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Mekanik 4: Eylemler

“ Eylemler oyun mekaniginin fiilleridir.
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Eylem turleri

e Temel eylemler
o Dama
= |leri oyna
= Rakibin Gstinden zipla

= Geri oyna (yalnizca krallar)



Eylem turleri

o Stratejik eylemler
o Dama

= Bir damayi korumak icin baska bir damayi
arkasina sur

= Rakibi gdénulstz bir ziplamaya zorla

= Rakibi aldatmak icin bir tas feda et

= Arka sirayi korumak icin bir "kopria" inga et

= Bir damayi "kral satiri"na stirerek krala
donustur



Ortaya ¢ikan oynanis

e Stratejik eylemler oyun esnasinda kendiliginden
ortaya cikar

e Genellikle kurallarin bir parcasi degillerdir

e Stratejik eylemlerin varligi ve cesitliligi bir oyunu
glzel kilar

StratejikEylem

orani yuksek oyunlar daha
Temel Eylem / Y

kaliteli oyunlardir



Orani nasil yukseltirim?

1. Daha fazla eylem ekleyerek

o Daha fazla temel eylem daha fazla etkilesim
demektir

o Daha fazla etkilesim daha fazla strateji ortaya
citkmasini saglar

o Cok fazla temel eylem karmasa yaratir!

o Orani yukseltmek amac, temel eylem sayisini
degil!

o 5 tane yeni eylem eklemektense ise yarayan 1
tane ekleyin



Orani nasil yukseltirim?

2. Birden fazla cisimle etkilesen eylemler
o Yalnizca kott adamlari 6lduren bir silah yerine
= Kapilarin kilitlerini parcalayan
= Camlari kiran
= Av avlayan
= Araba tekerleklerini patlatan
= Agacg dallarini kiran

o bir silah yapin



Orani nasil yukseltirim?

3. Birden fazla yontemle ulasilabilen hedefler

o Cok ve degisken eylemler iyidir ama ancak
anlamli iseler

o Hedeflere giden alternatif yollar olmalidir
o Bu, ortaya ¢ikan oynanis fikrini destekler
o Oyun dengesi acisindansa bir kabustur

= "Baskin strateji”



Orani nasil yukseltirim?

4. Pekcok nesne

o Kontrol edilebilen nesne sayisi arttikca oynanis
zenginlesir

o Damada yalnizca bir siyah bir beyaz tas olsaydi?
o Satrancta yalnizca bir piyon olsaydi?

o Futbol 11e 11 degil de, 3e 3 oynansaydi?



Orani nasil yukseltirim?

5. Kisitlari degistiren yan etkiler

o Bazi hamlelerin sonucunda yan etki olarak
oyuncular tzerindeki kisitlar degisebilir

o Futbolda hicum oynamak

= Daha zayif defans yapmak demektir

= Rakibin forvetlerinin isini kolaylastirir
o Defans oynamak

= Rakibin defansini rahatlatir

= Rakip defans hicuma katilmaya baslar



17. Lens: Ortaya ¢cikma

“ Oyununuzdailging ortaya ¢ikan oynanis
ozelliklerinin olduguna emin olmak icin kendinize
sunlari sorun:

e Oyuncularimin kac eylemi var?
e Her eylem kac cisime uygulanabiliyor?

e Oyuncular hedeflerine kac farkli yoldan
ulasabiliyor?

e Oyuncular kac nesneyi kontrol edebiliyor?

e Yan etkiler kisitlari nasil degistiriyor?



Miikemmel oyun hayali

e Bazi tasarimcilar istediginiz her fiili bir eyleme
donusturebildiginiz oyunlar hayal ediyor.

e Bu guzel bir hayal ancak cok zor!

e Aslinda 70 ve 80'lerde buna cok daha yakindik

o Oyunlar metin tabanliydi ve cok daha fazla
eyleme yer veriyordu.



Nethack

NetHack - a X

m

s aa et
L 1

Bart the Troglodyte St:18 Dx:10 Co0:18 In:10 wi:11 ch:8 Lawful
DIvl:1 $:1 HP:16(16) Pw:2(2) AC:8 Exp:1 T:232 Burdened




Nethack - eylemler

e ">":yukari

e "<":asag!

e " ":enkisayoldan git

e "":dinlen

e "a": kullan (pick-axe, anahtar, lamba, vs.)

e "A": bir veya daha fazla item'i ¢cikart

o : bir kapryi kapat

e "C": biryaratigaisim ver



Nethack - eylemler

e "d" : bir seyi yere birak, dusur
e "D": bir kag seyi birden dusutr
o "DB" : tum kutsanmislari
o "DU" : tum lanetlenmemisleri

o "DC": tum lanetlileri

o "DX":tum bilinmeyenleri

O L)

o "D": birseyi tekmele (kapi, sandik...)



Nethack - eylemler

e "e": birseyye
e "E": Yere bir yazi yaz (bir cisimle)
e "f":sadaktan bir cismi at

e "I":envanterini ac
"I" . envarterin bir kismini listele

e "0": bir kapiy! ac

e "p" :dukkanda aldiklarinin Gcretini 6de

e "P": bir aksesuar giy



Nethack - eylemler

e "q":birseyic (iksir, su...)

e "Q" :sadaga ne koyacagini belirle
e "r":oku

e "R": bir aksesuari ¢cikar

e "s":ara (kapi ve tuzaklar)

o "t": firlat

e "T": bir giysini cikar

e "AT":eger Ozelligin varsa, isinlan



Nethack - eylemler

e "w": birsilah kusan

e "W" :bir zirh giy

° : silahini degistir

o : bir wand atesle

o "Z" : bir buyu yap

° : oldugun yere bak

o - bir semboll incele

e "":yerden birsey al



Grafik cag

e Grafik ve efekt yogunluklu oyunlar ilk basta
eylemlerin azalmasina sebep oldu

e Cunku grafikler hentz herseye hazir degildi

e Ayrica yukarida saydigimiz "karmasa" problemi de
oyunculari yoruyordu

e Nethack sinks spoiler



http://www.steelypips.org/nethack/343/sink-343.html

18. Lens: Eylem

“ Bu lensi kullanmak icin oyuncularin ne yapip ne
yapamadiklarini ve nedenini disunun ve
kendinize sunlari sorun:

e Temel eylemlerim neler?
e Stratejik eylemlerim neler?

e Baska ne gibi stratejik eylemler olmasini
iIsterim ve bunlari nasil uyarlarim?

e SE/TE oranindan mutlu muyum?

e Oyuncular baska hangi eylemleri gormek
isteyebilir?
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Mekanik 5: Kurallar

e Oyun mekanigi oyunun ézudur
e Kurallar oyun mekaniginin 6zadur

o Kurallar su ana kadar gérduklerimizi birbirine
paglar

o Uzay, Zaman, Cisimler, Eylemler, Eylemlerin
sonuclari, Eylemler Gzerindeki kisitlar, hedefler



Parlett'in Kural Analizi

Foundational
rules
Implicit theoretical
basis of game

Operational Behavioral
rules rules
Average of rules in Implicit rules of
minds of all players behavior
r ¥
Written rules Laws
Explicit formulation Explicit behavioral
rules: proprieties,
sanctions, corrections

h
Official rules

.

Authorization

h 4 h 4 h

Feedback

Equipment

“Hardware” (physical
embodiment of game)

I

Play

Application of rules
to equipment

Advisory rules

“Rules” of strategy
and tactics




Operasyonel kurallar

e En basit kurallar
e "Oyuncular oyunu oynamak icin ne yapiyor?"

e Oyuncular operaasyonel kurallari anladiginda
oyunu oynamaya baslayabilir



Temel kurallar

e Temel kurallar operasyonel kurallarin
matematiksel ifadeleridir

e Tahta, taslar, kartlar, saglik cubuklari vs. temel
kurallarin gérsel yansimalaridir

o Bir kursun oyuncuya carptiginda oyuncunun
saghgi D kadar diser

«H—-H-D
= D = Bwez’*Bvel/waei _PAC



Davranissal kurallar

e Oyuncular karsilikli olarak Gzerinde "anlastigi”
kurallardir

e TUm oyuncular oyunu oynarken bu kurallari kabul
etmis sayilir

o Satranc oynarken rakibi gidiklamamak
o Bri¢ oynarken surekli konusmamak

o Kkill stealing, ninja looting, powerleveling



Yazih kurallar

e Bu oyunla beraber gelen "kitapcik"ta yazan
kurallardir

e Genelde kimse okumaz

e Hem yazmak hem de okuyup anlamak, oynamaktan
daha zordur

e Modern oyunlarda yazili kurallarin yerini
tutorial'lar aldi



Kanunlar

e Yarisma ortamlarinda gecerlidir

e Jurnuva kurallariolarak da gecer

e 2005 Penny Arcade Expo - Tekken 5

a. Single elimination.

o

You may bring your own controller.
Standard VS mode.
100% health.

Random stage select.

0

60 second timer.

Best 3 of 5 rounds.

= ga =

Best 2 of 3 games.

I
.

Mokujin is banned.



Resmi kurallar

e Zamanla kanunlar ve yazili kurallar birlesir ve yeni
resmi kurallar ortaya cikar.

e Bir zamanlar satranc¢ta "$Sah!" demek bir kanundu
ama resmi bir kural degildi.

e Zaman icinde resmi bir kurala donusta.



Tavsiye kurallari



Ev kurallari

e Bir oyunu oynadikca onu daha eglenceli hale
getirmek icin yeni kurallar eklersiniz

e Bu kurallar oyunu oynamak icin mecburi olmadigi
gibi istenildigi zaman da cignenebilir

Voluntary challenges:

You have gone without food.

You have been an atheist.

You have never hit with a wielded weapon.
You have been a pacifist.

You have been illiterate.

You have never genocided any monsters.
You have never polymorphed an object.
You have never changed form.

You have used no wishes.




Modlar

e Oyun icinde farkli modlar olabilir

e Bir ana mod ve birkac alt-mod

e Ornegin bir araba yarisinda "pitstop" modu gibi

“ Bir oyuncu alt modlarda asla ana modda ne
yaptigini unutacak kadar zaman gecirmemelidir.

(Sid Meier)
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Modlar

Live the life/ofa pro foothaller and
gnjoy,time away fpom the pitch!




Yurutucu

e Bazen oyuncular kurallari kendileri uygular
o Saklambac, tavla

e Ciddi turnuva oyunlarinda hakem vardir
o Profesyonel futbol, basketbol

e Bilgisayar oyunlarinda yurutucu bilgisayarin
kendisidir

e Bu oyunculara esneklik saglar, kurallari
boz(a)madan istediklerini deneyebilirler

e Oyun kurallarinin da daha kompleks ve karmasik
olabilmesine olanak saglar




Hile yapilabilirlik

e Bazi oyuncular sadece kazanmak icin oynar

e Bu oyuncular hile yaptiklarinda tim oyuncular icin
oyunun zevki kacar

e Oyununuz hile yapilabilir olursa
o Bazi oyuncular hile yapmaya calisacaktir

o Bazilari da oynamayi birakacaktir



En onemli kural

e Bir oyunun en 6nemli kurali hedefidir
o Oyunu nasil kazanirim?

e Her oyuncunun bu kurali kolayca anlayabilmesi
lazim

o Temiz ve basit bir dille ifade edilmeli
e Satrancin hedefi nedir?

o Diger sahi mat pozisyonuna dusurmek, yani
hicbir yere kacamayacak duruma sokmalk,



19. Lens : Hedefler

“ Oyununuzun hedeflerinin dengeli ve uygun

oldugunu anlamak i¢in kendinize su sorulari
sorun:

e Oyunun ana hedefi ne?

e Bu hedef oyunculara acikca sunuluyor mu?

e Eger sirali hedefler s6z konusuysa, oyuncular
ounun farkinda mi?

e Hedefler birbiriyle mantikli bir sekilde
paglantil mi?
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20. Lens : Kura

llar

“ Bu lensi kullanmak icin oyununuzun

derinliklerine bakin,

ve en temeldeki yapiyi

anlamaya calisin. Kendinize su sorulari sorun:

e Oyunumun temel
operasyonel kural

e "Kanunlar" ve "ev

kurallari neler? Bunlar
ardan ayrisiyor mu?

kurallari1" var mi? Bunlar

oyuna direk dahil edilmeli mi?

e Oyunda farkli modlar var mi? Bunlar oyunu

basitlestiriyor mu

, zorlastirityor mu? Oyun

daha az modla daha iyi olabilir mi? Ya da daha

fazla?
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20. Lens : Kurallar

" e Oyunda yuratict kim?

e Kurallar kolay anlasiliyor mu? Karmasiklik
varsa daha mi fazla aciklama yapmaliyim yoksa
kurallari mi basitlestirmeliyim?
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Gorev

e Tercihen 2 veya 1 kisiden olusan takimlar kurun
e Final raporunuz olacak olan oyun fikrini belirleyin
e Final raporunuzda sizden istenenler

o Oyun fikrinizin detayli anlatimi

o Oyun konseptinin anlatimi

o Ders sonuna kadar anlatilacak tim lenslerin oyununuz tizerinde
uygulanmasi

m Cikarilan dersler / sonuclar
= Yapilan dizeltmeler

e Sonuc¢ oyun tasarimi



