ARCANA MATCH - SISTEMLER

SISTEM AKIS SEMALARI

Oyunun nasil igledigini anlik turdan uzun vadeli koleksiyona kadar gosteren on sema. Her biri yayimlanan kodu yansitir; kaynak dosya kendi sayfasinda

belirtilmigtir.

01 - CEKIRDEK VE META DONGULER
Tek bir seviyenin uzun vadeli koleksiyonu nasil besledigi ve
oyuncuyu neyin geri getirdigi.

04 - TUR COZUMU
Oyuncunun kaydirmast ile tahtanin durulmast arasinda ne

olur.

07 - GUCLENDIRICILER VE DOLUMLAR
Bir giiglendiriciyi kullanmak, Kule Darbesi'ni hazirlamak ve
biri bitince dolum kancast.

10 - KOD MiMARiSi
Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnizca gésterim,

girdi ve animasyon igin.

RENK ANAHTARI

@ Giris / cikig nokrast () Odiil ya da bagart
() Basarisizlik durumu () Parakazanma kancast
@ Oceltag/ efeke Nétr / bedelsiz yol

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

02 - BUDALA'NIN YOLCULUGU
85 seviyenin boliimlere, kapilara ve Pip'in sahnelerine nasil
ayrildigs.

05 - OZEL TAS OLUSTURMA
Eslesen bir seklin hangi 6zel tagt yaptig1 ve nerede belirdigi.

08 - KART ACMA KURALLARI
Bir galibiyetin hangi kart1 verdigi. Bityiik arkanalar yolculuk
strastyla, takimlar rastgele, asla kopya yok.

03 - EKRAN AKISI

Her ekran ve panel, ve oyuncunun aralarinda nasil gegtigi.

06 - SEVIYE SONU: GALIBIYET, YENILGI VE KURTARMA
Bir seviye nasil biter, 6diil nasil belirlenir ve ek hamle teklifi.

09 - GUNLUK CEKILi$
Oyuncunun kendi koleksiyonundan geken giinliik ritiiel.
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CEKIRDEK VE META DONGULER

Pip'in sahnesi

yalnizca ilk ziyarette

Gekirdek dongii - tek seviye, 1-3 dakika

=

engeller temizlenir, hedefler dolar

Eslegmeler, birlegimler ve

Iki tagt ya da

iki 6zel tagi takas et

p bir kez +5 hamle

{¢—————heniiz deil

Hedefler tamam m1?

5+ hamle kalirsa foil

Bir tarot karti

evet: galibiyet

hamle birti—\

yada yeniden dene

sonraki sevi;

Kaybetme ekrani:

neyin cksik kaldigs

I Cekirdek déngii 18 ila 24 hamlelik tek bir

seviyedir.

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

2 Kaybetmek dongiiyt asla bitirmez: kurtar ya

da yeniden dene.

3 Her galibiyet Budala'yr haritada ilerletir; kapilar

bir seviye daha’

Tek bir seviyenin uzun vadeli koleksiyonu nasil besledigi ve oyuncuyu neyin geri getirdigi.

Meta déngii - giinler ve haftalar

Budala yolculuk haritasinda

yiirimeye devam eder

béliimiin biiyiik arkanast

Her 4. seviyede kapr: Ginliik gekilis:

kendi kartlarindan biri m

biytik arkanalari verir ve gtinliik ¢ekiligte

kaybedilecek seri yoktur.

@ Giris / cikis noktast () Odiil ya da bagar:

() Basanisizlik durumu ()

B Ozl tas/ efeke

Para kazanma

kancast
Notr / bedelsiz yol

Kaynak: GameApp.cs, LevelSession.cs
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BUDALA NIN YOLC ULUGU 85 seviyenin boliimlere, kapilara ve Pip'in sabnelerine nasil ayridg:.

Tek béliim - I'den XXT'e kadar biiyiik arkanalar iin tekrarlanir - 2-85. seviyeler

Pip: béliim sahnesi

kartla tanis

Takim seviyesi

nefes molast

Takim seviyesi

1. seviye - Girig

Budala

Takim seviyesi

Tahta: 4. seviyeye kadar kare, |..... > L XXI'den sonra—b Pip: final 86. seviyeden sonra:
sonra doniigiimlii 11 gekil ayni ugurum, farkli Budala sonsuz takim seviyeleri
Pip: kapi sahnesi
engelin hikdyesi
Hedefler seviye ve agik |........- ¥
hiicrelerle dlgeklenir
Kap1
iki hedef, II. boliimden
itibaren temal bir engel
Boliimiin
biiyiik arkanast
1 3 takim seviyesi ve bir kapidan olugan 21 2 Pip'in sahneleri seviyeden 6nce bir kez oynar: 3 Her seviye kurallardan iiretilir ve denge @ Giris/ cikignokrast () Odiil ya da basars
K . . . . I B . . A . . . . e ee e Para deanmd
boliim; her kapr kendi bityiik arkanasini sirayla boliim sahneleri, kapt hikéyeleri ve dort simiilatSrizyle kontrol edilir. () Basarisuik durumu () .
verir. mekanik ipucu. ancast
B Oczltas/ efeke Nétr / bedelsiz yol

Kaynak: Journey.cs, BoardShapes.cs,
StoryTriggers
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EKRAN AKISI

Kaydu yiikle
seviye, kartlar, giiglendiriciler,

goriilen hikdye, ses

Ana ekran

kart yelpazesi

Yolculuk diigmesi

' Ana ekran, yolculuk haritasi ve seviye; geri kalan

her sey bir panel.

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

Her ekran ve panel, ve oyuncunun aralarinda nasil gegtigi.

Galibiyet paneli

De
Devam

—

Yolculuk——>)

Yolculuk haritast
béliimler, Budala'nin

isareti ilerler

|__6nceki bir seviye—»|

Seviye bilgisi

hedefler, kazanilan kart

Pip konugur

{— Tekrar oyna tahta kilitli

N o—

Koleksiyon—]

Koleksiyon
78 kart, kart ayrintist

‘meveut seviye

Géritlmemig istedigin an geg

sahne?

hayn

—|

yeni kart, tekrar

ya da foil yiikselemesi

/

hedefler tamam

Giinliik gekiliy—»!

Giinliik gekilig
3+ kart, giinde bir kez

2 Seviyelere haritadan girilip ¢tkilir; boylece

ilerleme hep gortniir; Ana ekran haritadan bir
dokunug geride.

3 Alun diigiimler para kazanma kancalary, yegiller

Hari
Harita

odiillerdir.

kapat
Seviye ekrant .
— Dolum paneli
, tahta, )
giiclendirici gubugu \bo§ giiclendirici e i e
5 hamle ekle
ya da Yeniden dene

hamle bitti

@ Giris / cikis noktast () Odiil ya da bagar:

() Basanisizlik durumu ()

B Ozl tas/ efeke

Para kazanma

kancast
Notr / bedelsiz yol

Kaynak: GameApp.cs,
JourneyMapScreen.cs,
GuideOverlay.cs

Umut Eren Demirci -
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TUR COZUMU

Oyuncunun kaydirmast ile tabtanin durnlmas: arasinda ne olur.

Zincir gingirdar
hayu—s{ 2B

Birlesim

yadayok say

- hag, bityik gark, yildi patlamas;,  EERNRNN
Tahta bosta, : \
Kaydir ya da iki komguya EIEE aslams ™
ydiry ? > ikitagdaserbestmi?
dokun
pranga yoh
ever s K7t
hamle harcanmaz
Eylegme yapiyor ya da
hayir- bir Arkana tagini
.
takas ediyor mu? 1 hame
- Arkana
evet—
var mi? v

| Saf C#'ta aninda ¢oziiliir; goriiniim adimlart 2 Gegersiz takaslar bedava; iki 6zel tag her zaman

yeniden oynatir. birlesir.

Zincirleme dongiisii - yeni eslesmeler olugtukga tekrarlanir, her seferinde birlegim + 1

3+ suralari ve

2 x 2 kareleri bul

Ozl taslart éncclige gore planla

Temizle ve puanla
engellere hasar ver:
pegeler kalkar, zincirler kurtlir,

mihiirler gaclar

Yeni zel taslars yerlestir

Delikler ve sabit engeller
cevresinde
yergekimi, gapraz kaymalar
hedef takimlar 1,4 kat olast

3 Temizlemeler engellere hasar verir; yercekimi

taslar1 deliklerin ve miihtirlerin cevresinden

gegirir, boylece her hiicre dolar.

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

Otomatik
_hayir—>
— Karistirma
yeni Gegerli hamle
eslesme yol aldi mi?
slesme yok Kaldi me?
—
———ever

@ Giris / cikus noktast
() Basanisizlik durumu ()

B Oczltas/ efeke

() Odiil ya da basart
Para kazanma

kancast

Nétr / bedelsiz yol

Kaynak: BoardResolver.cs,
StepPlayer.cs

Umut Eren Demirci -
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OZEL TAS OLU STU RMA Eglesen bir seklin hangi ozel tast yaptigs ve nerede belirdigr.

Arkana tagt

evet
biitiin bir tiirii temizler
Yildiz
evet .
H i i satir + sutun
Temizlenen bir sekil, Takas edilen hiicrede
kesigen siralar birlesik evet———¥ . s
L oyuncu nigan alabilir
LyadaT sekli, g ol Oyuncunun takastyla
5+ tag m1? yar uun temiz mi olugtu?
L Seklin ortasinda
hayir: bir zincirleme
bir L'nin koses
hayir i Satir temizleyici
hay:
Diiz temizleme
hayir——>»
Gzel tag yok
I' En nadirden en yaygina kontrol edilir; boylece 2 Oyuncunun yaptit 6zel taglar nisan almabilir. 3 Ozel taslar zincirlenir; her biri zincir bagina bir @ Giris/ cikis noktast () Odiil ya da basars
i i {1stiri i Para kazanma
daha zor bir gekil asla diigtirtilmez. kez ateglenir. () Basarisuik durumu ()
kancast
B Oczltas/ efeke Nétr / bedelsiz yol

Kaynak: BoardResolver.PlanSpecials

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar: Umut Eren Demirci - 6



AKIS SEMASI 06 / 10

SEVIYE SONU: GALIBIYET, YENILGI VE KURTARMA

Bu seviyenin

evet—>]
kartini seg kaldi mr?
Bir turdan sonra Biitiin hedefler
tahta durulur tamam m1?
- Hamle
g kaldi mr?
Kaybetme paneli
hayir—b| 3 Kupa daha
gerckiyordu
| Galibiyet yenilgiden 6nce kontrol edilir. 2 S+ hamle kalinca foil; asla kaybedilmez.

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

S+ hamle

Bir seviye nasil biter, odiil nasil belirlenir ve ek hamle teklif?.

Galibiyet paneli

kart doner, s6z

Sonraki seviye / Ana ekran

Foil bask1
evet—»
sonsuza dek korunur A
Kaydet: seviye + 1,
kart, giiglendiriciler
Standart v
hayrr————»|
bask:

evet

Oynamaya devam

bagarili

hayir—»|
S hamle ekle teklifi

Bu denemede kurtarma

IStoreService {izerinden

““reddedildi.
e

kullanildi mr?

Yeniden dene ya da Ana ekran

evet

3 Kurtarma, magaza araytizii tizerinden deneme

bagina bir kez sunulur.

@ Giris / cikis noktast () Odiil ya da bagar:

Para kazanma
[:] Basarisizlik durumu (:] lancast
B Ozl tas/ efeke Notr / bedelsiz yol

Kaynak: LevelSession.cs,
GameApp.OnWon / OnLost
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GUCLENDIRICILER VE DOLUMLAR

Bir gii¢lendiriciye
dokun

Tahta hazir,

seviye oynaniyor mu?

I Hicbir gliclendirici hamleye mal olmaz.

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

hayir—» Yok say Dolum paneli

hayur: rozet +—»  IStoreService /

TAdService

Hangi
evet

giiglendirici?

2 Kule Darbesi 8nce hazirlanmal; béylece

yanlislikla bir dokunus onu asla boga harcamaz.

O giiglendiriciden +3
bagarili———P| T
bu siiriimde bedava

Bir giiglendiriciyi kullanmak, Kule Darbesi'ni hazirlamak ve biri bitince dolum kancas:.

O
Sezgi

Gozagilr,

kiireler bir hamleyi isaretler

Hazir: altin gergeve
+ uyari

T
nenunz ot

ey harcanmad:

bir taga dokun——|

3 Dolumlar IStoreService / IAdService {izerinden

geger; bu siiriimde bedava.

gliglendiriciye dokun—————»
| —

Topla ve dagit o~

Say1 - 1, kaydedildi

hamle harcanmaz

Iptal

Yildirim 3 x 3 temizler

Ozel taglart ategler

@ Giris / cikis noktast () Odiil ya da bagar:
Para kazanma
D Basarisizlik durumu D A e

B Oczcltas/ efeke

kancast
Nétr / bedelsiz yol

Kaynak: BoosterController.cs,
BoosterInventory.cs
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I(ART AQMA KURALLARI Bir galibiyetin hangi kart: verdigi. Biiyitk arkanalar yolculuk sirasvyla, takimlar rastgele, asla kopya yok.

Yine ayn1 kart
evet—> S+ hamle kaldiysa

Soil yiikseltmesi

Bu seviye daha 6nce

Girig (1) Budala

n. seviye kazanildi n i me?
azanildi mr?

O béliimiin biiyiik arkanas

Kapr sirayla: S'te,
Seviyenin yolculuktaki 85'te XXT
hayir
rolii
Bu seviye igin hatirla
O takimdan sahip olunmayan 5+ hamle kaldiysa foil, asla

evet————————————— P " )
rastgele bir kart kaybolmaz

Sahip olunmayan
evet—P|
rastgele kart

Takimindan sahip

Eksik kiigiik

olunmayan kart var mi?
arkana var mi?

Rastgele bir karti
hayir——» o
foile yiikselt
' Yolculugu Budala baglatir; her kap1 kendi 2 Bir seviye kartint hep korur: tekrarlar onu foile 3 Yolculuk desteyi kopyasiz tamamlar (otomatik @ Giris/ cllag nokrast () Odiil ya da bagars

bélimiiniin biiytik arkanasini verir. yiikseltir. bir test bunu oynar). () Bagarssilik durumu () Para kazanma
thee kancast
B Ozl tas/ efeke Notr / bedelsiz yol

Kaynak: LevelRewards.cs,
CardUnlockRules.cs
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GUN LU K (;EI(ILls Oyuncunun kendi koleksiyonundan geken giinliik ritiiel.

Kilitli:

hayir—»
N tane daha topla

Ana ekranda Giinlik ekilige
dokun

Bugtiniin kartint ve

s6ziinii yeniden goster

Bu takvim giiniinde
gekildi mi?

hayir—>»{  Yiizii kapal kart

I 3 kartta agilir. 2 Takvim giinii bagtna bir gekilig; bir giinii

atlamakla bir ey kaybedilmez.

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

dokun—»|

Kendi koleksiyonundan

rastgele kart

Kart doner,

56z belirir

Giinii ve kartt Ana ekran bugiin

kaydet cekildigini gosterir

3 Deste biytidiikge cekilis gesitlenir.

@ Giris / cikis noktast () Odiil ya da bagar:
() Basanisizlik durumu ()

B Ozl as/ efeke Notr / bedelsiz yol

Para kazanma

kancast

Kaynak: DailyDraw.cs,
DailyDrawPanel.cs
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KOD MIMARISI

BoardInput

BoardController

kaydirma / dokunma

Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour lar yalnizca gosterim, girdi ve animasyon igin.

BoardResolver

TrySwap - TowerStrike - Shuffle

BoosterController
Insight - Strike - Reshuffle

BN TurnResult

stralt adimlar

StepPlayer

her adimi canlandirir

BoardView - TileView
BoardFx - AudioService

LevelSession

hamleler - hedefler - puan

GameHud

/—. hedef kutucuklari, hamleler

i GameApp
kazand: / kaybetti————»
ekran akig

I’ Model animasyonu asla beklemez: bir hamle bir

adim listesi dondiiriir.

ARCANA MATCH - Sistem Akis $emalar:

denge botu tekrarlanabilir.

2 Rastgelelik disaridan verilir; bdylece testler ve 3

Renk anahtart: agtk = Game
(MonoBehaviour'lar), koyu = Core (saf C#,

testli), alun = araytizlerin arkasindaki servisler.

/_> GuideOverlay - Pip

Journey - LevelConfig

BoardShapes - LevelR ewards
CardUnlockRules - DailyDraw

JourneyMapScreen

StoryScript

Story Triggers

JsonSaveStore
atomik, web'de Indexed DB

IStoreService
TAdService

@ Giris / cikus noktast

D Basarisizlik durumu D

B Oczltas/ efeke

() Odiil ya da basart

Para kazanma
kancast

Nétr / bedelsiz yol

Kaynak: Docs/ARCHITECTURE.md
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