
자이언츠워 – 탐사 시스템

본 문서는 wiki로 작성된 원 기획 문서와 UI 시안 중 일부를
포트폴리오 용도로 재편집한 것입니다.



개요
탐사의 정의

• 전투 스테이지, 보물상자, 상인 등
다수의 이벤트 포인트들이 랜덤하게 리스팅되는 컨텐츠 제공방식

도입 목적
• 일반 몬스터 전투, 보스 전투, 던전, PVP 전투, 길드전 등

보편적으로 분할된 모드 형태로 제공되는 컨텐츠들을 통합된 단일 모드 UX로 제공
• 특히, 타 플레이어를 약탈하는 베이스 공략전(약탈전)을 기본 플레이 연장선상에서 자연스럽게

전달되도록 유도

• 전통 RPG에서 맛볼 수 있던 모험과 발견의 재미를
모바일 게임에 어울리도록 어레인지한 컨텐츠로 제공

• 전형적인 모바일 RPG 스테이지 진행방식을 신선한 테이스트로 제공



※ PVE인 경우의 데이터 구조
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탐사 시안 #1
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[ 몬스터 목록의 식별코드 ]

- 테두리컬러 : 희귀도 Grade 1~4

- 왼쪽 상단의 별 1~3 : 클리어했던 최고
기록

- 이미지의 흑백화 : 아직 출현한적이 없
는 스테이지. EP에서 한번이라도 출현
했으면, 플레이를 하지 않았더라도 컬
러로 표시

- 빨간 자이언트 아이콘 : 스테이지 보스. 
클리어시 다음 지역 unlock

- 일반 자이언트 아이콘 : 일반 보스
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탐사 화면 산출물

엑스트라 EP

엑스트라 EP 출현률

탐사버프 슬롯

피버스타 누적 개수

퀘스트 슬롯
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타겟 정보



탐사 플레이 영상 (YOUTUBE)



탐사 구성요소
EP
• 1회의 탐사를 통해 발견해낸 다수의 이벤트 포인트
• 카드 형태의 UI로 디스플레이
• SearchData.xlsx > Search_EPArray 시트에 정의

• 출현 지역, 조건, Type & grade별 확률 정의

EXTRA EP
• Area데이터에 정의된 EP 출현수를 초과하는 보너스

개념의 EP

TARGET
• 탐사를 반복하여 찾아내고 쓰러뜨려야 할 목표
• 타겟을 쓰러뜨리면 다음 타겟이 나타나고 최종

타겟인 경우 current 지역 클리어 & 다음 지역 개방
• QuestData.xlsx > MainQuest 시트에 정의

탐사 버프
• 탐사에 도움을 주는 지속효과
• 슬롯 터치시 탐사 버프 아이템 사용 UI 노출
• 탐사 버프의 종류

• 탐사 보상 획득량 증가, 탐사 비용 감소, 추가 EP 출현, 레어
몬스터 출현률 상승, 파티 전원의 전투능력 강화, 전투 결과
보상 획득량 증가 등

퀘스트
• 특정 히어로 보유 및 레벨업, 지역 개방 상태를

충족했을 때 활성화되는 임무와 보상 세트
• 우측 슬롯에 표시. 동시에 4개까지 수행 가능
• QuestData.xlsx > SubQuest 시트에 정의

피버
• 이미 클리어한 스테이지를 플레이 하지 않고 패스할

때 피버 스타를 보상으로 지급
• 피버스타 최대값 도달시 피버 (황금요정) 출현 확률

대폭 향상
• 피버를 획득하여 피버 상태 돌입시 별도로 정의된 EP 

세트를 통해 대량의 재화, 아이템, 상급 보물상자
출현률 증가



탐사 : EP생성 FLOW탐사 시작
UI 버튼

확인팝업 : OK - 비용 차감, 쿨타임 처리

EP 생성수 결정
Search_Area DT의

[NumEP.min], [NumEP.max] 참조

조건에 맞는 EPSet들을 리스트업
IsUnique, AdventCondition 조건을 충족하는

EPSet들만 리스팅해둠

우선 출현할 EPSet 픽업? 탐사지역과 일치하는 Area값을 가진 EPSet중에서
AdventCondition 조건을 충족하면서,

IsFixAdventFromCondition 이 TRUE인데 아직 한번도 출현
한적이 없는 EPSet가 존재할경우 출현할 EPSet로 결정함

출현할 EPSet 결정 완료
결정된 EPSet가 FullSet인 경우

유저데이터에 출현한적이 있음을 기록해둠

상대적 확률로 출현할 EPSet 선정

EP 생성수 조정,
EPSet값이 적용될 EP 순번 결정

결정된 EPSet가 FullSet이거나 세트에 들어있는 EP의 수가 생성할
EP수보다 많으면, EP 생성수를 EPSet의 EP개수로 변경함.

그렇지 않으면 EPSet의 0번 EP가 적용될 EP 순번을 랜덤하게 결정

각 EP에 Type, Category, Grade
및 value값을 설정

EPSet에 포함된 EP면,
EPSet데이터에 근거한 값 설정

EPSet에 포함되지 않은 EP면,
Search_EPType데이터에 근거한 값 설정

생성된 EP 개수만큼 반복

value는 정해지는 Type에 따라 Stage ID, Treasure 
ID, Merchant ID, Player UID 등이 설정된다. 각 EP 

TYPE별 개별룰에 의해 결정된다.

Search_EPSet_Head DT 참조

Yes No



탐사 EP 데이터 테이블

SearchData.xlsx 참조
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