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ARCANA SIEGE

Bir match-3 kule savunmasi. Kulelerini ateslemek icin taglars eslestiv; kapry: Arkana'lara kars: tut.
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ARCANA SIEGE

Mateh tiles to five the towers. Hold the gate.

DAILY SIEGE

Iron March: Every enemy wears light armour.
The Fool's Gare

‘ TOWERS ‘
0 of 40 levels

UMUT EREN DEMIRCI
Opyun tasarimy, sistemler, denge, kullanict deneyimi, sanat ve ses yénetimi
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1 - GENEL BAKIS

TEK EKRANDA OYUN

Ust yaru: bir yol, dort kule ve bir kapr. Alt yars: bir match-3 tabtast. Her tag rengi bir kuleye aittiv; bu yiizden

ber eslesme bir emirdir.

< Waveo o

SUNUM

Diigmanlar yoldan kapiya dogru yiiriir. Oyuncu asla kule yerlestirmez; kuleleri atesler.
Eslesmenin rengi kuleyi, boyutu giicti seger ve zincirlemeler onu katlar. Yol oyuncunun
hamleleriyle igler: her hamle diigmanlarin 1,6 saniye daha yaklagmasina izin verir;

oyuncu diigtiniirken yalnizca stirinirler.

TEMEL iLKELER 600600 )

e Her eslesme bir karardir. Once yolu, sonra tahtayt oku. Dogru anda dogru renk, (v 0@ ORON 0
yanlis rengin biiyiik eslesmesini yener. OBNONHE 00

e Segmek hiz1 yener. Her hamle ayni yol pargasina mal olur; bu yiizden diigiinmek 000a 0 ® @@

N o & 0 n_noOoAAc

ucuzdur, rastgele basmak hi¢bir sey kazandirmaz (6l¢iildii: ilk kez oynayan biri her
OB0ONOON

hizda %50-76 kazanir).

[ - nr
® Bes dakikada bir oyun, on dalga ve bir boss, her zaman "bir deneme daha" o 0 @0
. OAOAHD @ &
mesafesinde.

e Iki saniyede kendini anlatan bir reklam: tek biiyiik bir kombo bir dalgay1 yoldan Yesil Orman'da bir kusatma

siler.

HEDEF KiTLE VE PAZAR

Hibrit-casual: biraz baskidan hoglanan match-3 oyuncular ve daha hizli, dokunsal bir
cekirdek isteyen kule savunmast oyunculart. Dikey ekran, tek el, S ila 15 dakikalik
oturumlar. Match-3 de mobil TD de iyi kazanur; ikisinin okunabilir bir karigimi

nadirdir.
REFERANSLAR
IYI YAPTIGI ARCANA SIEGE’'IN ALDIGI
Royal Match Hizly, net, cémert match-3; sakin arka planlarda parlak Tahtanin okunabilirligi ve canliligs; bir
taglar doygunluk hiyerarsisi
Kingdom Rush Okunabilir kule savunmas; cel-shaded, cergeveli Sanat yonii, ergeveli diyarlar, her diyara bir
haritalar; her bolgeye bir tema miizik
Empires & Puzzles Eslesen taglar savag alanina ugar; kahraman manasi ve Tahtadan kuleye 151k zerreleri; Ay bir nihai
nihai gligler giicti doldurur

Rush Royale, Raid Rush Opyun igi gli¢ artigy; seviye atladik¢a daha giicli gériinen  3'te 1 segim; gortiniir kule riitbeleri

kuleler

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci -



2 - CEKIRDEK DONGU

TEK HAMLE, YAKLASIK IKI SANIYE

1. Yolu oku: ne geliyor, ne kadar yakin, ne kadar zirhli?

2. Bir eglesme seg: renk hangi kulenin ategleyecegine, boyut ne kadar sert vuracagina
karar verir.

3. Isabetini izle: zerreler tahtadan kuleye ugar (0,34 sn), kule ategler, digmanlar
diiser ya da yiiriimeye devam eder.

Ilkinden sonraki her zincirleme kule glictinti %25 daha katlar; bu ytizden sansli ya da

planli bir zincir ekranin iki yarisinda da biiyiik bir andir. Dértli eglesme tigliden tigte bir
daha sert vurur, ¢tinkii gii¢ tas baginadir. Yolda zirhl1 bir Kabaday:

YOL HAMLELERLE iSLER

Her hamle diismanlara 1,6 sn yiirtime kazandirir; hamleler arasinda %25 hizla stirtiniirler
(parmak tahtadayken bunun yaris). Birikmis ytirtime daha hizli oynar; bu yiizden rastgele
basmak yalnizca yolu hizlandirir. Sakin mod hamleler arasinda yolu durdurur. Okumaya
yardim igin yolun ihtiyag duydugu taglar kulelerinin halesiyle nabiz gibi atar, basilan tag
kulesini yakar ve 3 sn sonra bir ipucu belirir.

OZEL TASLAR KULE HAMLESINE DONUSUR

¢ Sira temizleyici (diiz 41t eslesme): kulesi yoldaki her diigmana 4 tas degerinde ates
eder.

e Cark (L yada T gekli): her diigmani 1,5 sn sersemleten ve 20 vuran bir deprem.
® Yildiz (5'li elesme): yildiz yagmuru, her diigmana 45.
® Arkana (iki 6zel tag: takas et): ay1 doldurur ve nihai giicti hemen kullanir.

Ozel hamleler ve nihai gii¢ zirhi ve kalkanlart deler; boylece tahtanin bitytik hamleleri
yolun en zorlu diigmanlarina cevap verir.

TASLAR VE KULELER

ETKIi (TEMIZLENEN TAS BASINA)

d Al Ates Ondeki diismana ve 2,5 igindeki her seye 6 hasar; 3 sn boyunca saniyede Gruplar
1,5 yakar
‘ Kupalar Dalga Biitiin yola 2 hasar; 3 sn boyunca %8 yavaglatr (en fazla %60) Zaman kazandirir
_'_ Kiliglar Kilig Kapiya en yakin diigmana 14 hasar; zirhi yok sayar Bosslar,
Kabadayilar
@ Plsmallar Siper Kap1y1 7,5 onarir Hayatta kalma
“ Ay Kahraman 10 mana; 100'de ay diigmesi nihai giicti ¢cagurir (her diismana 150) Acil durum
e Giineg Altin 1 altin; segimi yeniden dagitmaya harcanur, kalici gelistirmeler igin Ekonomi
o biriktirilir

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 3



3 - DUSMANLAR

HER DUSMAN FARKLI BIR SORU SORAR

Temel degerler (can ber kusatmanin dlgegiyle ve oyun testi gegisinden beri 1,25 ile carpilir). Her ozellige farkl:

bir kule cevap verir; boylece yol oyuncuya bhangi rengi aramas: gerektigini soyler.

o KAPI -- .
DUSMAN HASARI ALTIN OZELLIK TASARIM AMACI
Er 108 1,1 30 1 — Temel ¢izgi.
Kosucu 58 2,0 18 1 — Hizli ve kirilgan: yolu gérmezden gelmeyi

cezalandirir. Cevap: Dalga.

Kabaday1 432 0,65 72 3 %60 zirh Ates ve Dalga styirip gecer. Cevap: Kilig,

dzel taglar.

Kalkanci 90 1,0 30 2 Kalkan 1lk dogrudan vurus higbir sey yapmaz.
Cevap: alan hasar, ¢ok sayida kiiciik vurus.

Yardimct 84 0,9 24 3 Tyilestirir Her 2,5 sn'de 3 i¢indeki herkesin azami
caninin %12'sini onarir. Cevap: 6nce onu
vur.

Yavru Anasi 300 0,7 48 3 Boliintr Distiigti yerde 3 Cin'e patlar. Cevap: erken

oldiir, Dalga'y1 hazir tut.

Cin 26 2,3 10 0 — Bir Yavru Anast'nin yavrusu.

SAMPIYONLAR VE ARKANA'LAR

Her kusatma bir boss dalgasiyla biter. Her diyarin son kugatmasi: Arkana'lardan birini getirir (%60 zirh, ¢ok yavas, kapiya
ulagirsa kapiyr dogrudan kirar). Diger sekizi bir sampiyon getirir: devlesmis ve ta¢ giymis siradan bir digman; daha hizli ve

daha hatif zirhl1 (%30), kapida bir o kadar 6liimciil. Biri sahneye ¢iktigr an miizigi boss pargasi devralir.

w @ Q

Seytan Kule Oliim Yargi
Yesil Orman - 3.500 Giines Yanigi - 5.600 Bataklik - 6.300 Zirve - 8.000

=5

Zirh ve kalkan birbirinin ayna goriintiisiidiir. Zirh tek bityiik bir Kilig darbesini 6diillendirir, sagilan atesi cezalandirir; kalkan
boyutu ne olursa olsun ilk dogrudan vurugu emer, bu ytizden ¢ok sayida kii¢iik vurusu 6diillendirir, tek biiytik darbeyi cezalandirir.
Birlikte higbir rengin tek bagina "dogru cevap” olmasina izin vermezler.

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 4



4 - OYUN TURU

ON DALGA, HER BIRININ ARASINDA BIR SECIM

Bir kugatma on dalgadir; onuncusu sampiyonu ya da boss'u getirir. Temizlenen her
dalgadan sonra saat segim i¢in durur: 3 karttan 1'ini se¢; kusatmanin geri kalan: boyunca

gegerlidir. Ardindan gelen kisa molada tahta oynanabilir kalur.

e Kaotii sans korumast: en zayif kulen icin kart icermeyen tist tiste ti¢ teklif, bir WAVE 1 OF 10 HELD

sonrakinde birini garanti eder.

¢ Alunla yeniden dagat: 10, sonra ayni segimde her seferinde +5. Bedelini Giines taglart

THE SUN'S STONE SKIN EXECUTIONER

oder. iSO

d tower Blad

e Kartlar kopya sayilarina kadar st iiste biner; béylece bir oyun turu tek bir kuleye

agirlik verebilir.

Deger, ilk kez oynayan bot (hamle bagina 2,2 sn, normal segimle %63) kart1 1. dalgadan .
itibaren tuttugunda kazanma oranindaki puan degisimidir (her biri 500 kugatma). Her
kart yardim eder, hicbiri zorunlu segim degildir. *Giineg'in Osrii altin &der; degeri metayla

gelir.

1. dalgadan sonraki secim

TAKIM KOPYA  DEGER

Asalarin Asi Ates Ates %40 daha sert vurur. 3 +5
Orman Yangini Ates Yanuklar iki kat uzun stirer ve %50 daha sicak yakar. 2 +9
Yayilan Alev Ates Ates yol boyunca %60 daha uzaga ulagir. 2 +3
Kupalarin Ast Dalga Yavaglatmalar iki kat uzun stirer ve dalga %50 daha sert vurur. 2 +17
Dip Akintist Dalga Dalga ti¢ kat sert vurur. 2 +16
Derin Su Dalga Yavaglatmalar iki kat giiglidiir ve %85'e ulagabilir. 1 +18
Kiliglarin Ast Kilig Kili¢ %40 daha sert vurur. 3 +10
Ikiz Ag1z Kilig Her Kilig darbesi sonraki diigmana da %90 vurur. 1 +9
Cellat Kilig Kilig Kabadayilara ve boss'a %70 daha fazla hasar verir. 2 +16
Tilsimlarin Asi Siper Onarmmlar iki kat gtigltidiir. 3 +2
Sur Siper Kap1 30 can kazanir ve hemen 30 onarilir. 3 +7
Tas Deri Siper Kapiya ulagan digmanlar %25 daha az hasar verir. 2 +6
Yiikselen Ay Ay Ay taglar1 %40 daha fazla mana verir. 2 +10
Tutulma Ay Kahramanin nihai gicti %60 daha sert vurur. 2 +13
Giines'in Ogrii Giines Her 6ldiirme 1 alun fazla 6der. 2 0*
Cark Doner Giineg Zincirlemeler giicti iki kat hizli biriktirir. 2 +13

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 5



5  KAMPANYA

DORT DIYAR, ON IKi KUSATMA

Budala nin dort diyardaks yolculugu. Her diyar bir diisman ekler ve Arkana lardan biriyle biter.

KUSATMA

YENI FIKiR

SONUNDA

DENEME*

1 Budala'nin Kapis: . Yesil Orman  yalnizca erler ve kogucular Yagh Hirlayan x0,85 1
2 Biiyiicii'niin Gegidi . Yesil Orman  zirhli Kabadayilar Gegit Savag Beyi x1,05 1
3 Seytan'in Calilig: . Yesil Orman  simdiye kadarki her sey Seytan x1,2 1,1
4 Savag Arabasi'nin . Giineg Kalkancilar Kalkan Ytzbagist ~ x1,35 1
Kumullar1 Yanigt
5 Ermig'in Kuyusu . Giines Kabadayilarin éniinde Kum Devi x1,5 1,2
Yanigi kalkanlar
6  Kule'nin Yolu . Giineg diyarin finali Kule x1,6 1,4
Yanigt
7 Asilan Adam'in Batag: . Bataklik Yardimeilar (iyilegtiriciler) Bag Yardimai x1,75 1,8
8  Yildiz'in Sazligt @ Backik kalabaliklarda ve kalkanlarn ~ Bataklik x1,8 2,7
ardinda iyilestiriciler Kabadayis:
9  Ay'i Kalesi . Bataklik her sey, daha yogun Oliim x1,85 3,8
10  Imparatorige'nin Gegidi . Zirve Yavru Analari (Cinlere Yavru Kraligesi x2,05 2
boliiniir)
11  Diinya'nin Kenar1 . Zirve biitiin diigmanlar bir arada Ayaz Savas Beyi x2,1 3,6
12 Yarg: Zirvesi . Zirve final Yarg: x2,15 7

*Kariyer botuna gére kugatma ilk kez diigene kadarki ortalama oyun says (her biri 100 kariyer): hicbir seyle baglar, en ileri agtk kusatmay1 oynar, her

oyunun altinini biriktirir ve her oyundan sonra en ucuz kule seviyesini alir.

BiLEREK TESTERE DIiSi

8

Kazganmak igin deneme

1 2 3 4 S 6 7 8 9 10 11 12
Kugsatma

a» Ik kez oynayan (Casual, 2,2 sn) 1,8 sn'de Casual

Bir diyar finalinden sonraki sampiyon kusatmasi bir nefes molasidir (taze gelistirmeler, 6grenilecek yeni bir diigman); her
final bir duvardir. Ilk kez oynayan biri biitiin haritay: %95 olasilikla kusatma bagina 20 deneme icinde, yaklasik 28 oyunda
(iki saatten biraz fazla) bitirir; deneyimli biri 16'da. Oyun testinde izlenecek sayt 7 denemelik Yargi'dir.

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 6



6 - META VE EKONOMI

NEDEN GERI DONULUR

KALICI KULE SEVIYELERI

Kazanilsin kaybedilsin her kusatmanin altuni biriktirilir ve Kuleler ekraninda kalict

seviyeler satin alir: seviye bagina +%12 giig, kule bagina on seviye, her biri 150 x 1| S
altn (bir kuleyi doldurmak igin yaklagik 6.400, d6rdii igin 25.600). Kaybetmek bile ileri
tagtr. Yolda kuleler ritbelerini gosterir: 3. seviyede flama, 6'da tag, 10'da stirekli bir aura.

ALTIN

e Kaynaklar: 6ldirmeler (1 ila 3, sampiyonlar ve bosslar 25), Giines taglari, 80'den (1.
kugatma) 500'e (Yarg) galibiyet bonusu.

e Harcama yerleri: oyun i¢inde se¢imin yeniden dagitimy; oyunlar arasinda kule

seviyeleri.

e Tipik bir kugatma 300 ila 550 altin 6der; ilk seviye ilk kusatmadan sonra alinabilir.

YILDIZLAR

Galibiyete 1, kap1 yarinin tsttinde kaldiysa 2, neredeyse hi¢ dokunulmadiysa 3. Yildizlar

sonraki kusatmayi agar ve tamamlamacilara bir hedef verir (haritada 36).

@ 1000

THE TOWERS

FIRE TOWER

Level 0 of 10 150 GOLD
Fis surns hic harder: +0% no

TIDE TOWER
150 GoLp

150 GOLD

150 GOLD

Kuleler ekran:

SEVIYE

Bedel 150 195 254 330 428 557 724 941 1.224 1.591

Giig +%12 +%24 +%36 +%438 +%60 +%72 +%84 +%96 +%108 +%120
GUNLUK KUSATMA PARA KAZANMA PLANI
Ik iki diyardan bir kugatma, bir degistiriciyle (Kan Hepsi IStoreService ve IAdService {izerinden
Ay1, Altuna Hicum, Demir Yiriytis, Cevik Ayaklar, (bu strimde yer tutucular). Odiillii: ikinci sans (kapi
Kutsal Kilig, Cam Kapz); tarihten tohumlanr, %40'a yeniden kurulur, kusatma bagina bir kez).
béylece herkes ayni tahtay1 ve se¢imi oynar. Interstitial: dordiincii oyundan 6nce asla, giinlitkten
Oldiirmeler, dalgalar ve kaptya gore puanlanir: sonra asla, iki kugatma sonunda bir. Uygulama ici
uygulamay her giin agmak igin bir neden. satin alma (planlanan): reklamlari kaldirma,

baglangi¢ altn paketi, kozmetik kule gértintimleri.

Enerji sistemi yok.

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani

Umut Eren Demirci -
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7 - DENGE

GERCEK KURALLARLA OYNAYAN BOTLARLA
AYARLANDI

Kurallar saf C#'ta yagar ( ArcanaSiege.Core , Unity yok); boylece bir konsol ¢alistiricist oyunun kodunun aynisini derler ve
binlerce kugatmayt paralel oynar (tam rapor igin yaklasik 25 saniye). Ug bot {i¢ tiir oyuncunun yerini tutar; tempo, diisiinme
art1 animasyon olarak hamle bagina saniyedir. Sakin modda (striinme yok) Casual %89, A¢gozlii %99, Rastgele %20 kazanr.

OYUN TESTINDEN

OYUNCU

ONCE

flk kez (Casual) 2,2sn 55-%65 %63 %66
Yavas diistinen (Casual) 3,0sn %40+ %10 %50
Deneyimli (A¢gozlii) 1,8 sn %90+ %98 %92
Deneyimli ama yavas (A¢gozli) 2,6sn 70-%85 %68 %87
Yolu yok sayar (Rastgele) 1,8sn < %25 %23 %6
Rastgele basar (Rastgele) 1,2 sn en diigiik %87 %10

%100
« 075
s
S
£ %50
N
§
N %25

%0 -
1,2sn 1,5 sn 1,8 sn 2,2 sn 2,6 sn 3,0 sn

Hamle bagina saniye

@ A¢gozli (deneyimli) Casual (ilk kez) Rastgele (yolu yok sayar)
VERININ DEGISTIRDIKLERI

Hiz muhakemeyi yeniyordu. Se¢im ve 6zel taglar eklendikten sonra hizli rastgele kaydirma %95 kazandi. Kabadayilar ve bosslar
artik Ates ve Dalga'nin %60'in1 saptiran zirh giyiyor; Kilig, 6zel taglar ve nihai gii¢ onu deliyor. Deneyimli tempoda rastgele oyun
%50'den %22'ye diigtii.

Oyunu segim belirler. Secim olmadan ilk kez oynayan bot %2 kazaniyor; se¢imle %63. Her kart tek bagina él¢iildii: en zayiflar

giiclendirildi, en giiglitler budands; ta ki hi¢biri 6lii ve higbiri zorunlu se¢im olmayana dek.

Bir oyun testgisi: ayn1 anda ¢ok fazla sey. Bir mobil stiidyodaki bir profesyonel, diigmanlar yiiriimeye devam ederken yolu,
kuleleri ve tahtayt okumayz fazla zorlayict buldu ve veri de ayni fikirdeydi: diisinmek cezalandiriliyordu (yavas, ilk kez oynayan bot
910 kazantyordu). Once her hamleden sonra yolu yavaslatmak denendi ve reddedildi (rastgele basanlar %99 kazandi). Artik her
hamle sabit bir ytirime kazandirtyor, diigmanlar hamleler arasinda stirtintiyor, %25 daha dayaniklilar ve ilk iki diyarda daha yavag

yuriiyorlar. Rastgele basmak %87'den %10'a diistii; yavag diisiinenler %50'ye g1k,

Insanlarla hila kontrol edilecek: hamleden sonraki yurtiime nabzinimn dogal okunup okunmadigi ve parlamanin ve ipucunun

segime yardim mi ettigi, yoksa oyuncu yerine se¢imi mi yaptig1.

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 8



8 - SANAT YONU

CEL-SHADED CIKARTMALAR, DORT DiYAR

Her karakter, boss, kule, dekor ve doku, mesafe alan: sekillerinden kodla ¢izilir; boylece gorseller ozgiin,

tutarlidir ve saniyeler iginde yeniden diretiliy.

< | WAVE /10 GATE 100 /100 ® ! < WAVE6/10 GATE 100 /100

OO0ONOE Mo}
0O0OOBONO
meﬁ@eeoa 5 ]
O0NNOOOO OBDONOON
NOOHOBONC 0000HONNO
oBndONOON 000ONOOO
ONONOANOO OONOHOON

O0000OBOL  ON0000BO

Yesil Orman Giines Yanigt Yolu

STIL

¢ Kingdom Rush'taki gibi cel shading: bir temel ton,
1513a arkasi doniik kenarlarda keskin bir soguk gélge
bandi, 1s1ga doniik kenarlarda keskin bir parilt1.
Puskiirtme gegisler yok.

¢ Sicak miirdiim rengi dis hatlar, asla saf siyah degil.

® Doygunluk hiyerarsisi: taglar ve kuleler ekrandaki en
doygun 6gelerdir, sonra digmanlar gelir, manzara
soluktur.

e Once siluet: her diigman renkten dnce sekliyle okunur
(boynuzlar, kanatlar, migfer, kalkan, kukuleta, yumurta

kesesi).

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani
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Ay Istkls Bataklik

DIYARLAR

toz.

yagan kar.

< WAVEG/10 GATE 100/ 100 ®
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Donmugs Zirve

. Yesil Orman: toprak yol, meseler, ¢icekler, polen.
. Giines Yanig1 Yolu: kumtagi, kaktiisler, dikilitaglar,

. Ay Isikli Bataklik: tahta iskele, sazlar, parlayan

mantarlar, ates bécekleri.

Biyiik dekorlar her haritay1 ¢erceveler; kiigtik dekorlar

yoldan uzak durur; altun kenarli koyu bir HUD band:

metni kumda ve karda okunur tutar.

Umut Eren Demirci -

. Donmus Zirve: buzlu kaldirim taglars, karlt camlar,

9



9 - SES VE OYUN HIiSSsi

HER VURUS HiSSEDILMELI

MUZIK

Orkestral, her yere bir parga; kule savunmast oyunlarinin
her bolgeye kendi temasini vermesi gibi: meniilerde sakin
bir arp ve blok fliit temasi; dort diyar icin kahramanca,
sirtikleyici, telaglt ve askeri birer savag pargasy; bir boss ya da
sampiyon sahneye ¢ikinca devralan destansi bir dongii.
Pargalar birbirine gegis yapar, asla kesilmez.
(OpenGameArt'tan CCO kayitlar, projede kiinyeli.)

EFEKTLER

Gergeginin en iyi okundugu yerde kayitl bir darbe sesi 6ne
cikar (Kilig igin gelik, kapr icin kogbagi yemis bir kapt,
kalkan icin plaka, altin i¢in bozuk para); perde oynamastyla
3 ila S kayittan segilir ve oyunun kendi sentezlenmis sesi
altinda durur. Biiyii sentez olarak kalir. Eglesme ¢inlamalar:

zincirlemeyle birlikte pentatonik bir dizide ytkselir.

MIKS

Telefon hoparlorleri igin miizik 0,3'te, efektler 0,9'a kadar;

miizik akisla ¢alinir ve Vorbis ile stkigtiralir.

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani

CANLILIK

e Zerreler temizlenen taglardan kulelerine ugar; béylece
oyuncu emrin yerine getirildigini gorir.

® Vurus duraklamasz: nihai giite, depremlerde ve bir
Kabadayinin ya da boss'un éliimiinde 0,06-0,12 sn
donma.

e Yazilar: "Zincirleme x4" zincirle birlikte daha sicak ve
biyiik olur.

® Vurus parlamalari (her yaratgin beyaz silueti), darbede
ezilme, bitytik anlarda ekran sarsintist.

o Zirhtan styiran darbeler kiigiik gri sayilarla goriintir ve
oyuncuya Kilig'a gegmeyi 6gretir.

° Iyile§me yesil bir halka ve "+N" olarak gortintir; kirilan
kalkan "engellendi" der.

OKUNABILIRLIK

Ipuglarl her telefona sigmak icin satir kaydiran ve kiigtilen
koyu bir plakada durur; stiziilen sayilarin kalin bir dig hatt
ve golgesi vardir ve HUD'dan uzakta, yolun i¢inde

tutulurlar.

Umut Eren Demirci - 10



10 - KULLANICI DENEYiMIi VE OYUNA GIiRIiS$§

METINLE DEGIL, YOLLA OGRET

@ 153

[LK OTURUM THE RS RNy

1. Ana ekran: kapinin ardinda dort Arkana'nin ana gorseli; tek biiytik bir Oyna
diigmesi; altta giinliik kugatma ve Kuleler.

2. Harita en ileri agik kugatmaya kaydirilmis agilir. Her kart sonundaki diigman:
gosterir; agilana kadar golgede. @B | THEMAGICIANS FORD

3. 1. kusatmada yalnizca erler ve kogsucular var: oyuncu renklerin kuleleri

atesledigini ve kosucular1 gozlemek gerektigini 6grenir. s | THEDEVILS THiCKET
tesledigini ve k 1 lemek gerektigini i THE DEVILS T

Everything the Greenwood holds, and the Devil

4. 2. kusatma ilk zirhli Kabadayiy: bir er perdesinin ardinda getirir, tek bir ipucuyla:

"Zurhle: Kili¢'t kullan”. _

S. Her diyarin yeni diigmant 6nce tek bagina, tek bir ipucuyla gelir; cevabi @ T uamiors buss

oyuncunun zaten bildigi bir kuledir.

| | A | THE HERMIT'S WELL

EKRANLAR

Harita
Ana ekran, harita, Kuleler ekrani, kusatma, se¢im paneli ve sonug paneli (ikinci sansla).

Opyun ekran sabittir: HUD bandli, yol, kapinin yanindaki bos késede ay diigmesi
(bagparmaga yakin), altta tahta.

ERISILEBILIRLIK

e Her tagin bir rengi, bir sekli ve bir glifi vardir; boylece higbir bilgi yalnizca renge baglt
degildir. THE GATE HAS FALLEN

You held 0 of 10 waves.

e Secimde siire sinirt yok; sen segerken saat durur.

SECOND CHANCE - WATCH AN AD

e Dikey ekran, tek el; arayiiz gtivenli alana uyar.

GIVE UP

Tkinci sans

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 11



11 - TEKNOLOJI

KURALLAR SAF C#'TA, TEST EDILMIS VE SIMULE

EDILMIS

MIMARI

® ArcanaMatch.Core : Arcana Match'ten yeniden
kullanilan match-3 kurallar: (tahta, eslesme, 6zel taslar,
zincirlemeler).

e ArcanaSiege.Core : kusatma (diigmanlar, kuleler,
dalgalar, se¢im, kampanya, 6diiller, gtinliik).
UnityEngine yok, sabit adimly, bir tohumdan
deterministik.

® ArcanaSiege.Game : yalnizca gosteren, canlandiran ve
girdi alan MonoBehaviour'lar.

e Sahne, buttin gérseller ve biitiin sentezlenmis sesler
editor meniileriyle koddan tiretilir; béylece proje

kaynaktan yeniden kurulur.

KALITE

e 132 EditMode testi her kurali kapsar: zirh, kalkanlar,
iyilesme, boliinme, se¢cimin korumasi, 6dller, kilit
agmalar, kayitlar.

® Denge ¢alistiricist ayni Core kodunu .NET"te derler ve

biittin kariyerleri oynar.

ARCANA SIEGE - Oyun Tasarim Dokiimani

SERVISLER

e Kayit: hasarli ya da eski kayitlar i¢in onarimli bir JSON
profili.

e IStoreService, IAdService :simdilik yer tutucular,
sonra oyun koduna dokunmadan bir SDK.

® IAnalytics : JSON satirlari olarak yerel kaydedilen on

olay (funnel, zorluk, se¢im, ekonomi, reklamlar).

SURUMLER

e itch.io igin web (WebGL, gzip, mobil sayfa sablonu, 27
MB zip).

e Android: IL2ZCPP ARM64, API 26+, dikey.

YOL HARITASI

® Yapildi: hamleyle isleyen yolu, Sakin modu ve okuma
yardimini getiren ilk dig oyun testi.

e Siradaki: botlar1 ve yeni tempoyu kontrol etmek i¢in 10
kisilik bir oyun testi, sonra bir CPI testi (reklam ve KPI
planina bakin).

° igerik: giincelleme bagina besinci bir diyar; kule
gortntimleri; haftalik etkinlik kugatmasi.

o Derinlik: oyun testleri daha fazla strateji isterse,
yerlesim kararlar1 i¢in ikinci bir yol ayrimu.
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