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GREAT WAVE

The Great Wave

Katsushika Hokusai, c. 1830-1832

To the gallery

Sarj Tirmanis Restore et Ortaya cikar
2 Genel bakis ve cekirdek dongi 8 Ekonomi ve denge
3 1.asama: sarj 9 Para kazanma ve reklamlar
4 2. asama: tirmanis 10 Sanat, ses ve his
5 3. asama: restorasyon 11 Kullanici deneyimi ve oyuna giris
6 Bolumler, final ve galeri 12 Teknoloji, stire¢ ve yol haritasi

7  Meta: gunlik, Bayuk Tirmanis, kostimler

Umut Eren Demirci. Unity 6'da (C#) bir yapay zeka kodlama asistaniyla (Claude) gelistirildi; tasarim, ayarlar ve bu dokiimandaki her
karar bana ait. Sayilar oyunun kodundan ve yayimlanan kurallari insan hizinda oynayan botlardan gelir.
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1. GENEL BAKIS

Tek zincir, dort tiir eglence

Hibrit-casual oyuncular her parcayi zaten taniyor. Brushfall onlari zincirler; bdylece her asama bir
oncekinin kazandigini harcar.

Sarj Tirmanis Restore et Ortaya gikar
30 sn match-3 kahramanin kiclk canavarlari ye, boya, bir tablodaki kumu basyapitin adini koy;
glicini kurar boyalarini renk renk biriktir bosaltan kovalara dondsur galeriye katilir
Konsept

Gri bir kum firtinasi diinyanin biytk tablolarini gomdu. Kiiglik bir boya ruhu, her basyapitin ihtiya¢ duydugu renkleri
geri getirmek icin kumun yaratiklari arasindan tirmanir ve kendinden zayif olan her birini yer. Herkesin gordigu glc
tirmanisi reklami (kahraman bir 12'yi, bir 40'1 yer, bir 500'le yUzlesir) gercekten oynanan tirmanistir; match-3 tahtasi
kahramanin ne kadar glicli baslayacagina karar verir; kum doldurma restorasyonu boyanin gittigi yerdir.

Hedef kitle ve konumlandirma

Oyuncular Casual bulmaca oyunculari (match-3, kum ve renk siralama) ve gi¢ tirmanisi reklamlarina tiklayip
arkasinda gercek bir oyun bulamayan genis kitle.

Platform Dikey telefonlar (Android APK) ve mobil web (itch.io). Unity 6, URP, hedef 60 fps.

Oturum Seviye basina yaklasik 2 dakika; her (¢ seviyede bir restorasyon; bir boliim (12 seviye ve bir final)
kabaca 30 dakikada.

Esin kaynaklari Royal Match (tahta hissi), Count Masters / Mob Control (tirmanis), kum ve renk doldurma oyunlari

(doldurma), Project Makeover (ortaya cikarma ve koleksiyon).

Tasarim ilkeleri

1. Her adima bir para birimi 3. izlemesi tatmin edici

Tahta — giic — boya — tablo — galeri. Tembel bir sarj Isiriklar sapirdar, kivilcimlar ucar, kum kovalara akar, bir
tirmanista, cekingen bir tirmanis restorasyonda hissedilir. firca son taneleri stpdrdr.

2. Ne kadar cesur olabilecegine tahta karar verir 4. Oyunun ta kendisi olan bir reklam

Her tirmanis sirasi glivenli bir serit, zengin bir serit ve bir Her reklam karesi siirimden yakalanir; oyunun ilk
tehlike sunar; glcla bir sarj zengin seridi acar. dakikasi reklamin s6zin( tutar.

Saniye saniye bir seviye

OYUNCUNUN YAPTIGI URETTIGI
0-30sn Sarj 7x7 tahtada sureye karsi eslesme kaydirir Glg (ve belki bir kalkan ya da
miknatis)
30-31sn Déniis Kahraman kameradan piste doner: tek kesintisiz gekim ~ —
31-90 sn Tirmanis Serit degistirir; yesil sayilari yer, kirmizilardan kacar; Renk renk boya; yildizlar

kapilardan gecer

90 sn Bekgi Kahraman bekgiyle karsilasir: biyiik olan kazanir Galibiyet, boya ikramiyesi
(yakinsa agir cekim)

her 3. seviye Restorasyon Hunilerin altina renkli kovalar koyar; kum kaydikca Bir tablonun ¢eyregi
onlari degistirir
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2. 1. ASAMA

>ar]

Alti tash 7x7 bir tahtada otuz saniye: bes boya ve bir topak gri kum. Eslesmeler, tahtanin tsttinde duran
kahramana guc akitir.

KURAL DEGER NEDEN LEVEL1
Baslangig glict 10 Asla sifir olmayan bir

kahraman
Temizlenen tas basina +1,1 3'lt eslesme az degerlidir;

zincirlemeler birikir

Yapilan ozel tas basina +8 Yalnizca temizlemeyi degil,
Ozel tas yapmayi oddllendirir

Ozel + 6zel birlesimi bitin sarja x1,4 Gucli bir oyuncunun pesine
disttga blyik an
Yildiz 6zel tasl bir kalkan (en fazla 2)  Tirmanista daha biyuk bir

diismandan sag cikarir

Renk bombasi bir miknatis (3 cekis) Yan seritlerden en fazla ti¢
kiiciik dismani ceker

Tahta, Arcana Match'in test edilmis match-3 cekirdegidir (eslesmeler,
zincirlemeler, bes 6zel sekil, 6zel birlesimler); alti tasla: bes boya ve gri kum. Taslar
temizlendikce kendi renklerinde kivilcimlar kahramana ucar ve kahraman siser;
zincirlemeler COMBO / GREAT / AMAZING xN diye bagirir. ol i S B

kahramana ucar

Oyuncuya gore gii¢ (her biri 300 sarj, insan hizinda botlar)

250
200
150

100

Sarjdan sonraki gti¢

Zayif (hamle basina 2,4 sn) Ortalama (1,7 sn) Guglu (1,1 sn)
e p10 e» Medyan «am p90

iki kez ayarlandi. 5. asamada hizli bir bot, 50-140 icin kurulmus tirmanislara karsi ~200 giice ulasti; bu ylizden tas
basina gii¢ dustruldi. Sonra bir oyun testi tahtayi fazla comert buldu: bes tasla hamlelerin %73'U zincirleme yapiyordu
ve her zaman bir dizine eslesme hazirdi. Altinci bir tas (gri kum, boyasiz) ve hazir siralar disirmekten ¢cogunlukla
kacinan bir dolum bunu %42'ye indirdi; yukaridaki kurallar medyanlar 52 / 98 / 122'de kalacak sekilde yeniden
ayarlandi (sarjlarin %6 / %20 / %44'inde kalkan).
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3.2. ASAMA

Tirmanis

Kahraman Ug seritte yukari yurir; seridinde ne varsa ona vardiginda ¢ozulur.

HUCRE NE OLUR

Daha kuciik canavar  Yenir: glict eklenir, ama kahramanin kendi gliciiniin en fazla
%30'u kadar; kendi renginde Vgti¢ boya dusurir

Daha bulyik canavar ~ Kahraman yenir (yerine kalkan darbeyi alir). Bir reklamla bir kez
yeniden dog

Miknatis Kahramanin gliciniin yarisinin altindaki en fazla ¢ yan serit
dismanini ceker, sonra tikenir

+N, xN kapilari Glg artar (cam kapilar; reklam mekanigi, durtstce kullaniimis)
-N kapisi Gug azalir, asla 1'in altina inmez
Bekgi Kemerde: giicl ylksek olan kazanir ve bes rengin hepsinde boya

ikramiyesi 6der

Siralar se¢cimdir. Her sira komsu seritlerde glvenli bir atistirmalik, zengin bir 6gin
ve bir tehlike sunar; sira basina bir serit kayabilirsin. Boya Vgiictiir; bdylece buylk
canavarlar daha ¢ok 6der ama zayif bir tahta da her tabloyu bitirebilir.

Yesil sayilar yenebilir, kirmizilar seni yer

Bekgiler dikkatli ama zayif bir oyuncunun rotasina gore belirlenir, kusursuz
rotaya gore degil (kusursuz rota hicbir dikkatli oyuncunun gitmedigi uzak bir x2
kapisina ulasabilir). Her bolimiin 4. ve 8. tirmanisi ortalama bir tahtaya gore
boyutlanmis bir zor seviyedir.

Yildizlar: galibiyete 1, 90 gigliik bir tahtanin biriktirebilecegi boyanin %85'ine 2,
140'lik tahtaninkinin %90'ina 3.

Tirmanisa gore kazanma orani (seviye basma oyuncu basma 300 firmanis)

%100 G e e

M

%75

%50

Kazanma orani

%25

%0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Tirmanis (golgeli: zor seviyeler)

e» Zayif e Ortalama e Glgcli

Nasil okunur: zayif oyuncular normal tirmanislarin %33-90'in1 ve tekrar oynadiklari zor tirmanislarin %17-42'sini
kazanir; ortalama oyuncular %80-97 kazanir. Yildiz ortalamasi ortalama oyuncu igin yaklasik 2,2, zayif oyuncu igin 1,0.

iki kez ayarlandi. Bir oyun testi miknatisin biitiin tirmanis boyunca siirdiigiinii yakaladi; artik tic cekisi var. Sonra veriler,
glclu bir kahramanin zengin seritte neredeyse her sirada giiclini ikiye katladigini ve bekginin karsisina onun ~22 kati
glcle ciktigini gosterdi. Artik bir 6gin kahramanin gilictine en fazla %30 ekliyor ve x2 kapilari zengin seritten ¢ikti:
medyanda 6 kat. Kabul edilen bedel: zayif oyuncular normal tirmanislarda 10-20 puan daha az kazaniyor (6nceden
%53-95).
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4 - 3. ASAMA

Restorasyon

Bir tablonun ¢eyregi kuma donustd. Bir hunin altina renkli bir kova koy, o rengin boyasi resimden akar.

Kum tablonun kendisidir: 40x54 tane. Her ¢eyregin kendi ana renklerinin (en fazla dort
grup) her biri bir boya alir; boylece bir ceyrek ¢ ya da dort boyadir; yalnizca kagit beyazi
parlakliklar ve siyah cizgiler her kovaya akan tozdur. Taneler tablonun tonlarini korur,
kendi boyalarina dogru renklenir ve ne kadar ¢cok bosalirsa akis o kadar yiiksek hisirdar.
Dort huni. Bir boyanin kovasi o boyayi (ve tozu) hunisinin en alttaki dort sirasindan
yakalar, ince bir baska tane katmaninin arasindan gecirir; baska bir boyanin daha kalin
bandi onu tikar. Ustteki kum bosluklara ¢oker.

Kovalar tirmanislardan gelen boyaya mal olur: 1-3. bolimlerde kova basina 6, 10 ve
15. Dolu bir kova (120 tane) goturdlir; erken gonderilen kova kullanilmayan payini iade
eder; boylece degistirmek asla bir tuzak degildir.

Karistirma: sari ve maviden yesil, kirmizi ve maviden mor.

%80 bosalinca kazanilir: bir firca kumun kalanini stpurir ve tablo ortaya cikar.

Tablo ilerlemesini korur. Boya biterse bosalan kum bos kalir; bir kez daha tirman ve
devam et.

BRUSHFALL - Oyun Tasarim Dokiimani
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The Great Wave
Katsushika Hokusai, . 1830-1832 - part 1 of 4

Lo s

Kovalara akan kum

4 The Great Wave h
ilk oynanabilir siiriimden sonra yeniden tasarland: ilk siiriim tas tikach kum bantlariyd. G )
Sanatla ilgisiz bir siralama bulmacasi gibi okunuyordu. Kovalara bosaltilan ve bir fircayla
stpurilen, kuma dontismis tablonun kendisi burada gordiginiz stirimdur: reklamin
Ucuincl kancasi ve toplamanin nedenidir.

Sonra bir oyun testi onu aksak buldu: her tane kendine en yakin rengi aliyordu; bu

yluzden firca izleri beneklere donusti (bir ceyrekte 181 leke) ve bir kova, baska bir boyanin

tanesi onu tikamadan dnce yalnizca birkag tane yakaliyordu: ¢ceyrek basina yaklasik 14'er

taneli 142 kova. Kum artik lekelere yumusatiliyor (hicbiri 120 tanenin altinda degil, en az li¢

boya) ve bir kova dort sira yukariya uzaniyor: ayni boya harcanarak yaklasik 74 er taneli

24 kova.

N\ ——
Firca gerisini stpUrir
Bol boyali botun oynadigi her ceyrek

CEYREK KOVA FiYATI KOVA BOYA RENGE GORE
Buyuk Dalga 1 6 20 104 69 @ 35
Biiyiik Dalga 2 6 22 97 @21 65 @11
Buyuk Dalga 3 6 22 103 Y@73 @11
Buyuk Dalga 4 6 30 102 ®6 34@®29 @33
Selvili Bugday Tarlasi 1 10 18 161 59 @102
Selvili Bugday Tarlasi 2 10 25 172 43 @93 @21 @15
Selvili Bugday Tarlasi 3 10 34 173 035 ®382 @21 @35
Selvili Bugday Tarlasi 4 10 31 179 937 ©29 @75 @38
Sutcl Kiz 1 15 21 249 ®41 48 @160
Sutcl Kiz 2 15 20 241 @52 174 @15
Sutcl Kiz 3 15 20 257 @116 15 @122 @4
Sutgu Kiz 4 15 29 252 ®383 61 @8 @22
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5 . YAPI

Bolumler, final ve galeri

Uc boéliim, her birinde bir basyapit: Hokusai'nin Biiyiik Dalga, Van Gogh'un Selvili Bugday Tarlast ve
Vermeer'in Stit¢ti Kiz tablolar; hepsi mizelerin acik erisim koleksiyonlarindan, kamu mali.

SEVIYE
Tar Tirm. Tirm. Kistm Tirm.  Tirm.  Kism Tirm.  Tirm.  Kissm Tirm.  Tirm.  Kisim Ortaya cikar
1 2 3 4
Not zor zor kaybetme yok
Final: tablonun adimi koy e

Restore edilen tablo ekrani doldurur ve adi (ya da ressaminin adi) harf taslariyla
yazilir. Yanlis tas sallanir; bir ipucu sonraki harfi doldurur. Kaybedilemez: bir engel
degil, 6duldir. Bolimin tirmanislarinda kazanilan her alti yildiz bir bedava ipucudur.
Sonra tablonun hikayesi (iki satir) ve galeriye.

Galeri

Boluim basina bir yaldizli cerceve. Henliz restore edilmemis ceyrekler hala kumun
altindadir; bir tablo finali bitince adlandirilir. Oyuncularin geri déndigu koleksiyondur

GREAT WAVE

ve gelecekteki kanatlarin (Rénesans, izlenimcilik) cercevesidir. The Great Wave
Katsushika Hokusai, c. 1830-1832
A woodblock print from Hokusai's series Thirty-
Cevaplar ve adalet S
Yalnizca (inlii eserler; bazi finaller ressami sorar (Van Gogh), béylece kelime adimi e
bariz olanlardan sonra da adil kalir. Basliklar veride yasar, yerellestirilmis adlara
hazirdir (Mona Lisa / La Gioconda / La Joconde). Final
The Gallery
The first wing: masterpieces lost to the storm
The Great Wave
.| Katsushika Hokusai, c.
P 1830-1832
Chapter 2
Still under the sand
Chapter 3

Still under the sand

- J

Galeri
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6 - META

Oyuncular neden geri doner

Giunliik tablo

Gunde bir tablonun bir ¢eyregi, herkes icin ayni (tarihten
tohumlanir); senin boyanla degil kendi kova kutusuyla
restore edilir. Kutu, botun ihtiyacinin x1,3'G arti kullanilan
her boyadan bir yedektir: bulmaca onu iyi harcamaktir.
Gunun ilk galibiyeti, bir sonraki restorasyonunun en ¢ok
ihtiyac duydugu boyadan (2 + seri) kova oder ve seriyi
korur. 3. seviyeden sonra agilir.

Kahraman kostiimleri

Tirmanisin disman olarak kullanmadigi sekiz Quaternius
yaratigi, 300 ila 2.500 boya. Boyanin harcandig: yer
onlardir: bir kostim en biyuk yiginlarindan édenir;
bdylece tablolarin ihtiya¢ duymadidi renkleri emer.
Magaza, kahramanin altinda agilan ve kahramanin her
kostimU denedigi bir paneldir. Sekizinci kostim Zib,
Blylk Tirmanig'in altin 6duludir.

glcli oyuncular cogunlukla altini aliyor.

Wheat Field with Cypresses A
Dait ogh- part 2

ly painting - Vincent van G

160

=

-

GUnlagun kutusu Buylk Tirmanis kademe

cizgileri

BRUSHFALL - Oyun Tasarim Dokiimani

Hafta sonu Bilyitk Tirmanis

Cumartesi ve pazar ginleri: o hafta sonu herkes icin ayni
(tarihinden dretilir) 20 siralik bir tirmanis; bronz, giimis ve
altin cizgileriyle; altin, bekciyi yenmektir. Uc deneme,
reklamla iki tane daha; her kademe hafta sonu basina bir
kez 6der.

Dikkatli bir kahraman her siradan her seritten sag
¢ikabilir; glivenli hiicrelerin yanindaki ziyafetler daha
biyuk bir tahta ister, boylece ne kadar yiiksege
cikacagina sarj karar verir. U¢ denemenin en iyisi,
Uretilmis 12 hafta sonu:

%100
%75
%50
%25

%0

Zayif Ortalama Guglu
Kademe yok Bronz GuUmds
Altin

Simiilasyonda diizeltildi: ilk Gretici zayif bir tahtanin glicli birine yetismesine izin veriyordu (sabit kazanglar birikir) ve
bazen gecit vermeyen bir sira birakiyordu. Sag cikilabilir siralar ve 100 gii¢lik bir kahramana gore boyutlanmis ziyafetler
ikisini de duzeltti: zayif oyuncular artik ~%90 bronza ulasiyor, ortalama oyuncular giimis ve altin arasinda bélinuyor,

GOLD!

You reached 22,508, your

Hero Skins

You have 2,894 paint

Merlin

161 @ w10 203 me

Whiskers Clucky

WEARING 600

Again (2) Sumny Shadow zib

1300 1,800 2,500 OWNED

Biscuit: paid from the paint you have most of

Altin bir bitis

Kostim magazasi
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7 - EKONOMIi VE DENGE

Giren boya, citkan boya

Botlar butin bélimleri oynar: tirmanislar (kaybedilen tirmanis tekrar oynanir), sonra dort restorasyon;

boya yetmezse son tirmanisi tekrar oynarlar.

4
w 3
c
@©
E
T 2
£
©
2
a
1
0
1. bolim 2. bolim 3. bolim
e» Zayif e Ortalama e Glcli
Ayar hikayesi

Once: bir kova her yerde 5'e mal oluyordu ve tirmanislar

restorasyonlarin ihtiyacinin 5-10 katini dduiyordu; yine de

zayif bir oyuncu 2. bolimde 9 tirmanis eksik kaliyordu.

Boya yanlis renklerde geliyordu: Bugday Tarlasi esit

miktarda sari, mavi ve yesil istiyordu, tirmanislar ise

cogunlukla yesil disuriyordu.

Uc degisiklik:

e her bdlimin canavarlari kendi tablosunun ihtiyac
duydugu renkleri dusurar;

e kova fiyati bolime gore artar (6 / 10 / 15), ¢linki
canavarlar buyidukce tirmanislar daha ¢ok oder;

e boyasli biten bir restorasyon bosaltilmis kumu korur;
boylece eksik kalan oyuncu iki kez 6demek yerine bir
kez daha tirmanip devam eder.

BRUSHFALL - Oyun Tasarim Dokiimani

OYUNCU  BOL. TIRMANIS EK KAZANGC GIDER

Zayif 1 17,4 19 792 409 383
Zayif 2 264 1,0 1185 686 499
Zayif 3 28,5 2,0 1533 1017 516

Ortalama 1 8,6 0,2 1241 405 836
Ortalama 2 8,8 0,1 2043 686 1357

Ortalama 3 93 03 2580 1010 1569

Guglu 1 8,1 0,0 1500 405 1095
Giiglu 2 8,1 0,0 2339 685 1654
Guglu 3 83 0,1 2967 1000 1967

Sonra: zayif oyuncular bolim basina 1,0-2,0 ek tirmanisa
ihtiyac duyuyor, ortalama oyuncular en fazla 0,3, giclu
oyuncular en fazla 0,1. Artan boya (¢cogunlukla gereksiz
renkler) kostim magazasinin harcadigi stoktur.

Calisma kitabi ( Brushfall_Balance_Economy.x1sx )
bu sayfanin arkasindaki her tabloyu canh formdillerle
icerir: bir bolimuin kova fiyatini degistirin, renk
karsilama ve restorasyon maliyetleri glincellenir.

Hedefler tutturuldu: ortalama bir oyuncu bélim basina
en fazla Ggte bir ek tirmanisa ihtiyag duyar; zayif bir
oyuncu en fazla yaklasik ikiye; tablo ilerlemesini korudugu
icin kimse duvara ¢arpmaz.
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8 - PARA KAZANMA

Oyuncunun sectigi reklamlar, birkag diiriist teklif

Hibrit-casual cogunlukla reklamlardan kazanir; bu ylzden 6dulli yerlesimler oyuncunun onlari istedigi
yerde durur, interstitial'lar yoldan cekilir.

Odiillii reklamlar (hepsi isteje bagl, giinde en fazla 12)

YERLESIM NE ZAMAN SUNULUR VERDIGi
Yeniden dogma Yukari ¢ikarken bir disman tarafindan yenince (bekgi asla), ~ Canavar savrulur; sonraki siradan
tirmanis basina bir kez yurimeye devam et
Cift boya Kazanilan bir tirmanig Tirmanisin boyasi bir kez daha
Dolum Bir restorasyonda boya bitince, ziyaret basina bir kez Tablonun en ¢ok ihtiya¢ duydugu boyadan
3 kova
GUnlik dolum GUnlagun kutusu bitince, deneme basina bir kez 3 kova daha
Buyuk Tirmanig Bu hafta sonu deneme kalmayinca (hafta sonu iki kez) Bir deneme daha
denemesi
Interstitial'lar

Yalnizca kazanilan bir tirmanistan sonra, 8. seviyeden itibaren, en fazla her li¢ tirmanista bir, aralarinda en az 3 dakika,
odulli bir reklamdan sonraki 90 saniye icinde asla ve baslangi¢ paketini ya da reklam kaldirmayi satin alanlara asla.
Hepsi AdpPolicy 'de yasar (saf C#, birim testli).

Uygulama ici satin almalar

URUN iCERIK TUR
Baslangi¢ paketi Her boyadan 300, Golge kostimd, interstitial yok Tek seferlik
Reklamsiz Interstitial'lar kaldirir (6dulli reklamlar kalir: oyuncunun segimidir) Tek seferlik
Boya sandigi Her boyadan 200 Tekrarlanabilir
Arayiizlerin arkasimda Bir satin alma ne verir
Oyun yalnizca IStoreService, IAdService ve Buna magaza SDK'si degil, ¢ekirdekteki
IAnalytics ile konusur. Bu siirim yer tutucularla Purchases.Grant karar verir: tek seferlik Grlnler iki
gelir (6dullu reklamlar hemen verir, magazada kez verilemez ve her verme bir testle kapsanir.

"Yakinda" yazar, analitik yerel bir kayit yazar);
bdylece gercek bir SDK oynanisa dokunmadan
takilir.
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9 - SANAT, SES VE HiS

Parlak, tombul, bir bakista okunur

Sanat yonii

e Tiiriin goriiniimii: soluk bir gokylziinde suizilen ¢imen bir pist, tombul low-
poly canavarlar, dis hatli kocaman sayilar, cam kapilar, bir kemerin altinda bir
boss. Parlak, yumusak ve golgesiz (yalnizca leke gdlgeler): telefonlarda ve webde
ucuz.

¢ Bes boya, her zaman ayni bes renk @ © @ ® @ : taslar, canavarlar, sayaclar ve
kovalar; boylece "maviyi eslestirdim” ile "maviyi yedim" tek fikirdir. Renk kori
oyuncular icin her tasin ayrica kendi sekli vardir (damla, yildiz, leke, yaprak,
mucevher).

e Sayilar arayiizdiir: yiyebileceksen yesil, seni yiyecekse kirmizi.

e Tek kesintisiz cekim: kamera sarjdan tirmanisa asla kesme yapmaz; kahraman
doénerken onun arkasina savrulur.

e Ucretsiz, kiinyeli varliklar: Quaternius Ultimate Monsters ve Kenney setleri
(CC0), Lilita One ve Nunito (OFL), The Met ve Rijksmuseum'dan tablolar.
Canavarlar ortak paletleri yeniden yazilarak her boya igin yeniden renklendirilir.

His

e Kivilcimlar temizlenen taslardan kahramana ucar; tahtanin tizerinde kombo
yazilari.

e |siriklar sapirdar ve yutkunur, art arda her sirada perdesi yikselir ("3 IN A ROW!");
boya damlalari sayaclara ugar.

e Canavarlar kahramani fark eder: yenebilenler irkilir, buytkler kafa tutar.

e (Ceyrekten az farkla yenilen bir bek¢i zamani yavaslatir: SO CLOSE!

e Kum bir y1gin gibi aydinlatilir ve tuvale golge disurir; akan her tane tikirdar; bir
firca hisirtisi ve bir fanfar.

Brushfall'un her sesi ve iki muzik donglisi de editorde sentezlenir (hicbir sey
kaydedilmez ya da indirilmez): sapirtilar, yutkunmalar, kapi ¢cinlamalari, kum
tikirtilar, bir kova zili, bir firca hisirtisi, bir fanfar; ana ekran ve restorasyonlar icin
"Gallery Morning" (92 bpm), sarj ve tirmanis icin "Paint Run" (124 bpm); ekranla
birlikte gecis yaparlar.

BRUSHFALL - Oyun Tasarim Dokiimani

ER )
~
| &

J

SO CLOSE!: kil payi galibiyette agir
cekim

J

Bir 1sirik: kivilcimlar, sicrama, +N
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10 - KULLANICI DENEYiMi

Anlamak i¢in iki saniye, oynamak i¢in tek

basparmak

Tasarimla oyuna giris

¢ 1. seviye kendini 6gretir: yesil ve kirmizi sayilar, ilk iki

tirmanista bir kaydirma ipucu, yenebilecegin bir bekgi.

e Her seferinde tek yeni fikir: 1. seviyeden kapilar, 3.
seviyeden eksi kapilar, 3. seviyede ilk restorasyon, 5.
seviyede ilk zor tirmanis.

e Meta ilk restorasyondan sonra acilir (gunluk, Buyuk
Tirmanis); boylece yeni oyuncular dnce tek bir dongu
gordr.

¢ Hicbir sey kalici olarak kaybolmaz: restorasyon
kumunu korur; kaybedilen tirmanis yalnizca bir
denemeye mal olur.

Okunabilirlik

e Dikey ekran, tek basparmak: serit degistirmek icin
kaydir ya da kahramanin iki yanindan birine dokun.

e Her sayi koyu dis hatli Lilita One ile; sayilar uzaklikla
soluklasir, boylece ufuk temiz kalir.

e Boya sayaclari her zaman sag Ustte, tahtayla ayni
sirada ve renklerde.

e Centikli telefonlarda gtivenli alana uyulur; web
sablonu her ekrana sigar ve dikey ekran ister.

Ekranlar

EKRAN AMAC

Ana ekran Siradaki (bir tirmanis, Restore 2/4, final),
clizdan, Gunluk, Bayuk Tirmanis,
Kosttimler, Galeri

Sarj Sure, kahraman gicl, avantajlar; tahta
kahramanin altindan yukari kayar

Tirmanis Boya sayaglari, kaydirma ipucu,
etkinlikteyken Buyilk Tirmanis cizgileri

Sonug Yildizlar, toplanan boya, 6dillu teklif
(yeniden dogma, x2 boya, +1 deneme)

Restorasyon Cerceveli tablo, dort huni, boya tepsisi,
ilerleme

Final, galeri, Ortaya cikarma, koleksiyon, kosttiimler

magaza

ilk oturum (hedefler)

1. seviye 2 dakikadan kisa; ilk restorasyon 6. dakikaya
kadar; ilk tablonun adi yaklasik 30. dakikaya kadar. Funnel
analitik olaylarla olculir (Reklam ve KPI plani).

'8 £
Level Complete!

four hero reached the gate with 2746 power.

PAINT COLLECTED

5 @ nw B

LEVEL1 (

The Great Wave
Katsushika Hokusai, . 1830-1832 - part 1 of 4

(ST rTE—)

Ana ekran: sonraki adim ve
meta

Sonug

BRUSHFALL - Oyun Tasarim Dokiimani

Restorasyon bitisi

Bashk
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11 - TEKNOLOJi, SUREG VE YOL HARITASI

Kurallar saf C#'ta, botlarla kamtlanmis

Mimari

e Brushfall.Core (UnityEngine yok): sarj, tirmanus,
¢6zlcl, kum ve restorasyon, bélimler, kelime finali,
kayit profili, gtinlik tablo, Blylk Tirmanis Ureticisi,
kostlimler, satin almalar ve reklam politikasi.

e ArcanaMatch.Core: yazarin dnceki oyunlarindan
testleriyle birlikte yeniden kullanilan match-3 kurallari.

e Game katmani: MonoBehaviour'lar yalnizca gosterir,
girdi alir ve canlandirir; biitiin sahne koddan kurulur.

e Servisler: JSON kayit (atomik yazilir, webde
IndexedDB'ye aktarilir), araytzlerin arkasinda magaza,
reklamlar ve analitik.

Test ve araclar

e Kurallar ve yayimlanan veri tizerinde 136 EditMode
testi (her seviye dogru tahtayla kazanilabilir, her
ceyrek restore edilebilir, her glinliik kutu yeterli, her
Buylk Tirmanis'tan sag cikilabilir).

¢ 6 PlayMode testi gercek sahneyi botlarla oynar ve
reklam storyboard'u dahil telefon bicimli ekran
goriuntdleri kaydeder.

¢ Tools/sim: konsol uygulamasi olarak derlenmis ayni
cekirdek; insan hizindaki botlar binlerce sarj, tirmanis,
restorasyon, bittin bdlim ve Buylk Tirmanis oynar ve
calisma kitabinin arkasindaki CSV'leri yazar.

e Python araglari tirmanig seviyelerini tasarim
kurallarindan yerlestirir.

BRUSHFALL - Oyun Tasarim Dokiimani

Nasil yapildi

Her biri oynanabilir bir kontrol noktasiyla biten sekiz
asama: plan, prototip (sarj + tirmanis), restorasyon,
bolimler, denge, meta, his, yayin. Ben tasarladim ve
yonettim; bir yapay zeka kodlama asistani (Claude) kodun
¢ogunu benim sartnamelerime gore yazdi ve her kurala,
saylya ve yeniden tasarima ben karar verdim ve kontrol
ettim. En buyik yeniden tasarim ilk stirimi oynamaktan
geldi: restorasyon, kuma doéntismus tablonun kendisi
oldu.

Yol haritasi

SIRADAKI NEDEN

4-6. bolumler (Botticelli,
Monet, Klimt)

icerik temposu; galeride yeni
bir kanat

Yerellestirilmis basliklar Cikista kelime finali 2 dilde

daha

Buylk Tirmanis siralamalari  Etkinlik igin sunucu destekli

haftalik tablo

Gercek reklam ve
uygulama igi satin alma
SDK'lart

Mevcut arayiizlerin arkasinda

Tablo temali kostimler Dalga ruhu, Yildizli Gece ruhu

Riskler

Oyuncular bir asamayi sevip digerine katlanabilir:
oyun testlerinde her asamayi puanlatin; tirmanis
reklaminin s6zii: her reklam karesini stirimden alin;
diisiik seviye telefonlarda kum performansi: 40x54
tane, tek doku, 60 fps.
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