
1  ·  D Ö N G Ü

Her adımda tek para birimi
Her aşama bir öncekinin kazandırdığını harcar; meta aynı cüzdanı hem besler hem boşaltır.

güç, kalkan, mıknatıs renk renk boya

kovalar 6 / 10 / 15
4 çeyrek

yıldızlar

en büyük yığınlar

sıradaki tablonun
ihtiyaç duyduğu boya

kademe boyası, altın 
kostüm

boya bitti: kum saklanır

Match-3 şarjı
30 sn

Tırmanış
küçük canavarları ye

Cüzdan
5 boya

Restorasyon
kumu boşalt

Final
tablonun adını koy

Galeri

Kostüm dükkânı

Günlük tablo
kendi kova kutusu

Hafta sonu Büyük Tırmanış
Ek tırmanış
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2  ·  E K R A N L A R

Ekran akışı
Her ekran ana ekrana döner; hiçbir şey iki dokunuştan daha derinde değil.

Oyna: tırmanış

kazandı: sıradaki

yendi

reklam izle

hayır, teşekkürler

Restore et
restore edildi / boya bitti

Açığa çıkar

Galeri

GünlükBüyük Tırmanış Kostümler
Ek tırmanış

Ana ekran

Şarj

Tırmanış

Sonuç

Yeniden doğ?

Restorasyon Final

Galeri

Günlük restorasyon Dükkân
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3  ·  B İ R  S E V İ Y E

Tahtadan sonuca
Ödüllü teklifler (koyu) yalnızca oyuncunun ikinci bir şans ya da bonus istediği yerde çıkar.

daha küçük canavar
kapı

daha büyük canavar

evet hayır

evet

hayır

tırmanışın tepesi

evet

hayır

Oyna

Tahta: 30 sn eşleşme, 
sonra süre biter

Güç = 20 + taş başına 0,5 
+ özel taş başına 3

özel birleşimde ×1,4; 
kahraman döner

Sonraki sıra

Şeritte ne var?

Ye: +güç, en fazla %30,
+√güç boya

+N / ×N / −N Kalkan?

Engellendi, kalkan 
kullanıldı

Yenildi

Yeniden doğma reklamı?

Sonuç: tekrar dene

Güç > bekçi?

Galibiyet: büyük ödül, 
yıldızlar

×2 boya reklamı?

Interstitial zamanı?
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4  ·  T I R M A N I Ş

Bir sırayı çözmek
ClimbRun.Advance: aynı kurallar oyunu, çözücüyü, testleri ve botları yönetir.

boşdüşman, değer < güç

düşman, değer ≥ güç

evet hayır

+N ×N −N

evet

hayır

Kahraman l şeridinde r 
sırasına ulaşır

l şeridindeki hücre

Hiçbir şey

güç += değer, en fazla 
gücün %30'u

renginin boyası += 
√değer

yeme serisi +1

Kalkan > 0

Kalkan kırılır, düşman 
savrulur

Kaybetti: yolda yenildi
bir kez yeniden doğabilir

güç += N güç ×= N güç = max 1, güç − N

Mıknatıs?

Kahramanın gücünün 
yarısının

altındaki komşuları ye

Sonraki sıra
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5  ·  R E S TO R A S YO N

Bir çeyreği boşaltmak
Tablo ilerlemesini korur; bu yüzden boyanın bitmesi bir duvar değil, bir dolambaçtır.

evet hayır

evet hayır

evet

hayır

Çeyreği aç: son 
ziyaretten kalan kum ya 

da yeni 40×54 tane

Adım: her kova hunisinin 
ağzından kendi boyasını
ve tozu yakalar; üstteki 

kum çöker

Boşaltılan ≥ %80?

Fırça kalanı süpürür: 
restore edildi

Hâlâ yakalayabilen kova 
var mı?

Oyuncu: boş bir hunin 
altına kova al ya da 

kullanılmamış payının
iadesi için birini gönder; 
dolu kovalar götürülür

Boya bitti

+3 kova reklamı?

Kum saklanır; daha fazla 
boya için tırman ve 

devam et
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6  ·  M E TA

Günlük tablo ve hafta sonu Büyük Tırmanış
İkisi de tarihten deterministik olarak üretilir; böylece her oyuncu aynı bulmacayı ve aynı tırmanışı alır.

hayır evet

evet

evet hayır

hayır

evet

hayır

Günlük düğmesi

4. seviyeye ulaşıldı mı?

Bildirim: 3. seviyeden 
sonra açılır

Seç: tarihten tablo ve 
çeyrek

Kendi kova kutusu
botun ihtiyacı ×1,3 + 

yedekler

Restorasyon kuralları, 
kova 10

Restore edildi mi?

Bugünün ilk galibiyeti mi?

Seri +1 ya da sıfırla
2 + seri kadar kova öde

Ödül yok

Dolum reklamı?

Bugün istediğin zaman 
tekrar dene

hayır evet

evet

hayır

izle

evet

Büyük Tırmanış düğmesi

Cumartesi ya da Pazar mı?

N g N sa sonra açılır Deneme hakkı kaldı mı?

Hafta sonunun tarihinden
üretilmiş tırmanış

Reklamlı deneme hakkı 
kaldı mı?

Şarj, sonra 20 sıra
bronz, gümüş, altın 

çizgiler

Ulaşılan güce göre 
kademe

altın = bekçiyi yen

Her yeni kademeyi hafta 
sonu bir kez öde

150 / 300 / 600 boya

İlk altın mı?

Zib kostümü
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7  ·  K AY I T  V E  S E R V İ S L E R

İlerleme, reklamlar, mağaza ve analitik
Neyin kaydedildiği, verildiği ve izin verildiğine dair kurallar çekirdekte yaşar; platform arayüzlerin arkasındadır.

Platform

Oyun katmanı

Brushfall.Core (saf C#, testli)

Profil
yolculuk, boya, yıldız, kum,
kostümler, günlük, Büyük, 

reklamlar, satın alımlar

AdPolicy
sınırlar, aralık

Purchases.Grant

DailyPainting

GrandClimb

Skins

GameFlow

PaintWallet
bir kez yükler, her 

değişikliği kaydeder

Services

ShopView

ProfileStore
brushfall.json, atomik 

değişim,
web'de IndexedDB'ye 

yazma

IStoreService

IAdService

IAnalytics
analytics.jsonl
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8  ·  K O D

Mimari
Kurallar testleriyle saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnızca gösterir, girdi alır ve canlandırır; araçlar her şeyi yeniden kurar.

Araçlar

Unity oyun katmanı

Kurallar (UnityEngine yok) Veri

Climb.txt
24 seviye

Tablolar: kum haritaları,
günlük kutular

BrushfallLibrary asset

ArcanaMatch.Core
match-3 tahtası

Brushfall.Core
şarj, tırmanış, çözücü, kum,

restorasyon, bölümler, 
meta

ChargeStage
ClimbStage, Actor, 

CameraRig
RestorationView

Hud, FinaleView, 
GalleryView, ShopView

GameFlow

Editor: SceneBuilder, 
BrushfallArt,

BrushfallSound, ShipBuild

Tools/sim: insan hızında 
botlar

çalışma kitabı için CSV
layout_levels.py

136 EditMode + 6 
PlayMode testi
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