1. DONGU

Oku, cek, kutula ya da beklet

Cikmaz soylenir, yeniden baglatmak Ucretsiz; bir seviyeyi yalnizca sireli seviyelerdeki saat kaybettirebilir.

PULL-OUT - Sistem Akis Semalari

NEXT

Par'a gore bekletilene
yildiz

@

Althgi ve siradaki kutulari

takild”

v

oku

Ipucu: solver'in siradaki
cekisi

hayir: reddedildi

Bir kaleme dokun

Yolu agik ve inecek yer var
mi?

evet

v

Kayarak cikar
lastikli esiyle

Ondeki kutunun rengi mi?

seviy

hayir

Kutu doldu mu?

evet

)

Gider; bekleyenler
siradakine atlar

Hepsi kutulandi mi?

hayir Tepsiye: bekletilen +1

LEVELS-.__

Seviye haritasi

evet

e seq

Gekis kaldi mi?

hayir

Cikmaz: glclendirici ya da
yeniden baslat
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2 - EKRANLAR

Ekran akisi

Oyun, harita, kazanma karti ve sire bitti karti; oyun dogrudan kayitli seviyede acilir.

% R
\

streli seviye, saat O:yeniden/+15 sn— gerialyada + ? LEVELS——acik karo=—kapat
e . . S Seviye haritasi
Sure bitti: yeniden ya da Guglendiriciler: altinci yer . . . o
kazan . o . Bir kalemde ipucu eli NEXT 4 bolim x 10 karo, altta tekrar
bir kez +15 sn ya da son ¢ekisi gerial | | | ..
_________________________ emegi gecenler
kazandiktan sonra kapat: .
harita

kazanma karti doner

Packed! Yildizlar; harita,
tekrar, sonraki
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3 . BiR GEKis$S

Dokunustan sonuca

Board.Refusal ve Board.Pull: her kural kendi biciminde reddeder, boylece oyuncu hangisinin durdurdugunu gordr.
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Board.Refusal:

dokunulan kalem

Atasli, cekis daha var mi?

Yolda kalem ya da kuru
olmayan miirekkep var

’ Reddedildi: atas kipirdar
mi?

evet

v
Reddedildi: yolu kesen
yanip séner

hayir: tepsi dolu

Lastikli mi? Esi de
Her kalem inebilir mi?

evet

v

Board.Land, her seferinde

’ Reddedildi: tepsi sallanir

bir kalem

uyuyorsa kutu, degilse

kazand!

tepsi

Ondeki kutu dolu mu?

evet

)

Gider; siradaki rengin

hayir tepsideki kalemleri atlar,
tepsi yine dolabilir

/

Ataslar geri sayar; rengi

cikan murekkep silinir

Kazandi, takildi ya da
devam?

cekis yok devam
v

sonrakini kaydet

Yildizlar; en iyisini, kmaz sdylenir; yeniden )
e WS Gikmaz soy/ !ry I Siradaki dokunusu bekle
baslat titrer
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4 - SEVIYELER

Bir seviye nasil yapilir ve kanitlanir

Bir mekanik bolim almadan dnce denenir; her seviyenin en yeni mekanigi par'ini ya da gereken tepsiyi degistirmeli.
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Seviye spec'i, benim

yazdigim
altlik, renge gore
kalemler, uzunluklar,
lastik, atas, leke, par
araligt, odak

hig: kurali yeniden dtistin

Probe: yiizlerce rastgele
dagitim
mekanik hi¢ nemli mi?

Kapanma déngusu ya da
az kapali kalem?

yeterince sik

Generator dagitir

hayir hayir
v

Solver: her maliyete bir
kuyruk evet: slis
en az bekletilen = par

EditMode testleri
par = solver, odak 6nemli,
her besinci stireli

Par aralikta mi?

evet

Odak kapali: ayni par ve
ayni tepsi mi?

hayir

Oyun
C#'ta aynu kurallar, ipuglart

Rapor: gereken tepsi, ilk
cekisler, botlar, cikmazlar

Level design workbook
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5 .- KOD

Mimari

Kurallar testli saf C#'ta; MonoBehaviour'lar yalnizca gdsterir, girdi alir ve canlandirir; araclar her seyi yeniden kurar.

PlayMode playthrough'lar
+ ekran goruntuleri

PullOut.Game: Unity

Araclar ve testler

Editor: Setup, ShipBuild
sprite'lar, kit kesimleri,
sahne, web zip, APK

levels.py - probe.py -

EditMode kural testleri

report.py
kural ikizi, generator,

GameMain
girdi, HUD,

gticlendiriciler, saat, kay:t

BoardView
altlik, kalemler, kutular, MapScreen
tepsi, animasyon
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Juice

Boxed!, konfeti, yildizlar

probe, rapor

Levels.txt

PullOut.Core: saf C#,
motorsuz

LevelParser

.

Board
Refusal, Pull, Land,
ClipLeft, BlotActive,

HasMove, Won

[

Solver
Solve, Hint

Stars
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