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Genel Bakış
Oyunumuz yakalanan gizli bir askerin düşman üssünden kaçması üzerine kurulu. Oyun kısa bölümlerden oluşacak ve her bölüm diğerlerinden bağımsız olacak. Bir bölümde başlangıç noktası ve ulaşılmak istenen bitiş noktası olacak. Askerimiz bitiş noktasına ulaşınca bölümü başarıyla bitirmiş olacak. Bölümler gitgide zorlaşacak. Askerimizin karşısına çıkacak engeller ise, düşman devriye askerleri.  Kahramanımızdan habersiz görevlerini yapan düşman askerler, kahramanımızı görünce diğerlerini uyarmaya çalışacaklar. Herhangi bir düşman, mekandaki alarmı tetiklerse, ajanın ya da cesedin görüldüğü noktaya bir kaç saniye içinde pek çok düşman asker gitmeye başlar.
PC için sade ve basit tasarlanacak oyunumuz, üç boyutlu grafiklerle kuşbakışı açısından iki boyutlu bir kontrol mekanizmasıyla oynanacak. Bu bakış açısından, düşmanın görebildiği alanı (cone of vision olarak) görebileceğiz. Oyuncu bu alana girdiği zaman, düşman, oyuncuyu görmüş olacak ve ona göre tepki verecek. Oyuncu, bir anlık düşmanın görüş açısına girip çıkarsa, düşman gördüğü şeyden şüphe edip, gördüğü yeri araştırmaya başlayacak.  

Bunlara ek olarak, oyuncunun, düşmanları uzak mesafeden öldürme seçeneği olacak, fakat biri ceset görürse, alarmı tetiklemek için harekete geçecek.  Bu yüzden kahramanımızın cesetleri taşıma yeteneği olacak. 

Bölümler ilerledikçe yeni oyun mekanikleri devreye girecek. Bunlara örnek olarak, kameralar, ayak izi bırakan karlı mekanlar gibi oyuncunun işini zorlaştıracak şeyler olabilir.

Oyuncunun bölümleri geçebilmesi için, düşmanın rutinlerini iyi analiz edip ona göre doğru kararlar vermesi gerekecek.
Oyunun Yapısı
Kontrol
Oyuncu, ana karakterimizi kuşbakışı kameradan w, a, s ve d tuşlarıyla istediği yöne yönlendirebilmektedir.  Fare imlecinin olduğu tarafa doğru bakan karakterimiz, farenin sol tuşuyla ateş edebiliyor.  Farenin sağ tuşuyla ise, yakında ceset var ise cesedi taşıyabilir.
Skorlama
3 ana skorlama biçimi vardır: Birincisi geçen süreye göredir. Oyuncu ne kadar kısa sürede bir haritayı tamamlarsa o kadar yüksek puan alır. İkincisi katledilen düşman sayısına göredir. Ne kadar az düşman öldürülürse bir bölümde, o kadar yüksek puan alınır çünkü oyunun temel amacı gizliliktir. Üçüncüsü ise alarm sistemine dayalı bir skorlamadır. Düşman askerler ajanı fark ettikleri zaman mekanda bulunan alarm tetikleme terminallerinden birine gidip, alarm sistemi çalıştırmaktadırlar ve bu skorda bir düşüşe yol açmaktadır. Bu 3 skorlama yönteminin birleşmesi ile oyuncunun bölüm sonundaki puanı hesaplanır. Bu puan da, başka oyuncuların da girebileceği, bölüme özel skor tablosunda yerini alır.
Arayüz
Kullanıcı Arayüzü
· Sağlık sayısı
Ajanın mermilere ne kadar dayanabileceğini belirler. Bu sayı sıfıra ulaşınca bölüm başarısız olur. Bu sayı yeşil olarak gösterilir.
· Dayanıklılık sayısı
Karakterimizin ne kadar süre koşabileceğini belirler. Bu sayı turuncu renkte gösterilir. Karakterimiz koşmuyorken bu sayı yükselir, koşuyorken azalır. Yürürken daha yavaş yükselir, dururken daha hızlı yükselir.
· Geçen süre ve Hedef süre

Ekranın sağ üst köşesinde, bölümün başından itibaren geçen süre belirtilir. Hemen üstünde ise, bölümün başarısız olmaması için gereken süre belirtilir.  Oyuncunun zamanı azaldığında kırmızıya dönüşür.
· Durdurma tuşu

Bu tuşla oyuncu oyunu durdurup, oyun menüsünü açabilir
· Silah ve Kalan mermi sayısı
Burada karakterimizin elindeki silahın ne olduğu ve kalan mermi sayısı yazılır.
Aksiyonlar
· Hareket
Oyuncu w,a,s,d tuş kombinasyonlarını kullanarak 8 yöne hareket edebilmektedir
W= yukarı
A = sola

S = geri

D = sağa
· Çatışma

Oyuncu, ateş etme tuşuna (sol fare tuşu) basarsa, baktığı yöne doğru silahıyla ateş eder. Eğer düşmana isabet ederse, düşmanın canı azalır. Düşman ölürse yere yığılır. 
· Etkileşim

Oyuncu, etkileşim tuşuna basarsa (e tuşu), yakınındaki düşman cesedini taşımaya başlar. Düşmanı taşırken normal hızından daha yavaş yürür. Bu tuşa tekrar bastığında ceset yere düşer.  Ayrıca etrafta etkileşebilecek nesneleri de bu tuşa basarak aktive eder.
· Mini-Game
Oyuncu, oyun içindeki mini-game kısımlarını oynamak için NumPad deki sayıları kullanacaktır.

Yapay Zeka
Oyuncu bölümü geçmek için düşmanlarından kaçınmalıdır. Bu yüzden düşmanların hareketleri, reaksiyonları ve aldığı kararlar, oyunun çok önemli bir parçası.
Oyuncu bir düşmanın görüş konisine girerse, düşmanın yeşil olan konisi, kırmızıya dönüşecek ve bu düşmanın oyuncudan haberi olduğunu gösterecektir. Bu durumda düşmanın asıl amacı, varsa mekandaki alarm sistemine ulaşıp, alarmı tetiklemek olacak. Fakat görür görmez alarm terminaline koşmak yerine, önce bir iki kere oyuncuya ateş edip kendi öldürmeye çalışacak. Bu da oyuncuya, alarmı tetiklemeden önce düşmanı etkisiz hale getirme şansı vereceği gibi, “nasılsa düşman benden kaçıp alarmı tetiklemeye gider” düşüncesiyle yanlarından koşup gitmesini de engelleyecek.  

Oyuncu bir düşmanın görüş konisine bir anlık girip çıkarsa, düşmanın yeşil olan konisi, sarıya dönüşecek ve düşman oyuncumuzu gördüğü yeri araştırmaya başlayacak. Araştırırken oyuncumuzu görürse, konisi kırmızıya dönecek ve yukarıda açıklanan duruma geçecek. Araştırmaya başladıktan belli bir süre sonra oyuncuyu bulamadıysa, “Bir şey yokmuş” diye düşünecek, konisi yeşil duruma geri dönecek ve rutin işlerine devam edecek.

Karlı bölümlerde yerde ayak izi çıkacağından, ayak izini gören düşmanın konisi sarıya dönecek ve ayak izini takip edecek. Oyuncumuzun bıraktığı ayak izleri, belli bir süre sonra kaybolacak. 

Yerde yatan ceset düşmanın görüş konisine girerse, düşmanın yeşil olan konisi sarıya dönüşecek ve cesede doğru yürümeye başlayacak. Bir süre cesedi inceleyip ölü olduğunu anlayınca, konisi kırmızıya dönüşüp alarmı tetiklemeye çalışacak.

Oyundaki kameralar, askerlerin yer değiştirmeyen versiyonu gibi yeşil, sarı veya kırmızı görüş konisine sahip olacaklar. Fakat askerlerden farklı olarak, konileri kırmızı olduğu zaman alarmı otomatik olarak tetikleyecekler.
Eğer mekanda alarm devredeyse, bölümdeki bütün askerler ve bunlara ek olarak takviye askerler, kırmızı görüş konisiyle oyuncunun olduğu yere doğru gidip oyuncuyu öldürmeye çalışacaklar.
Ortam
Haritalarda bulunanların renkleri ve ifade ediliş biçimleri aşağıdaki tabloda görülebilir:
	Ajan
	Yeşil tonlarda

	İç Mekan
	Gri tonlarda

	Dış Mekan
	Yeşil tonlarda

	Geçiş bölümleri
	Kahverengi tonlarda

	Alarm sistemi
	Kırmızı

	Düşman askerin görüş konisi
	Duruma göre yeşil, sarı veya kırmızı


Oyundaki Elementler
Haritalar
Her aşama farklı bir haritadan oluşmaktadır. Aşama atlandıkça haritalar daha da zorlaşmakla beraber oyuna kameralar gibi yeni mekanikler girmektedir. Haritaların bitiş noktası bir ikon ile belirtilmiştir.
Düşman Askerler
Düşman askerleri haritada belirli bir yönlerde devriye olarak hareket etmektedirler ve gördükleri alanlar haritada koni olarak belirtilmiştir. Bu görüş alanlarına girmek, ya da düşman askerlerinin bir ceset görüp incelemesi, onların alarm sistemini çalıştırmak istemesine yol açmaktadır. Düşman askerin görüş konisine bir anlık girip çıkmak, düşmanın şüphelenmesine ve gördüğü yeri araştırmaya gitmesine yol açacaktır. Oyuncuyu gören düşman askerlerin görüş konisi kırmızı, şüphelenen askerlerin görüş konisi sarı ve hiçbir şeyden haberi olmayan askerlerin görüş konisi ise kırmızı olarak gösterilir.
Kameralar
Oyun ilerledikçe, haritalarda kameralar bulunmaya başlayacaktır. Kameraların da görüş alanları koni biçiminde ifade edilecektir haritalarda. Kamera karakteri görürse, alarmı otomatik olarak tetikleyecektir
Mini-Game
Oyunda kameraları, lazerleri ya da alarmı devre dışı bırakmak (Hacking ile) ya da kapıların kilitlerini açmak (Lockpicking ile) için mini-game devreye girecektir. Eğer oyuncu belirtilen süre içerisinde ekranda görünen sayıları Numpad kullanarak doğru olarak yazabilirse, başarılı olacak ve amacına ulaşmış olacak.
Lazerler
Oyun ilerledikçe, haritalarda lazerler bulunmaya başlayacaktır. Oyuncu lazerlerden geçtiği anda alarm devreye girecektir. Lazerleri oyuncumuz minigame ile devre dışı bırakabilir.
Alarm Sistemi
Alarm sistemi, haritanın belirli bölgelerinde bulunan mekanizmalardır. Düşman asker oyuncuyu görüp alarm sistemine ulaşır ise, alarm sistemi çalışır ve ajanın ya da cesedin görüldüğü noktaya bir kaç saniye içinde pek çok düşman asker gitmeye başlar.  Alarm sistemini oyuncumuz minigame ile devre dışı bırakabilir.
Silah
Oyuncunun oyun boyunca toplayabileceği 3 farklı silah mevcut. Bunlar “Pistol”, “SMG “ ve “Shotgun” olarak 3 tanedir. Pistol zayıf ve tek tek ateş edebilen silahtır. SMG ise otomatik olarak hızlı bir şekilde zayıf mermiler atar. Shotgun ise en yavaş fakat en güçlü ateş eden, düşmanları tek vuruşta öldüren silahtır. 
Aşamalar
 Oyun, her biri birbirinden bağımsız haritalardan oluşan aşamalar şeklinde ilerlemektedir. Her bir aşama dikkatlice tasarlanmış olup, bir bilmece halinde bir önceki aşamadan daha zorlayıcı olacaktır.

İlk bölümlerde bitiş bölgesiyle kahramanımızın arasında sadece düşmanlar olacaktır. Bu kolay bölümleri geçince, oyuncuya alarm mekanizması öğretilecek ve sadece düşman askerler ve bu mekanizmanın bulunduğu bölümler oynatılacaktır.  Oyuncu bölümleri geçtikçe, kameralar devreye girecek ve bu kameralar oyuncuyu gördüğü anda alarmı tetikledikleri için oyuncuya zorluk sağlayacaktır. İlerleyen bölümlerde ise karlı mekanlarda geçecek ve oyuncunun ayak izleri devreye girecek.
Oyuncunun bölüm başlarındaki mermi sayısı da istenilen zorluğa ve bulmacaya göre dikkatle seçilecektir.
Sistem Menüleri

Oyunun sistem menüleri,  sade ve basit olarak tasarlanacaktır. Oyun açıldığı zaman oyuncunun sadece 2 farklı seçeneği olacaktır. Hızlı oynama ve bölüm seçme. Hızlı oynama seçeneğini seçerse, oyuncu kaldığı bölümden oynamaya devam eder.  Bölüm seçme ekranında ise bölümler listelenir. Bu ekranda oyuncu, bölümü seçer. Seçtiği bölüme dokunduğu zaman, bölümle ilgili detaylar ekranına gelecek (Ufak bir skor tablosu, geçmek için gerekli zaman, mermi sayısı gibi detaylar) ve bu durumda başlama tuşuna basınca, bölüm yüklenecektir.
Bölüm sırasında ise tepedeki ufak bir durdurma tuşu, oyunu durdurup bölümü baştan başlatma veya ana menüye geri dönme seçeneği sunacaktır.
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