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

Sistem Akış Şemaları
Oyunun nasıl işlediğini tek bir takastan uzun vadeli ilerlemeye kadar gösteren sekiz şema. Her biri yayımlanan kodu yansıtır; kaynağı kendi sayfasında belirtilmiştir.

01 · Çekirdek ve meta döngüler
Bir kuşatmanın uzun vadeli ilerlemeyi
nasıl beslediği ve oyuncuyu neyin geri
getirdiği.

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

03 · Bir hamle: tahtadan kulelere
Bir takas nasıl kule ateşine dönüşür.

04 · Kuşatma saati
Simülasyonun tek bir sabit adımı ne yapar.

05 · Hasar: zırh, kalkan ve
bölünme
Tek bir vuruş nasıl çözülür.

06 · Seçim
Dağıtım, kötü şans koruması ve yeniden
dağıtımlar.

07 · Kuşatma sonu: ödüller ve
ikinci şans
Bir kuşatma nasıl biter ve ne öder.

08 · 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 Altın, reklamlar, servisler

Özel / saf C# kurallar Nötr yol
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Çekirdek ve meta döngüler Bir kuşatmanın uzun vadeli ilerlemeyi nasıl beslediği ve oyuncuyu neyin geri getirdiği.

Meta döngü · günler ve haftalar

Çekirdek döngü · tek kuşatma, yaklaşık 5 dakika

henüz değil
evet

hayır

kapı düşer

ikinci şans,
bir kez

evet: galibiyet

vazgeç

bir kuşatma daha

Yolu oku

Taşları eşleştir:
renk kuleyi,

büyüklük gücü seçer

Kuleler ateş eder,
düşmanlar düşer ya da yürür

Dalga temizlendi mi? Seçim: 3 karttan 1'ini seç

Onuncu dalga
yenildi mi?

Düştü

Altın biriktirilir,
kazan ya da kaybet

Kalıcı kule
seviyeleri al

Yıldızlar sonraki kuşatmayı
ve sonraki diyarı açar

Günlük kuşatma:
herkes için aynı tahta Yarın

geri gel

Yıldızlar ve
galibiyet bonusu

1 Bir kuşatma on dalga ve bir boss; dalgaların
arasında bir seçim.

2 Kaybetmek de altın biriktirir: her koşu ilerletir. 3 Günlük kuşatma uygulamayı her gün açmak
için bir sebep verir.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: SiegeApp.cs,
SiegeController.cs
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Ekran akışı Her ekran ve panel, ve oyuncunun aralarında nasıl geçtiği.

Oyna

Kuleler

Günlük kuşatma

açık bir kuşatma

dalga temizlendi

geri düğmesi

kazandı

kapı düşer

ödüllü reklam

haritaya dön

yeniden kuşat

haritaya dön

Uygulama açılışı
Profili yükle

altın, kule seviyeleri,
yıldızlar, günlük en iyi, ses

Ana ekran
ana görsel, Oyna,

günlük kuşatma, Kuleler

Harita
4 diyar, 12 kuşatma,
en yeniye kaydırılmış

Kuleler
kalıcı seviye al

Kuşatma
yol, kuleler, tahta

Seçim paneli
3'ten 1, altınla yeniden dağıt

Bırakıldı:
altın korunur

Sonuç
yıldızlar, altın

Düştü
ikinci şans?

1 Ana ekran, harita, Kuleler ekranı ve kuşatma;
seçim ve sonuçlar paneldir.

2 Geri düğmesi kuşatmayı bırakır ama kazanılan
altını korur.

3 Altın düğümler para kazanma kancalarıdır. Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: SiegeApp.cs, MapScreen.cs,
ResultPanel.cs
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Bir hamle: tahtadan kulelere Bir takas nasıl kule ateşine dönüşür.

0,34 sn sonra

sonraki zincirlemeOyuncu iki taşı takas eder
BoardResolver: eşleşmeler,

özel taşlar, yerçekimi, zincirlemeler

Her zincirleme için bir tane olmak 
üzere

temizleme adımları listesi

StepPlayer bir adımı
canlandırır

Zerreler temizlenen her taştan
kulesine uçar

Adımdan yaylım:
türe göre taşlar, zincirleme, özel 

taşlar
Siege.Fire

Asalar: öndeki düşmanın 
çevresinde

Ateş patlaması, yakar

Kupalar: Dalga bütün yolu
vurur ve yavaşlatır

Kılıçlar: Kılıç kapıya en yakın
düşmanı vurur

Tılsımlar: kapıyı onarır

Ay: mana
Güneş: altın

Özel taşlar: her düşmana yaylım,
sarsıntı, yıldız yağmuru, nihai güç

Hasar: zırh, kalkan,
ölüm, bölünme

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

2 Her zincirleme kendi yaylımını atar; her
adımda %25 daha güçlü.

3 Kuleler zerreler indiğinde ateş eder; oyuncu
emrin yerine getirildiğini görür.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: SiegeController.OnCleared,
Volley.cs, Siege.Fire
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Kuşatma saati Simülasyonun tek bir sabit adımı ne yapar.

evet

hayır

evet

hayır

evet

hayır

evet
evet

hayır

hayır son dalga

aksi hâlde

Sabit adım
Seçim

bekleniyor mu?

Saat durdu

Dalgalar arası
molada mı?

Geri say;
0'da sonraki dalga başlar

Yol zamanı: yapılan
hamle başına 1,6 sn,
yoksa %25 sürünme,

Sakin modda 0

Zamanı gelen düşmanları
doğur

Her düşman için Yanma hasarı
Yardımcı ve

2,5 sn geçti mi?

3 birim içindeki herkese
%12 iyileştirme

Yürü: yol zamanı x hız
x yavaşlama, sersemken 0

Kapıya
ulaştı mı?

Kapı hasar alır;
düşman yok olur

Kapı 0'da mı?
Yenilgi

Dalga doğdu
ve yol boş mu?

Zafer

Seçim hazır;
saat durur

1 Saat seçim sırasında durur; sonraki molada
tahta oynanabilir kalır.

2 Yol hamlelerle ilerler: dalgalar, yürüme ve
iyileşme yol zamanını, yanmalar gerçek zamanı
kullanır.

3 Galibiyet yalnızca her doğum tamamlanıp yol
boşaldığında kontrol edilir.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Siege.Tick,
Siege.CheckWaveEnd
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Hasar: zırh, kalkan ve bölünme Tek bir vuruş nasıl çözülür.

evet

hayır: Kılıç, özel taşlar,
nihai güç evet

hayır

hayır

evet

evet

hayır

Bir vuruş: miktar, kaynak kule,
delici mi?

Ateş ya da Dalga,
delici değil mi?

Zırh payını
saptırır: Kabadayılar ve

Arkana'larda %60

Kalkanlı ve
doğrudan vuruş mu?

Kalkan kırılır;
hasar yok

Can azalır Can 0'da mı?

Parlama ve sayı

Kaldırılır; öldürme + 1;
altın + bonus

Yavru Anası mı?

Düştüğü yerde
üç Cin doğar

Ölüm patlaması,
para zerreleri

1 Zırh gelişigüzel Ateş ve Dalga'yı cezalandırır;
Kılıç ve tahtanın büyük hamleleri onu deler.

2 Bir kalkan her büyüklükte tek bir doğrudan
vuruşu emer.

3 Dalga bitmeden önce Yavru Anası'nın Cinleri
de ölmelidir.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Siege.Hurt, Siege.Spawn
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Seçim Dağıtım, kötü şans koruması ve yeniden dağıtımlar.

evet

hayır

yeniden dağıt

evet

hayır

bir kart seç

Bir dalga temizlenir
Havuzdan 3 kart dağıt;

kartlar kopya sayılarına kadar 
yığılır

En zayıf kule için kart içermeyen
art arda 3 teklif mi?

Birini değiştir:
kötü şans koruması

Teklifi göster;
saat durur

Oyuncu

Yeterli altın?
10, sonra +5

Öde

Kart yalnızca bu koşunun
ayar kopyasını değiştirir

Sonraki dalgadan önce mola;
tahta oynanabilir kalır

1 Kartlar ayarların bir kopyasını değiştirir, ortak
sayıları asla.

2 Kötü şans koruması en zayıf kuleye yardımı
garanti eder.

3 Yeniden dağıtımlar koşu içindeki tek altın
harcama noktasıdır.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Draft.cs, UpgradeCards
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Kuşatma sonu: ödüller ve ikinci şans Bir kuşatma nasıl biter ve ne öder.

kazandı

kapı düştü

hayır

izlendi

vazgeç

evet
evet

hayır

Kuşatma biter Sonuç

Yıldızlar: 1 galibiyet, 2 kapı yarının 
üstünde,

3 kapı %90'ın üstünde

Bu kuşatmada ikinci şans
kullanıldı mı?

Teklif: ödüllü reklam

Kapı %40'a onarılır;
öndeki düşmanlar geri itilir

Devam et

Kaybedildi
Korunan altını biriktir +

kazandıysa galibiyet bonusu
Denemeleri, galibiyetleri,

en iyi yıldızları kaydet; sakla

Bunda yıldız varsa
sonraki kuşatma açılır

4. koşu ya da sonrası,
günlük değil, iki koşuda bir mi?

Interstitial

Sonuç paneli

1 İkinci şans, hiçbir şey biriktirilmeden önce bir
kez sunulur.

2 Interstitial'lar asla erken ya da günlük
kuşatmadan sonra çıkmaz.

3 Bütün reklamlar ve satın alımlar servis
arayüzlerinden geçer.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: SiegeApp.OnEnded / Finish,
SiegeRewards
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Kod mimarisi Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnızca gösterim, girdi ve animasyon için.

Arayüzlerin arkasındaki servisler

ArcanaMatch.Core · yeniden kullanıldı

ArcanaSiege.Core · saf C#, testli

ArcanaSiege.Game · MonoBehaviours

SiegeApp: akış, profil,
ödüller, servisler

SiegeController: kuşatmayı 
yürütür,

yaylımlar, seçim, vuruş 
duraklaması

RoadView ve RoadFx:
diyarlar, düşmanlar, efektler

HUD, Harita, Kuleler,
Seçim ve Sonuç panelleri

Siege: adım, ateş,
hasar, dalgalar

Seçim ve kartlar

Profil, geliştirmeler,
katalog, ödüller, günlük

Tahta, çözücü,
özel taşlar, zincirlemeler

IStoreService

IAdService

IAnalytics

ProfileStore: JSON

Denge çalıştırıcısı:
.NET'te aynı Core

132 EditMode testi

1 Aynı Core kodu oyunda, testlerde ve denge
çalıştırıcısında çalışır.

2 Match-3 kuralları Arcana Match'ten
değiştirilmeden yeniden kullanıldı.

3 Renk anahtarı: koyu = saf C# kurallar, altın =
arayüzlerin arkasındaki servisler.

Giriş / çıkış noktası Ödül ya da başarı

Başarısızlık durumu
Altın, reklamlar,
servisler

Özel / saf C#
kurallar

Nötr yol

Kaynak: Assets/_Project/Scripts
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