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기획의도
A. 캐릭터 성장에 대한 의미 부여
B. 다양한 스킬로 더욱 재미있는 게임플레이 유도
C. 스킬룬으로 인한 수익 기대




개요
1. 액티브스킬과 패시브스킬이 존재한다.
A. 액스브스킬 – 캐릭터가 전장에 진입할 때 착용하고 버튼으로 동작시키는 액션스킬
i. 예 – 멀티샷, 휠윈드, 파이어볼 등등
B. 패시브스킬 – 착용하지 않고 습득하기만 하면 지속적으로 효과가 발생하는 버프형태의 능력치 향상 스킬
i. 예 – 소드 마스터리 등등
2. 클래스별로 스킬은 다르며 패시브스킬에 한해서 같은 스킬을 갖을 수 도 있다.
3. 스킬마다 습득/업그레이드 레벨 제한이 있다.
4. 스킬을 습득/업그레이드 하기 위해서는 일정량의 ”Skill Point”를 요구한다.
본문
1. 스킬이 갖게되는 필드 정보
A. Id – 고유 인덱스 번호
B. Category – 액티브와 패시브 구분
C. Target – 타겟구분(적/아군)
D. Name – 스킬 이름
E. Level – 업그레이드 레벨
F. Upgrade_Cost – 업그레이드 비용(스킬포인트 량)
G. Description – 스킬에 대한 설명
H. Icon – 스킬 아이콘 리소스
I. Learnlevel – 습득 레벨
J. [bookmark: _GoBack]Class – 사용 직업군
K. Distance – 사정거리
L. Decision_ID – 판정타입(단일, 광역 원, 광역 부채꼴, 직선 범위형 등등)
M. Decision_Parameter0 – 판정타입에 사용될 숫자 하나
N. Decision_Parameter1 - 판정타입에 사용될 숫자 둘
O. Cooltime – 재사용 대기시간
P. Usemp – 소모 MP
Q. Rune1 – 사용 가능한 룬 타입
R. Rune2 – 사용 가능한 룬 타입
S. Effect1_ID  - 효과1(피해, 군중제어, 회복, 중독 등등의 타입이들어간다)
i. 효과는 직접 코딩이 되며 유형에 따라 Parameter 필드의 3종류의 숫자를 읽어와 완성한다.
T. Effect1_Description – 효과에대한 설명(UI에 뿌려질 내용)
U. Effect1_Parameter0 – 효과가 갖는 숫자 하나
V. Effect1_Parameter1 – 효과가 갖는 숫자 둘
W. Effect1_Parameter2 – 효과가 갖는 숫자 셋
X. Effect2_ID  - 효과2(피해, 군중제어, 회복, 중독 등등의 타입이들어간다)
Y. Effect2_Description – 효과에대한 설명(UI에 뿌려질 내용)
Z. Effect2_Parameter0 – 효과가 갖는 숫자 하나
AA. Effect2_Parameter1 – 효과가 갖는 숫자 둘
AB. Effect2_Parameter2 – 효과가 갖는 숫자 셋
AC. Effect3_ID  - 효과3(피해, 군중제어, 회복, 중독 등등의 타입이들어간다)
AD. Effect3_Description – 효과에대한 설명(UI에 뿌려질 내용)
AE. Effect3_Parameter0 – 효과가 갖는 숫자 하나
AF. Effect3_Parameter1 – 효과가 갖는 숫자 둘
AG. Effect3_Parameter2 – 효과가 갖는 숫자 셋
AH. Effect4_ID  - 효과4(피해, 군중제어, 회복, 중독 등등의 타입이들어간다)
AI. Effect4_Description – 효과에대한 설명(UI에 뿌려질 내용)
AJ. Effect4_Parameter0 – 효과가 갖는 숫자 하나
AK. Effect4_Parameter1 – 효과가 갖는 숫자 둘
AL. Effect4_Parameter2 – 효과가 갖는 숫자 셋
2. 
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