Brushfall: Denge ve Ekonomi

Umut Eren Demirci'nin tasarim ¢alisma kitabi. Mavi hiicreler girdidir; geri kalan her sey hesaplanir ya da 6l¢iiliir.

Sayfa icerigi Canli formiil?

Sarj Ug oyuncu (zayif, ortalama, giiclii) icin 30 sn'lik match-3 sarjindan sonraki kahraman giicii ve giic kurallari igin bir hesaplayici. Hesaplayici

Tirmaniglar 24 tirmanisin hepsi: bekgi, kazanabilen en kiigik tahta ve her oyuncunun kazanma orani, boyasi ve yildizlari; bir grafikle. Hayir

Restorasyonlar Ug tablonun her ceyregi: kovalar, bélimiin fiyatindan renk renk boya ve kumun neyden olustugu. B6lim basina fiyat

Ekonomi Oyuncu bagina batiin bélimler: oynanan tirmanislar, boya igin ek tirmanislar, kazanilan, harcanan ve kalan boya. Hayir

Renkler Belirledigin kova fiyatlarinda, her bélimin tablosunun ihtiyacina karsi renk renk boya geliri. Evet

Meta 6. asama: gunlik tablonun kutulari, oyuncuya gore hafta sonu Biiyik Tirmanis kademeleri ve her oyuncunun artan boyasina karsi kostim  Kostiim fiyatlari
fiyatlari.

Ayarlar Strimin kullandigi haliyle her ayar sayisi. Hayir

Dogruluk kaynagi: oyunun kodu (Assets/_Project/Scripts/Brushfall/Core). Olgiilen veri, ayni kurallari Unity disinda derleyip insan hizindaki botlarla oynayan denge calistiricisindan (Tools/sim) gelir:
oyuncu basina 300 sarj, seviye basina oyuncu basina 300 tirmanis ve ekonomi igin oyuncu basina 40 butln yolculuk. Oyuncular: zayif (hamle basina 2,4 sn, rastgele eslesmeler, dikkatli ama tirmanista
%10 olasilikla sasirir), ortalama (1,7 sn, en blylk eslesme), gliclti (1,1 sn, glic ve 6zel taslar igin oynar).
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Sarj

30 saniyelik match-3'ten sonraki kahraman giicii. Oyuncu basina 300 sarj.

Hamle basina Ortalama Miknatisla

Oyuncu ) Giig¢ p10 Medyan . p90 Kalkanla baglar Hamle
saniye deger baslar
zayif 2,4 sn 38 52 55 78 %6 %4 7,8
ortalama 1,7 sn 66 98 109 174 %20 %7 9,0
guglii 1,1sn 82 122 142 230 %44 %19 11,2
Gii¢ hesaplayic1
Baslangig giicii 10
Tas basina giic 1,1
Yapilan 6zel tas basina giig
Sarjdaki hamleler 8
Hamle basina temizlenen tas 5
Hamle basina yapilan 6zel tag 0,4
Tahmini giig¢ 80

5. asama, 50-140 icin kurulmus seviyelere karsi ~200 gli¢ sarj eden hizli bir botla ve oyunlarin %88-100'iinde kalkanla basladi. Bu kurallarla insan hizinda medyanlar yaklagik
50 /100 / 125: zayif ve giicli oyuncu arasindaki fark gercek ama her biri her seviyeyi oynayabilir. Kalkanlar artik yalnizca Yildiz 6zel taglarindan gelir; yani kalkan kazanilir.
Birlesimler butlin sarji 1,4 ile ¢arpar: glcli bir oyuncunun pesine distigi biyik an.

Sarjdan sonraki gii¢c (p10, medyan, p9o)

guclu

ortalama
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Tirmanislar

Seviye basina oyuncu basina 300 tirmanis; her biri o oyuncunun sarjlarindan biriyle baslar. Boya galibiyet basinadir.

Kazanan en Zayif Ortalama  Ortalama Ortalama  Gigli

Bolim Zor mu? Bekgi kiiciik tahta ga:zbiyet Zayif boya Zayif yildiz galibiyet boya yildiz gal?biyet Guglii boya Guglii yildiz

1 ilk Adimlar 1 200 34 %90 62 1,0 %97 103 2,3 %100 127 2,8
2 iki Yol 1 230 33 %77 70 1,0 %96 131 2,3 %99 160 2,8
3 Bogsluga Dikkat 1 220 33 %81 70 1,0 %93 132 2,2 %98 152 2,5
4 Kalkanli Yol 1 Zor 360 52 %42 83 1,0 %90 160 2,2 %98 184 2,5
5 Kapi Bahgesi 1 410 37 %72 88 1,0 %96 159 2,3 %100 188 2,8
6 Kalabalik Serit 1 290 39 %50 80 1,0 %91 166 2,0 %98 206 2,4
7 Uzun Dolambag 1 500 41 %51 97 1,0 %93 184 2,3 %100 216 2,7
8 Dar Tirmanis 1 Zor 440 55 %28 100 1,0 %87 208 2,0 %98 252 2,4
9 Firtina Cephesi 2 640 43 %50 116 1,0 %92 222 2,3 %99 261 2,8
10 Galeri Kapisi 2 800 45 %44 124 1,0 %91 232 2,0 %99 280 2,4
11 Selvi Sirasi 2 510 45 %51 119 1,0 %91 210 2,3 %99 248 2,8
12 Altin Yokus 2 Zor 770 54 %30 125 1,0 %89 266 2,4 %99 309 2,8
13 Girdaph Gok 2 830 45 %37 138 1,0 %88 256 2,3 %99 291 2,7
14 Orakgilarin Yolu 2 980 45 %44 139 1,0 %89 243 2,0 %98 287 2,4
15 Saman Balyalar 2 720 45 %47 124 1,0 %90 256 1,9 %98 320 2,4
16 Ruzgarkiran 2 Zor 1600 60 %19 173 1,1 %83 292 2,1 %98 332 2,4
17 Mutfak Basamaklari 3 460 45 %46 110 1,0 %89 236 2,0 %98 293 2,4
18 Ekmek Sepeti 3 830 45 %55 138 1,0 %95 264 2,4 %98 312 2,8
19 Mavi Onliik 3 890 45 %33 145 1,0 %87 306 2,4 %98 348 2,7
20 Pencere Isigl 3 Zor 1500 64 %17 171 1,1 %80 289 2,1 %97 335 2,4
21 Dokdilen Sut 3 540 45 %56 131 1,0 %94 279 2,3 %98 343 2,7
22 Ayak Isiticisi 3 1000 45 %43 164 1,0 %85 389 2,6 %97 422 2,8
23 Eski Delft 3 1650 45 %34 186 1,0 %87 327 2,0 %96 386 2,4
24 Bagyapit 3 Zor 1800 54 %22 203 1,0 %84 444 2,5 %97 498 2,8

Bekgiler, kusursuz rotaya gore degil (kusursuz rota higbir dikkatli oyuncunun gitmedigi uzak bir x2 kapisina ulasabilir), dikkatli ama zayif bir oyuncunun seviyeyi gercekte nasil yiurtdigine gore belirlenir. Her bolimin 4. ve 8.
tirmanigi ortalama bir tahtaya gore boyutlanmis zor bir seviyedir: zayif oyuncu onu %17-42 olasilikla kazanir ve tekrar oynar, ortalama oyuncu %80-90. Yildizlar: 90'lik tahtanin biriktirebilecegi boyanin %85'ine 2, 140'lk
tahtaninkinin %90'ina 3; ortalama oyuncunun ortalamasi yaklasik 2,2, zayifinki yaklasik 1,0. Bir 6glin diismanin giiciinii ekler, ama en fazla kahramanin kendi glicliniin %30'u kadar: gliciin tamami eklenirken gticli bir
kahraman bekginin karsisina onun ~22 kati glgle ¢ikiyordu, simdi ~6. Diisman basina boya, diismanin tam glictiniin round(sqrt(gt¢)) degeridir; bu yuzden zengin serit yine daha ¢ok kazandirir.

Seviyeye gore kazanma orani

%100
e—_———— T T R
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Restorasyonlar

Bot her geyregdi bol boyayla restore eder. Bir béliimiin kova fiyatini (mavi) dedistir, boya giincellenir.

1 Buytik Dalga (Hokusai) 6
2 Selvili Bugday Tarlasi (Van Gogh) 10
3 Sutgl Kiz (Vermeer) 15
Ceyrek basina
o Yerlestirilen (?denen kova . . q "
Bo6lim kova (iadeler Kirmizi  |Sani Mavi Yesil Mor Kum: kirmizi Sari Mavi Yesil
diisiilmusg)
buyuk-dalga 1 1 20 17 104 0 69 35 0 0 %0 %56 %28 %1 %0 %15
buyuk-dalga 2 1 22 16 97 21 65 0 11 0 %30 %56 %0 %11 %0 %2
buyuk-dalga 3 1 22 17 103 0 19 73 11 0 %0 %19 %52 %5 %0 %23
buyuk-dalga 4 1 30 17 102 6 34 29 33 0 %8 %29 %24 %21 %0 %18
bugday-tarlasi 1 2 18 16 161 0 59 102 0 0 %0 %35 %60 %0 %0 %6
bugday-tarlasi 2 2 25 17 172 0 43 93 21 15 %0 %22 %48 %14 %11 %6
bugday-tarlasi 3 2 34 17 173 35 82 21 35 0 %24 %42 %12 %17 %0 %5
bugday-tarlasi 4 2 31 18 179 37 29 75 38 0 %11 %19 %37 %28 %0 %5
sutgu-kiz 1 3 21 17 249 41 48 0 160 0 %22 %15 %0 %60 %0 %3
sutgu-kiz 2 3 20 16 241 52 174 0 15 0 %17 %74 %0 %7 %0 %3
sutgl-kiz 3 3 20 17 257 116 15 122 0 4 %46 %4 %36 %0 %3 %12
sutgl-kiz 4 3 29 17 252 83 61 86 22 0 %28 %31 %29 %11 %0 %1

Bir geyrek 40 x 54 tanedir ve kendi ana renklerine (en fazla dért boya) ayrilir; yalnizca kagit beyazi parlakliklar ve siyah cizgiler her kovaya akan tozdur. %80 bosalinca firga gerisini stipuriir. Bir kova 120 tane alir; erken génderilen kova dolmamis payini iade eder
(en yakin boyaya yuvarlanir, yani kullanilmayan kova bedavadir); bu ylzden '6denen kova' 'yerlestirilen kova'nin altindadir. Kum lekelere yumusatilir (higbiri 120 tanenin altinda degil) ve bir kova boyasini hunisinin en alttaki dort sirasindan yakalar; boylece her
kova ortalama yaklasik 74 taneye dolar (bir oyun testi, 6nceki benekli kumun kovalari yaklasik 14 tanede tikadigini buldu). Kova fiyati b6ltime gére artar (6 / 10 / 15), ¢linkli canavarlar buyudukee tirmanislar daha gok 6der.
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Ekonomi

Oyuncu basina 40 biitiin yolculuk: her béliimiin 8 tirmanisi (kaybedilen tirmanis tekrar oynanir), sonra 4 restorasyonu; boya yetmezse oyuncu son tirmanisi tekrar oynar ve devam eder.

Boliime gore boya icin ek tirmanis
Oynanan LIS R.estorzjlsyon Kazanilan boya Harcanan boya Kalan boya 25
tirmanig tirmanig ziyareti
zayif 1 174 1,9 5,9 792 409 383 2.0
zayif 2 26,4 I 1,0 5,0 1.185 686 499
zayif 3 285 2,0 6,0 1.533 1.017 516 15 4
ortalama 1 8,6 0,2 4,2 1.241 405 8336
ortalama 2 8,8 | 0,1 4,1 2.043 686 1.357
ortalama 3 93 I 03 43 2.580 1.010 1.569 1.0 1
glglu 1 8,1 0,0 4,0 1.500 405 1.095
glglu 2 8,1 0,0 4,0 2.339 685 1.654 0.5
glglu 3 8,3 | 0,1 4,1 2.967 1.000 1.967
0.0 -
Hedefler 1 2 3
Bolumbasinaen . bolim  Hedefte mi? WZayf WOrtalama M Gucld
fazla ek tirmanig
zayif 2,5 2,0 Evet
ortalama 0,5 0,3 Evet
gugla 0,5 0,1 Evet

5. asamadan 6nce bir kova her bélimde 5'e mal oluyordu ve tirmanislar restorasyonlarin ihtiyacinin 5-10 katini 6duiyordu; yine de zayif bir oyuncu 2.
béliimde 9 tirmanis eksik kalyordu: boya yanlis renklerde geliyordu. Ug degisiklik bunu diizeltti: her béliimin tirmanislari artik tablosunun ihtiyag duydugu
renkleri dustrtiyor (Renkler sayfasi), kova fiyati bolime gore artiyor ve boyasi biten bir restorasyon bosaltiimis kumu koruyor; boylece oyuncu iki kez
o6demek yerine bir kez daha tirmanip devam ediyor. Artan boya (cogunlukla yanls renkler) sonraki bolime geger ve 6. asamanin giiglendiricileri ve
magazasi igin stoktur.
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Renk renk boya

Bir béliimiin 8 tirmanisinin her renkte 6dedigi, Restorasyonlar sayfasindaki kova fiyatlariyla tablosunun ihtiyacina karsi.

1. boliim: Biiyiik Dalga (Hokusai)

Kirmizi Sari Mavi Yesil Mor
Tablonun ihtiyaci 27 187 137 55 0
zayifin tirmaniglari 6der 89 186 133 142 97
zayif karsilama 3,3x 1,0x 1,0x 2,6x
ortalamanin tirmaniglari 173 402 225 304 110
ortalama kargilama 6,4x 2,1x 1,6x 5,5x

2. boliim: Selvili Bugday Tarlas1 (Van Gogh)

Kirmizi Sari Mavi Yesil Mor
Tablonun ihtiyaci 72 213 291 94 15
zayifin tirmaniglari 6der 158 279 338 180 107
zayif karsilama 2,2X 1,3x 1,2x 1,9x 7,1x
ortalamanin tirmaniglari 264 626 620 352 157
ortalama kargilama 3,7x 2,9x 2,1x 3,7X 10,5x

3. boliim: Siitcii Kiz (Vermeer)

Kirmizi Sari Mavi Yesil Mor
Tablonun ihtiyaci 292 298 208 197 4
zayifin tirmaniglari 6der 240 370 244 281 126
zayif karsilama 0,8x 1,2x 1,2x 1,4x 31,5x
ortalamanin tirmaniglari 639 785 461 448 159
ortalama kargilama 2,2X 2,6X 2,2X 2,3X 39,8x

1,0x altindaki karsilama (kirmizi), temel tirmanislarin o rengi tek basina karsilamadigi anlamina gelir;
oyuncu bunu bir ek tirmanisla ya da karistirarak kapatir (yesil = sari + mavi, mor = kirmizi + mavi, her
birinden 4/5 kova). Her bélimiin renk dénglsi tablosuna yaslanir: Blyik Dalga 6nce mavi sonra sari,
Bugday Tarlasi esit sari, mavi ve yesil, Stitcl Kiz gogunlukla sari, biraz kirmizi ve mavi. Bitiin bir bolim
boyunca zayif oyuncu bile karsilanir; Ekonomi sayfasindaki bir iki ek tirmanis zamanlamadan gelir. Her iki
tirmanistan sonra bir restorasyon gelir ve neredeyse tek renk olan bir ¢eyrek (Buytik Dalga'nin Ggtincls,
tamamen mavi) son iki tirmanisin 6dediginden fazlasini isteyebilir. Saklanan kum bunu bir duvar degil,
kisa bir dolambag yapar.
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Meta

Glinliik tablo, hafta sonu Bliytik Tirmanis ve kostiim magazasi (6. asama).

Giinliik tablo: ceyrek basina kova kutusu (botun ihtiyaci x1,3, art1 kullanilan her boyadan bir yedek)

Kirmizi Bot sonucu Kalan kova

blylk-dalga 1 0 16 9 0 0 25 Restore edildi 7
blylk-dalga 2 6 16 0 4 0 26 Restore edildi [ 9
biyiik-dalga 3 0 17 4 0 27 Restore edildi ¥ 9
biiyiik-dalga 4 3 9 8 9 0 29 Restore edildi [ il
bugday-tarlasi 1 0 15 0 0 24 Restore edildi 7
bugday-tarlasi 2 0 7 14 4 3 28 Restore edildi - 10
bugday-tarlasi 3 6 12 4 6 0 28 Restore edildi [ 10
bugday-tarlasi 4 6 5 11 6 0 28 Restore edildi - 10
stitcli-kiz 1 5 0 15 0 26 Restore edildi ¥ 9
sutgu-kiz 2 6 17 0 3 0 26 Restore edildi [ 10
stitcli-kiz 3 12 12 0 2 29 Restore edildi [0 11
stitcii-kiz 4 9 9 3 0 28 Restore edildi [N il

Biiyiik Tirmanais: iliretilmis on iki hafta sonunda iic denemenin en iyi kademesi

Kademe yok Bronz
zayif %13 %87 %1 %0
ortalama %0 %8 %57 %35
gliclii %0 %1 %30 %70

Hafta sonu Bronz gizgisi Gumis cizgisi Altin gizgisi Zayif bronz+ Ortalama giimiis+ Giglii altin
17/10/2026 860 3.600 10.800 %95 %99 %84
24/10/2026 860 3.600 10.700 %86 %90 %57
31/10/2026 830 3.450 10.300 %80 %92 %90
07/11/2026 1.000 4.200 12.500 %88 %99 %59
14/11/2026 790 3.300 9.850 %91 %97 %78
21/11/2026 860 3.550 10.700 %92 %80 %30
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28/11/2026 970 4.050 12.100 %79 %94 %76

05/12/2026 840 3.500 10.500 %75 %95 %66
12/12/2026 910 3.800 11.300 %96 %96 %66
19/12/2026 780 3.250 9.800 %89 %86 %77
26/12/2026 710 2.950 8.900 %96 %93 %100
02/01/2027 820 3.400 10.200 %79 %88 %61

Kostiimler: boyanin harcandig: yer (fiyatlar girdidir; boliim basina artan boya Ekonomi sayfasindan)
Ortalama oyuncunun bolim b: 1.254
Zayif oyuncunun boéliim basina 466

Birikimli toplam Boliim (ortalama) Boliim (zayif)

Biyik (Kedi) 0 Varsayilan 0 0,0 0,0
Biskivi (Kopek) 300 Boya 300 0,2 0,6
Gidak (Tavuk) 600 Boya 900 0,7 1,9
Guguk (Glvercin) 900 Boya 1.800 1,4 3,9
Giinesli (Kuscuk) 1.300 Boya 3.100 2,5 6,7
Merlin (Blyici) 1.800 Boya 4.900 3,9 10,5
Golge (Ninja) 2.500 Boya ya da bagslar 7.400 5,9 15,9
Zib (Uzayh) 0 Buyuk Tirmanis a 7.400 5,9 15,9

Gunlik kutu bota kovalarinin yaklasik tigte birini birakir; bir insanin daha yavas oyununa pay. Biyuk Tirmanis, dikkatli bir kahramanin her siradan her seritten sag cikabilecegi sekilde cizilir (glivenli bir orta
ya da glivenli kenarlar); glivenli hiicrelerin yanindaki ziyafetler daha buyuk bir tahtanin yedigidir, yani ne kadar ylksege ¢ikacagina tahta karar verir. Cizgiler, dikkatli 100 gigliik bir kahramanin ulastigi
glcin 0,6x, 2,5x ve 7,5x'idir. Kostiimler 6nce en biyik yiginlardan 6denir; boylece tablolarin ihtiyag duymadigi renkleri emer: ti¢ béliim boyunca ortalama oyuncunun artan boyasi son ikisi harig bitin
kostumleri alir (gerisini glinltk ve Blyuk Tirmanis 6dilleri karsilar), zayif oyuncununki iki tane.
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Ayarlar

Sdriimiin kullandigi haliyle her ayar sayisi (ChargeRules, ClimbRules, RestorationRules).

A\ET Alan adi Deger Ne yapar

Sarj Saniye 30 Match-3 sarjinin slresi

Sarj StartPower 10 ilk hamleden énceki kahraman giicii

Sarj PowerPerTile 1,1 Temizlenen tas basina gli¢

Sarj PowerPerCascade 0 ilkinden sonraki zincirleme basina bonus

Sarj PowerPerSpecial 8 Yapilan 6zel tas basina bonus

Sarj ComboMultiplier 1,4 iki 6zel tas birlikte takas edildiginde gii¢ carpani

Sarj MaxShields 2 Tirmanisa tasinan kalkanlar (Yildiz 6zel taslarindan)

Tirmanis PaintFor(power) round(sqrt(giic)) O gugcteki bir diismanin diistirdigi boya

Tirmanis MealCap 0,3 Bir 6guin diismanin gliclinl ekler, ama en fazla kahramanin kendi gticiniin bu payi kadar
Tirmanis MagnetRatio 0,5 Miknatisla komsu seritten ¢ekilen boya

Tirmanis GuardianJackpot 2 Bekgiyi yenmenin boya carpani

Tirmanis Yildizlar 0,85/0,90 2 / 3 yildiz igin ¢ozlicliniin en iyi boyasinin paylari (tahta 90 / 140)

Restorasyon Genislik x Yiikseklik 40 x 54 Bir tablo ¢ceyregindeki tane

Restorasyon Huniler 4 Tablonun altindaki huniler

Restorasyon BucketCapacity 120 Bir kovanin aldigi tane

Restorasyon ChapterBucketCost 6/10/15 1/2 /3. bélumlerde kova basina boya

Restorasyon MixCostEach kovanin 4/5'i Yesil ya da mor karistirmak icin her ana renkten boya

Restorasyon WinShare 0,8 Firga gerisini sipurmeden dnce bosaltilan kum payi

Restorasyon iade kullanilmayan pay Erken gonderilen kova, fiyatin dolmamis payini iade eder

Restorasyon Saklanan kum korunur Boyanin bitmesi, bosaltilan kumu sonraki ziyaret igin korur

Gunluk Kutu bot x1,3+1 GUnlagin kutusundaki kovalar: botun harcadigi, arti bir pay ve her boyadan bir yedek
Gunlak Odiil (2 + seri) kova Gunin ilk galibiyeti icin, mevcut bolimin kova fiyatinda boya; seri 7'ye kadar sayar
Gunluk UnlockStep 3 Gunluk ve Blyutk Tirmanis ilk restorasyondan sonra agilir

Buyiik Siralar 20 Bir hafta sonu Blylk Tirmanis'taki siralar

Biyuk Cizgiler 06/25/7,5 Bronz / giimis / altin; dikkatli 100 gticlik bir kahramanin tepedeki giiciintin katlari olarak
Buyiik Denemeler 3+2 Hafta sonu basina bedava denemeler, arti 6dilli reklamla denemeler

Blyuk Odiiller 150 /300 / 600 Kademe basina boya, her biri hafta sonu basina bir kez; ilk altin Zib kostim{n verir
Reklamlar RewardedPerDay 12 Guinlak 6dulli reklam sinir

Reklamlar Interstitial'lar 8. seviyeden itibaren, her Aralarinda en az 180 sn, 6dlli reklamdan 90 sn sonra; baslangi¢ paketi ya da reklam kaldirmayla asla
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Reklamlar RefillBuckets 3 Restorasyon ya da giinliik dolumun verdigi kova
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