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Oyuna Genel Bakis
Oyun Konsepti

Oyun 3 boyutlu bir aksiyon oyunudur. Oyun kanalizasyonlarin i¢cinde ge¢mektedir. Karakterimiz bir
diskidir ve kanalizasyonun i¢indeki dolanbagli borularin i¢inde ilerlemektedir. Bélimler boyunca
oyuncu, ¢esitli tuzaklardan ve diigmanlardan kurtularak ya da onlar1 yok ederek kanalizasyondan
kurtulmaya caligir. Bolimler ilerledik¢e diigmanlar ¢esitlenmekte ve zorlasmaktadir. Oyuncunun
amact tim haritay: ele gecirmektir. Haritada, kara, deniz ve sehirler vardir. Boliimlerin hepsi

tamamlandiginda oyun kazanilmis olur.

Oyun Turu

Opyun bir aksiyon oyunu olarak digtintilmistiir.

Hedef Kitle

Oyunun her hangi bir kitle veya yag grubu hedefi yoktur. 7 yas ve tizeri herkez oynayabilir. Ancak
oyunun ilk etaptaki hedef kitlesi BCO523 dersi 6grencileridir.

Oyun Mekanigi ve Oynanisi
Oynanis

Oyunun Ilerleyigi

Oyuncu ok tuglarini kullanarak karakteri kontrol eder. Eger oyuncu higbir tusa basmaz ise disk: ¢ok
yavas bir sekilde hig bir yere dénmeden ilerler. Karakter saga sola hareket edebildigi gibi ileri tusuna
basildiginda hizlanabilir, geri tusuna basidiginda ise yavaslayabilir. Kanalizasyonda fareler ve sinekler
yasamktadir. Karakterimiz ilerledikge farelerle kargilagabilmektedir. Bu farelerden kagarak ya da
onlara bosluk tusuyla ates ederek kurtulabilmektedir. Vurdugu/Oldiirdiigi her bir fare i¢in puan

kazanmaktadir.

Oyuncu, kanalizasyona disen degerli egyalari toplayabilir.(Bozuk para, ytizik, cep telefonu). Ayrica
oyuncu degerli esyalar diginda aninda kullanabilecegi ilaglari/maddeleride (koku giderici,
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kayganlagtirici vs.) toplayabilir. Oyuncunun borularda hareket edebilmesi i¢in az miktarda da olsa
akan suya ihtiyaci vardir. Su olmayan bélgelerde etraftan topladig: kayganlagtiriciyr kullanarak
gegebilir. Diger bir yandan su borularin tek bir yerinde akmayaz dénerek ilerleye bilir. Bu nedenle
oyuncu gerektigi yerlerde sag sol tusu kullnaarak borunun tavan kismina dogru hareket etmesi

gerekebilir. Yani oyuncu borularin ylizeyinde 360" hareket edebilmektedir.

Opyuncu ilerledik¢e borulardaki tel uzgaralarla kargabilir, bunu agmak i¢in ya sertlestirici madde

kullanarak 1zgaray: kirar ya da uzgaranin kigiik deliginden hizli bir sekilde gegmelidir.

Zaman ilerledikge karakterimiz kokmaya baglar. Koku sinekleri izerimize ¢eker. Sinekler ise bizim

pargalanmamizi hizlandirir. Hacmimiz daha hizli kiigiiliir. Koku arttik¢a sinek de artar.

Amag ve Zorluk

Oyundaki ana hedef haritadaki tiim bolgeleri ele gecirmektir. Bélgeleri ele gegirmek i¢in ise o
bolgeye ait bolimleri bitirmek gerekir. Tiim bélimlerde amacimiz kanalizasyonun ¢ikigina canli
olarak ulagmaktir. Bélimlerde ilerledik¢e oyun hizlanir, miicadele artar. Her yeni bélimde
diismanlar artar, ¢esitlenir ve zorlagir. Eger oyuncunun ekstra cani kalmaz ve éliirse oyun biter.
Oyuncu kanalizasyonda her hangi bir sey ile carpisir ise cani azalir(hacmi kiigiliir, parga kaybeder).
Karakterin cani aslinda hacmiyle dogru orantilidir. Par¢alandikea, birseylere ¢arptik¢a ve ya fareler

ya da sinekler tarafindan 1sirildikea kigilir. Kiigtildikee cani azalir.

Diski borularda giderken diger digkilarla birlegebilir. Birlestigi bu diger parcalar hastalik tagiyabilir.
Bu hastalig1 bolim sonlarinda tim digk: diinyasina yaymamak i¢in ilaglar kullanabilir ya da o tir

digkilarla birlesmemeye 6zen gosterilir.

Mekanik
Fizik
Oyundaki fiziksel etkilesimlerden biri oyuncu ile fare, tel 1zgara vs. arasindaki ¢arpismalardir. Bir
digeri ise oyuncu ile borularin etkilesimidir (Susuz alandan ilerler ise kii¢tik ¢apta

carpigmalar/stirtinme meydana gelecektir). Diger bir taraftan, oyuncu diger digk: parcaciklar: ile

carpisma yasamaz ama onlar ile birlesebilir.

Hareket

Oyuncu pozitif Y yontinde ilerleyerek farkli hizlarda hareket edebilecektir. Borulardaki diger objeler

ise sabit olacaktir. Kamera ise oyuncu ile ayni hizda ayn1 yone hareket ediyor olacaktir. Oyuncu sag
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ve sol tuglarini kullanarak saga sola hareket edebilmekte ve yeteri kadar basili tuttugunda ise tavana
kadar gecebilmektedir. Oyuncu ileri tusuna bastiginda karakter hizlanacak ve yavaglayabilecek ancak

hi¢bir zaman kamera goriisiinden ¢ikmayacaktir.

Savas

Diigmani 6ldirebilmek i¢i onun cani kadar zarar vermemiz(ates etmemiz) gerekmektedir. Pervane
ve benzeri seyler ates ederek yok edilemez (kagarak kurtulmak gerekir). Oyuncu sadece baktig1 yone
ates edebilir. Bu nedenle arkasindan gelen sinekleri 6ldirimez. Onlari yok etmek i¢in sinek ilact vs.
gibi materyaller/ilaglar kullanabilir. Oyuncu ayni zamanda suyla birlikte hareket etmelidir. Susuz
alanlardaki stirtinmeler oyuncunun canini azaltacaktir. Tel 1zgaralar ateg ederek pargalayamaz

uygun materyel kullnarak tel 1zgaralarda delik acarak i¢inden gegebilir.

Hayalet Durumu (Ghost State)

Eger oyuncunun ekstra cani varsa bir kere 6ldiikten sonra oyun kaldig: yerden Gost State olarak
devam eder. Cani bir azalir. Bu durum 5sn siirer ve bu siire¢ icersinde hareketli ve ya hareketsiz

digmanlardan zarar gérmez.

Yapay Zeka

Bolimlerin zorluklarina gére digsmanlarin olugturulmas: islevini yapay zeka gergeklestirmektedir.
Opyunun her seferinde az da olsa farklilagmas: i¢in diismanlar miktarlarina bagl olarak tiinellerde
random zamanlarda yaratilmakadir. Bu da nerede ne zaman hangi diismanin gelecegini
bilemeyecegimiz anlamina gelecektir. Boliimler ilerledikge say1 artacaktir. Ayrica ilerleyen
bolimlerde digsmanlarin verdigi zarar artacaktir.(yani damage katsayilar: artacak) Sinekler daha
cabuk cogalacaklardir. Bu gibi isleri yapay zeka katsay1 ¢carpanlarini belirli miktarlarda arttirarak

yapacaktir.

Oyun Objeleri

Disks

Ana karakterdir. Oyuncu klavye kullanarak kontrol eder. Zaman ile dogru orantili olarak kokar ve

icten ice bakteriler tarafindan parcalanir.
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Silahlar

Diska tek silah tipine sahiptir. Firlattig: sey ise kendinden kii¢iik bir parca diskidir. Bu digkiya
etraftan topladigi bazi materyaller karigtirarak firlatabilir.(Fare zehiri, sinek ilact vs.) Ates ettikce
kendi hacmi kigiilir! Eger ¢ok fazla ates ederseniz kendi kendinizi 6ldirirstiniiz. Bunu engellemek
i¢in ya gerektiginde ates edeceksiniz ya da olabildigince diger digkilarla birlleserek hacminizi

artiracaksiniz.

Ilaglar/Maddeler

Fare Zehiri

Kanalizasyondan toplanan bu ilag ates etmeden once kullailir ve mermimiz fare zehri igerir.

Sinek ilac1

Kargidan gelen sineklere ates etmeden 6nce kullanildiginda mermi sinek zehri igerir.

Koku giderici

Sinekler sizi farkettiginde ya da oyun ilerleyip kokmaya basladiginizda kullanilabilir.

Kayganlagtirict

Kuru ytizeylerde hasar almadan ilerleyebilmek ya da suyun i¢inde daha hizli hareket etmek i¢in

kullanilur.

Sertlestirici

Tel 1zgara pervane vs. Gibi yok edilemeyen dismanlar: yamultup/kirip gegmek icin kullanilir.

Antibiyotik

Bulasict hastaliklardan korunmak i¢in kullanilir.

Kanalizasyon Nesneleri

Pervane, Tel Izgara vs.

Bu objeler oldiiriilemez ancak sizin caninizi azaltir. Dénen pervaneler, aritma sistemler, tel 1zgaralar,
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birlesen ve ayrilan borular, kirik borular.

Ekran Detaylar

Ana Menii Oyun
Paints : 110 Points to Win : 200
Welcome i Oyun Hikayesi | Timeleft:82
- Extra Life: 3
Yeni Oyun {animasyon) Cim e / ‘
Yeni Oyun 4
= A
Devam Ana Menii Devam <<ESC>> / \
Avarlar Ana Menii Devam
Credits
Cikis
Devam ; -
Basla
Geri
<> i devam PUAN : 0000
X | d= .
Gcret: 30 Gcret: 30 Geret: 30 dicret: 30 e EARA=0000
' ' ) ' SURE: 0000
Geri j [Maéazaj [ Basla j
AL Geri ! [
DEVAM
Geri

Ana Menii

Ana mentde Yeni oyun, Devam, Ayarlar, Jenerik(Oyun yaraticilari, Ekip), ve Cikis secenekleri

bulunacak. Eger kaydedilmis bir oyun varsa Devam secenegi gortinecek.

Oyun I¢i Menii

Oyun i¢inde oyuncuya bilgi vermek(Puan,can,sahip oldugu materyalvs.) amagl bir kullanict ara
ylzii bulunacak. Oyuncu ESC tusuna basarak menii ekranini agabilecek.

Alt Menii |

Opyun i¢inde ESC tusuna basarak ulagilabilecek. Bu meniide Oyuna Geri Dén, Ana Meni

secenekleri olacak.
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Alt Menii I1

Bu mentiye oyuncu ana mentden "Devam" segenegi ile ulasabilecek. Bu meniide Basla, Ana Mend,

Magaza ve Haritadan Bélim Se¢me secenekleri olacak.

Alt Menii (Boliim Sonu)

Bu menii ise boliim basarili bir sekilde bittiginde ve béluimde bagarisiz oldugumuzda goriincek.
Meniide sadece Devam segenegi bulunacak ve oyuncunun oynadig: béliimde topladiklar: ve

kazandig1 puanlar gésterilecek.

Alt Menii (Magaza)

Bu meniide oyuncu bazi ilaglar materyaller satin alabilecek. Uzerindeki metaryellerden satabilecek.
Arayiiz

Gorsel Sistem

Kullanici Ara Yiizi
Oyun ekraninin bir boliimiinde bilgiler text olarak yayinlanacak.
* Puan : Kullanicinin toplamda elde ettigi puan gériinecek
¢ Gegen Siire : Boliim baglangicindan bu yana gegen zaman
* Ekstra Can : Eger ekstra cani varsa o gosterilecek
Opyun i¢inde toplanan materyallerin gosterildigi bir kistmda olacak. Ayrica kullanlabilir
maddelerin/ilaglarin da gosterilecek.
Kamera

Kamera perstektif olacak ve oyuncuyu takip edecek.

Kontrol Sistemi

Oyunda girdi almak i¢in klavye kullanilacak. Oyuncu ok tuglarini hareket etmek i¢in, space tusunu
ates etek icin left shift tusunu ise kullanacag: materyali degistirmek i¢in kullacak. ESC tusu oyunu
durdurmak ve mentye ulagmak i¢in kullanilacaktir. Ayrica mouse meniilerde se¢im yapmak i¢in

kullanilabilecektir.
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Modeller

Diskt

Ana karakter olarak 3 boyutlu modellenecek ve uygun bir materyalle kaplanacak.

Fare

3 Boyutlu modellenecek

Sinek

3 Boyutlu modellenecek

Materyal/Ilag(Pick — Up)

Materyalin 6zelligine gére 3 boyutlu modellenecek

Mermi

Mermi aslinda bir par¢a karakter oldugu i¢in uygun sekilde modellenecek

Boliimler

Opyun harita bolimlerinden olusmakta. Haritadaki bolimlerde kara, deniz, sehir gibi yapisal
farkliliklar gostermektedir. Ornegin sehirlerde aritma sistemleri geligmis olacagindan bu kisimdaki
bolimler buna gore zorluklar icerecek sekilde tasarlanacaktir. Her harita parcas: kendi icinde 4

bolimden olugacaktir. Bu dért bolimi bitirmeden haritanin o kismi ele gegirilemeyecektir.

Eger haritanin her hangi bir kisminin 3 bélimiind basariyla tamamlarsak haritanin bagka bir
kismini agma oradaki ilk bélimii oynama hakki elde edilebilecektir. Bélimlerin 1 den 4 e dogru

zorluluklar: artacaktir.

[lerleyen versiyonlarda oyuna yeni bslimler ve diigmanlar eklenebilri.
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