SEVIYE TASARIMI ORNEGI

Kurallardan dogan, botlarla

ayarlanan, elle bitirilen seviyeler

Yayimlanmis bes oyun, bes tlir seviye: bir glic tirmanisi, bir match-3 yolculugu, kule savunmasi
dalgalari, idle bir ada ve bir dil bulmacasi. Buradaki her seviye gercek, oyunlarin veri dosyalarindan
okundu ve her sayl yayimlanan kurallari oynayan botlardan geliyor.

Bir seviye setini nasil kuruyorum

1.

. Seti bu kurallardan iiret (bir Python yerlesim betigi,

. Gercek kurallari insan hizinda oynayan botlarla

Bir seviyenin uymasi gereken kurallari sayilarla
yaz: en zayif oyuncunun yapabilmesi gereken, en Ayarladigim hedefler
iyi oyuncuyu cezbedecek olan, yeni bir fikrin ilk
ortaya ciktigi yer.

e Yeni bir mekanik, oyuncunun muhtemelen
kazanacadi bir seviyede tek basina gelir.

o Zorluk bir testere disidir: bir sicrama (bir kapi,
bir boss, zor bir tirmanis), ardindan bir nefes
molasi.

bir seviye formli); boylece biitlin edri erkenden
var olur ve yeniden oynatilabilir.

¢ Duvar yok: gercekg¢i en zayif oyuncu normal

olc: kazanma orani, yildizlar, kaynaklar, denemeler. g ; =
¢ Y - Kay ! seviyelerin cogunu kazanir ve her zaman

. Aykiri degerleri elle diizelt, sonra yeniden 6l¢. Veri ilerleyebilir.

duvarlari bulur; diizeltmenin nasil hissettirecegine

o e Beceri gorundr: en iyi oyuncu gozle gorulir
ben karar veririm.

bicimde daha fazla kazanir (yildiz, boya, foil,
zaman).

24 85 12 22 6

tirmanis, her biri 3 match-3 seviyesi, 11 10 dalgalik kusatma ada basina insa dil bulmacasi
seritli (Brushfall) sekil (Arcana Match) (Arcana Siege) alani (Skyport) (Mouth of Silence)

Icindekiler

2 Brushfall: bir tirmanisin anatomisi (lic kahraman, Uc¢ serit)

3 Brushfall: bolim egrisi ve bedeliyle ¢cdzilmis bir sorun

4 Arcana Match: on bir tahta sekli ve kapilar

5 Arcana Match: tek formulden 85 seviye ve botun buldugu duvarlar

6 Arcana Siege: dalgalarla 6gretmek ve sefer testere disi

7 Cloudhaven Skyport: seviye olarak bir ada

8 The Mouth of Silence: bulmaca seviyeleri, her seferinde tek kural

Oyunlar ueren.itch.io'da, dokiimanlar umuterendemirci.github.io'da.
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1- BRUSHFALL - TIRMANIS

Bir tirmanisin anatomisi: “Gate Garden”

24 seviyenin 5.'si. Kahraman Ug¢ seritte yukari yUrUr ve kendinden kicuk her canavari yer;
kahramandan buyuk bir canavar onu yer. Tirmanistan dnceki 30 saniyelik match-3 sarji, kahramanin

ne kadar gucli baslayacagini belirler.

Bekci 410

42

| =2 |
®
©
——

baslangi¢ (kahraman tahtadan ayrilir)

@ Zayif (50), dikkatli e Ortalama (90), dikkatli
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@ Glcli (140), aggozll

Serit kural

Her seviye tahtadan ayrilan G¢ kahramana
gore yerlestirilir: zayif (50 glic), ortalama (90)
ve glicll (140). Her seridin canavarlari, o
seritte ylirliyecek kahramanin o siradaki
gliclnln bir payidir:

SERIT KiME GORE VAAT

Sol Zayif Her zaman guvenli bir
kahraman atistirmalk

Orta Ortalama Zayif kahramanin
kahraman erisiminin hemen disinda

Sag Guclu Ziyafet; yalnizca blyuk

kahraman bir tahta (ya da bir
kalkan) girebilir

Her serit kendisinde yUrlyen kahramanla
blyldugu icin, bir tarafta ¢i1g gibi blytyen
kahraman sonradan obur tarafa kolayca
gecemez: Obur taraf da bdyumustir. Her
sirada yalnizca bir serit kayilabilir; bu ytzden
her sira glvenli bir atistirmalik, zengin bir
0gun ve bir tehlike arasinda bir secimdir.

Elle yerlestirilen kapilar

Glvenli tarafta erken gelen +20 (2. sira)
yavas bir baslangici kurtarir; ortadaki %2 (5.
sira) ugruna uzanmaya deger reklam anidir;
zengin taraftaki =80 (8. sira) acgozIUligu en
cok acittigi yerde, gec vergilendirir.

Botlarin s6yledikleri

%72 %96 2.265

zayif ortalama gucli,
kazaniyor kazaniyor, acgozlu:
(bekgi 410, 2,3 yildiz bekgcideki
zayif 508 ile glg
geliyor)

Bekgi, mikemmel rotaya gore degil, dikkatli
bir zayif oyuncunun giivenli taraftan
getirdiginin hemen altina ayarlanir: zayif bir
tahta kil payi kazanir ve sarjin her ek puani
yalnizca daha blyuk bir sayi olarak degil, serit
secimleri olarak gorundr.
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2 - BRUSHFALL - BOLUM

24 urmanis: boliim basina iki zor seviyeli bir testere disi

Tirmanis basina kazanma orani, seviye basina oyuncu basina 300 tirmanis. Bant normal tirmaniglarin
hedefidir (zayif bir oyuncu icin %60-95); cukurlar, ortalama bir tahtaya gore boyutlanmis ve zayif
oyuncunun tekrar oynadigi zor tirmanislardir.

%7100 G R -

L 2. bolum
1

1

%80 I

%60

%40

%20

%0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

e= Zayif tahta e Ortalamatahta e Glgliitahta e Hedef bant

Boliim icinde tempo Olciilmiis ve ¢oziilmiis bir sorun

¢ Her seferinde tek yeni fikir: ilk tirmanistan itibaren
kapilar, G¢clincliden itibaren eksi kapilar,
dordlncude ilk zor tirmanis; restorasyonlar
tirmaniglarin arasinda gelir.

e Her 4. ve 8. tirmanis zordur (ortalama bir tahtaya
gore): yukaridaki cukurlar. Zayif oyuncular bunlarin

%17-42'sini kazanir ve daha iyi bir sarjla geri doner.

* Renk dongiileri tabloyu izler: 2. bolimin
canavarlari Bugday Tarlasi'nin ihtiya¢ duydugu
sarlyl, maviyi ve yesili dusardr.

Bir oyun testi glicli kahramanlarin binlerce glice
ulastigini buldu. Veri de ayni fikirdeydi: acgozli gicli
bir kahraman bekg¢inin karsisina medyanda onun 22
kati glcle ¢ikiyordu. Sebep yeme kuraliydi: bir 6gin
canavarin gucuinuin tamamini ekliyordu ve zengin serit
ortalama kahramanin hemen 6tesinde durdugundan
guclu bir kahraman neredeyse her sirada guicunu ikiye
katliyordu. Artik bir 6gin kahramanin guicline en fazla
%30 ekliyor ve x2 kapllari zengin seritten ¢ikti:
medyan 6 kat (dikkatli bir zayif kahramaninki yaklasik
1,2 kat).

e Gicll, aggdzli: bekgideki glic + bekgi e Zayif, dikkatli

Bedeli ve bir sonraki iterasyon: zayif oyuncular artik normal tirmanislarin %33-90'ini kazaniyor; cogunda bandin
altinda (6nceden %53-95). Bekgi tarafindan dedil, yukari ¢ikarken yeniyorlar; bu ylizden bekgiyi diislirmek ise
yaramiyor. Sirada, zayif kahramanlarin nerede yendigini izleyip guvenli seridi onlara gore yeniden dizmek, sonra
yildizlari, ekonomiyi ve BuyUk Tirmanis kademelerini yeniden kontrol etmek var.
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3 - ARCANA MATCH - TAHTA

On bir tahta sekli, tek bir dongii

1-4. seviyeler diiz bir 8x8 karede dgretir. 5. seviyeden itibaren tahta on bir girislik bir déongtideki
siradaki sekli alir; boylece 85 tahtayi elle yerlestirmeden yolculuk hep yeni gérundar.

aaeanens as aseasans asans aee aees aeees
aaeanens (T 1] asensans asesans aee aee aseess
aaaeesas aasesas (T T T LT T 1 e I T T T T T 1 N I 1 1T TT]) aaeseas
(Tl I T T T ] me T T T T T 1] N 1] ) [ [ I B T I T T I T 1 e T T T T 1T e YT T T T TT]
(Tl I T T T ] e T T T T 1] N I ] ) GeEG 000G E0E 00GE0EEE GchGabEES
GES06EEE SH06EEE0 S06G000E 0GGEGGEE 00GEEGEGE GEabbEE
[ LT LT I T 1 e T T 0T T T 1 N T 10T 1T ] asesans aeeasans aoeaes
GoSe0esE 00E00ESE aoabaaene [ [ [ ]] aoeeeans aoaas
Kare Kemer Golet Elmas ikiz Kuleler Merdiven
ans as ases G000 00G can0aes
aeeaneans ([ 11} oSS0 aene Ssaesaes
GESESEES SSESEESE S8 68 88 3988899
G068 S000EEE0 SOGEEENS e88888s
GOS00EEE S00E00EE 0000EEEE gagssss
aneans ooeoeanE 60 08 08 ggsssss
[ T ] ]] aees GEGeaaas gsesssas
as ases aoeeeass assssses
Kalp Hac Dort Kuyu Uzun Pencere
Oyunun kodunda (BoardShapes.cs) tanimlandidi haliyle on sekil; dliz kare dénglide iki kez yer alir, bu da on bir eder.
Sekillerin kurallar: Kapilar: karta uyan bir engel
¢ On iki degil on bir: dongi doért seviyelik bolimlere KAPI ENGEL NEDEN UYUYOR
gore kaygr; boylece her sekil bir noktada bir kapiya I - Azize Peceler Perdesi yola tagar
denk gelir.
» Hedefler acik hiicrelerle 6lceklenir: 52 hiicrelik bir V- Aziz Prangalar Eski kurallar baglar
Kemer, bir karenin hedefinin yaklasik %80'ini ister. VIl - Savas Tas Yolun karsisinda tas
« Ortadaki delikler zincirlemeleri kirar (Golet, Dort Arabasi Mahrler levhalar
Kuyu): bu sekiller daha kiiclik bir hedef (x0,8) ve Xl - Blam Tas Mezar taslari
daha az engel alir. Mihrler
* Yercekimi taslari deliklerin cevresinden capraz XIV - Denge Kalin Yavasca dokilen su
kaydirir ve hicbir sabit engel baska bir engele ya da peceler
delige degemez; bdylece her hiicre her zaman
dolar. Bunu kanitlamak icin bir test yolculugun her Her engeli anlatici Pip, kartin kendi diliyle, oyuncunun
seviyesini dagitip oynar. bitlin bir bolim boyunca pratik yaptigi bir kapida
tanitir. Mekanik bir 6gretici ekrani olarak degil, hikaye
olarak gelir.
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4 - ARCANA MATCH - YOLCULUK

Tek formiilden 85 seviye

Budala'nin Yolculugu'nun tamami birkag¢ kuraldan uretilir, sonra her seviye botlarla oynanir (her biri 40
oyun). Elle tasarlanmis seviyeler herhangi birinin yerini alabilir; formul tavan degil tabandir.

%100
hedef = min(12 + 2n, 45)

x tahta boyutu

%80 kap1 + ikinci bir takim
min(8 + n, 30)
ya da her engel
(takim hedefi x

%60

0,85)
%40 hamle = 18 + min(|n/3], 6)
tahta = 4'e kadar kare,

%20 sonra dongi

Hedefler seviye basina iki tas, hamleler
her U¢ seviyede bir artar; Ust sinirlar
ikisinin de kontrolden ¢ikmasini dnler.

%0

@a» Hedef odakli bot (becerikli bir oyuncu) e Rastgele bot (taban) e Foil orani
e Hedef bant %60-95

Botun buldugu duvarlar ilk béliimler

» Geg seviyeler tikandi, ¢linkl her tas esit SV ROL  TAHTA HEDEFLER HAMLE BOT
olasiliktaydi. Bir dogma agirligi taramasi hedef
takimlar icin 1,4 kati secti: 18. seviye %33'ten
%85'e ciktl, foil ise belirgin bigcimde daha zor kaldl. 2 Takim Kare 16 Kupa 18 %100

1 Giris  Kare 14 Asa 18 %100

 Delikli sekiller duvardi (%43-65), kiiclk tahtalarda 3  Takim Kare 18 Kilig 19 %100
kaln ler % Dort K ! lar %40-
@ peq? .er 0,35' o,rt . tyu fja prelnga ar %40 4  Takim Kare 20 Tilsim 19 %100
45. Her biri yeniden simule edilen duzeltmeler:
delikli sekillerde daha kiiglik hedefler, sinirli engel 5 Kapr  Kemer 18 Kupa + M 19 %100
sayllari, engel kapilarinda %15 daha az takim Kilig
hedefi. 6 Takim Gélet 19 Asa 20 %100
e Sonugc: takim seviyeleri %75-100 (ortalama %92), 7 Takim Elmas 21 Kupa 20 %08
kapilar %68-100 (ortalama %89); rastgele bot 40.
seviyeden sonra yalnizca %25 kazaniyor, yani 8 Takim Kare 28 Kilig 20 %100
disinmek onemli. 9 Kap Ikiz 24 Asa + 4 21 %95
Kuleler Pece
10 Takim Merdiven 26 Tilsim 21 %100
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5 - ARCANA SIEGE - DALGALAR VE SEFER

Dalgalarla 6gretmek

2. kusatma “The Magician's Ford", zirhll Kabadayi'yi tanitir: Ates ve Dalga zirhindan seker, bu ylzden
oyuncu Kili¢'t bulmak zorundadir. Oyunun dalga betiklerinden okunan on dalga.

20

15
0
W1 W2 W3 W4 W5 W6 W7 w8 W9 W10

@» Piyade ew Kosucu e Kabadayl e Sampiyon

iy
o

(53]

Dalgalar nasil 6gretiyor Seferin testere disi

« 1. dalga: Kabadayi yok. Tahta ve yol yeniden 3
tanidik gelsin diye erlerle bir 1Isinma.

: diyar finali

6
» 2. dalga: tek bir Kabadaysi, yalniz ve gecg (6.

saniyede), kisa bir er perdesinin arkasinda, tek bir
ipucuyla: “Zirhli: Kilig'l kullan”. Cevap oyuncunun 3
zaten sahip oldugu bir kule.

+ 3. dalga: yine Kabadayi yok, ama Dalga'nin isi olan ! !
bir kosucu akini: oyuncu eski cevabi ¢alismayi
surddrur.

e 5. dalga: bir nefes molasi, 4. dalgadaki ilk gergek Hicbir seyle baslayan, altin biriktiren ve gelistirme satin alan bir
kariyer botuna gore (100 kariyer) her kusatmanin ilk kez diismesine
sinavdan sonra yalnizca erler.

kadar gegen ortalama kosu sayisi. Her diyarin finali bir duvar; yeni
o 6-9. dalgalar: Kabadayilar licten dorde cikar, bir diigman ve taze gelistirmelerle gelen bir sonraki kugatma bir
kosucularla kar|§|k' oyuncu dikkatini hiz (Dalga) ve nefes molasi. 7 denemeyle Yargl, bir oyun testinde izlenecek say.
U

zirh (Kilig) arasinda bdler. Oyun testinden dogan: bir mobil stiidyodan bir

+ 10. dalga: sampiyon, Gegit Savas Beyi: devlesmis profesyonel yolu fazla talepkar buldu; rastgele basmak

bir Kabadayi, diyarin ilk boss mizigiyle. %87 kazaniyordu. Yol artik yalnizca oyuncu hamle
yaptiginda ilerliyor: rastgele basmak %10'a dustd,
yavas duslinenler %10'dan %50'ye cikti.

Her diyarda yeni bir soru, cevabi her zaman oyuncunun sahip oldugu bir kule

DiYAR YENi DUSMAN SORDUGU SORU CEVAP FINAL

Yesil Orman Kabadayi (%60 zirh) Ates ve Dalga seker Kilig, 6zel taslar Seytan

Glines Yanigi Kalkanci ilk dogrudan vurus ise yaramaz  Alan hasari, cok sayida kiiglik Kule

Yolu vurus

Ay Isikli Bataklik  Yardimci (sifa verir)  Kalabalik kendini iyilestirir Once sifaciyi vur Oliim

Donmus Zirve Yavru Anasi Onu 6ldirmek Ug¢ tane daha Erken 6ldur, Dalga'yl hazir tut Yargi
(bollnir) yaratir

Zirh ve kalkan birbirinin ayna gorinttsidir: zirh tek bir buylk Kili¢ darbesini, kalkan ¢ok sayida kii¢lk vurusu édullendirir; bu ylizden tek bir
renk asla dogru cevap degildir.
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6 - CLOUDHAVEN SKYPORT - ADA

Seviye olarak bir ada

Bir arcade idle oyununda seviye, alanin kendisi ve seylerin a¢iima sirasidir. Cloudhaven'in g gitli
bolgede 22 insa alani var; her alan zincirde kendinden dnceki satin alininca belirir, bdylece bir sonraki
hedef hep gorlnurdedir.

Liman Terminal Gezinti Yolu
e 6 00 o e o e o o [ I ) e o o o 0o o o o [ )
0 dk 5 dk 10 dk 15 dk 20 dk 25 dk 30 dk 35 dk 40 dk 45 dk 50 dk 55 dk

Yeni bir oyuncunun zaman ¢izelgesinde her alan (simiilatér medyanlari). Turuncu noktalar 3%z dakikay1 asan bosluklari gésterir: yeni bir oyuncu
icin en uzun bekleme 4:54. Bolgeler agilmadan dnce ¢itlenir, golgelenir ve adlandirilir.

ALAN MALIYET YENi UZMAN ALAN MALIYET YENi UZMAN @90/90 seveaie  Sowdnoo:
Daha biyuk 10 0:23 014 Daha hizh 450 25:41  24:00 Svery gost met
canta bagaj teslim
Gezinti 800 29119  27:35
Gumrik 280 2:01 1:27 Yolu'nu ag
memuru
Kafe 500 29:21  27:37
Terminal'iac 300 3:56 3:45 Daha hizl 600 31110 29114
guvenlik
Givenlik 150 4:46 431 Hediyelik 750 34:10 3210
esya tezgahi
Bagaj teslim 220 6:44 6:10
Daha biyiuk 1300 38:41 36:15 -
Bilet 300 9:47  9:08 hava
gemileri
memuru Yukaridan Cloudhaven: altta
Daha hizli 700 40:20 37:54 Liman, citlerle ayrilmis Terminal
bilet ve Gezinti Yolu.
Daha hizh 250 11:58  11:09
gamrik ikinci 900 42112 39718
glmrik
Daha fazla 450 15:55  15:08 masasi
sefer ikinci 1100 44:48 41116
guivenlik
Gorevli 400 18:22  17:27 hatt
Daha da 1800 48112 43:54
Hamal 300 20:27 19:08
fazla sefer
arabasi
Buyulk Yolcu 1800 53:05 4716
Hamal 550 23:52 2152 cemisi
iskelesi
Ic ice gecmis dort tiir alan Buraya nasil gelindi
o Talep (daha fazla sefer, daha blyilik hava gemileri, Once herkes 15 dakikada bitirdi: gelir tarifeyle
Yolcu Gemisi) ve personel 5-17 dakikada kendini sinirliydi, bu ytizden beceri dnemli degildi. Talep
oder. gelistirmeleri ve artan fiyatlar bunu 52 dakikaya
pek gériinmez ama talep biiyiidiikgce kuyruklari kisa kildi ama yolcularin %46'si hgysuzlastl; talebe uygun
tutar. kapasite bunu %10'a indirdi. Isin basinda duran bir

oyuncu artik yeni bir oyuncudan yaklasik alti dakika

. itirivor.
Umakiiséirbertin kayrukdata)svegonraki satin alimlari once bitiriyor 718

agar.

¢ Yeni aiseler ve bélaeler geliri birkac dakika



7 - THE MOUTH OF SIiLENCE - BULMACA SEViYELERI

Her bulmacada tek kural

Tek fiili okumak olan, anlati odakli bir bulmaca macerasi. Lyssia yapay bir dil olan Kha'shul'un
kelimelerini kopyalar ve onlari parlayan yerlerde sdyler. Her bulmaca tam olarak bir dilbilgisi kurali
ogreten bir seviyedir.

OGRETILEN BIiLINEN
# YER KURAL CEVAP KELIME TASARLANMIS RAMAK KALA CEVAPLAR
T Yikik képri Bildir: DURUM- Kel-Duun 4 Mur-Duun: tas susar. Rystak: “Harika. Simdi
KOK kopru ayaga hem sessiz hem kirik."
kalkar
2 Ates Olumsuzluk yok: Mur-Iss 8 Kel-Iss onu besler. Caelus: "Daha az ates
zittini bildir ates diner istemistim, alim. Yiz boyam eriyor.”
3 Sis boslugu Bilesikler: Tor-Vash-Duun 8 Tor-Vash "“islak kagit gibi” tutar; Kel-Vash
DURUM-KOK- sis-tas tutar onu kaldirir. Vesper: "Simdi de suratimda.
KOK Cok yardimci oldu.”
4 Kara Ayna Kendini Ghar-Oth 9 Ghar-Sael "ben kalirim™: “Hayir. Atesten sag
tanimlama gergek kalir G¢lkamazdim. Kimse ¢lkamaz. Sorunun amaci
da bu."
5 Tapmnagin Koordinatlar: Rhen-Sael 10 Rhen-Duun: Caelus: “Yalnizca kristal
ydrungeleri kendine halkalar ona tabletler kipirdadi. Gerisi seni duymazdan
doner geldi. Kitaplarin da fikirleri var.”
6 Kacgis Baski altinda Mur-Duun, Kel- 10 Defter agikken zaman %15'e yavaslar
tekrar Duun...

Seviye tasarimi kurallar:

Nobetcileri oyala
ve geri puskdrt

¢ Tanit, pekistir, birlestir: her kural bir oymayla
ogretilir, bir kez kullanilir, sonra oncekilerle birlikte

gerekir.

¢ Secim alani yavas biiylir: kopriide 4 kelime, siste
8, Ayna'da 9, Tapinak'ta 10. Defter, Lyssia'nin
kopyalamadigi bir kelimeyi asla gostermez.

« Basarisizlik iceriktir: her nokta, zararsiz bir sey

Bir oyun testinden sonra yeniden yazildi

Giristeki yildiz haritasi (takimyildizlardaki bir vurus
kodunu oku, sonra tek yonlu riizgarlar boyunca en
hizli rotayi ¢iz) “dil bulmacalarindan ¢ok daha zordu”.
Kurallar kaldi; bilgi gortndr oldu:

vuruslar yildizlarin altinda kendini yaziyor;
her secenek kendi vuruslarini gosteriyor;

yanlis bir cevap nedenini soyllyor;

yapan ve bir tepki alan 2-3 ramak kala cevap sunar.
Bir dilbilgisi hatasi tek satirlik bir ders alir. Hicbir sey
kaybedilmez.

Doruklarin arasinda dinlenmeler: kamp, ormanla
dgretimin en yogun oldugu Girtlak arasinda yer alir.
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e her adada bir isaret var (isaretsizler “sakin” oldu).

56 EditMode testi bulmacalarin verisini kontrol eder:
dilbilgisini, her noktanin cevabinin var oldugunu, yildiz
haritasinin anahtarinin tek anlamli oldugunu ve en hizh
rotasinin tehlikeden kagindigini, cam zeminin givenli
rotasinin var oldugunu.




