
A R C A N A  M A T C H  ·  S İ S T E M L E R

Sistem Akış Şemaları
Oyunun nasıl işlediğini anlık turdan uzun vadeli koleksiyona kadar gösteren on şema. Her biri yayımlanan kodu yansıtır; kaynak dosya kendi sayfasında
belirtilmiştir.

01 · Çekirdek ve meta döngüler
Tek bir seviyenin uzun vadeli koleksiyonu nasıl beslediği ve
oyuncuyu neyin geri getirdiği.

02 · Budala'nın Yolculuğu
85 seviyenin bölümlere, kapılara ve Pip'in sahnelerine nasıl
ayrıldığı.

03 · Ekran akışı
Her ekran ve panel, ve oyuncunun aralarında nasıl geçtiği.

04 · Tur çözümü
Oyuncunun kaydırması ile tahtanın durulması arasında ne
olur.

05 · Özel taş oluşturma
Eşleşen bir şeklin hangi özel taşı yaptığı ve nerede belirdiği.

06 · Seviye sonu: galibiyet, yenilgi ve kurtarma
Bir seviye nasıl biter, ödül nasıl belirlenir ve ek hamle teklifi.

07 · Güçlendiriciler ve dolumlar
Bir güçlendiriciyi kullanmak, Kule Darbesi'ni hazırlamak ve
biri bitince dolum kancası.

08 · Kart açma kuralları
Bir galibiyetin hangi kartı verdiği. Büyük arkanalar yolculuk
sırasıyla, takımlar rastgele, asla kopya yok.

09 · Günlük çekiliş
Oyuncunun kendi koleksiyonundan çeken günlük ritüel.

10 · Kod mimarisi
Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnızca gösterim,
girdi ve animasyon için.

Renk anahtarı
Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu Para kazanma kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol
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Çekirdek ve meta döngüler Tek bir seviyenin uzun vadeli koleksiyonu nasıl beslediği ve oyuncuyu neyin geri getirdiği.

Meta döngü · günler ve haftalar

Çekirdek döngü · tek seviye, 1-3 dakika

henüz değil hamle bitti

bir kez +5 hamle
ya da yeniden dene

evet: galibiyet

sonraki seviye

bir seviye daha

Pip'in sahnesi
yalnızca ilk ziyarette

Hedefleri oku
İki taşı ya da

iki özel taşı takas et

Eşleşmeler, birleşimler ve
engeller temizlenir, hedefler dolar

Hedefler tamam mı?

Kaybetme ekranı:
neyin eksik kaldığı

Bir tarot kartı
5+ hamle kalırsa foil

Budala yolculuk haritasında
yürümeye devam eder

Her 4. seviyede kapı:
bölümün büyük arkanası

Günlük çekiliş:
kendi kartlarından biri Yarın

geri gel

1 Çekirdek döngü 18 ila 24 hamlelik tek bir
seviyedir.

2 Kaybetmek döngüyü asla bitirmez: kurtar ya
da yeniden dene.

3 Her galibiyet Budala'yı haritada ilerletir; kapılar
büyük arkanaları verir ve günlük çekilişte
kaybedilecek seri yoktur.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: GameApp.cs, LevelSession.cs
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Budala'nın Yolculuğu 85 seviyenin bölümlere, kapılara ve Pip'in sahnelerine nasıl ayrıldığı.

XXI'den sonra

Tek bölüm · I'den XXI'e kadar büyük arkanalar için tekrarlanır · 2–85. seviyeler

Pip: bölüm sahnesi
kartla tanış

Takım seviyesi
nefes molası

Takım seviyesi

Takım seviyesi

Pip: kapı sahnesi
engelin hikâyesi

Kapı
iki hedef, II. bölümden
itibaren temalı bir engel

Bölümün
büyük arkanası

1. seviye · Giriş
Budala

Pip: final
aynı uçurum, farklı Budala

86. seviyeden sonra:
sonsuz takım seviyeleri

Tahta: 4. seviyeye kadar kare,
sonra dönüşümlü 11 şekil

Hedefler seviye ve açık
hücrelerle ölçeklenir

1 3 takım seviyesi ve bir kapıdan oluşan 21
bölüm; her kapı kendi büyük arkanasını sırayla
verir.

2 Pip'in sahneleri seviyeden önce bir kez oynar:
bölüm sahneleri, kapı hikâyeleri ve dört
mekanik ipucu.

3 Her seviye kurallardan üretilir ve denge
simülatörüyle kontrol edilir.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: Journey.cs, BoardShapes.cs,
StoryTriggers
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Ekran akışı Her ekran ve panel, ve oyuncunun aralarında nasıl geçtiği.

Yolculuk

mevcut seviye

önceki bir seviye Tekrar oyna evet

hayır

Koleksiyon

Günlük çekiliş

hedefler tamam

hamle bitti

boş güçlendirici

Devam

5 hamle ekle
ya da Yeniden dene

Harita

kapat

geri

Uygulama açılışı
Kaydı yükle

seviye, kartlar, güçlendiriciler,
görülen hikâye, ses

Ana ekran
kart yelpazesi

Yolculuk düğmesi

Yolculuk haritası
bölümler, Budala'nın

işareti ilerler Görülmemiş
sahne?

Seviye bilgisi
hedefler, kazanılan kart

Pip konuşur
tahta kilitli

istediğin an geç
Seviye ekranı
HUD, tahta,

güçlendirici çubuğu

Koleksiyon
78 kart, kart ayrıntısı

Günlük çekiliş
3+ kart, günde bir kez

Galibiyet paneli
yeni kart, tekrar

ya da foil yükseltmesi

Kaybetme paneli

Dolum paneli
mağaza / reklam kancası

1 Ana ekran, yolculuk haritası ve seviye; geri kalan
her şey bir panel.

2 Seviyelere haritadan girilip çıkılır; böylece
ilerleme hep görünür; Ana ekran haritadan bir
dokunuş geride.

3 Altın düğümler para kazanma kancaları, yeşiller
ödüllerdir.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: GameApp.cs,
JourneyMapScreen.cs,
GuideOverlay.cs
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Tur çözümü Oyuncunun kaydırması ile tahtanın durulması arasında ne olur.

hayır

evet

evet

hayır

hayır

evet

evet

hayır

evet

hayır

1 hamle

1 hamle

yeni
eşleşme yok

Zincirleme döngüsü · yeni eşleşmeler oluştukça tekrarlanır, her seferinde birleşim + 1

3+ sıraları ve
2 x 2 kareleri bul

Özel taşları önceliğe göre planla

Özel taş zincirleri boyunca
genişlet, her biri bir kez ateşlenir

Temizle ve puanla
engellere hasar ver:

peçeler kalkar, zincirler kırılır,
mühürler çatlar

Yeni özel taşları yerleştir

Delikler ve sabit engeller 
çevresinde

yerçekimi, çapraz kaymalar
hedef takımlar 1,4 kat olası

Kaydır ya da iki komşuya
dokun

Tahta boşta,
iki taş da serbest mi?

pranga yok

Zincir şıngırdar
ya da yok say

İki özel
taş mı?

Birleşim
haç, büyük çark, yıldız patlaması,

aşılama...

Eşleşme yapıyor ya da
bir Arkana taşını
takas ediyor mu?

Kayıp geri döner
hamle harcanmaz

Arkana
var mı?

Arkana patlaması
bütün bir tür, x2 puan

Geçerli hamle
kaldı mı?

Otomatik
karıştırma

Duruldu: önce galibiyeti,
sonra yenilgiyi kontrol et

1 Saf C#'ta anında çözülür; görünüm adımları
yeniden oynatır.

2 Geçersiz takaslar bedava; iki özel taş her zaman
birleşir.

3 Temizlemeler engellere hasar verir; yerçekimi
taşları deliklerin ve mühürlerin çevresinden
geçirir, böylece her hücre dolar.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: BoardResolver.cs,
StepPlayer.cs
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Özel taş oluşturma Eşleşen bir şeklin hangi özel taşı yaptığı ve nerede belirdiği.

evet

hayır

evet

hayır

yatay

dikey

hayır

evet

hayır

evet

hayır: bir zincirleme

Temizlenen bir şekil,
kesişen sıralar birleşik

Düz 5+
sıra mı?

Arkana taşı
bütün bir türü temizler

L ya da T şekli,
5+ taş mı?

Yıldız
satır + sütun

4'lü sıra mı?

Sütun temizleyici

Satır temizleyici

2 x 2
kare mi?

Çark
3 x 3 patlama

Düz temizleme
özel taş yok

Oyuncunun takasıyla
mı oluştu?

Takas edilen hücrede
oyuncu nişan alabilir

Şeklin ortasında
bir L'nin köşesi

1 En nadirden en yaygına kontrol edilir; böylece
daha zor bir şekil asla düşürülmez.

2 Oyuncunun yaptığı özel taşlar nişan alınabilir. 3 Özel taşlar zincirlenir; her biri zincir başına bir
kez ateşlenir.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: BoardResolver.PlanSpecials
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Seviye sonu: galibiyet, yenilgi ve kurtarma Bir seviye nasıl biter, ödül nasıl belirlenir ve ek hamle teklifi.

evet

evet

hayır

hayır

evet

hayır

hayır

başarılı

evet

reddedildi

Bir turdan sonra
tahta durulur

Bütün hedefler
tamam mı?

Bu seviyenin
kartını seç

5+ hamle
kaldı mı?

Foil baskı
sonsuza dek korunur

Standart
baskı

Kaydet: seviye + 1,
kart, güçlendiriciler

Galibiyet paneli
kart döner, söz

Sonraki seviye / Ana ekran

Hamle
kaldı mı?

Oynamaya devam

Kaybetme paneli
3 Kupa daha
gerekiyordu

Bu denemede kurtarma
kullanıldı mı?

IStoreService üzerinden
5 hamle ekle teklifi

Yeniden dene ya da Ana ekran

1 Galibiyet yenilgiden önce kontrol edilir. 2 5+ hamle kalınca foil; asla kaybedilmez. 3 Kurtarma, mağaza arayüzü üzerinden deneme
başına bir kez sunulur.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: LevelSession.cs,
GameApp.OnWon / OnLost
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Güçlendiriciler ve dolumlar Bir güçlendiriciyi kullanmak, Kule Darbesi'ni hazırlamak ve biri bitince dolum kancası.

hayır

evet

hayır: rozet + başarılı

evet

Sezgi

Karıştır

Kule Darbesi

güçlendiriciye dokun

bir taşa dokun

Bir güçlendiriciye
dokun

Tahta hazır,
seviye oynanıyor mu?

Yok say

Kaldı mı?

Dolum paneli
IStoreService /

IAdService

O güçlendiriciden +3
bu sürümde bedava

Hangi
güçlendirici?

Göz açılır,
küreler bir hamleyi işaretler

Topla ve dağıt

Hazır: altın çerçeve
+ uyarı

henüz bir şey harcanmadı

İptal

Yıldırım 3 x 3 temizler
özel taşları ateşler

Sayı - 1, kaydedildi
hamle harcanmaz

1 Hiçbir güçlendirici hamleye mal olmaz. 2 Kule Darbesi önce hazırlanmalı; böylece
yanlışlıkla bir dokunuş onu asla boşa harcamaz.

3 Dolumlar IStoreService / IAdService üzerinden
geçer; bu sürümde bedava.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: BoosterController.cs,
BoosterInventory.cs
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Kart açma kuralları Bir galibiyetin hangi kartı verdiği. Büyük arkanalar yolculuk sırasıyla, takımlar rastgele, asla kopya yok.

evet

hayır

Giriş (1)

Kapı

Takım seviyesi

evet

hayır

evet

hayır

n. seviye kazanıldı
Bu seviye daha önce

kazanıldı mı?

Yine aynı kart
5+ hamle kaldıysa

foil yükseltmesi

Seviyenin yolculuktaki
rolü

Budala

O bölümün büyük arkanası
sırayla: 5'te I,

85'te XXI

Takımından sahip
olunmayan kart var mı?

O takımdan sahip olunmayan
rastgele bir kart

Eksik küçük
arkana var mı?

Sahip olunmayan
rastgele kart

Rastgele bir kartı
foile yükselt

Bu seviye için hatırla
5+ hamle kaldıysa foil, asla 

kaybolmaz

1 Yolculuğu Budala başlatır; her kapı kendi
bölümünün büyük arkanasını verir.

2 Bir seviye kartını hep korur: tekrarlar onu foile
yükseltir.

3 Yolculuk desteyi kopyasız tamamlar (otomatik
bir test bunu oynar).

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: LevelRewards.cs,
CardUnlockRules.cs
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Günlük çekiliş Oyuncunun kendi koleksiyonundan çeken günlük ritüel.

hayır

evet

evet

hayır dokun

Ana ekranda Günlük çekilişe
dokun

3+ kart
var mı?

Kilitli:
N tane daha topla

Bu takvim gününde
çekildi mi?

Bugünün kartını ve
sözünü yeniden göster

Yüzü kapalı kart
Kendi koleksiyonundan

rastgele kart
Kart döner,
söz belirir

Günü ve kartı
kaydet

Ana ekran bugün
çekildiğini gösterir

1 3 kartta açılır. 2 Takvim günü başına bir çekiliş; bir günü
atlamakla bir şey kaybedilmez.

3 Deste büyüdükçe çekiliş çeşitlenir. Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: DailyDraw.cs,
DailyDrawPanel.cs
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Kod mimarisi Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnızca gösterim, girdi ve animasyon için.

kazandı / kaybetti

BoardInput
kaydırma / dokunma

BoardController

BoosterController
Insight · Strike · Reshuffle

BoardResolver
TrySwap · TowerStrike · Shuffle

TurnResult
sıralı adımlar

StepPlayer
her adımı canlandırır

BoardView · TileView
BoardFx · AudioService

LevelSession
hamleler · hedefler · puan

GameHud
hedef kutucukları, hamleler

GameApp
ekran akışı

Journey · LevelConfig
BoardShapes · LevelRewards

CardUnlockRules · DailyDraw

JourneyMapScreen
GuideOverlay · Pip

StoryScript
StoryTriggers

SaveData
JsonSaveStore

atomik, web'de IndexedDB

IStoreService
IAdService

1 Model animasyonu asla beklemez: bir hamle bir
adım listesi döndürür.

2 Rastgelelik dışarıdan verilir; böylece testler ve
denge botu tekrarlanabilir.

3 Renk anahtarı: açık = Game
(MonoBehaviour'lar), koyu = Core (saf C#,
testli), altın = arayüzlerin arkasındaki servisler.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Para kazanma
kancası

Özel taş / efekt Nötr / bedelsiz yol

Kaynak: Docs/ARCHITECTURE.md
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