
1  ·  D Ö N G Ü

Oku, çek, kutula ya da beklet
Çıkmaz söylenir, yeniden başlatmak ücretsiz; bir seviyeyi yalnızca süreli seviyelerdeki saat kaybettirebilir.

seviye seç

hayır: reddedildi

evet

evet

hayır

evet

hayır

evet hayır

evet

hayır

NEXT

LEVELS

takıldı

Oyunu aç

Altlığı ve sıradaki kutuları 
oku

Seviye haritası

Bir kaleme dokun

Yolu açık ve inecek yer var 
mı?

Kayarak çıkar
lastikli eşiyle

Öndeki kutunun rengi mi?

Kutuya

Tepsiye: bekletilen +1

Kutu doldu mu?

Gider; bekleyenler 
sıradakine atlar

Hepsi kutulandı mı?

Par'a göre bekletilene 
yıldız

Çekiş kaldı mı?

Çıkmaz: güçlendirici ya da 
yeniden başlat

İpucu: solver'ın sıradaki 
çekişi
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2  ·  E K R A N L A R

Ekran akışı
Oyun, harita, kazanma kartı ve süre bitti kartı; oyun doğrudan kayıtlı seviyede açılır.

LEVELS açık karo kapat

kazan NEXT tekrar

harita
kazandıktan sonra kapat: 

kazanma kartı döner

süreli seviye, saat 0 yeniden +15 sn geri al ya da + ?

Oyunu aç

Oyun: kayıtlı seviye

Seviye haritası
4 bölüm × 10 karo, altta 

emeği geçenler

Packed! Yıldızlar; harita, 
tekrar, sonraki

Süre bitti: yeniden ya da 
bir kez +15 sn

Güçlendiriciler: altıncı yer 
ya da son çekişi geri al

Bir kalemde ipucu eli
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3  ·  B İ R  Ç E K İ Ş

Dokunuştan sonuca
Board.Refusal ve Board.Pull: her kural kendi biçiminde reddeder, böylece oyuncu hangisinin durdurduğunu görür.

evet hayır

evet hayır

hayır: tepsi dolu evet

evet

hayır

kazandı çekiş yok devam

Board.Refusal: 
dokunulan kalem

Ataşlı, çekiş daha var mı?

Reddedildi: ataş kıpırdar
Yolda kalem ya da kuru 
olmayan mürekkep var 

mı?

Reddedildi: yolu kesen 
yanıp söner

Lastikli mi? Eşi de

Her kalem inebilir mi?

Reddedildi: tepsi sallanır

Board.Land, her seferinde 
bir kalem

uyuyorsa kutu, değilse 
tepsi

Öndeki kutu dolu mu?

Gider; sıradaki rengin 
tepsideki kalemleri atlar, 

tepsi yine dolabilir

Ataşlar geri sayar; rengi 
çıkan mürekkep silinir

Kazandı, takıldı ya da 
devam?

Yıldızlar; en iyisini, 
sonrakini kaydet

Çıkmaz söylenir; yeniden 
başlat titrer

Sıradaki dokunuşu bekle
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4  ·  S E V İ Y E L E R

Bir seviye nasıl yapılır ve kanıtlanır
Bir mekanik bölüm almadan önce denenir; her seviyenin en yeni mekaniği par'ını ya da gereken tepsiyi değiştirmeli.

hiç: kuralı yeniden düşün

yeterince sık

evet

hayır hayır

evet

evet: süs

hayır

Seviye spec'i, benim 
yazdığım

altlık, renge göre 
kalemler, uzunluklar,
lastik, ataş, leke, par 

aralığı, odak

Probe: yüzlerce rastgele 
dağıtım

mekanik hiç önemli mi?

Generator dağıtır

Kapanma döngüsü ya da 
az kapalı kalem?

Solver: her maliyete bir 
kuyruk

en az bekletilen = par

Par aralıkta mı?

Odak kapalı: aynı par ve 
aynı tepsi mi?

Levels.txt

EditMode testleri
par = solver, odak önemli,

her beşinci süreli

Oyun
C#'ta aynı kurallar, ipuçları

Rapor: gereken tepsi, ilk 
çekişler, botlar, çıkmazlar

Level design workbook
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5  ·  KO D

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

Araçlar ve testler

PullOut.Game: Unity

PullOut.Core: saf C#, 
motorsuz

Levels.txt

LevelParser

Board
Refusal, Pull, Land, 
ClipLeft, BlotActive, 

HasMove, Won

Solver
Solve, Hint

Stars

GameMain
girdi, HUD, 

güçlendiriciler, saat, kayıt

BoardView
altlık, kalemler, kutular, 

tepsi, animasyon
MapScreen

Juice
Boxed!, konfeti, yıldızlar

ArtLibrary

levels.py · probe.py · 
report.py

kural ikizi, generator, 
probe, rapor

Editor: Setup, ShipBuild
sprite'lar, kit kesimleri, 

sahne, web zip, APK
EditMode kural testleri

PlayMode playthrough'lar 
+ ekran görüntüleri
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