SEVIYE TASARIMI ORNEGi - ARCANA MATCH

V) The Tower: elle tasarlanmus,
Olciilmiis ve ayarlanmus on iki seviye

Match-3 oyunum Arcana Match icin elle tasarladigim bir paket: her seviyede tek fikir; 6gretici
seviyelerden, zorluk sicramalarindan ve nefes molalarindan olusan bir testere disi ve hepsini
birlestiren bir final. Her seviye hedef odakli bir botla 500, rastgele bir botla 250 kez oynandi ve hedef
araligina girene kadar degistirildi. Paket oyunda ana ekrandan oynanabiliyor.
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@ son kazanma orani (hedef odakli bot) hedef arallk @ ilk taslak (daire)

4. seviye, The Gatehouse, oyunda.
e rastgele bot (kesikli): dikkatsiz bir oyuncunun yakininda durdugu taban

12 12 /12 32 0

seviye: 3 engel, delikler, 2 hedef araligina bir puan kayitli iterasyon, 3'U hi¢ dolmayan hiicre (bir
tahta boyutu yakinlikta tasarimci karari testle kontrol ediliyor)
Her seviye nasil kuruluyor Seviye sayfalarin1 okumak

1. Once amaci yaz: tek fikir, baskinin nereden geldigi ve . acik . pece a cift pece . Tas Miihiir
bir kaybin nereden gelmesi gerektigi.

2. Tahtayi ¢iz: oyunun dogrudan okudugu bir metin @ Pranga  bos: bir delik

biciminde; ayristirici, tahtanin karsilayamayacagi bir Is1 haritasi botun temizlemelerinin nereye diistiguind
hedefi reddeder. gosterir; parlak olan daha yogundur: koyu hiicreler

3. Olg: kazanma orani, kalan hamleler, ramak kala oyuncunun ugrasmasi gereken yerlerdir. Kayiplar neydi,
kayiplar, her kayipta hangi hedefin karsilanmadigi ve botun gercek basarisizliklarini tasarladigim kaybetme
temizlemelerin isi haritasi. noktasinin yanina koyar. Altin notlar ayardir; mor notlar

sy s e . .. tasarim kararlaridir.
4. Tek seyi degistir, yeniden ol¢. Sayilar yanls olanin

bitce degil fikir oldugunu soylliyorsa yeniden tasarla.

Botlar oyuncu degildir: sayilar seviyeleri siralar ve duvarlari bulur; gergek oyuncular her aralgi kaydirird.

Umut Eren Demirci - Seviye paketi: The Tower 1/8



THE TOWER - 1-2. SEVIYELER

O1 The Courtyard

Temizlemelerin dustigu yer

Tahta

Amac. Nazik bir agilis: tek takim, genis bir tahta. Tek fikir
kesik koseler: kenarlarda daha az eslesme olur, bu ytzden
zincirlemeler ortada gerceklesir.

Baski. Neredeyse hig; paketin tonunu belirleyen nefes
molasi.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Yalnizca ¢ok sanssiz bir
tahta.

Kayiplar neydi: Okunacak kadar kayip yok (%2): seviye
kazanilmak icin var.

02 The Split Keep

Temizlemelerin distiigu yer

Tahta

Amac. Deliklerden bir duvar orta siralari boler. Yatay siralar
ve zincirlemeler duvarda durur; oyuncu iki odayi okumayi
ve kazandiran tarafi oynamayi 6grenir.

Baski. Ortasindan zincirleme yapamayan bir tahtada ayni
anda iki hedef.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Blyuk hedef Kupa: duvar
her Kupa zincirlemesini ikiye béler. Once kiiciik hedef
Kilig'in kaybetme noktasi olacagini sanmistim; veri duvarin
en ¢ok bliylik hedefe zarar verdigini gosterdi.

Kayiplar neydi: Kupa kayiplarin %96'sinda karsilanmadi
(5,2 eksik); Kilig kayiplarin %6'sinda karsilanmadi (2,4
eksik). Kayiplarin %75'i ramak kala kayipti.
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Nefes molasi - hedef %95-100 - simdi %98

iLK TASLAK SON
HAMLE 18 18
HEDEFLER M 22 Asa
HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %99 %98
KAZANINCA KALAN HAMLE 9,4 8,7
RASTGELE BOT KAZANIYOR %60 %49
FOIL (5+ HAMLE KALA) %93 %89

iterasyonlar

o v19 hamle artarak %99 kazandi: Asa 22'den 24'e.

9 v2 yine %99 kazandi. Korundu: acilis neredeyse kesin olmali, bu

ylzden seviye degil hedef degisti.

® 24 Asa

Ogretici - hedef %75-85 - simdi %84

iLK TASLAK SON
HAMLE 20 20
HEDEFLER ® 24 Kupa ® 26 Kupa

014 Kilig 0 14 Kilig
HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %87 %84
KAZANINCA KALAN HAMLE 7.7 6,8
RASTGELE BOT KAZANIYOR %45 %34
FOIL (5+ HAMLE KALA) %66 %57

iterasyonlar

o v1 %87 kazandi: Kupa 24'ten 26'ya. Kayiplar neredeyse hep
Kupa'ydi, duvarin boldigi hedef.

e Tasarimci karari: seviye kallyor; kaybetme notu artik veriyi izliyor

(Kupa kayiplarin %96'sinda, Kilic %6'sinda karsilanmadi).



THE TOWER - 3-4. SEVIYELER

()3 Veiled Floor

Tahta Temizlemelerin dustigu yer

Amac. Azize'nin peceleri zemin boyunca geri doner.
Zincirlemeler yukarida baslar ve nadiren asagiya ulasir;
oyuncu bilerek alttan eslestirmeli ve asagi vuran 6zel
taslari kullanmalidir.

Baski. En alttaki iki sira, 6zellikle kdseler.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Alt kdselerdeki son
peceler.

Kayiplar neydi: Pece kayiplarin %100'linde karsilanmadi
(1,8 eksik). Kayiplarin %81'i ramak kala kayipti.

04 The Gatehouse

Tahta Temizlemelerin distiigu yer

Amac. ilk sicrama. Uc bosluklu, bes Tas Miihiirden bir
duvar peceli bir avluyu korur. Bir mihdr kirilana kadar aviu
yalnizca bosluklardan, tas tas beslenir: oyuncu kapiyi
kirmakla peceleri kapinin iginden islemek arasinda se¢im
yapar.

Baski. Mihdrlerin hemen altindaki, mihtrleri kirilana kadar
yalnizca ¢aprazdan beslenen gift peceler.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Kirllmamis bir mihrin
altinda kalan iki t¢ pece.

Kayiplar neydi: Pece kayiplarin %100'lnde karsilanmadi
(1,9 eksik); Mihur kayiplarin %7'sinde karsilanmadi (1
eksik). Kayiplarin %88'i ramak kala kayipti.
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Ogretici - hedef %70-80 - simdi %72

iLK TASLAK SON
HAMLE 18 23
HEDEFLER @ 16 Pege @ 16 Pece
HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %56 %72
KAZANINCA KALAN HAMLE 6,8 9,8
RASTGELE BOT KAZANIYOR %3 %8
FOIL (5+ HAMLE KALA) %36 %57

iterasyonlar

o v1 %56 kazandi, araligin altinda: 18'den 21 hamleye. Her kayip
zeminde 2-3 pege eksikti; ¢6zim daha az pege degil, daha fazla
zaman.

© v2 %64 kazandi: 21'den 23 hamleye.

Sicrama - hedef %55-65 - simdi %62

iLK TASLAK SON
HAMLE 20 13
HEDEFLER ® 4 MihUr ® 5 Miihiir

@ 1 Pege @ 19 Pece
HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %96 %62
KAZANINCA KALAN HAMLE 1,3 3,4
RASTGELE BOT KAZANIYOR %23 %2
FOIL (5+ HAMLE KALA) %88 %21

Tahta da yeniden cizildi: ilk taslak sttunu eski yerlesimdir.

iterasyonlar

o v1 11 hamle kala %96 kazandi: kap! bir sicrama degildi. 20'den 16
hamleye; kayiplar istendigi gibi avludaki peceler.

© v2 %90 kazandi: 16'dan 14 hamleye.

e v3 14 hamlede yine %87 kazandi: hamle yanlis kaldiracti. Avluya
ulasmak ¢ok kolaydi, kapi 6nemsizdi. Muhurlerin hemen altindaki
peceler artik ¢ift; onlara yalnizca kirik bir mihur ya da 6zel bir tas
hizla ulasir; hamle yeniden 16.

@ v4 %84 kazandi: Gift peceler beklenenden az etkiledi, glinki taslar
tek muhirlerin gevresinden kolayca kayiyor (mihrin kendisiyle ilgili
bir bulgu). 16'dan 13 hamleye: kapinin baskisi zamandan gelmeli.

© v513 hamlede %72 kazandi: 13'ten 12'ye.
e Yeniden tasarim (tasarimci karari): daginik dért mihdr hicbir seyi
kapatmiyordu. Artik t¢ bosluklu bes mihirlik bir duvar; her mihriin

aclk bir komsusu var, bu ytzden avlu yavas dolar ama asla mahsur
kalmaz. Yeniden ayar icin hamle 16'ya dondu.

0 Yeni kap! 16 hamlede %77 kazandi (eski yerlesim 16'da %84): duvar
kapatiyor. 16'dan 14 hamleye.

0 14'te %68 kazandi: 14'ten 13'e.



THE TOWER - 5-6. SEVIYELER

05 Market Day

Tahta

Amac. Sigramadan sonra bir nefes molasi: acik bir tahta,
iki comert hedef ve artan hamleler. Her eslesme ise yariyor
gibi hissettirir; foil ulasilabilir.

Temizlemelerin dustigu yer

Baski. Hafif; oyuncu 6zel taslar igin oynayabilir.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Nadir: iki takimin birlikte

gelmemesi.

Kayiplar neydi: Okunacak kadar kayip yok (%1): seviye

kazanilmak igin var.

06 Chained Battlements

Temizlemelerin diistligu yer

Amac. Aziz'in zincirleri surlarda. Prangali bir Ust hiicre

ayni zamanda sutunun yeni taslarinin girdigi yerdir; zincirli

bir sttun zincir kirllana kadar a¢ kalir: onu serbest
birakmak bitln tahtanin dolmasini degistirir.

Baski. Az eslesme olusan Ust kenar boyunca eslestirmek.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Ust sirada kalan tek zincir.

Kayiplar neydi: Pranga kayiplarin %100'lnde karsilanmadi

(1,1 eksik). Kayiplarin %100'i ramak kala kayipti.
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HAMLE

HEDEFLER

HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR

KAZANINCA KALAN HAMLE
RASTGELE BOT KAZANIYOR

FOIL (5+ HAMLE KALA)

iterasyonlar

iLK TASLAK

22

@ 20 Tilsim

® 20 Asa
%100
12,4

%84
%98

Nefes molasi - hedef %92-100 - simdi %99

SON
22

® 26 Tilsim
@ 26 Asa

%99
9,9

%52
%90

@ V1 %100 kazand:: iki hedef 20'den 24'e, yine nefes molasi.
9 v2 %99 kazandi: iki hedef 24'ten 26'ya.

e v3 %99 kazandi. Paketin en kolay nefes molasi olarak korundu;

seviye yerine hedef degisti.

HAMLE

HEDEFLER

HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR

KAZANINCA KALAN HAMLE
RASTGELE BOT KAZANIYOR

FOIL (5+ HAMLE KALA)

iterasyonlar

Ogretici - hedef %70-80 - simdi %69

iLK TASLAK
20

4 Pranga
® 16 Kupa

%55
7,6

%18
%40

SON
25

4 Pranga
® 16 Kupa

%69
10,6

%26
%55

o V1 %55 kazandi: 20'den 23 hamleye. Her kayip yaklasik bir zincir
eksik kaldi (ortalama 1,1): fikir calisiyor, bitce sikiydi.

Q v2 %63 kazandi: 23'ten 25 hamleye.
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THE TOWER - 7-8. SEVIiYELER

07 The Stair

Ogretici - hedef %70-80 - simdi %76

000ee iLK TASLAK SON
oeaans HAMLE 21 22
oeeeaan
CT T T T T T T HEDEFLER ® 12 Pece ® 6 Pece
........ 018 Kilig 0 18 Kili¢
(T ITIT]]] HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %25 %76
=====. T T T T ] KAZANINCA KALAN HAMLE 34 78
! I
Tahta Temizlemelerin dustigu yer RASTGELE BOT KAZANIYOR %1 %12
FOIL (5+ HAMLE KALA) %8 %55

Tahta da yeniden cizildi: ilk taslak sttunu eski yerlesimdir.
Amac. iki kdseden deliklerle olusan bir merdiven. Gift iterasyonlar
peceler, taslarin gaprazdan kaydigi basamaklarda durur:

o v1 %25 kazandi: dar basamaklardaki gift pecelere neredeyse
oyuncu sekillerin taslarin gittigi yeri degistirdigini 6grenir.

ulasilamiyordu. Tek peceler ve 22 hamle.

Baski. Dar basamaklardaki gift peceler. © Kayip haritasi denetimi: kayiplar en {ist basamakta (%7) degil, en dis

basamaklardaydi (kayiplarin %39'u ve %29'u). Kaybetme notu hala

Tasarlanan kaybetme noktasi. Tahtanin kenarinin ve bir o L o
v1'in ¢ift pecelerini anlatiyordu; artik veriyi izliyor.

deligin dort kenarindan ikisini kapattigi bir dis basamakta
kalan pece.

Kayiplar neydi: Pece kayiplarin %100'lnde karsilanmadi
(1,2 eksik). Kayiplarin %100't ramak kala kayipti.

08 The Vault

Sicrama - hedef %55-65 - simdi %64

C T T T T T I11)] iLK TASLAK SON
GO0080060 000000 ... 22 15
GO08E000 000000 — .
SE8EE0EE B8888888 T ® 4 Mihir - ® 4 Miihir
(@@ | @] m B [ DL ] | ® 22 Pece ® 22 Pege
HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %01 %64
(@] [ [@/=] mu [ DL L DL 1 )
0000060 SaOm0Nee
........ ........ KAZANINCA KALAN HAMLE 9,2 4,2
Tahta Temizlemelerin distigi yer RASTGELE BOT KAZANIYOR %7 %0
FOIL (5+ HAMLE KALA) %75 %30

Amac. ikinci sigrama: bosluklu bir mihir duvarinin altinda

Gift pecelerden bir mahzen. Gatehouse'un dersini
Floor'unkiyle birlestirir: nce duvari ag, sonra kaz.

iterasyonlar

0 v19 hamle kala %91 kazandi: 22'den 17 hamleye; bdylece mahzen

olmasi gereken si¢grama oldu.
Baski. Mihdrlerin arkasinda, asadiya sikismis cift pegeler. 9 v2 %75 kazandi: 17'den 15 hamleye.
Tasarlanan kaybetme noktasi. Mahzenin alt kdselerinde

kalan pece katmanlari.

Kayiplar neydi: Pece kayiplarin %100'tinde karsilanmadi
(2,5 eksik). Kayiplarin %77'si ramak kala kayipti.
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THE TOWER - 9-10. SEVIYELER

09 Open Sky Nefes molasi - hedef %92-100 - simdi %98
000068 eo6nmese iLK TASLAK SON
008080 8800088 AMLE 20 »0
0068686 asonnee
Ssssses gsoiise
0000800 000000 HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %99 %98
G880666 aaOO0ee KAZANINCA KALAN HAMLE 10,4 8,8
a000ae6 aooanese
(] L1 11 I e IJl]1]]) RASTGELE BOT KAZANIYOR %64 %42

Tahta Temizlemelerin distligii yer ~ FOIL (5+ HAMLE KALA) %94 %83

Amac. Mahzenden sonra uzun, dar bir tahta. Uzun tahtalar
uzun dikey siralar olusturur, bu ylizden sira temizleyiciler
kolay gelir; 0zel taslari sergileyen bir nefes molasi.

Baski. Hafif.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Nadir.

Kayiplar neydi: Okunacak kadar kayip yok (%2): seviye
kazanilmak igin var.

10 Crossed Chains

G88ceees

~
\
[ g |

Tahta Temizlemelerin diistligu yer

Amac. Her kolunun ucunda bir zincir olan hag bicimli bir
tahta. Kollar eslesme yapmanin en zor oldugu yerlerdir;
oyuncu ortayl oynamak yerine hamlelerini kenarlara dogru
planlar.

Baski. Kollarin uglarindan bir hiicre iceride zincirler: hala
kalabalik ortadan uzak, ama artik en son hiicrede degil.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Orta daha cazip geldigi icin
bir kolda kalan zincir.

Kayiplar neydi: Pranga kayiplarin %92'sinde karsilanmadi
(1,2 eksik); Tilsim kayiplarin %20'sinde karsilanmadi (2,7
eksik). Kayiplarin %93'li ramak kala kayipti.
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iterasyonlar
o v1 %99 kazandi: Kupa 26'dan 28'e.
© v2 %99 kazandi: Kupa 28'den 31'e.

e v3 %98 kazandi. Korundu: mahzenden sonra 6zel taslari sergileyen
bir nefes molasi.

Ogretici - hedef %70-80 - simdi %81

ILK TASLAK SON
HAMLE 21 17
HEDEFLER 4 Pranga 4 Pranga
®18 Tilsim ® 18 Tilsim
HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %69 %81
KAZANINCA KALAN HAMLE 8,2 6,4
RASTGELE BOT KAZANIYOR %26 %, 28
FOIL (5+ HAMLE KALA) %55 %56

Tahta da yeniden cizildi: ilk taslak sttunu eski yerlesimdir.

iterasyonlar
o v1 %69 kazandi, araligin hemen altinda: 21'den 22 hamleye.

e Tasarimci karari: kayiplarin %100'U ramak kala kayipti; tam bir zincir
eksik, kol uglarindaki hiicrelerde yazi tura. Her zincir bir hiicre iceri
alindi.

e ic zincirler 22 hamlede %94 kazandi: 22'den 18'e.
© 18'de %84 kazand: 18'den 17'ye.



THE TOWER - 11-12. SEVIYELER
11 Siege Lines
caeeaans
ace

ool [ ]

HAMLE

HEDEFLER

Ogretici - hedef %65-75 - simdi %70

iLK TASLAK
22
2 Pranga

@ 2 MUhdr
® 12 Pege

HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR %88

KAZANINCA KALAN HAMLE 9,2
Tahta Temizlemelerin dustigu yer
RASTGELE BOT KAZANIYOR %10
FOIL (5+ HAMLE KALA) %72
Amac. Bolimin bitlin engelleri bir arada, her biri en zor iterasyonlar

oldugu yerde: zincirler yukarida, mihurler ortada, peceler
asagida. Finalin provasi.

Baski. Tahtanin Ug ayri yerine ¢ceken (¢ hedef.
Tasarlanan kaybetme noktasi. Genellikle peceler, ¢lnki
en son onlara ulasilir.

Kayiplar neydi: Pece kayiplarin %78'inde karsilanmadi (1,8
eksik); Pranga kayiplarin %39'unda karsilanmadi (1 eksik).
Kayiplarin %78'i ramak kala kayipti.

12 The Tower Falls

o0
= WS HAMLE
[ 1 ] ] o0
[ ] Jo] T ] o00ee HEDEFLER

..999.. ....... HEDEF ODAKLI BOT KAZANIYOR
[ Jelel2]2]2] 1 L L I ]| )

KAZANINCA KALAN HAMLE

Tahta Temizlemelerin diistigl yer
RASTGELE BOT KAZANIYOR
FOIL (5+ HAMLE KALA)
Amac. Kule bigiminde final: zincirli dar bir tag, duvarlarda iterasyonlar

muhrll pencereler ve gift pegelerden bir taban. Tag
kiriinca artik higbir sey a¢ kalmaz ve kule tepeden ¢oker.

Baski. Yalnizca kulenin dar gévdesinden ulasilabilen gift
peceli taban.

Tasarlanan kaybetme noktasi. Tabanda kalan peceler.

Kayiplar neydi: Pece kayiplarin %96'sinda karsilanmadi
(2,6 eksik); Pranga kayiplarin %10'unda karsilanmadi (1,1
eksik). Kayiplarin %85'i ramak kala kayipti.
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SON

17

2 Pranga
® 2 Miihur
@ 12 Pece

%70
5,8
%4
%44

o v19 hamle kala %88 kazandi: 22'den 18 hamleye.
Q v2 %76 kazandi, araligin bir puan Ustlinde: 18'den 17 hamleye.

Sigcrama - hedef %50-60 - simdi %55

iLK TASLAK

24

2 Pranga
® 3 Muhur
™ 22 Pecge

%57
7,5
%4
%40

@ Degisiklik yok: ilk taslak araliga diistii (%57).

SON

24

2 Pranga
® 3 Miihur
® 22 Pege

%55
77
%5
%39

718



THE TOWER - VERININ DEGiSTIRDIKLERI

Sayilarin bana 6grettigi bes sey

Ayarin cogu hamle butgesiydi. Asil de@erli anlar, verinin fikrin kendisinin yanls oldugunu soyledigi
anlardi.

Gatehouse icin hamle yanlhs kaldiragti. Daginik dért miihir %96 kazandi; hamleyi 13'e indirmek bunu %72'ye c¢ekti,
ama muhdrler yine hicbir seyi kapatmiyordu, ¢unku taslar tek muhurlerin ¢cevresinden kayiyordu. Yalnizca siki bir
hamle butcesinden olusan bir sigrama zor degil haksiz hissettirir. Onu ¢ bosluklu bes muhurlik bir duvar olarak
yeniden tasarladim: ayni 16 hamlede yeni kapi eskisinin %84'line karsl %77 kazandi; yani isi duvarin kendisi
yapiyordu. Sonra butce 13'e indi.

Yazdigim kaybetme noktasi yanlisti. Split Keep'te kayiplara kiiciik Kili¢ hedefinin yol agacagini sanmistim. Veri
blylk hedef Kupa'nin kayiplarin %96'sinda karsilanmadigini sdyledi: duvar her blyuk zincirlemeyi ikiye bollyor.
Seviye iyiydi; bu ylizden tahta degil not degisti.

Bir kayip yazi tura degil, bir karar olmali. Crossed Chains'teki her kayip, eslesmelerin nadiren olustugu kol uclarinda
tam bir zincir eksikti. Her zinciri bir hiicre iceri almak onlari bilincli olarak ulasilabilir kildi; seviyeyi aralikta tutmak icin
bltce 22'den 17'ye indi.

Nefes molalari comertliklerini korur. The Courtyard, Market Day ve Open Sky daha siki hedeflerle bile %100'e yakin
kaldi. Seviyeler yerine hedeflerini degdistirdim: bir testere disinin sicramalardan sonra gercek molalara ihtiyaci var.

Sekiller hiicreleri mahsur birakabilir. MUhUr duvarlari ve delikler yukaridan dolumu engeller. Simulator bir hamleden
sonra bos kalan her hiicreyi isaretler ve bir EditMode testi her seviyeyi oynayip bdyle bir hiicre cikarsa basarisiz olur;
boylece bir yerlesim dedisikligi 61U bir cep yayimlayamaz.

Paketin ritmi
#  SEVIYE ROL YENi OLAN
1 The Courtyard Mola Kesik koseler: zincirlemeler ortada yasar
2 The Split Keep Ogretici Deliklerden bir duvar: iki oda |
) . o ) ARCANA MATCH
3 Veiled Floor Ogretici Zemin boyunca pegeler "
4 The Gatehouse Sigrama Kapi olarak Tas Muhdirler
BEGIN THE JOURNEY
5 Market Day Mola iki comert hedef, 6zel taslara yer : —
6 Chained Battlements Ogretici Dolum sirasinda prangalar ‘
7 The Stair Ogretici Capraz basamaklar, gift pegeler :
8 The Vault Sigrama Muhrler ve gift pegeler bir arada
9 Open Sky Mola Uzun bir 7 x 9 tahta
10  Crossed Chains Ogretici Bir hag: kollarda zincirler Ana ekrandaki The Tower
. kutucugu, siradaki seviyeyi
il Siege Lines Ogdretici Butun engeller bir arada hatirliyor.
12 The Tower Falls Sigrama Final: kulenin sekli
Oyna Sonraki adimlar
itch.io'da Arcana Match: ana ekrandaki The Botun sayilarini insanlarinkiyle karsilastirmak icin
Tower kutucugu paketi sirayla oynatir ve siradaki seviye basina on gercek oyuncu, ardindan
seviyeyi hatirlar. Paket, oyunun acilista okudugu araliklarin yeniden ayarlanmasi; bir seviyenin tek
bir metin dosyasidir. yerde cizilip dlculebilmesi icin Unity'de gorsel bir

editor.

Umut Eren Demirci - Seviye paketi: The Tower 8/8



