ARCANA SIEGE - SISTEMLER

SISTEM AKIS SEMALARI

Oyunun nasil isledigini tek bir takastan uzun vadeli ilerlemeye kadar gosteren sekiz sema. Her biri yayimlanan kodu yansitir; kaynags kendi sayfasinda belirtilmigtir.

01 - CEKIRDEK VE META DONGULER

Bir kusatmanin uzun vadeli ilerlemeyi
nasil besledigi ve oyuncuyu neyin geri

getirdigi.

05 - HASAR: ZIRH, KALKAN VE
BOLUNME
Tek bir vurug nasil ¢oziilir.

RENK ANAHTARI

- Giris / ¢ikig noktast
[:] Basarisizlik durumu
@ Ozel/saf C# kurallar

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar:

02 - EKRAN AKISI
Her ekran ve panel, ve oyuncunun

aralarinda nasil gegtigi.

06 - SECIM
Dagitim, kotd sans korumast ve yeniden

dagitumlar.

[:] Odiil ya da bagart
D Altin, reklamlar, servisler
Nétr yol

03 : BIR HAMLE: TAHTADAN KULELERE

Bir takas nasil kule atesine dontsgiir.

07 - KUSATMA SONU: ODULLER VE
IKINCI SANS

Bir kugatma nasil biter ve ne 6der.

04 - KUSATMA SAATI

Simiilasyonun tek bir sabit adimi ne yapar.

08 - KOD MiMARISI
Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour'lar

yalnlzca gosterim, girdi ve animasyon igin.

Umut Eren Demirci -
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AKIS SEMASI 01 /7 8

CEKIRDEK VE META DONGULER

Gekirdek déngii - tek kugatma, yaklagik 5 dakika

Dalga temizlendi mi? Segim: 3 arttan 1'ini seg

heniiz degil

Tasl legtir: O dalg Yildizl:
BTGRP Kuleler ateg eder, v evet: galibiyet—| e

renk kuleyi,

yenildi mi? galibiyerbonusu |y

ditgmanlar diiser ya da yiiriir

Bir kusatmanin uzun vadeli ilerlemeyi nasil besledigi ve oyuncuyn neyin geri getirdigi.

Meta dngii - giinler ve haftalar

biiyiikliik giicii seger

Alun biriktirilir,

kazan ya da kaybet

Kalict kule

seviyeleri al

h

Yildizlar sonraki kugatmayt Giinliik kugatma:

ve sonraki diyar agar herkes igin ayni tahta

kapt diiser

V

Diistii azgeg

ikinci sans,

bir kez

bir kusatma d

| Bir kugatma on dalga ve bir boss; dalgalarin 2 Kaybetmek de altin biriktirir: her kogu ilerletir. 3 Giinliik kusatma uygulamayt her giin agmak

arasinda bir segim. icin bir sebep verir.

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar:

@ Giris / cikus noktast

() Basanisizlik durumu ()

Ozel / saf C#
kurallar

Alun, reklamlar,

servisler

Noétr yol

Kaynak: SiegeApp.cs,
SiegeController.cs

Umut Eren Demirci -

() Odiil ya da basart

2



AKIS SEMASI 02 / 8

EI(RAN AKI sl Her ekran ve panel, ve oyuncunun aralarinda nasil gegtigi.

. . Secim paneli
dalga temizlendi—»|

/

geri diigmesi—— Birakildr:
altin korunur

3'ten 1, altinla yeniden dagt

Y

Kusatma —

Gunlitk kugatma
kazand1

yol, kuleler, tahta
Drofiliyikl Ana ek Kuleler \
rofili yiikle na ekran kalict seviye al /
altin, kule seviyeleri, ana gorsel, Oyna,

yildizlar, giinliik en iyi, ses giinliik kusatma, Kuleler / agik bir kugatma

Sonug

yildizlar, alun

I

yeniden kusat

Harita e haritayadon
4 diyar, 12 kusatma,

e kapi diige
en yeniye kaydirilmig \r\.
Diistii

sdiillii reklam

ikinci sans?

haritaya don
I Ana ekran, harita, Kuleler ekrani ve kusatma; 2 Geri diigmesi kusatmay: birakir ama kazanilan 3 Alun dugtimler para kazanma kancalaridur. @ Giris/ kignokeast () Odiil ya da bagart
. . Alun, reklamlar.
segim ve sonuglar paneldir. altini korur. B Lk } )
[:] asarisizlik durumu (:] servisler
Ozel / saf C# ..
kurallar Néer yol

Kaynak: SiegeApp.cs, MapScreen.cs,
ResultPanel.cs

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar: Umut Eren Demirci - 3
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BiR HAMLE: TAHTADAN KULELERE

w BoardResolver: elesmeler,
&zel taglar, yergekimi, zincirlemeler

| Tahta saf C#'ta aninda ¢8ziiliir; gdriiniim

adimlart yeniden oynatr.

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar:

Her zincirleme igin bir tane olmak
tizere

temizleme adimlari listesi

Bir takas nasil kule atesine doniigiir.

Zerreler temizlenen her tagtan

/ kulesine ugar

0,34 sn sonra—=

StepPlayer bir adum1 L
sonraki zincirleme
canlandirir

2 Her zincirleme kendi yaylimunt atar; her
adimda %25 daha giigli.

Adimdan yaylim:
tiire gore taglar, zincirleme, 6zel

taglar

Siege.Fire

Asalar: éndeki diigmanin

gevresinde

Ates patlamast, yakar

Kupalar: Dalga biitiin yolu Hasar: z1rh, kalkan,

vurur ve yavaslatir &liim, boliinme

Kiliglar: Kilig kaptya cn yakin /

diigmani vurur

3 Kuleler zerreler indiginde ates eder; oyuncu

emrin yerine getirildigini gorir.

;D{ Tilsimlar: kapiy1 onarir

Ay: mana

Giineg: alun

@ Giris / cikis noktast () Odiil ya da bagar:
Alun, reklamlar,
() Basanisizlik durumu () 1n, reklamlar.

Ozel / saf C#

kurallar

servisler
Noétr yol

Kaynak: SiegeController.OnCleared,
Volley.cs, Siege.Fire

Umut Eren Demirci -
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AKIS SEMASI 04 / 8

I(U SATMA SAATi Simiilasyonun tek bir sabit adima ne yapar.

evet—»  Saat durdu

Dalgalar arast Yardimer ve Yiirii: yol zamani x hiz

hayu

Geri say; PR,
v
e 0'da sonraki dalga baglar IR RS
%12 iyilestirme
Her diisman igin Yanma hasars
2,5 sn gegti mi? x yavaslama, sersemken 0 hayr,
Zamani gelen dissmanlan B y
dogur

molada mi?

e+

st hilde | Sesim hazs
saat durur

Dalga dogdu

ve yol bos mu?

I Saat segim sirasinda durur; sonraki molada 2 Yol hamlelerle ilerler: dalgalar, yiirime ve 3 Galibiyet yalnizca her dogum tamamlanip yol @ Giris/ kignokeast () Odiil ya da bagart
tahta oynanabilir kalir. iyilesme yol zamanini, yanmalar ger¢ek zamant bosaldiginda kontrol edilir. () Basarisuik durumu () Alun, reklamlar,
3 servisler
kullanir.
Ozel / saf C# ..
kurallar Néer yol

Kaynak: Siege.Tick,
Siege.CheckWaveEnd

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar: Umut Eren Demirci - 5
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HASAR: ZIRH, KALKAN VE BOLUN ME Tek bir vurugs nasil goziiliir.

hayir: Kilig, 6zel taglar, Kalkan kirtlir;
- - nihai gii¢ ever—) hasar yok
Bir vurus: miktar, k Sary
L . Ates ya da Dalga, Kalkanli ve
delici mi? S . hayir———{ Parlama ve say1
delici degil mi? dogrudan vurug mu?
Zith payint N Diigtiigii yerde
evet—»  saptirir: Kabadayilar ve hayir Can 0'da mi? evet ii¢ Cin dogar
Arkana'larda %60 Kaldirilir; 8ldiirme + 1;
evet—P| Yavru Anast m1?
alun + bonus
' Zirh gelisigiizel Ates ve Dalga'yi cezalandirir; 2 Bir kalkan her biiyiikliikte tek bir dogrudan 3 Dalga bitmeden 8nce Yavru Anast'nin Cinleri @ Giris/ cikignokrast () Odiil ya da basars
B q = i 3 Alun, reklamlar.
Kilig ve tahtanin biyiik hamleleri onu deler. vurusu emer. de Slmelidir. @ Bassclikduromn @) >
servisler
Ozel / saf C#
Noétr yol
kurallar Y

Kaynak: Siege.Hurt, Siege.Spawn

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar: Umut Eren Demirci - 6
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S E(;IM Dagtim, kotii sans korumast ve yeniden dagitimlar.

N

Teklifi goster;

saat durur

Havuzdan 3 kart dagit; Birini degistir:
m kartlar kopya sayilarina kadar ever kotii sans korumast
yigilir
En zayif kule iin kart icermeyen
art arda 3 teklif mi?

h

hayir
| Kartlar ayarlarin bir kopyasin1 degistirir, ortak 2 Kétii sans korumast en zayif kuleye yardimi

sayilar1 asla. garanti eder.

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar:

harcama noktasidir.

Oyuncu

yeniden dagit

Yeterli altin?

10, sonra +5

/

Ode

bir kart se¢—»|

Kart yalnizca bu kosunun

ayar kopyasini degistirir

Sonraki dalgadan 6nce mola;

tahta oynanabilir kalir

3 Yeniden dagitimlar kosu icindeki tek altin

@ Giris / cikus noktast

() Basanisizlik durumu ()

Ozel / saf C#

kurallar

() Odiil ya da basart

servisler

Noétr yol

Kaynak: Draft.cs, UpgradeCards

Umut Eren Demirci -
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I(U SATMA SONU: OD ULLER VE il(iN Ci sAN S Bir kusatma nasil biter ve ne oder.

Yildizlar: 1 galibiyet, 2 kaps yarinin

kazandr tistiinde,

3 kap1 %90'1n tistiinde

Bunda yildiz varsa

sonraki kugatma agilir

Kap1 %40'a onarilir;
izlendi———>| P!

Sndeki diigmanlar geri itilir
hayir Teklif: 5diillii reklam
vazges Korunan altni biriktir + Denemeleri, galibiyetleri,
Raybe kazandiysa galibiyet bonusu en iyi yildizlari kaydet; sakla
evel e

Kusatma biter

Bu kugatmada ikinci sans

ever Interstitial

hayir—»{ Sonug pancli

kullanildi m? 4. kosu ya da sonrast,

giinliik degil, iki koguda bir mi?

1 Ikinci sans, hicbir sey biriktirilmeden 6nce bir 2 Interstitial'lar asla erken ya da giinliik 3 Biitiin reklamlar ve satin alimlar servis @ Giris/ cllag nokrast () Odiil ya da bagars
kez sunulur. kusatmadan sonra ¢tkmaz. arayiizlerinden geger. () Basarisuik durumu () Al“_“: reklamlar,
servisler
Ozel / saf C#
6 1
kurallar Naeryo

Kaynak: SiegeApp.OnEnded / Finish,
SiegeRewards
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I(O D MIMARISI Kurallar saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnizca gosterim, girdi ve animasyon igin.

I Ayni Core kodu oyunda, testlerde ve denge

calistiricisinda caligir.

ARCANA SIEGE - Sistem Akig $emalar:

Arayiizlerin arkasindaki servisler

IStoreService

IAdService

TAnalytics

ProfileStore: [SON

N

ArcanaMatch.Core - yeniden kullanilds

ncirlemeler

AfcanaSiege.Game - MonoBehaviours

SiegeApp: akis, profil,

odiiller, servisler

]

SiegeController: kugatmayt RoadView ve RoadFx:

yliriitiir,
yaylimlar, se¢im, vurug

duraklamast

diyarlar, diigmanlar, efektler

132 EditMode testi

Denge calistiricist:
NET'te ayni Core

2 Match-3 kurallart Arcana Match'ten

degistirilmeden yeniden kullanilds.

HUD, Harita, Kuleler,
Segim ve Sonug panelleri
?rcan Siege.Core - saf C#, testli

Siege: adim, ates,

tirmeler,

karalog, odiiller, giinliik

3 Renk anahtari: koyu = saf C# kurallar, altn =

araytizlerin arkasindaki servisler.

@ Giris/ gkignokeast () Odiil ya da basars
Alun, reklamlar,
D Basarisizlik durumu D Edeme

Ozel / saf C#

kurallar

servisler

Noétr yol

Kaynak: Assets/ Project/Scripts

Umut Eren Demirci -

9



