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Bölüm, alan alan
Altı alan, bulmaca başına bir Kha'shul kuralı; her ok, bir başlık kartı ya da bir Anlatıcının Notu ile sahne değişimidir.

Yörüngeler Tapınağı

Cam zemin:
Caelus'un diyapazonu

Oyma: Rhen

Yörüngeler
Rhen-Sael

Dokunuş

Kaçış
Mur-Duun · Kel-Duun

Pencere ·
son kartlar · jenerik

Boğaz

Oyma: Mur, Iss

Ateş
Mur-Iss

Oyma: Tor, Vash

Sis yarığı
Tor-Vash-Duun

Kara Ayna
Ghar-Oth

Annea · Altın Akıntı

İniş

Vesper'ın kancası

Oyma: Kel, Duun

Yıkık köprü
Kel-Duun

Oyma: Ghar, Oth

Sarmaşıklar geri çekilir

Kamp: Ağız'dan
önceki gece

Icarus · giriş

Tayfa atışması

Yıldız haritası:
gökyüzünü oku

En hızlı rotayı
çiz

Başlık ekranı

Tempo
Öğretme zirveleri dinlenmelerle
dönüşümlüdür: ilk iki oymanın arasında
kanca ve sarmaşıklar, ormanla Boğaz
arasında kamp, son kuraldan önce cam
zemin.

Altın düğümler
Tanım noktaları: oyuncunun Kha'shul
konuştuğu yerler. Gece düğümleri
bölümün iki duygusal anıdır: kamp ve
Dokunuş.
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Kha'shul konuşmak
Defterden dünyaya. Kurallar Core'da saf C#; Game katmanı yalnızca sonucu oynatır.

cümle değil
DURUM-KÖK ya da DURUM-

KÖK-KÖK

çözüm listelenmiş efekt her yerde geçen kural başka her şey

Parlayan bir yerde
defteri aç

Kelimeleri diz
hiçbiri iki kez olmaz

KhashulParser.Parse

Lyssia çiğnenen kuralı söyler
ters dilbilgisi · durum yok · …

DefinitionBook.Evaluate
nokta + cümle

Efekt oynar
WorldEffect ya da işleyici

solved:point bayrağı
tepkiden sonra kontrol noktası

Zararsız efekt
+ yol arkadaşı tepkisi

ör. Tor-Sael: kök salmış
'Kendini mobilya olarak 

tanımlamayı bırak'
Noktanın 'hiçbir şey' tepkisi

Başarısızlık da içeriktir
Çözüm dışındaki her dal oyuncuyu bir
gerekçe ya da tepkiyle deftere geri
döndürür; hiçbir şey kaybedilmez.

Testli
Ayrıştırıcı ve değerlendirici, gerçek
Lexicon.txt  (10 kelime) ve
Definitions.txt  üzerinde EditMode

testlerinde çalışır.
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Astromansi: yıldız haritası
İki yarı, tek beceri. Gökyüzünde bir kodu oku, sonra aynı kodu haritada kullan.

2 · Rotayı çiz

1 · Gökyüzünü oku

yanlış doğruhayır

evet: gizli · ada · bilgi

o yöne rüzgâr yok

tehlikeden geçiyor

daha yavaş rota

en hızlı, 3 sıçrama

Harita masası

Bir takımyıldız nabız gibi atar
vuruşları aşağıya yazılır

Ona tıkla · aynı vuruşlara
sahip kelimeyi seç

Neden yanlış olduğu ekranda
+ bir tayfa esprisi

Kelime altınla gösterilir

Üçü de okundu mu?

Gizli adadan sis kalkar;
haritacının işaretleri kelime olarak 

okunur

Tek yönlü rüzgârlar boyunca 
adalara tıkla

Rotayı belirle

Vesper: bir hafta sürükleniriz Rystak: tehlikeli diye işaretli Vesper: daha hızlı bir rüzgâr bul Icarus yelken açar · Annea

Oyun testinden sonra
Bir arkadaşım bunu dil bulmacalarından
zor buldu. Kurallarda hiçbir şey değişmedi:
vuruşlar artık kendiliğinden yazılıyor, seçici
her kelimenin vuruşlarını gösteriyor ve
yanlış cevaplar nedenini söylüyor.

Test ile çözülebilir
StarChartTests  anahtarın tek anlamlı

olduğunu, gökyüzünün el yazmasındaki
mesaja çözüldüğünü ve en hızlı rotanın var
olup tehlikeden kaçındığını kontrol eder.
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Kara Ayna ve kamp ateşi
Bir gece önceden cevaplanan bir bilmece. Ateş başındaki seçimler, Ayna'nın retlerini değiştiren bayraklar koyar.

Kara Ayna

Kamp · gece

Vesper Rystak Caelus ateşin sönmesine izin ver

Çelik Altın

Hiçbir şey bir nesne değil

Ghar-Sael · Ghar-Duun · Ghar-Iss Ghar-Oth

Ateşin yanında dinlen

Kimin yanına otur…

içeriden kilitlenen
bir kapı

yaralar kalır boya yerinde kalır
Son nöbet:

Dekan'ın ızgarası

Caelus'un tanrı sesi işe yaramaz · 
Sael'i öğren

Ateşten ne sağ çıkar?

reddedilir · camp-rystak ise:
'Yaralar kapı açmaz'

reddedilir · camp-caelus ise:
'Dinliyormuşsun'

reddedilir · camp-vesper ise:
'Bir kapı umut değildir'

Akademi yangını:
fikir kaldı

Aynaya konuş

glif kırmızı parlar + tepki
Glif beyaz · ayna sıvılaşır

Tapınak

Olay örgüsünü
dallandırmadan
dallanma
Hikâye her zaman Ayna'ya ulaşır; değişen,
orada kimin ne söylediğidir. Altı koşullu
replik sabit bir bulmacayı kişisel bir ödüle
dönüştürür.

Bayraklar
camp-vesper , camp-rystak , camp-
caelus , mirror-asked , throat-
mirror-open .
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Tapınak: cam, yörüngeler, kaçış
Kurallar Core'da (GlassFloor, Escape); sahne yalnızca onları gösterir.

Kaçış · Escape.Tick

tuzak
kürsüye kadar güvenli

Mur-Duun / Tor-Duun

Kel-Duun

bir Nöbetçi gelir

evet

hayır

Güneş Küresi hazır, 40 sn

Camın kenarı

E: Caelus diyapazonu gezdirir

Altın halka + Do majör: güvenli
Çarpılı kırmızı halka + Re minör: 

tuzak

Adım

Yerçekimi tersine döner · cam 
çatlar

tayfa başa döner
Oyma: Rhen

Her halkada Rhen-Sael

Halkanın boşluğu Lyssia'ya döner

Dokunuş: görü · Dokumacı
Sızıntı başlar · kayıt askıda

Nöbetçiler yaklaşır

Defter açık mı?
zaman %15 hızda

Oyalama: 3,5 sn + İfade x 0,05 Duvarlara geri fırlatılır

Rystak'ın baltası: ÇANG
Bütünlük -15

Bütünlük 0 mı?

Denemeyi yeniden başlat
oyun bitmez

Pencere patlar · atlayış

Yalnızca renkle değil,
okunabilir
Güvenli ve tuzaklı camlar ses (Do majör /
Re minör), renk ve şekil (düz halka / çarpılı
tırtıklı halka) bakımından ayrışır.

Testli denge
SanctuaryTests: güvenli rota vardır ve
doğrudan rotadan uzundur; oyalamalar
tutar; İfade oyalamaları uzatır; deneme
kaybedilebilir ve kazanılabilir.
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Kontrol noktaları ve kayıtlar
Tek otomatik kayıt yuvası, bulmacaya özel kayıt kodu yok.

Kontrol noktaları

evet hayır

masaüstü web

Bir alana varış

SaveSystem.Checkpoint

Çözülen bir tanım
tepkisinden sonra

Kampta ilk ışık
Çıkış · duraklatmada T ya da Q

web: sekme odağı kaybeder

Askıda mı?
Dokunuş'tan atlayışa

atla

SaveGame: hikâye durumu anlık 
görüntüsü

+ alan + doğma noktası ya da 
konum

save.json, önce .tmp'ye yazılıp 
sonra değiştirilir

PlayerPrefs + IndexedDB flush

Başlık: Devam

Hikâye durumunu geri yükle
alana git

Doğma noktasına ya da konuma 
var

Her solved:point bayrağı
efektini anında yeniden uygular

Neden nesneler değil de
bayraklar
Çözülmüş bir köprü solved:drift-
bridge  bayrağıdır. Yükleme, noktanın
çözüm efektini Definitions.txt 'den
uygular; böylece gelecekteki her bulmaca
bedavaya kaydedilir.

Testli
SaveTests: JSON gidiş-dönüşü, oyun
ilerledikçe anlık görüntüler değişmez,
bozuk kayıtlar reddedilir ve çözülebilir her
nokta geri yüklenecek bir efekt belirtir.
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Tayfanın hareketi
Her yol arkadaşı, Lyssia'nın ayak izlerine basmak yerine onun yanında kendine ait bir yere yönelir.

evet hayır

evet

hayır

evet, tepki süremden sonra

hayır, 3,5 sn+

evet
hayır

hayır
evet

Her kare · Follower.Update

Kampta oturuyor mu?

Kal · ateşe dön
Tek sıra mı?

cam zemin · yol kapalı

Onun izinden yürü · Trail

Lyssia hareket ediyor mu?

Hedef: onun yönüne göre
benim yerim

Meraklı mı?

Bakmaya değer bir şeye
doğru gezin

Yol açık mı?

Yönel: yumuşakça var
arayı koru · uzaksa koş

Bak: yürüme yönüne ·
konuşana · birbirine

Kişilikler
Vesper, Lyssia'nın omzunun dibinde yürür
ve ilk o tepki verir; Rystak arkadan, ağır ve
istikrarlı korur; Caelus oyalanır ve her şeye
bakmak için uzaklaşır.

Oyun testi
Önce: 'koyun gibi' bir konga dizisi. Sonra:
yayılan, kim konuşuyorsa ona dönen ve
yalnızca seviye gerektirdiğinde tek sıraya
giren bir tayfa.
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Oyunu veriden kurmak
Sahneler, görseller ve sesler üretilir; tasarımcı metni düzenler.

Çevrimdışı

Editör araçlarıAssets/_Project/Data · tasarımcıya ait

Lexicon.txt

Definitions.txt

Dialogue/*.txt

Areas/*.txt

Decor.txt

StarChart.txt

AreaBuilder: arazi, uçurumlar,
serpiştirme, ışıklar

EnvArt: Icarus, Ağız,
Ayna, Tapınak, arayüz

SceneBuilder: her sahne

render.py: Kokoro TTS
343 seslendirilmiş replik

Sahneler

Core · saf C#
ayrıştırıcı · diyalog · yıldız 

haritası ·
cam zemin · kaçış · kayıtlar

gerçek veri üzerinde
56 EditMode testi

Yayın sürümleri
Windows · WebGL

Neden üretmek
Bir haritayı, bir dekor kuralını ya da bir
repliği değiştirmek elle düzenleme değil,
yeniden derlemedir; böylece sahneler,
görseller ve ses veriyle tutarlı kalır.

Ses anahtarları
Her klip SHA-1(konuşmacı|metin) ile
adlandırılır; Python'da ve C#'ta aynı
şekilde hesaplanır (testli); böylece bir
repliği düzenlemek yalnızca o repliği
yeniden üretir.

THE MOUTH OF SILENCE   ·  Akış Şemaları Umut Eren Demirci  ·  8


