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1. Summary
1-1. Concept
 <’1-1 Concept’ 항목은 ‘LINKTHIS.’ 의 기획 의도를 정의합니다>

 스마트폰 어플리케이션 퍼즐 게임 – Move the Box!, Slice it!
[image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\Slice it.png][image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\Move the Box.png]
앞서 언급한 두 게임 모두
스마트폰 어플이라는 플랫폼 안에서
공통의 “퍼즐” 이라는 장르로
참신한 게임 플레이 방식과
레벨 디자인으로
10,000,000 다운로드 히트 등
많은 인기를 받은 게임입니다.

<- Move the Box!            Slice it!->



누구든지 가볍게 즐길 수 있는 퍼즐 게임
[image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\puzzle2.png]
직소퍼즐, 하노이탑, 테트리스 에서부터 앞서 언급한 두 새로운 개념의 퍼즐 게임까지.
퍼즐 장르의 게임은 다른 MMORPG나 액션 장르의 게임과 달리 사실성 넘치는 그래픽도, 박진감 넘치는 결투도 없습니다. 그럼에도 불구하고 사람들이 퍼즐 게임을 플레이 하는 것은 퍼즐 게임에서만 느낄 수 있는 재미가 있기 때문입니다. 주어진 문제를 해결하기 위해 이리저리 머리를 굴려보고, 간단한 조작으로 게임 플레이를 할 수 있기에
남녀노소 누구든지 가볍고 재미있게 즐길 수 있는 장르라고 생각합니다.
플레이 하는 데에도 많은 시간을 쏟지 않아도 되어 하고 싶을 때 하고 또 그만뒀다가 나중에 언제든지 다시 플레이 할 수 있어 바쁜 사람들도 가볍게 즐길 수 있는 장르입니다.
또한, 퍼즐 장르는 소재가 한정되어 있는 것이 아니라 계속해서 새로운 소재를 가진 게임이 나오고 있습니다.




1-2. Overview
 <’1-2 Overview’ 항목은 ‘LINKTHIS.’ 의 간략한 소개를 합니다>

LINKTHIS
LINKTHIS[링크디스] 는 LINK[연결하다] 와 THIS[이것] 의 합성어로
화면에 흩어진 조각들을 와이어를 이용하여 서로 연결하여
원래의 모양대로 맞추는 신개념 퍼즐 게임 어플리케이션입니다.

“퍼즐.. 맞추기만 하는 퍼즐 게임은 이제 질렸어!”

[image: ]’LINKTHIS’는 조각을 원래 모양대로 맞춰야 하는 게임입니다. 다만 ‘LINKTHIS.’는 직접 조각들을 움직일 수 없습니다. 물리 법칙을 적용시켜 와이어로 두 조각을 연결시키고 와이어의 길이를 줄어들게 함으로써 두 조각들을 서로 잡아당겨 움직이게 하는데, 이 때 조각들이 움직이며 빙판에 미끄러지기도 하고 장애물에 부딪히기도 합니다.
이처럼 ‘LINKTHIS.’는 다른 퍼즐 게임과는 다르게
단지 조각이 맞춰진 모양과 조각의 위치만을 생각하는 것에서 그치지 않고
조각을 특정 위치로 어떻게 이동시킬 것인지 또한 생각하며 플레이 해야 하는 참신한 신개념 퍼즐 게임입니다.

“와이어? 그게 뭔데? 물리 법칙을 이용해서 퍼즐을 맞춘다니 조작이 어렵진 않을까?”

‘LINKTHIS.’의 소재는 와이어와 이를 이용한 물리법칙 게임입니다. 두 조각을 서로 터치하면 터치한 지점끼리 와이어가 생깁니다. 이후 레버를 돌려서 와이어의 길이를 줄어들게 하여 조각을 맞춥니다! 플레이어는 이렇게 간단한 조작으로 게임을 플레이 할 수 있어 와이어를 연결하고 주위 장애물들을 이용해 언제 와이어의 길이를 줄여서 어떻게 조각을 맞출것인지 등 게임 해결 방법을 생각하는 데에만 집중을 할 수 있도록 하였습니다.

LOGO
[image: ]게임 로고는 게임 이름LINKTHIS. 의 약자인 “L”과 “T”그리고
“.”[온점]을 게임의 요소인 조각으로 표현하여
게임의 목적인 와이어를 이용하여 조각을 맞춘 모양을 형상화한 것입니다.

1-3. Cocos2d-x / box2d
 <’1-3 . Cocos2d-x / box2d 항목은 ‘LINKTHIS.’ 개발에 사용 될
엔진에 대한 간단한 소개를 합니다>

Cocos2d-x 란?

[image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\Box2d_Screen.png]Cocos2d-x 는 본래 오브젝트 C로 되어있는 cocos2d-iphone을 C++ 버전으로 바꾼 게임 엔진입니다. 단순히 개발언어를 C++로 바꾼 게 아니라 크로스플랫폼을 지원하는데 큰 목적을 두고 있어 ios, Android 등의 
플랫폼으로 단기간에 개발이 가능하며, 또한Box2d라는 물리엔진과 결합하여 ‘LINKTHIS.’ 에서 필요로 하는 물리 법칙을 구현해낼 수 있습니다.

[image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\Cocos2d-x.png]왜 Cocos2d-x를 사용하나?
[image: ]
앞서 설명하였듯 ‘LINKTHIS.’는 물리법칙을 활용하는 게임이며,
또한 퍼즐 게임은 가볍게 플레이 할 수 있어야 한다는 걸 염두에 두고 간단한 조작(터치), 언제든지 할 수 있어야 함을 위해 플랫폼을 스마트폰 어플리케이션으로 결정한 게임입니다.



그렇기에 ‘LINKTHIS.’의 개발 엔진은  스마트폰 어플리케이션 플랫폼을 지원하여야 하며, 물리엔진이 내장되어 있어야 합니다.
그래서 이 두 가지 조건을 충족하는 게임 개발 엔진을 찾아 자료를 수집한 결과
Box2d 물리엔진을 내장한 크로스플랫폼 게임 개발 엔진 Coco2d-x를 찾아내었습니다

[image: ]

Cocos2d-x 개발자 wiki의 방대한 자료나, 객체지향 C++ 기반의 엔진의 장점인 개발의 편의성, 지속적인 업데이트, 무료 라이선스 등 ‘LINKTHIS’개발에 용이하다고 생각하여
이와 같은 이유로 Cocos2d-x 엔진을 사용하게 되었습니다.

1-4. Target
 <’1-4 . Target 항목은 목표 사용자를 분석합니다.>

목표 사용자

‘LINKTHIS.’ 는 기존 조각을 맞추기만 하는 퍼즐 게임들과는 달리, 와이어와 물리 법칙을 활용하여 “어떻게 조각을 맞출까” 까지 생각해야 하는 2D 퍼즐게임입니다
‘LINKTHIS.’는 제가 퍼즐 게임을 하다 “조각을 맞추기만 하는 건 이제 질린다” 생각이 들어 새로운 방식으로 조각을 맞춰나가는 퍼즐 게임을 만들자 하는 생각을 하며 기획했습니다.

이 게임 ‘LINKTHIS’는 스마트폰 유저를 대상으로 하며 다양한 연령층을 타겟으로 하고 있습니다.

남녀노소 누구나, 바쁜 학생이나 어른들도 시간의 제약을 적게 받으며 짬짬이 플레이 할 수 있는 게임이자, 흔히 있는 조각을 맞추기만 하는 퍼즐 게임에 질린 사람들을 위해서 참신함과 새로운 재미를 전달할 수 있는 게임을 목표로 하였습니다.



[image: ]
[ 자료출처 : 방송통신위원회 ]

2. Game Concept
2-1 Play Concept
 < 2-1 Play Concept’ 항목은 ‘LINKTHIS.’가 어떤 컨셉을 가지고
재미를 전달할 것인지를 정의합니다. >

특정 한 점에 잡아당기는 힘을 적용하여 물리법칙을 눈으로 느끼고 조각을 맞추는 퍼즐게임
[image: ]

‘LINKTHIS.’의 가장 핵심적인 플레이 컨셉은 ‘Angry Bird’나 ‘Cut the rope’ 와 같이 와이어를 이용하여 스테이지마다 특성에 맞게 다른 방법으로 문제를 해결해야 하는 게임성과, 와이어와 물리법칙 이용하여 게임을 플레이하며 눈으로 보고 느끼게 하는 재미 또한 함께 담으려고 노력하였습니다.

[image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\LINKTHIS.png]

그저 잡아당기기만? 당기는 것 외에 더 많은 물리법칙을 담아낼 수는 없을까?

기획 초기에는 ‘LINKTHIS.’를 단지 와이어를 이용하여 조각의 특정 한 점에 당기는 힘만을 부여하여 조각을 맞추는 퍼즐 게임으로 기획했으니, 게임의 난이도와 너무나도 쉬웠고, 물리법칙을 적용시켰다고 하기엔 너무나도 부족하다는 느낌을 떨칠 수 없었기에 더욱 다양한 물리법칙을 적용시키려고 노력했고, 그 결과 빙판을 이용한 ‘마찰력’의 감소 와, 나사 당의 장애물을 이용한 ‘관성’의 법칙 등 다양한 게임 요소를 위해 여러 물리법칙을 표현하여 ‘LINKTHIS.’에 더 많은 재미를 담을 수 있도록 노력하였습니다. 


무엇을 더 추가해야 재미있을까?

[image: ]
‘LINKTHIS.’의 장르가 다른 조각을 맞추기만 하는 퍼즐게임과는 차별을 둔 ‘어떻게 하여 조각을 맞춰야 하는지’까지 생각하는 퍼즐 게임이기는 하지만, 동시에 와이어를 이용하여 조각을 밀고 당기고, 조각과 장애물이 부딪히며 일어나는 동작들 등, 물리 법칙을 볼 수 있는 과정에서 물리게임이기도 합니다.

그래서 이미 다양한 물리게임이 나와있는 현 시장에 어떻게 하면 더 재미있고 차별화를 둘 수 있을까, 라는 생각을 하던 도중 ‘관성의 법칙’까지 생각이 미쳤습니다. 그러던 도중 장애물(4-4 Game Index 항목에서 자세히 설명)에 대해 설명하게 되었고 그림에 대한 설명을 잠시 하자면 

조각1과 조각2가 와이어로 연결되어 서로 잡아당겨지는 도중 조각2의 아랫부분이 나사에 걸려 결국 와이어의 당기는 힘은 조각2의 윗부분에만 적용이 되게 되어 자연스럽게 조각2가 회전하면서 조각1과 조각2가 맞춰지게 됩니다.

이처럼 조각을 맞추기 위해 와이어를 연결시키고 그 길이를 줄여 조각을 서로 잡아당기는 것 뿐만 아니라, 여러 장애 요소들을 이용하여 게임의 재미를 극대화시키는 동시에 플레이어가  직접 조각의 이동 경로와 여러 장애물과 맞닿으며 생기는 물리 현상을 눈으로 느낄 수 있게 하고 싶었습니다. 


2-2 Graphic Concept
 < ’2-2 Play Concept’ 항목은 게임에서 사용될 그래픽 컨셉을 정의합니다. >


배경 (BackGround)
[image: ]
게임의 배경은 동화속 왕국 같이 아기자기한 느낌을 잘 표현하며 게임의 여러 메뉴들이나 아이템들은 주로 빨강/노랑 계열의 따듯한 느낌의 색 을 사용하여 플레이어들이 보기에 편안하고 감성적이며 아기자기한 그래픽입니다.. 




동화처럼 아기자기하다는 컨셉을 살리기 위하여 아기자기하며 동화 같은 느낌이 나는 삽화들이나, ‘LINKTHIS.’를 기획하면서 생각했던 분위기와 비슷한 게임들을 찾던 도중 ‘Cut The Rope’ 와 ‘Slice it’ 를 찾게 되었고, 이 게임들의 그래픽을 탐구, 분석하고 참고하여 아기자기함, 감성적, 편안한 분위기를 연출하였습니다.
[image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\Slice it.png][image: F:\영근\게임기획\LINKTHIS\비교이미지\cut the rope.jpg]















Zeptolap의 ‘Cut The Rope’ 			 컴투스의 “’Slice It’

와이어 (Wire) 
[image: ]와이어는 길이가 줄어드는 선으로, 게임 플레이의 주 요소입니다. 이를 가장 잘 표현할만한 소재는 것은 밧줄이라고 생각하였습니다. 그래서 와이어의 몸체를 밧줄로 디자인하였습니다.
또한 플레이어는 와이어의 양 끝이 정확히 어디에 연결이 되어 있는지 알아야 하기에
양 끝을 핀셋이 박힌 것으로 디자인하였습니다.

장애물 (Item)
[image: ]각 장애물들은 조각에 어떠한 작용을 하는지 직관적으로 알 수 있게 디자인해야 합니다, 예를 들어 조각이 미끄러지게 하는 장애물은 빙판으로 디자인하여 플레이어가 다른 설명을 보지 않더라도 조각이 이 장애물에 닿으면 미끄러진다는 사실을 알게 해야 합니다.


인터페이스 (Interface)
[image: ]작은 스마트폰 화면 안에 게임 진행에 필요한 요소를 모두 담기 위하여 최소한의 필요한 요소들을 추려내어 넣고 그 외의 것들은 (예:사운드 조절, 진동 조절) 은 상위 버튼으로 파생되어 (옵션 버튼) 화면을 최대한 활용하여야 합니다. 또한 작은 화면을 염두에 두고 버튼도 터치하기 쉽게 크기를 크게 하여야 합니다.

또한 게임에서 중요한 역할을 하는 레버의 위치는 엄지를 사용하여 편안하게 돌릴 수 있도록 평균적으로 많은 오른손잡이를 위해 우측 하단으로 두었고.
왼손잡이 또한 편안하게 게임플레이를 할 수 있도록 레버의 위치를 왼쪽으로 변경할 수 있습니다.
[image: ]

2-3 Sound Concept
 < ’2-3 Sound Concept’ 항목은 게임에서 사용될 BGM과 효과음 컨셉을 정의합니다. >

BGM Concept

전반적으로 편안하고 따듯한 느낌을 주는 피아노 음악을 주로 사용합니다.
가끔 실로폰 등 동심적인 악기 소리가 섞이며, 살짝 흥겨운 음악이면 좋겠습니다

	
	BGM Concept

	메인메뉴
	신나는 재즈 풍의 피아노 음악, 중간중간 실로폰이 울리는 소리가 들린다.

	설정화면
	정겹고 차분한 느낌의 피아노 음악.

	스테이지선택화면
	오르골과 하프를 사용한 잔잔한 음악.

	플레이화면
	신나면서도 급박한 느낌이 드는 빠른 비트의 음악.

	클리어화면
	웅장한 느낌이 나는 음악, 시작과 중간에 팡파레 소리가 울려퍼진다




효과음 Concept

효과음은 조각이 장애물에 닿았을 때 소리로써 장애물이 조각과 작용하고 있는 지 알아야 합니다. 예를 들어 나사와 조각이 서로 맞닿으면 금속이 튕겨내는 듯한 효과음이 나와 소리만 듣고도 장애물이 조각에 작용하는지 알아야 합니다.

	
	효과음 Concept

	나사
	퉁- 거리는 무거운 금속이 튕겨내는듯한 소리

	빙판
	끼이익 거리며 미끄러지는듯한 소리

	레버
	녹슨 톱니바퀴들이 서로 맞물려져 무겁게 돌아가는 소리

	조각 맞춰짐
	띠리링~ 하며 끝이 올라가는 오르골 소리



진동 Concept

스마트폰의 게임의 장점 중 하나는, 진동을 사용하여 플레이어의 재미와 게임의 몰입도를 높일 수 있다는 것입니다. 조각이 모서리나 나사, 또는 조각끼리 서로 부딪힐 때, 와이어가 연결되었을 때 진동을 사용합니다.
또한 진동은 이를 원하지 않는 플레이어들을 위해 키고 끌 수 있습니다.

3. Interface
3-1. Main Interface
 <’3-1 Main Interface’ 항목은 게임의 전체 구상도를 정의합니다.>



[image: ]메인 메뉴의 인터페이스는 아이콘을 터치하여 해당하는 기능을 수행하는 방식입니다.
또한 플레이어가 지금까지 진행한 게임 상황 또한 노출이 되게 합니다. (가)

가) 순서대로 총 스테이지에서 얻은 별의 개수, 현재 플레이중인 스테이지, 남은 힌트의 개수를 표시합니다.

나) 게임설정으로 넘어가는 버튼입니다.

다) 스테이지 선택으로 넘어가는 버튼입니다.

라) 개발자크래딧으로 넘어가는 버튼입니다..

마) 게임 종료 버튼입니다.

바) 누를 때마다 사운드를 키고 끌 수 있는 토글 버튼입니다.

사) 국기 양 옆 화살표 아이콘으로 게임의 언어를 변경할 수 있습니다.


3-2 Game Interface
 < ’3-2 Game Interface’ 항목은 .게임 인터페이스의 구조를 정의합니다. >



[image: ]가) 설정 화면으로 넘어가는 메뉴입니다.

나) 타이머입니다. 게임이 시작되어 끝날 때까지의 시간을 잽니다.

다) 현재 몇 스테이지를 플레이하고 있는지 보여줍니다.

라) 위에서부터 힌트 버튼, 다시 시작 버튼입니다. 힌트 버튼을 클릭하면 보유한 힌트 개수가 하나 줄어들면서 와이어를 어느 위치에 연결해야 하는지 보여줍니다.

마) 조각입니다. 이 조각들을 두 개 이상 와이어를 통해 맞추면 게임이 끝납니다.

바) 와이어입니다. 서로 다른 두 조각의 특정 위치를 터치하면, 그 터치한 지점끼리 와이어가 생깁니다.

사) 레버입니다. 레버를 돌리면 와이어의 길이가 점점 줄어들게 됩니다.

바) 사용 가능 와이어의 개수입니다. 와이어를 연결시킬 때마다 숫자가 줄어들며, 0이 되면 더 이상 와이어를 연결할 수 없습니다.

· 화면의 사각형 모양으로 된 빨간색 선은 ‘플레이 영역’ 이며, 조각이 움직일 수 있는 범위입니다.


3-2 Control Interface
 < ’3-2 Control Interface’ 항목은 .게임의 조작 방법을 정의합니다. >

<사진 : iphone4, Galaxy S III>

[image: ][image: ]

	조작
	플랫폼
	동작

	(스크린) 터치
	Android, ios
	와이어 설치, 레버 돌림, 버튼 등 다양한 기능을 터치만으로 제어 가능

	(스크린) 멀티터치
	Android, ios
	와이어 설치, 부분 확대

	(버튼) Home 버튼
	Android, ios
	플레이 화면 : 스테이지 화면으로 돌아감
그 외 : 메인 화면으로 돌아감
메인 화면 : 게임 종료

	(버튼) 메뉴버튼
	Android
	플레이 화면 : 설정 화면 불러오기

	(버튼) 뒤로가기 버튼
	Android
	플레이 화면 : 설정 화면 불러오기
그 외 : 메인 화면으로 돌아감
메인 화면 : 게임 종료



1) 

4. System
4-1. Flow Chart
 <’4-1 Flow Char’ 항목에서는 게임의 전체적인 순서도를 정의합니다.>

 (
Intro
(
팀로고
 및 게임 로고)
Main Menu
Setting
Credit
Exit
Play
스테이지 선택
게임 플레이
게임설정 화면으로
넘어갑니다.
크레딧
 화면으로
넘어갑니다.
게임을 종료합니다.
)

4-2 Basic Rule
 < ’4-2 Basic Rule’ 항목에서는 .게임의 기본적인 규칙과 플레이 방법을 정의합니다. >

장애물은 스테이지에 따라 개수와 종류가 달라지며, 스테이지가 높아질수록 그 종류와 수가 많아집니다. 조각들은 최소 두 개 이상이며, 화면 위의 조각들을 전부 맞추어 하나의 모양이 완성이 되면 ‘게임이 시작되어 조각을 맞추기까지 걸린 시간’ 즉 타이머에 나타난 시간이 짧을수록 높은 점수를 받습니다. (점수는 별 한 개부터 세 개(만점) 까지 받을 수 있습니다.)

일단 게임이 시작되면 화면에 조각들이 보입니다. 플레이어는 조각의 어떤 지점을 서로 잡아당겨야 조각을 맞출 수 있을지를 유추하여 서로 다른 조각의 두 지점을 하나하나 터치, 혹은 동시에 터치하여(멀티터치) 와이어를 연결합니다. 이후 레버를 돌리면 와이어의 길이가 점점 줄어들면서 조각을 맞추게 됩니다.
 
조각이 장애물 때문에 움직일 수 없는데(예: 나사) 무리하게 레버를 돌리면 연결된 와이어가 끊어지면서 스테이지 클리어에 실패합니다. 하지만 곧 새 게임이 시작됩니다.

한 스테이지마다 사용할 수 있는 와이어의 개수는 정해져 있으며, 레버는 적어도 하나 이상의 와이어가 연결되어 있을 때 돌릴 수 있습니다. 일단 레버를 돌리고 나면 스테이지를 재시작하기 전까진 와이어를 다시 연결할 수 없습니다.
또한, 한번 연결된 와이어는 스테이지를 재시작하기 전까진 회수할 수 없습니다.



4-3 How to Play
 < ’4-3 How to Play’ 항목에서는 .’LINKTHIS’의 게임 방법에 대해서 설명합니다. >

[image: ]
메인 화면

왼쪽 위에서 플레이어의 게임 진행 상황을 한눈에 볼 수 있습니다.

SETTING : 게임 설정 화면으로 이동합니다.
Play : 스테이지 선택 화면으로 이동합니다.
Credit : 게임을 만든 팀 소개와 게임 소개를 볼 수 있습니다.
EXIT : 게임을 종료합니다.

좌측 하단 스피커 버튼을 토글 함으로써 소리를 키고 끌 수 있습니다.
우측 하단 국기 좌우 화살표를 터치함으로써 게임의 언어를 바꿀 수 있습니다,



[image: ]
스테이지 선택 화면

화면을 가로로 스크롤 하여 큰 스테이지
(Piece 라고 부릅니다.) 를 선택합니다.

가운데에 Piece의 전체적인 분위기를 나타내는 그림이 그려지며 상단에는 Piece의 이름,
하단에는 이 Piece 안에서 얻은 별의 총 개수를 알려줍니다.
화면의 하단에서는 메인 메뉴에서와 같이 플레이어의 게임 진행 상황을 한눈에 볼 수 있습니다.

한 Piece를 전부 클리어 해야 다음 Piece를 플레이 할 수 있으며
아직 플레이 할 수 없는 Piece는 실루엣만 그려집니다.


[image: ]
하위 스테이지 선택 화면

하위 스테이지를 선택합니다.
황금색으로 된 스테이지는 클리어 한 스테이지.
파란색으로 된 스테이지는 클리어 해야 할 스테이지입니다.

한 스테이지를 클리어 해야 다음 스테이지를 플레이 할 수 있으며,
아직 플레이 할 수 없는 스테이지는 회색으로 표시됩니다.

	1) 기본적인 게임화면 입니다.
	[image: ]

	2) 조각의 두 지점을 터치하여 와이어를 연결합니다
	[image: ]

	3) 레버를 돌립니다.
	[image: ]

	4) 레버를 돌리면 와이어의 길이가 줄어들며 조각들을 서로 잡아당깁니다
	[image: ]

	5) 조각이 서로 맞춰지면 스테이지 클리어입니다.
	[image: ]




4-4 Game Index
 < ’4-4 Game Index’ 항목에서는 게임에 등장하는 요소들을 정의합니다. >
	이미지
	명칭
	설명

	[image: ]
	조각
	플레이어가 와이어와 주변 장애물들을 이용하여 맞춰야 할 조각들입니다!

	[image: ]
	와이어
	두 특정 지점을 서로 터치하면 생기는 선이며, 레버를 돌림으로써 길이를 짧아지게 할 수 있습니다.

	[image: ]
	레버
	이를 돌림으로써 와이어의 길이를 짧아지게 할 수 있습니다.

	[image: ]
	빙판
	장애물들 중 하나로
조각과 맞닿으면 조각의 마찰력이 줄어 조각의 닿은 부분이 이동하던 쪽으로 빠르게 미끄러져 나갑니다.

	[image: ]
	나사
	장애물들 중 하나로
조각의 진로를 방해합니다. 이를 이용하여 조각을 특정 방향으로 회전시키는 것도 가능합니다.

	[image: ]
	코르크 마개
	조각 말고도 이 코르크 마개에 와이어를 연결할 수 있습니다.
단, 코르크 마개는 고정되어 있어 움직이지 않습니다.

	[image: ]
	회색 조각
	와이어를 연결할 수 없습니다. 플레이어는 이 조각에 와이어를 연결하지 않고 조각을 맞출 다른 방법을 생각해야 합니다.

	[image: ]
	고정된 조각
	고정된 조각은 움직이지 않습니다. 다른 조각을 이 조각이 있는 쪽으로 가지고 와서 조각을 맞춰야 합니다.




5. Game Design
5-1. Sample Stage
 <’5-1 Sample Stage’ 항목은 ‘LINKTHIS.’ 샘플 스테이지를 소개합니다.>
	그림
	스테이지
	설명

	[image: ]
	1-1
	주어지는 와이어 : 1개

기본적인 조작만으로도 쉽게 클리어 할 수 있는 아주 연습 맵입니다.

	[image: ]
	1-2
	주어지는 와이어 : 3개

두개 이상의 조각을 맞추는 연습을 하기 위해 만들어진 맵입니다.

	[image: ]
	1-3
	주어지는 와이어 1개

나사의 첫 등장입니다!
플레이어는 조각을 나사를 이용하여 회전시켜 맞춰야 합니다.

	[image: ]
	1-4
	주어지는 와이어 1개

고정된 회색 조각이 나옵니다.
플레이어는 코르크 마개를 활용하여 조각을 맞춰야 합니다.



샘플로 소개한 이 스테이지들 외에도
게임이 출시되고 난 후 지속적인 스테이지 업데이트를 통하여
플레이어들이 계속 ‘LINKTHIS’를 플레이할 수 있도록 합니다.
 (
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