[bookmark: _rp7v7c24bfh]자석 기믹 오브젝트
· 오브젝트 : [gimmick]metal_bomb
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 철제 폭탄 (Metal, Holdable)
· 기존 폭탄꽃과 동일하나 철제 속성이 붙은 오브젝트
· 기존 폭탄꽃 참고해서 제작하되 녹슨 철의 질감이 나도록 수정해야 합니다.
· 외형 레퍼런스
· [image: ]

· 오브젝트 : [gimmick]metal_gunpowderpot
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 철제 화약통 (Metal, Holdable)
· 기존 화약통과 동일하나 철제 속성이 붙은 오브젝트
· 기존 화약통 참고해서 제작하되 녹슨 철의 질감이 나도록 수정해야 합니다.
· 외형 레퍼런스
· [image: ]


· 오브젝트 : [gimmick]metal_brazier
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 철제 이동식 화로 (Metal, Holdable)
· 기존 이동식 화로와 동일하나 철제 속성이 붙은 오브젝트
· 기존 이동식 화로 참고해서 제작하되 녹슨 철의 질감이 나도록 수정해야 합니다.
· 외형 레퍼런스
· [image: ]

· 오브젝트 : [gimmick]metal_push_block1, [gimmick]metal_push_block2
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1, 2 x 2
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 철제 Pushable 블록 (Metal, Pushable)
· 기존 미는 블록과 동일하나 철제 속성이 붙은 오브젝트
· 기존 미는 블록 참고해서 제작하되 철 질감이 나도록 수정해야 합니다.
· 1x1, 2x2 두 가지 크기가 존재합니다.
· 외형 레퍼런스
· [image: ]

· 오브젝트 : [gimmick]metal_thorn_block
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 철제 가시 블록 (Metal, SpikeBehavour, SpikeCrashBehaviour)
· 기존 가시 블록과 동일하나 철제 속성이 붙은 오브젝트
· 기존 가시 블록 참고해서 제작하되 철 질감이 나도록 수정해야 합니다.
· 외형 레퍼런스
· [image: ]

· 오브젝트 : [gimmick]metal_holdable_key
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 철제 Holdable Key (Metal, Holdable)
· 기존 드는 열쇠와 동일하나 철제 속성이 붙은 오브젝트
· 기존 드는 열쇠 참고해서 제작하되 철 질감이 나도록 수정해야 합니다.
· 외형 레퍼런스
· [image: ]

· 오브젝트 : [gimmick]electric_magnet_n, electric_magnet_s
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 2 x 2
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 2x2 크기의 전자석
· 전기가 통하는 오브젝트이며 전기가 통할 시에만 자기력이 발동하여 작용 범위 내의 철제 오브젝트들을 끌어당김
· 일반 테슬라 코일에 말굽 자석을 올린 형태
· 말굽 자석은 초기에는 어둡게 틴트되어 있으며, 전기가 통하면 빛나면서 작동
· 말굽 자석은 N극과 S극 두 가지를 가지며 오브젝트도 두 개 제작 필요
· 외형 레퍼런스
· 테슬라 코일 부분
· [image: ]
· 말굽 자석
· [image: ]
· [image: ]

· 오브젝트 : [gimmick]magnet_block_n, magnet_block_s
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 1x1 크기의 자석 극 블럭
· 같은 극끼리 밀고 다른 극끼리는 끌어당김
· 자석 블록은 N극과 S극 두 가지를 가지며 오브젝트도 두 개 제작 필요
· 외형 레퍼런스
· [image: ]
· [image: ]

· 오브젝트 : [gimmick]magnet_holdable_n, magnet_holdable_s
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 1x1 크기의 자석 Holdable, 도넛 모양
· 플레이어가 들기 전에는 검게 틴트되어 있고 자력도 가지고 있지 않음
· 플레이어가 들면 틴트가 풀리며 자력 작동 시작
· 작동 중일 때 같은 극끼리 밀고 다른 극끼리는 끌어당김
· 자석 Holdable은 N극과 S극 두 가지를 가지며 오브젝트도 두 개 제작 필요
· 외형 레퍼런스
· 
· [image: ]



[bookmark: _8nnj4mptvd1m]원격  벽, 스위치 기믹 오브젝트
· 오브젝트 : [gimmick]linked_door_1, linked_door_2
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 1x1 크기의 사각기둥 벽. 도어처럼 길을 막거나 연결하는 데에 사용됨.
· 사각기둥 둘레와 위쪽 면에 특정 문양이 빛나고 있음.
· 스위치를 눌러 사각기둥이 내려갈 경우 빛이 꺼지며 내려감.
· [bookmark: iok1zhvbiyv]사각기둥에 새겨진 문양과 짝이 맞는 스위치를 이용해 활성/비활성 됨.
· 실제 오브젝트 자식의 y값을 내림.
· [image: ]
· 내림 : 2초간 y값 -0.9로 변경(linear)
· 올림 : 2초간 y값 0으로 변경(linear)
· 내려갈 때는 오브젝트가 전부 내려간 뒤에 Visible 상태로 변경해서 플레이어 이동 가능하게 설정
· 올라갈 때는 오브젝트가 올라가기 시작하자마자 바로 Enable 상태로 변경해서 플레이어 이동 불가능하게 설정
· 만약 문이 작동 중인 상황에서 플레이어가 다시 스위치를 누르게 되면 문은 스위치의 이벤트를 받아서 기존 작업을 중단하고 새로 들어온 작업을 실행해야 함
· Ex) 플레이어가 스위치를 누르고 연출 0.9초 후에 문이 내려가기 시작 -> 플레이어가 0.5초 대기 후 스위치 다시 누름 -> 연출 0.9초 후에 스위치가 다시 작동 -> 문은 내려가던 작업 하다가 스위치 작동된 것을 받고 내려가는 작업을 중단한 뒤에 다시 올라가야 함
· 사각기둥에 새겨진 색깔이 서로 다른 2종이 필요함.
· 청홍벽이나 배틀게이트처럼 여러 개를 붙여 사용함.
· 외형 레퍼런스
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· 초안
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· 실제
a.                 b.



· 원기둥에 새겨질 색깔은 위와 같이 정했습니다.




· 오브젝트 : [gimmick]linked_switch_1, linked_switch_2
· 챕터 : 15챕터
· 3D 오브젝트
· 타겟 브랜치 : feature-mainstory-queenship
· 타겟 타일셋 : gimmick.tileset
· 요청자 : 박상훈
· 크기 : 1 x 1
· 오브젝트 용도 : gimmick
· 오브젝트 설명
· 원기둥 벽에 새겨진 것과 같은 문양이 새겨진 사각 기둥 형태 스위치.
· 짝이 맞는 원기둥 벽을 제어함. (인터랙트로 작동)
· 원기둥 2종과 짝이 맞는, 문양과 색이 서로 다른 2종이 필요함.
· 스위치가 올라와 있는 상태와 내려가 있는 상태가 존재.
· 실제 오브젝트 자식의 y값을 내림.
· [image: ]
· 내림 : 0.5초간 y값 -0.4로 변경(linear)
· 올림 : 0.5초간 y값 0으로 변경(linear)
· 스위치에 상호작용해서 내리는 동안은 캐릭터 조작 불가
· 스위치가 전부 내려가면 문 작동 시작, 캐릭터 조작 해제
· 외형 레퍼런스
[image: ]
a.                 b.



· 스위치에도 원기둥에 새겨진 것과 같은 색을 사용합니다.
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