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1. Genel Bakis
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1.1 Tek Ciimlelik Tanim (Elevator Pitch)

2-4 kafadar, para icin kurduklari batik bir cenaze nakliyat sirketinde, fizik kurallarinin insafina kalmis

tabutlari teslim noktalarina tasimaya calisir; her diisen tabut bir kahkaha, her tamamlanan kontrat bir

mucizedir.

1.2 Kiinye

Alan

Tur

Oyuncu Sayisi
Motor / Dil
Network
Platform
Kamera
Oturum Siresi

Referanslar

Ton

Hedef Kitle

Deger

Co-op fizik tabanli rage platformer ("friend slop")

2-4 (online co-op, host tabanh)

Unity / C#

Fish-Networking + FishySteamworks (birincil aday) veya Photon Fusion Host Mode
PC (Steam), Erken Erisim cikisi hedefli

3. sahis

Kontrat basina 10-30 dk; toplam icerik EA ¢ikisinda ~2-3 saat

Chained Together, Log Riders, An Eggstremely Hard Game, Lethal Company (yapi),
Human Fall Flat (fizik hissi), Getting Over It (adalet felsefesi), Content Warning
(sosyal sistemler)

Kara mizah, absiirt, saygisiz ama sevimli

Arkadas gruplariyla oynayan 16-30 yas co-op kitlesi; Twitch/YouTube igerik
ureticileri

1.3 Neden Bu Oyun? (Firsat Analizi)

"Friend slop" tiirinlin galisma prensibi nettir: paylasilan fizik yiki + hassas kontrol + basarisizligin komik

olmasi. Tabut tasima konsepti bu Ug¢ bileseni de dogal olarak karsilar ve tematik olarak gt¢lidir —

"cenazeyi gdmmeye gotlirmek" hem absirttiir hem hikaye anlatmaya agiktir.

Chained Together'da oyuncular arasi bag soyut bir zincirdir; bizde ise bag fiziksel bir objedir. Bu bir

avantajdir: tabut pasif bir yik degil, oyunun "besinci oyuncusu"dur. Kayar, devrilir, icindeki ceset hareket

eder, kapagi acilir. Tabutun kendisi klip Uretir.

Bu tlirde pazarlama neredeyse tamamen Twitch/YouTube klipleri (izerinden ytrir. Tasarimin her katmani

"bu an paylasilabilir mi?" sorusuyla test edilmelidir.

1.4 Tasarim Situnlari (Design Pillars)

1. Adaletli Jank — Her diistis komik, ama benim hatam olmali. Fizik %90 tahmin edilebilir, %10 kaotik.
Sinir bozucu ile adaletsiz arasindaki ¢izgi oyunun hayat damaridir. Getting Over It ve Chained

Together'in basarisi, her basarisizligin "benim hatamdi" hissi vermesidir.
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. Tabut = Besinci Oyuncu — Tabut oyunun yildizidir. Agirlik merkezi kayar, ceset icinde hareket eder,
kapak aclilir. Sadece "agir bir kutu" olursa herhangi bir co-op tasima oyunundan farkimiz kalmaz.

. Koordinasyon Komedisi — Her engel "tek kisi kolay, birlikte kabus" formiline oturur.

Koordinasyon zorunlulugu, oyuncular arasi bagirisma ve suclama komedisinin motorudur.

. Modiiler Kontrat Yapisi — Lineer hikaye yerine kontrat tabanl modiler yapi. Her ceset bir mekanik
varyasyon, her level bagimsiz bir is. icerik kombinatorik cogalir, erken erisimde canh kalmak
mimkin olur.

. Kiiglik Kapsam, Yiiksek Cila — 3-4 mikemmel kontrat (beta slirecine kadar), 10 vasat kontrattan
iyidir. Chained Together ~2 saatlik igerikle basarili oldu. Kiiglik ekip, 3-4 aylik EA hedefi, yiksek
tekrar oynanabilirlik. Bu hedefle tutarhlik icin EA ¢ikis seti 4 kontrata sabitlenmistir (bkz. 8.2 ve 15).
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2. Anlati, Diinya ve Ton

2.1 Cergeve: Sunset Express Cenaze Nakliyat A.S.

Oyuncular, para icin bir araya gelmis ve ceset tasima isine girmis 4 kafadardir. Calistiklari sirket, "%48
teslimat basarisi" ile éviinen, ucuz, yari yasal bir cenaze nakliyat firmasidir. Sirket paravan mi, sahibi kim,
cesetler neden hep tuhaf — bunlar hi¢bir zaman tam agiklanmaz; ortam anlatimi (environmental

storytelling) ve kontrat brief'leriyle ima edilir.

Tek bir blyiik hikaye anlatilmaz. Hikaye anlatimi cesetlerin kendisine ve kontrat metinlerine yiklenir: her
merhumun kisa bir biyografisi, absiirt bir vasiyeti veya stipheli bir 6liim sebebi vardir. Yazi isi ucuzdur,
kisilik katkisi blytktr.

2.2 Ton Rehberi

e Kara mizah ama zalim degil. Oliimle dalga gecilir, 6lenle gegilmez — merhumlar tuhaf ve sevimlidir,
kurban degildir.

e Kurumsal sagmalik estetigi: sirket sloganlari ("Nereye olursa. Nasil olursa."), misteri sikayet panosu,
iK uyari posterleri ("Tabutun tstiinde yemek yemeyin").

¢ Oyun asla kendini fazla ciddiye almaz, ama fizik sistemi kendini ¢cok ciddiye alir. Komedi bu
kontrasttan dogar.

2.3 Kontrat Brief Formati

Her kontrat, hub'daki ilan panosunda su sablonla sunulur:

Alan Ornek

Merhum Hayri "Dev" Kayalar, 54 — emekli sumo gliresgisi

Vasiyet / Talep "Beni antrenman yaptigim dagin zirvesine gomiin."

Teslim Noktasi Kartal Tepesi — 1.240 m rakim

Ucret £4.800 + zamaninda teslim bonusu

Sirket Notu "Merhum agirdir. Bel kemerlerinizi takin. Sigorta kapsami yoktur."
Zorluk Gostergesi Karek ikonu x4 (1-5 arasi)

2.4 Cenaze Puani ve Epilog

Kontrat sonunda ekip bir skor degil, bir "cenaze raporu" alir. Tabutun hasar durumu, cesedin kag kez
dlstUgu, teslim sliresi ve kayip pargalar (kapak, ayakkabi vs.) komik bir epilog metnine dondsir:
"Merhum, (g parca halinde ve ayakkabisiz defnedilmistir. Ailesi taziyeleri kabul etmemektedir." Bu rapor

paylasilabilir bir gérsel kart olarak da uretilir (viral dongliye besleme).
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3. Cekirdek Oyun Dongilisui

3.1 Makro Dongii

1.

Hub — Ekip sirket hub'inda (kiclk, tek mekan — depo/ofis) toplanir, ilan panosundan kontrat

seger.

. Kontrat Baslangici — Level ylklenir; tabut baslangi¢ noktasindadir, ceset 2D bir cinematic

oynatilarak tabuta konmus hissiyati verilir (ucuz, tonu kuran acilis). Brief kisa bir kara mizah

metniyle okunur.

. Tasima — Ekip tabutu engel parkurundan teslim noktasina tasir. Oyunun %90'l burada gecer.

Gomme — Teslim noktasinda mezar hazirdir; tabut cukura indirilir, kisa gdmme sahnesi oynar,

cenaze raporu gosterilir.

Odeme ve Hesaplasma — Ucret + bonuslar hesaba yatar. Sucluluk istatistikleri ekrani gdsterilir (kim
kac kez diistrdi, Ayin Elemani vb.).

Harcama ve ilerleme — Para ekipman ve kozmetiklere harcanir; yeni kontratlar agilir.

3.2 Mikro Déngii (saniyeler dlgeginde)

Yaklas = tut - kaldir = koordine yiiri - engelde pozisyon al = kriz ani (kayma/egilme/rlzgar) >

bagirisma - kurtarma ya da felaket - tekrar dene. Mikro déngliniin duygusal ritmi "gerilim birikimi >

patlama - kahkaha - yeniden motivasyon" olmalidir. Checkpoint yerlesimi bu ritmi yonetir.

3.3 Checkpoint Felsefesi

Rage oyunlarinda checkpoint karari kimliktir. Yaklagimimiz tematik: teslim glizergahi {izerinde ara

"dinlenme mezarliklarl" vardir. Tabut bir dinlenme mezarligindaki tas platforma tam oturtulursa

checkpoint alinir. iki mezarlik arasinda checkpoint yoktur — diisiis, son mezarliga déniis demektir. Zorluk

4-5 kontratlarda mezarlik sayisi azalir; en zor kontratlarda hi¢ yoktur (Getting Over It kanad).

3.4 Basarisizlik Tanimi

e Tabut 6limcul bélgeye (ugurum dibi, nehir akintisi sonu, lav vs.) diserse: ekip son checkpoint'e

doner, tabut hasar sayaci artar.

Oyuncu diserse: oyuncu tabutun yaninda (tabuta snap'lenmis giivenli zeminde) yeniden dogar.
Dogmadan 1 saniye 6nce dogum noktasi blink efektiyle telegraf edilir. Exploit sigortasi: yeniden
dogma 3-5 saniyelik bekleme siiresine baghdir ve yalnizca tabutun yakinindaki glivenli zeminde

gerceklesir — kasith 61im, ugcurum atlama kisayoluna déniisemez.

Ceset tabuttan duserse: KALICIDIR — ceset bir daha tabuta geri konamaz, diistligl yerde kalir.
Oyunculara cesetsiz sekilde tabutu tasimaya devam etme hakki sunulur (komedi 6gesi); level
cesetsiz tamamlanirsa 6deme ve level sonu puani ciddi kesintiye ugrar (bkz. 9.5). Cenaze raporuna
utang satiri eklenir.
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4. Tabut: Fizik Mimarisi ve Tasima Sistemi

4.1 Temel Kurulum

e Tabut tek bir Rigidbody'dir; bilesik collider kullanilir (kutu gévde + kapak ayri collider). Kapak,
gbvdeye Hingeloint ile baglidir ve kilitli degildir.

e Kiitle: oyuncu kitlesinin 2-3 kati (oyuncu 70 kg ise tabut 150-200 kg). Daha agiri fizik solver'i zorlar
ve jitter Uretir; daha hafifi "yik" hissi vermez.

e Oyuncular tabuta asla parent/kinematic iliskisiyle baglanmaz. Tim baglanti ConfigurableJoint
Uzerinden fizikseldir — istenen "elastik ama kontrol edilebilir" jank buradan gelir.

4.2 Tutma (Grab) Sistemi

1. Grab Point'ler — Tabutun 4 késesinde (veya 2+2 yan konfiglirasyonda) tanimli grab point
transform'lari bulunur. Oyuncu yaklasip tut tusuna bastiginda en yakin bos grab point'e baglanir. 2
kisilik modda iki grab point bulunur (bas ve ayak ucu).

2. Joint Kurulumu — Joint, oyuncunun eli ile grab point arasinda degil, oyuncunun Rigidbody'si ile
tabutun Rigidbody'si arasinda kurulur; anchor'lar el ve grab point pozisyonlarina set edilir.

3. IK Ayrimi — El IK'sI sadece gorseldir: eller fiziksel baglanti noktasina IK ile uzanir, fizik
similasyonuna karismaz. Gorsel katman ile fizik katmaninin ayrilmasi, network senkronunda da
hayat kurtarir.

4. Yumusak Limit — Linear limit sifirlanmaz; 0.1-0.2 m'lik yayli tolerans birakilir (linearLimitSpring).
Sert joint fizik patlamasi, yumusak joint kontrolli esneme demektir. Human Fall Flat hissinin kaynagi
budur.

4.3 Kopma (Elden Kayma) Sistemi

Unity'nin yerlesik breakForce 6zelligi kullanilmaz — joint bir kez koptu mu yok olur ve yeniden kurulumu
state yonetimi derdine donuslir. Bunun yerine:
1. Her FixedUpdate'te joint gerilimi 6l¢ullr (currentForce veya anchor'lar arasi mesafe sapmasi).

2. Gerilim, esigin %70'ini astiginda oyuncuya uyari verilir: el titremesi, controller titresgimi,
"kagiriyorum!" ses efekti. Oyuncu tepki verme sansi yakalar — adalet stitunu korunur.

3. Esik asilirsa kod kendi "elden kaydi" event'ini tetikler: joint temiz sekilde sokilir, kisa bir cooldown
sonrasl yeniden tutulabilir.

4.4 Agirlik Merkezi Manipiilasyonu (Oyunun Kalbi)

Rigidbody.centerOfMass elle set edilir ve cesedin tabut icindeki pozisyonuna gore her frame glincellenir.

Zincirleme etki soyle isler:

1. Tabut 6ne egilir - ceset tabut icinde 6ne kayar - centerOfMass 6ne kayar - tabut daha da
egilmek ister.
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Bu pozitif geri besleme donglisi, "diz tutun lan!" panik anlarinin motorudur. Kayma hizi kasitli olarak
yavas tutulur (tam kayma ~1.5-2 sn) ki oyuncular fark edip tepki verebilsin. Kayma hizi, ceset varyantina

gore bir carpanla olceklenir (bkz. Bolim 5.3).

4.5 Tasima Hissi ve Hiz

Taslyan kisi sayisina gore yapay hiz ¢carpani uygulanmaz. Karakterin hareket kuvveti sabittir; yavaslama
tabutun kitlesinden ve siirtinmesinden fiziksel olarak dogar. 4 kisi tasirken yik bollstldigu icin ekip
dogal olarak hizlanir. Bu yaklasim hem daha dirist hisseder hem de 2-4 oyuncu dengesini fizigin

kendisine ¢ozdurir.

4.6 Tabut Hasar Sistemi

e Tabut kirllmaz ama ¢atlar: darbe siddetine gore hasar sayaci artar, gorsel catlaklar/kirik tahtalar
birikir.
e Hasar oynanisi etkiler: agir hasarli tabutta kapak daha kolay aclilir, grab point'lerden biri "kirik

tutamac" olur (daha distk kopma esigi). Agir hasarli tabutta 4 kisi ayni anda ziplarsa (bkz. 6.5) ceset
disme olasihigi belirgin artar.

e Tabut hicbir noktada tamamen parcalanmaz — gévde her zaman tasinabilir kalir. Hasar sayaci
maksimuma ulasirsa yalnizca KAPAK tamamen parcalanir: kapak kalici olarak yok olur ve ceset
diisme riski en yliksek seviyede sabitlenir. Kontrat asla yumusak kilide (soft-lock) giremez.

e Hasar durumu cenaze raporuna ve ddeme kesintisine yansir — skor degil, komedi ve hafif ekonomik
baski aracidir.

4.7 Tabut Suda: Sal Modu

Tabut ylzer (buoyancy kuvveti, batmis hacme orantili). Nehir/bataklik kontratlarinda tabut sal olarak
kullanilir — Log Riders DNA'sI buradadir. Ancak oyuncular Ustline bindikge batmaya baslar: 4 kisilik ekipte
en fazla 2 kisi binebilir, kalanlar suda iterek yiizer. "Kim salda, kim suda" tartismasi tasarim geregidir.
Ceset agirligi ve pozisyonu salin dengesini de etkiler; sal modu, agirlik merkezi sisteminin ikinci

sahnesidir.

10



Sunset Express — GDD v0.3
5. Ceset Sistemi

5.1 iki Modlu Simiilasyon

Ceset, performans ve network stabilitesi icin iki ayri modda yasar. Cesedi tabutun icinde tam ragdoll
olarak simile etmek yasaktir: collider'lar tabut i¢ ylizeyine stirtinup jitter Uretir ve network senkronunda

kabusa donusdr.

Mod A — Tabut i¢i (varsayilan)

e Ceset gorsel bir mesh + tek basit agirlik noktasi simtlasyonudur; gercek ragdoll yoktur.

e Tabutun lokal uzayinda 1D kayma simiilasyonu calisir: tabutun egimine gore ceset bas-ayak
ekseninde kayar ve centerOfMass'i stiriikler.

e Ceset mesh'i bu kayma pozisyonuna + hafif prosediirel sallanma animasyonuna gore cizilir. Ucuz,
stabil, network dostu (senkron maliyeti: tek float).

Mod B — Tabut Disi

e Kapak acllip ceset distiiglinde basit bir ragdoll'a gegilir (dliz ragdoll; aktif ragdoll sart degil). Ragdoll
yalnizca gorsel/fiziksel sahne dekorudur — oyuncular ¢arpip itebilir ama TASIYAMAZ.

e Ceset distligl anda bir daha tabuta geri konamaz; distigi yerde kalir. Kayip kalicidir (bkz. 3.4) —
ekip cesetsiz devam eder ve kesintiyi goze alir.

e Kapsam notu: ragdoll tasima sisteminin kaldiriimasi, ragdoll grab mekanigini ve Mod B network
senkron yikini tamamen masadan kaldirir (yalnizca dislis ani + duragan poz senkronlanir) —
kisaltilmis EA takvimiyle uyumlu bilingli bir kesimdir.

5.2 Kapak Davranisi

Kapak HingelJoint ile baglidir ve mandali zayiftir: tabut belirli bir aginin UGzerine yatarsa veya sert darbe
alirsa kapak agilir. EkKipman olarak alinabilen "kapak kilidi" (bkz. Bélim 9) agilma esigini yikseltir ama
tamamen kapatmaz — sigorta yok, garanti yok. Tabutun hasar sayaci maksimuma ulasirsa kapak
tamamen pargalanir ve ceset disme olasiligi en yiksek seviyeye sabitlenir (bkz. 4.6).

5.3 Ceset Varyantlan (Zorluk Modifikatorleri)

Her ceset bir mekanik varyasyondur. Level tasarimi ile ceset tipi caprazlandiginda icerik kombinatorik

olarak cogalir. EA cikis seti:

Ceset Mekanik Etki Tasarim Notu
Standart Merhum Referans degerler: 80 kg, normal kayma Tutorial ve baz denge igin dlgut.
hizi.
Obez Adam (~180 Tabut toplam kiitlesi 2x; 2 kisiyle 4 kisilik koordinasyon kontratlarinin yildizi.
kg) kaldirmak neredeyse imkansiz, 4 kisi "Kaygan" alt varyanti: terli — kopma esigi
zorunlu hissettirir. %30 dusuk.
Sumo Glresgisi Agirlik merkezi felaket: govde merkezli Tahterevalli ve denge engellerinde kullan.

asir1 yikli CoM, kayma ivmesi yliksek.
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Ceset

Zayif Yasl Kadin
(~45 kg)

Basketbolcu (2.15
m)

"Aslinda Olmemis
Olabilir" Adam

Firavun (Lahit)

Mekanik Etki

Tabut hafif — ama riizgar bolgelerinde
tabut yelken gibi savrulur.

Tabuta sigmaz: kapak kapanmaz, ayaklar
disarida. Ayaklar gevreye takilir (ekstra
collider), kapak strekli agik = ceset diisme
riski kalici.

Belirli tetikleyicilerde (sarsinti esigi, belirli
bolgeler) tekme atar: tabuta anlk impuls.

Kendi tas lahdiyle gelir: standart tabut
yerine mihrld lahit taginir. Kitle en
ylksek siniftir (~2.5x); kapak
MUHURLUDUR — ceset asla diismez,
kapak hasar sistemi devre disidir.
Tutamaclar tas halkalardir: kopma esigi
standarttan dusik (kaygan tas).

5.4 Merhumun Huysuzlugu (Bolgesel Tepkiler)
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Tasarim Notu

Ruzgar/ucurum kontratlarina 6zel. Hafiflik
tuzagi: kolay gorlnir, degildir.

Dar gegit kontratlarinda kabus. Gorsel
komedi degeri ¢cok yuksek.

Tetikleyiciler 6ngorulebilir olmali —
rastgele degil. Lanetli bélge kontratlarinin
ana cesedi.

Agirlik € glvenlik trade-off'u: ceset kaybi
riski sifir, tasima bedeli maksimum. Lanetli
bolgelerde lahit, giristen 6nce okunabilir
titreme dalgalari yayar. Prestij
kontratlarinin cesedi.

Belirli bolge tipleri (mezarlik, kilise, lanetli orman) tabutta titreme ve hafif ziplama tetikler. Kritik kural:

bu tepkiler rastgele degil, gorsel olarak okunabilir tetikleyicilere baghdir (bolge siniri belli, giris 6ncesi ses

ipucu var). Kaos dozu artar ama adalet situnu ihlal edilmez.

12
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6. Oyuncu, Kontroller ve Kamera

6.1 Kontrol Felsefesi: Hassasiyet Karakterde, Hantallik Tabutta

Karakter %80 hassas, %20 agirlikli kontrol edilir: kendi basina ¢evik ve tepkiseldir, hantallik tamamen
tabuttan gelir. Boylece oyuncu "ben iyi oynuyorum, sorun bu lanet tabut" der — hedeflenen duygu tam
olarak budur (Chained Together okulu). Human Fall Flat tarzi "kasten beceriksiz" (clumsy) karakter
kontrolii bilingli olarak REDDEDILMISTIR: bizde kaos kaynagi zaten tabut + ceset + ii¢ ekip arkadasidir;
karakterin kendisi de sarhos olursa kaos katlanir ve adalet stitunu (Situn 1) ¢oker. Kaosun tek kaynagi

tabut ve cesettir — tasarim netligi budur.

¢ Rigidbody tabanli karakter (CharacterController degil) — joint sistemiyle uyum igin zorunlu.

e jvmelenme kisa ama sifir degil (0.1-0.15 sn): aninda tam hiz fizik diinyasiyla uyumsuz durur; kisa
ivmelenme hem agirlik hissi verir hem hassas platform ayarina izin verir. Durma mesafesi ¢cok kisadir
— "bir adim fazla gittim" 6limleri oyuncunun hatasi olarak okunmali, kayganlik olarak degil.

e Hava kontroll cimridir: havada yalnizca hafif diizeltme. Giicli hava kontroli platforming'i affediciye
cevirir; distsin taahhit hissi korunur.

e Karakter devrilemez: karakterin kendisi ragdoll degildir. Denge bozulmasi yalnizca tabut kaynakhdir
(tabut asiri egilirse joint lGzerinden oyuncuyu surukler).

e Tabut tutarken hareket kuvveti degismez; yavaslama fizikten gelir (bkz. 4.5).

6.2 Kontrol Mimarisi: U¢ Ayrik Katman

Kontrol sistemi {i¢ katmana ayrilir ve katmanlar birbirine karismaz:

1. Katman 1 — Hareket: kamera tanimlar — WASD her zaman kameraya gore kuvvet uygular
(kamera-goreceli hareket). W = kameranin baktigi yon. Tank kontrolti (A/D karakteri dondrdr)
KULLANILMAZ: serbest orbit kamerayla birlesince zihinsel ceviri katmani ekler ve panik anlarinda
oyuncuyu bozar. Rage oyununda zorluk fizikte olmaldir, girdi cevirisinde degil.

2. Katman 2 — Govde yonelimi: grab point tanimlar — Serbest dolasirken karakter hareket ettigi
yone kendisi déner (velocity yoniine yumusak rotasyon). Tabut tutarken govde, tutulan grab point'e
donk kilitlenir (Ust govde IK zaten oraya bakar). Sonug: tabutun yaninda yirirken dogal yan yan
(strafe) hareket kendiliginden dogar — ayri strafe sistemi kodlanmaz.

3. Katman 3 — Tabut rotasyonu: kolektif input tanimlar — Tabut rotasyonu karakterin dénmesinden
GELMEZ; yalnizca kolektif rotasyon input'undan gelir (bkz. 6.4). Bu ayrim pazarliksizdir: karakter
yonelimi tabutu dondiirseydi, bir oyuncunun kamerasini gevirmesi tabutu savurur ve dort kisilik
senkron imkansizlasirdi.

Tek kontrol semasi ilkesi: tabut tutmak tus diizenini DEGISTIRMEZ, yalnizca sonuclarini degistirir. Panik

aninda kas hafizasi tek semaya ¢alismalidir.

Geri yurime detayi: tutarken tabuta dénik durup kameradan uzaga basmak (geri ylirime), 6ne
ylrimeden %15-20 yavastir. Gerekge gercekgilik degil okunabilirliktir: geri ylrliyen tasiyici (merdivenden
inen 6ndeki kisi) oyunun en gergin pozisyonudur; hafif yavaslik gerilimi fiziksel hissettirir ve kazalari

oyuncunun isleyebilecegi tempoya ceker.
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6.3 Tus Semasi (varsayilan, PC)

Girdi

WASD

Space

E (bas)

Fare Tekeri/ Q-Z

Shift

Enter

Serbest
Yird
Zipla

Tut / Etkilesim

Kos

isaret et (ping)

Emote tekerlegi: basil tutunca
tekerlek acilir, birakinca emote
atilir. Mekanik etkisi sifir, saf
sosyal sinyal. ilk sette ~6 emote;
"abartili yas feryadi" (AEHG'nin
honk tusundan uyarlama) ilk
setin yildizidir

Yazili sohbet (mikrofonsuz
oyuncular igin)

Sesli sohbet (proximity, agik
mikrofon varsayilan)

6.4 Birlikte Dondiirme
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Tabut Tutarken

YirQ (tabut yakand hisseder)

Devre disi (veya ¢ok zayif hop) — exploit dnlemi
Birak (her zaman aninda galisir — panik butonu)
Tabutu kaldir / indir (joint anchor yuksekligi)

Gugli tutus: kopma esigi +%40, hareket hizi -%30
(stamina tuketir)

isaret et

Ayni

Ayni

Ayni

Tabutun rotasyonu tek kisinin insafina birakilmaz: tutan oyuncularin rotasyon input'lari toplanir. Herkes

ayni yone input verirse tabut o eksende tork alir; geliskili input'lar birbirini soniimler. Dikey ¢evirme (dar

gecitler icin) tim tutanlarin senkron input'unu gerektirir — basit kural, koordinasyon cehennemi.

6.5 Tutarken Ziplama ve 4'lii Senkron Ziplama

Tutarken ziplama agiktir ama kademelidir: tek oyuncu ziplarsa ivmesi az oldugu igin yalnizca zayif bir hop

yapar (engel asamaz). Dort tutan oyuncu AYNI ANDA ziplarsa ivmeler birlesir ve tabut belirgin sekilde

daha yiksege tasinir — "Yer Engeli" arketipinin (bkz. Bolim 7) ¢6zim mekanigi budur. Sarj/cooldown

mekanigi kullanilmaz; senkron zamanlamanin kendisi zorluktur.

e Exploit kontroli LEVEL TASARIMINA devredilmistir: 4'li ziplamayla atlanmamasi gereken bélgeler

tavan, cikinti ve geometriyle korunur; kazanilan yikseklik yalnizca tasarlanmis Yer Engeli

yuksekliklerini asacak sekilde ayarlanir. Her yeni kontrat, 4'lU ziplama gozltglyle exploit

taramasindan gegirilir (level tasarim kontrol listesi maddesi).

e Kapak etkilesimi: tabut agir hasarliysa (kapak zayiflamissa) 4'li ziplama ceset diismesini

tetikleyebilir — risk/6dul karari oyuncuya aittir (bkz. 4.6).

e Fizik notu: dort anhk impuls joint'lere ayni anda bindiginden, ziplama impulsu penceresinde kopma

esigi kisa sureligine ylkseltilir — her senkron ziplamada toplu "elden kayma" event'i

tetiklenmemesi icin. Bu davranis Asama O prototip test listesindedir.
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"Birak" tusunun her kosulda aninda ¢alismasi pazarliksizdir — oyuncunun son ¢aresi elinden alinamaz.

6.6 Ortak Yon Referansi: "ileri Bas!" Problemi

Kamera-goreceli hareketin bu oyundaki tek gercek maliyeti: dort oyuncunun kamerasi dort farklh yone
bakarken "ileri bas!" komutu herkes igin farkli yén demektir. Bu kaosun bir kismi komedi sermayesidir —
tamamen ¢oOzlilmez. "Cozilebilir kaos" seviyesinde tutmak icin: tabutun bas ve ayak ucu gorsel olarak
belirgin sekilde farkhdir ve tutarken tabut izerinde solgun bir diegetik yon isareti belirir. Bu gorsel dil,
ekip iletisimini "ileri/geri" yerine "basa dogru / ayaga dogru" diline iter — cenaze terminolojisiyle de
birlesir ("bas uctan kaldir!"). Ping sistemi (F) bu referansi destekler.

6.7 Gamepad

Gamepad birinci sinif vatandastir, sona birakilan bir port degil (koltuk co-op ihtimali; AEHG tam gamepad
destegiyle ¢cikmistir). Esleme: sol analog hareket (kamera-goreceli), sag analog kamera orbit, A/X zipla,
X/Kare tut-birak, LB/RB tabut kaldir/indir, LT veya RT gii¢ll tutus (Shift karsiligi), D-pad ping ve agit. Tam

tus atama destegi.

6.8 Kamera Tasarimi

Karar: Hibrit Orbit Kamera

Serbest dondurilebilir, geriye ¢ekilmis, yliksek acili orbit kamera. An Eggstremely Hard Game'in diorama
kamerasinin YUKSEKLIK FELSEFESI alinmis, kamera mimarisi ainmamistir. Gerekgeler:

1. Bilgi yogunlugu — AEHG'de okunmasi gereken sey kii¢lik ve tektir (yumurta); bizde blyik ve ¢ok
parcahdir: iki metrelik tabut, egim agisi, kayan ceset, dort oyuncu pozisyonu. Tabutun 10 derecelik
one egilmesi diorama mesafesinden okunamaz — ama o 10 derece, cesedin kaymaya basladigi
andir. Kamera tabutu "sahnedeki obje" degil "okunmasi gereken enstriiman" olarak
cercevelemelidir; bu orta mesafe demektir.

2. lgerik yapisi — Kontrat katalogu (sehir, dag, nehir, ic mekan, dikey) kamera esnekligi ister. Sabit-
yuksek kamera i¢ mekan ve dikey icerigi masadan kaldirir — cesitlilik bizim tekrar oynanabilirlik

hikayemizin kendisidir. Kamera, en kisitlayici icerige gore degil, icerik yelpazesine gore segilir.

3. Tir kaniti ve klip ekonomisi — Tirlin biyulk basarilari (Chained Together, Human Fall Flat, Lethal
Company) oyuncu kontrollii kamera kullanir: komedi, oyuncunun kendi felaketini KENDI acisindan
izlemesinden dogar. Dort oyuncunun dort farkli agidan ayni felaketi kaydetmesi = ayni andan dort
farkli klip. Diorama kamera herkese ayni gérintiyu verir; viral dongliyu fakirlestirir.

4. Risk dengesi — Serbest orbit'in maliyeti kamera ¢arpismasidir — bilinen ve ¢oziilebilir bir
muhendislik problemi. Diorama kameranin maliyeti icerik ¢esitliliginin yapisal kisitlanmasidir —
kalici bir tasarim tavani. Mihendislik problemi ile tasarim tavani arasinda her zaman miihendislik

problemi tercih edilir.

Kamera Parametreleri

e Varsayilan pitch ~30-40 derece (standart 3. sahistan belirgin yiksek — AEHG dersi); mesafe
standart aksiyon oyunundan 1-1.5 kat geride. Vertical slice'ta 30 ve 45 derece preset'leri A/B testine
sokulur; karar kriteri: "oyuncular tabut egimini uyari sistemine gerek kalmadan fark ediyor mu?"
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Genis FOV (75-85 yatay): dort kisi + tabut + engel ayni anda okunmalidir. Dar FOV bu oyunda
klostrofobi degil bilgi kaybi Uretir.

e Tutma aninda kamera hedefi karakterden "karakter + tabut agirlik merkezi" karisimina yumusakga

kayar, mesafe hafif agilir. Orbit serbest kalir — kamerayi tabuta kilitlemek dar gegitlerde ¢ildirtir.

Level basina kamera profili (min/max mesafe, pitch sinirlari, ic mekan ayarlar) ScriptableObject
olarak tutulur — ceset profilleriyle ayni mimari mantik (bkz. 12.3).

Kamera Carpismasi ve Okunabilirlik Kurallari

ic mekan geometrisi kamera icin cémert tasarlanir: tavanlar oyuncunun ihtiyacindan yiiksek,
merdiven bosluklari genis (Sehir Teslimati bu kuralin stres testidir).

Kamera duvara sikistiginda zoom-in yerine DUVAR SEFFAFLASTIRMA tercih edilir: zoom-in tabutu
kadrajdan atar, seffaflastirma bilgiyi korur.

Kamera sarsintisi (screen shake) neredeyse hig kullanilmaz: fizik oyununda ekran zaten hareket
doludur; darbe hissi ses + kisa FOV pulse ile verilir. (Erisilebilirlik bolimuyle uyumlu.)

Kamera kontroli (orbit) tutorial'da ZORUNLU adimdir, kesfe birakilmaz — AEHG'nin "oyuncular
kamera tabelasini fark etmedi" yamasindan alinan bedava ders.

Degerlendirme parkinda: "tabut kamerasi" toggle'l — bir tusla kamera kisa sureligine tabutu
merkeze alir (ceset/kapak kontroll icin bakis araci). Playtest'te ihtiya¢ dogarsa eklenir, bastan degil.
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7. Engel Arketipleri
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Her engel "tek kisi kolay, birlikte kabus" formiline oturur. Asagidaki arketipler level tasariminin lego

parcalaridir; ceset varyantlariyla caprazlanarak varyasyon Uretilir.

Arketip

Asimetrik Gegit

Tahterevalli K6pru

Sirali Birakma

Tek Kisilik Yan Gorev

Hareketli Zemin

Ruzgar / Akint
Bolgesi

Su Gegisi (Sal Modu)
Dar Merdiven /
Rampa

Yer Engeli

Tanim

Tabut yatay sigmaz; dikey cevirmek gerekir. Tim
tutanlar senkron rotasyon input'u vermelidir.

Agirlik dagilimina gore egilen platform. Tabut + 4
oyuncunun pozisyonu dengeyi belirler; bir kisi
panikleyip kosarsa herkes ugar.

Tabut bir kenardan sarkitilir, asagidaki oyunculara
birakilir. Given dislisiinin co-op versiyonu.

Bir oyuncu tabutu birakip kapi agmaya / ving
cevirmeye gider; kalan ligli dengesiz tabutla bekler.

Kayan kutikler (Log Riders selami), donen
platformlar, sallanan gondollar. Tek basina
atlanabilir, tabutla senkron zorunlu.

Tabut yelken gibi rlizgar tutar; yon degistiren
riizgarda tabutun agisi stirekli ayarlanmahdir.

Tabut sal olur; en fazla 2 kisi binebilir, kalanlar suda
iter. Akinti + engeller.

Egimde ceset kaymasi maksimum tetiklenir; ekip
tabutu ters egimde tutmayi 6grenmelidir.

4 tutan oyuncunun ayni anda ziplayarak tabutla
birlikte agsmasi gereken engel (bkz. 6.5). Zamanlama
tutmayan ekipte tabut engele ¢arpar, hasar alir.

Test Ettigi Beceri

Senkron input, iletisim

Pozisyon disiplini, sakin kalma

Zamanlama, glven

Rol paylasimi, "acele et!"
gerilimi

Ritim, senkron hareket

Surekli mikro-diizeltme

Rol miizakeresi, denge

CoM yonetimi (6gretici

arketip)

Senkron zamanlama,
koordinasyon

Kural: bir engel béliimiinde ayni anda en fazla iki arketip birlestirilir. Ug ve iizeri kombinasyon yalnizca

zorluk 5 kontratlarinda ve checkpoint sonrasi ilk engel olmamak sartiyla kullanilir — adalet siitunu.
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8. Level ve Kontrat Tasarimi

8.1 Yapi: Lineer Kampanya Degil, Kontrat Katalogu

Oyun tek bir hikaye anlatmaz. Her level bagimsiz bir kontrattir; hub'daki ilan panosundan segcilir. Bu
yapinin avantajlari: icerik Gretimi modulerlesir ("3. bolim bitmeden 4'e gecilmez" zinciri yoktur), erken
erisimde ayda bir yeni kontrat eklenebilir, ve ceset x level caprazlamasi ile ayni harita farkli cesetlerle

yeniden oynanabilir hale gelir.
Kilit mantigi hafiftir: kontratlar zorluk kademesine gére parayla "lisans" acar (Zorluk 3+ kontratlar igin

"Agir Yik Ehliyeti" satin alinir gibi). ilerleme hissi verir ama sira dayatmaz.

8.2 EA Cikis Kontrat Seti (4 kontrat + varyantlar)

Situn 5'teki 3-4 aylik EA hedefiyle tutarhlik icin EA seti 4 kontrata sabitlenmistir. Zirve Tirmanisi, EA

sonrasl ilk bliyuk icerik glincellemesinin prestij kontrati olarak plana alinmistir.

Kontrat / Tema Zorluk Ana Arketipler Varsayilan Notlar
Ceset

Sehir Teslimati — cenaze 1 Dar merdiven, asimetrik Standart Siradan mekanda

evi, apartmanlar, trafik (Tutorial)  gegit, tek kisilik yan gorev ~ Merhum absirt zorluk —
komedi kontrasti.
Tam temel
mekanikler burada
Ogretilir.

Dag Yolu — ugurumlar, ip 2-3 Tahterevalli, sirali Sumo Glresgisi Klasik rage platform

kopriler birakma, hareketli zemin etabu. ilk gercek
duvar.

Nehir ve Bataklik — akinti, 3 Sal modu, su gegcisi, Obez Adam Log Riders DNA's.

sazhklar rizgar "Kim salda kim

suda" tartismasi
tasarim hedefi.

Lanetli Bolge — terk edilmis 4 Merhum huysuzlugu "Olmemis Fizik kurallarinin
koy, sisli orman bolgeleri, asimetrik gegit, ~ Olabilir" Adam okunabilir sekilde
tek kisilik yan gorev bozuldugu etap.
Kaos dozu en
yuksek, ama
tetikleyiciler

ongorilebilir.

Zirve Tirmanisi — dikey, 5 Tum arketiplerin dikey Basketbolcu / Getting Over It

checkpoint'siz (EA SONRASI kombinasyonlari Firavun kanadi: saf aci,

— ilk buyuk gincelleme) prestij kontrati.
Tepede mezar kazili
bekler.

Fikir Havuzu (karar bekleyen kontrat adaylari)

18



Sunset Express — GDD v0.3

Otoban — ekip trafigi yararak tabutu karsiya tasir (tabutla Frogger). Kayitl fikir; EA setinde degildir.
Uretime alinirsa iki tasarim kurali baglayicidir: arabalar aninda éldiirmez, carpip SAVURUR (fizik komedisi

+ adalet sttunu); trafik desenleri okunabilir ve 6grenilebilir olmalidir.

8.3 Ceset x Level Caprazlama

Her kontrat, tamamlandiktan sonra "0zel talep" varyantlariyla yeniden acilir: ayni harita, farkli ceset,
farkli ticret. Ornek: Sehir Teslimati + Basketbolcu = dar apartman merdivenlerinde kapanmayan kapak
kabusu. EA'da 4 harita x 7 ceset = teorik 28 kombinasyon; kiiratorlti ~12'si "resmi kontrat" olarak sunulur,
kalani rastgele glinlik kontrat havuzuna girer.

8.4 Level Tasarim Kurallari

1. Ug Perde — Her kontrat 3 perdelik ritimle kurulur: isinma (6gren) = tirmanis (birlestir) = final krizi
(ustalk). Final krizi her zaman haritanin en paylasilabilir ani olmalidir.

2. Checkpoint Ritmi — Dinlenme mezarliklari (checkpoint) perde sonlarina yerlesir; zorluk arttikca
seyreklesir (bkz. 3.3).

3. Doniis Maliyeti — Her diists noktasindan glzergaha donis 45 saniyeyi gecmemelidir
(checkpoint'siz Zirve harig). Ceza, tekrar denemeyi caydirmamalidir.

4. Kamera Dostu Geometri — Kamera acisinin tabutu ve en az iki oyuncuyu ayni karede tutabildigi
geometri tercih edilir; dar ic mekanlarda kamera carpismasi en blyuk teknik risklerdendir.

5. Paylasim Noktalari — Her haritada en az bir "anit fotograf noktasi" bulunur: manzara + tabut pozu.
Organik ekran gorintisa Gretimi.
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9. Meta-Progresyon ve Ekonomi

9.1 Tasarim ilkesi: Kolaylastirma Degil, Farklilastirma

Kazanilan para gig satmaz. Yiikseltmeler oyunu kolaylastirmaz, farklilastirir — aksi halde rage kimligi

olar. Ekonomi agirlikh olarak kozmetige akar; islevsel ekipmanlar ise trade-off icerir.

9.2 Ekipmanlar (islevsel, trade-off'lu)

Ekipman Fayda Bedel / Trade-off

Kauguk Tutamaglar Kopma esigi +%25 Tabut kaldir/indir hizi -%20 (yapiskan)
Bel Kemeri Seti Shift glicla tutus stamina maliyeti -%40 Hareket hizi kalici -%10

Kapak Kilidi Kapak agilma esigi yukselir Ceset diismez ama CoM kaymasi +%20

(kapali kutuda daha ¢ok savrulur)

Not: yukaridaki ekipmanlar OYUNCUYA kusanilir; asagidaki pasif gelistirmeler ise TABUTA takilir — iki

ayri slot sistemi.

9.3 Pasif Tabut Gelistirmeleri (tabuta takilan modiiller)

Ana mekanik oturduktan sonra devreye alinacak item katmani. Hepsi trade-off ilkesine baglidir — highbiri

oyunu diiz kolaylastirmaz, farkhlastirir. Tabuta ayni anda en fazla 2 moddl takilabilir:

Modiil Fayda Bedel / Trade-off
Yumusak i¢c Déseme Ceset kayma hizi -%30 (CoM krizleri Tabut kitlesi +%15
yavaslar)
Tekerlekli Alt Takim Diiz zeminde slrtinme ¢ok dusik — Egimde tabut kendi kendine kaymaya
tabut itilebilir baslar; rampa kontratlarinda lanet
Samandira Kiti Sal modunda 3 kisi binebilir Rlzgar bolgelerinde savrulma artar (hacim
buyudi)
Fener Askisi Karanlik bolgelerde tabuttan sarkan Fener tabutla sallanir; huysuzluk
fener aydinlatir bolgelerinde sondirilmesi gerekir
Buz Kutusu Modili "Olmemis olabilir" tipi cesetlerin Kitle +%20

tekme sikhigi yariya iner

Toren Zilleri Tabut egim esigini asinca zil calar — Surekli tingirti, huysuzluk bolgelerinde
HUD'suz isitsel CoM uyarisi tetikleyici sayilir

9.4 Kozmetikler

o Sirket tulumlari, kasklar, eldivenler; sezonluk utang onlikleri ("Ayin Elemani" — en ¢ok tabut
duslirene otomatik giydirilir, ctkarmasi paralidir).

e Tabut kaplamalari: ahsap tonlari, metal, neon, hali desenli. Tabut ekranda en ¢ok gériinen objedir
— kozmetik degeri en yiiksek slot.

e GOmme animasyonu varyantlari ve mezar tasi yazilari.
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9.5 Ucret Hesabi

Kontrat Ucreti = taban Ucret + zaman bonusu + hasarsizlik bonusu - tabut hasari kesintisi - kayip esya
kesintisi — ceset duslirme kesintisi. Kesintiler asla 6demeyi sifirlamaz (taban %40 garanti); en bliyik

kesinti ceset distirmededir — kotl gecen is bile ilerletir, tekrar oynama motivasyonu korunur.
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10. Opsiyonel Kaos Katmani: Lanet Sistemi (EA Sonrasi — Vakit Kalirsa
Denenir)

Ana oyun adaletli kalir; kaos, isteyene opsiyonel "Lanetli Kontrat" modifikatorleriyle verilir. Lanetli
kontrat secildiginde her checkpoint'te ekibe rastgele bir lanet eklenir ve licret carpani artar:

Lanet Etki Ucret Carpani

Terli Eller Tim kopma esikleri -%20 +%15

Ayna Ruhu Bir oyuncunun kontrolleri ters déner (30 sn'de bir el +%20
degistirir)

Kaygan Tabut Tabut ylizey strtlinmesi -%30 +%15

Huysuz Merhum Tekme tetikleyici bolgeleri iki kat sik +%25

Sis Cani Goris mesafesi duser, proximity ses menzili yariya iner +%20

Lanetler stack'lenir. Bu sistem EA sonrasi igerik glincellemelerinin en ucuz kaynagidir: yeni lanet = yeni

oynanis, sifir yeni harita maliyeti.
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11. Sosyal ve Viral Sistemler

11.1 Voice Chat

Standart (mesafesiz) takim sesli sohbeti kullanilir; proximity voice KAPSAMDAN CIKARILMISTIR. Gerekge:
oyuncular tabutta yeniden dogdugu icin (3.4) ekip pratikte hep bir aradadir — mesafe bazli sesin

Uretecegi komedi anlari artik nadiren olusur, maliyeti karsilamaz. Belirli bélge ve olaylarda (lanetli bolge,
su alti) sese hafif efekt uygulanabilir. Mimari not: ses ¢c6zUm, pozisyonel ses destegi olan bir altyapidan

secilir (Vivox destekler) — proximity ileride istenirse kod mimarisi kirilmadan acilabilir.

11.2 Sugluluk istatistikleri

Kontrat sonu ekrani, ekip ici tartismayi skorlastirir: kim kag kez tabutu disurdu, kim en ¢ok 6ldd, kim en
uzun siire tabutu tutmadan gezdi (AFK/kaytarma sayaci), kim en ¢ok bagirdi (mikrofon tepe seviyesi —
opsiyonel, kapatilabilir). "Ayin Elemani" kozmetigi buradan beslenir.

11.3 Klip Sistemi (Opsiyonel — EA Sonrasi Aday)

Oliim/felaket aninin son 10 saniyesini tamponlayan bir replay buffer'i tutulur; felaket event'i
tetiklendiginde ekrana tek tusla "Klibi Kaydet" cikar. Bu tir oyunlar sosyal medyada yasar — paylasim
srtinmesi sifira indirilmelidir. Teknik aday: Unity Recorder tabanli 6zel ¢6ziim veya GPU frame ring-

buffer; performans bitcesine goére EA sonrasi da eklenebilir, ama mimari bastan buna gére kurulmalidir.

11.4 Speedrun ve Liderlik Tablolan

Kontrat bazl siire tablolari (Steam Leaderboards): hasarsiz, lanetli ve ceset-varyant kategorileri ayri
tutulur. Bu tiirtin uzun kuyruklu oyuncu kitlesi speedrunner'lardir; erken erisim sonrasi canhligin

sigortasidir.

11.5 Cenaze Raporu Karti

Bolum 2.4'teki epilog, paylasilabilir bir gorsel kart olarak render edilir (ekip fotografi + rapor metni +
istatistikler). Tek tusla panoya/diske kopyalanir.
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12. Teknik Mimari

12.1 Teknoloji Yigini

Katman

Motor

Network

Ses

Platform Servisleri

Fizik

Se¢im

Unity (LTS sGriim, URP)

Fish-Networking + FishySteamworks
(birincil) / Photon Fusion Host Mode
(bitgeli alternatif)

Vivox (veya Dissonance) + FMOD
veya Unity Audio

Steamworks (lobi, davet,
leaderboard, achievements)

PhysX (Unity yerlesik), FixedUpdate
50 Hz

12.2 Network Mimarisi

Otorite Modeli: Host-Authoritative Fizik
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Gerekge

Ekip yetkinligi (C#), fizik/joint ekosistemi, asset
erigimi

Ucretsiz, fizik dostu, CSP destegi iyi; Steam lobiler
transport ile bedava. NGO fizik agirlikli oyunlarda
en zayif segenek — elenmisgtir.

Standart takim voice; pozisyonel destek altyapida
hazir tutulur, proximity EA sonrasi acilabilir

Arkadas davetinin tek tik olmasi bu tiirde kritik

Joint stabilitesi icin solver iteration artirilir (tabut
objesinde override)

1. Tek Otorite — Tabutun (ve ragdoll cesedin) fizik otoritesi her zaman host'tadir. Dért oyuncunun

input'u kendi joint kuvvetleri olarak host'a gider; host tabutu simiile eder, sonucu yayinlar.

2. Yasak Yol — Distributed ownership (tutan kisiye otorite devri) iki kisi ayni anda tutunca ¢oker — bu

yola hig girilmez. Karar kesindir.

3. Prediction Siniri — Oyuncular kendi karakterlerini client-side prediction ile predict eder; tabutu

etmez. Tabut client'ta interpolasyon + hafif extrapolasyon ile gosterilir.

4. Gecikme Biitgesi — 60-100 ms gecikmede tabutun yarim frame gec tepki vermesi bu tiirde kabul

edilebilir, hatta jank'in pargasidir. Hedef: 150 ms'e kadar oynanabilir his.

Senkronizasyon Maliyetleri

e Tabut: pozisyon + rotasyon + hiz (snapshot, 20-30 Hz) — tek Rigidbody oldugu i¢in ucuz.

e Ceset Mod A: tek float (kayma pozisyonu) — pratikte bedava.

e Ceset Mod B (ragdoll): sadece pelvis + 3-4 anahtar kemik senkronlanir, kalan kemikler client'ta lokal

simile edilir. Tam ragdoll senkronu bant genisligi canavaridir — yapilmaz.

e Grab/birakma, kapak, kopma: giivenilir RPC event'leri; state degil event senkronu.

Yeniden Baglanma ve Host Kaybi

EA kapsaminda host migration yoktur (kapsam karari); host diserse kontrat son checkpoint kaydindan

yeniden baslatilabilir (kontrat ilerlemesi buluta degil host kaydina yazilir). Oyuncu diserse ayni slota

yeniden baglanabilir; karakteri checkpoint'te bekler.

12.3 Fizik Uygulama Notlari
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e Tabut Rigidbody: mass 150-200, solverlterations 12+, solverVelocitylterations 4+,
maxAngularVelocity sinirli (fizik patlamasi sigortasi).

e Configurableloint: linear motion Limited (0.1-0.2 m), linearLimitSpring ile yumusatilmis; angular

serbestlik sinirli (bilek biikilmesi hissi).

e Kopma tespiti joint.currentForce ile degil anchor sapmasi ile de dogrulanir (currentForce bazi Unity

sirimlerinde glivenilmezdir) — ikisi birlikte olgular.

e CoM gilincellemesi FixedUpdate'te, kayma simiilasyonundan sonra tek noktadan yapilir; birden fazla

script'in centerOfMass'e dokunmasi yasaktir.

e Tim fizik sabitleri (kitle, esikler, kayma hizlari) ScriptableObject profillerinde tutulur: ceset varyanti

= profil asset'i. Tasarimci kod olmadan varyant Uretebilir.

12.4 Performans Hedefleri

Orta segment PC'de (GTX 1660 sinifi) 60 FPS; fizik adimi 50 Hz sabit. Ragdoll ayni anda en fazla 1 adet

aktif (tek ceset). Level'lar streaming gerektirmeyecek boyutta tutulur (tek sahne + additive hub).
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13.
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Arayiiz ve UX

13.1 Hub

Tek kiigiik mekan: sirket deposu/ofisi. ilan panosu (kontrat secimi), ekipman dolabi (satin

alma/kusanma), utang panosu (istatistikler, Ayin Elemani fotografi), garaj kapisi (kontrata basla). Hub'a

sistem gdmilmez — Lethal Company gemisi sadeligi korunur. Hub ayni zamanda fizik oyun alanidir:

bekleyen oyuncular ofis esyalarini birbirine firlatabilir.

13.2 Oyun i¢i HUD (minimal)

Tutus gerilim gostergesi: yalnizca esigin %70'i asilinca belirir (el ikonu titrer). Strekli bar gosterilmez
— oyuncu tabuta baksin, HUD'a degil.

Ping isaretleri (F) ve ekip arkadasi yon oklari (ekran disindaysa).
Kontrat hedefi ve mesafe, yalnizca teslim noktasina bakilinca diinyada (diegetic) gosterilir.

Ceset rahatsizlik gostergesi: ceset kaymasi/kapak riski kritiklesince tabut Gizerinde beliren diegetic
ipucu (sallanan kapak, disari sarkan kol) — HUD bar'i degil, diinya ici sinyal.

Emote tekerlegi (T basili tut), sesli sohbet (V) ve yazili sohbet (Enter) gostergeleri HUD kdsesinde
silik ikonlarla belirtilir.

13.3 Erisilebilirlik

Metin sohbeti + hizli mesaj tekerlegi (mikrofonsuz oyuncular icin); ping sistemi sesli iletisimin tam
ikamesi olacak kadar zengin tutulur.

Renk korlGgl glvenliisaret paleti; kamera sallanmasi ve titresim ayri ayri kapatilabilir.

¢ Tek tus yeniden atama, gamepad tam destegi.
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14. Gorsel ve isitsel Yon

14.1 Gorsel

Stilize low-poly + yumusak golgeleme (URP): hem kiiclk ekip icin GUretilebilir hem klip géranarlGga
ylksek. Karakterler tiknaz ve ifadesiz-komik (Human Fall Flat okulu); tabut ve cesetler ise gérece detayl
— kameranin yildizi onlardir. Renk dili: soluk, hafif kasvetli gevre + canli turuncu sirket tulumlari (ekran

okunabilirligi ve marka).

14.2 isitsel

o Fizik sesleri birinci sinif igerik: tabut gicirtisi, ceset kayma siirtlinmesi, kapak mentesesi. Gerilim
arttik¢a gicirti yikselir — kopma uyarisinin diegetic hali.

e Muzik minimal; kriz anlarinda ylkselen kisa sting'ler. Sessizlik, oyuncu seslerinin (asil soundtrack)

alanini agar.

e Merhum huysuzlugu bolgelerine giris dncesi okunabilir ses ipucu (¢can, fisilti) — adalet sitununun

isitsel ayagi.
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15. Uretim Plani (Sikistirilmis — 3-4 Aylik EA Hedefi)

Bu boliim, siitun 5'teki 3-4 aylik takvimi somut kapilara baglar. Her asamanin GECTi/GECMEDI kriteri
vardir; kriter saglanmadan sonraki asamaya gecilmez. Takvim gergindir — herhangi bir asama uzarsa

kesilen sey iCERIK olur (kontrat/ceset sayisi), cekirdek his asla olmaz.

15.1 Asama 0 — Fizik Prototipi (3-4 hafta)

Level yok. Bos sahnede 2 oyuncunun tabutu network Gizerinde tasidigi prototip: grab/joint, CoM kaymasi
(Mod A), kopma sistemi, host-authoritative senkron, 4'lii senkron ziplama impuls testi (6.5 fizik notu).
GECTI kriteri: prototip 15 dakika boyunca iki kisiyi giildiiriiyor. Tasima hissi oyunun %70'idir; giilmiyorsa

parametre iterasyonu — level Uretimine gegilmez.

15.2 Asama 1 — Vertical Slice (5-6 hafta)
e Tek kontrat: Dag Yolu temasinin 8-10 dakikalik kesiti; 5-6 engel arketipi (Yer Engeli dahil).
e ki ceset: Standart Merhum + Kaygan Obez Adam varyanti.

e 4 oyunculu tam akis: Steam lobi - kontrat - gdmme - rapor ekrani. Voice + sugluluk
istatistiklerinin ilk hali.

e GECTIi kriteri: dis playtest gruplarinda kayda deger kahkaha + "bir el daha" talebi; hem 2 hem 4
kisiyle tamamlanabilirlik testi. Playtest'te guldikleri anlar not edilir, o anlari Greten mekanikler

blyutaltr.

15.3 Asama 2 — Erken Erisim icerigi (6-8 hafta)
e 4 kontrat (Bolim 8.2), 7 ceset varyanti (Firavun dahil), ~12 kiiratoérli ¢apraz kontrat.
e Ekonomi, ekipmanlar, pasif tabut modiilleri (ilk 3'G), kozmetik ilk seti, emote seti (~6).

e Leaderboard ve cenaze raporu karti. Lanet sistemi ve klip sistemi bu asamada YOKTUR (EA sonrasi
park alani).

15.4 EA Sonrasi Canlilik

ilk biyiik giincelleme: Zirve Tirmanisi (prestij kontrati) + lanet sistemi. Aylik ritim: 1 yeni ceset veya 2 yeni
lanet (ucuz igerik) + 6-8 haftada bir yeni kontrat adayi (Otoban fikir havuzundan baslayarak). Topluluk

speedrun sezonlari.

15.5 Ekip ve Risk Biitgesi

Hedef: 3-5 kisilik ekip, EA ¢ikisina toplam 14-18 hafta (3.5-4.5 ay). Takvim iyimserdir ve payi yoktur:
kapsam tehdidi gortlen her 6zellik 6nce "EA sonras!" listesine disirilir; cekirdek (fizik hissi + 4 kontrat)

asla sulandirilmaz.
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16. Riskler ve Acik Sorular

Risk

Fizik netcode zorlugu

2 vs 4 oyuncu dengesi

Sinir bozucu ¢ adaletsiz

cizgisi

Fizik exploit'leri (4'lG
ziplama, joint firlatma)

Kapsam sismesi

Tar doygunlugu /
zamanlama

Etki

Proje kilitleyici

Level tasarimini kdkten
etkiler

Oyuncu kaybi, kotu
yorumlar

Engellerin trivialize olmasi

EA gecikmesi

Gorlnurlik kaybi

Acik Sorular (ekip karari bekliyor)
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Onlem

Asama 0'da network ILE prototiplenir (sonradan
eklenmez); host-authoritative karar bastan
kesinlestirilmistir

Hiz cezasi fizige devredilmistir (4.5); her kontrat 2
kisiyle tamamlanabilir olmali, 4 kisiyle komik olmali
— vertical slice'ta her ikisiyle test zorunlu

%90 tahmin edilebilir / %10 kaos orani; tim kaos
kaynaklari okunabilir tetikleyicili; kopma 6ncesi uyari
sistemi

4'li ziplama exploit kontroli level tasarimina
devredilmistir (6.5): tavan/gikinti korumasi + her
kontratta exploit taramasi; maxAngularVelocity
siniri; "eglenceli exploit'ler kalir, kiricilar kapanir"
politikasi

Situn 5; hub'a sistem gdmme yasagi;
lanet/klip/Zirve/Otoban "EA sonrasi" park
alanindadir; 3-4 aylik takvim asiminda igerik kesilir,
his kesilmez (15)

Tabut/ceset kancasinin benzersizligi + klip odakh
pazarlama; demo (Steam Next Fest) ile erken
topluluk

1. Oyun adi: "Sunset Express" ¢alisma adidir; Tirkce/ingilizce isim ve marka arastirmasi yapilacak.

2. Fiyatlandirma: benzerleri 5-10 USD bandinda; 4'lG paket indirimi (friend-pass alternatifi)

degerlendirilecek.

3. Karakter 6zellestirme derinligi: EA'da yalnizca renk/kozmetik mi, yliz/viicut editori ma?

4. Tiirkge + ingilizce disinda ¢ikis dilleri (metin hacmi diisiik — lokalizasyon ucuz, erken karar avantajli).

5. Otoban kontratinin EA sonrasi ilk yeni harita olup olmayacagi (fikir havuzu, bkz. 8.2).

— Dokiiman sonu —
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