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1. Oyun Konsepti

Oyun Tiirli: 2D izometrik, Simiilasyon, Gizlilik, Bulmaca

Platform: PC

Konsept: Oyuncu, bir "temizlik¢i" karakterini yonetir. Bu karakter, bir menajer
araciligiyla su¢c mahallerini temizleme isleri alir. Oyun, zaman ve kaynak (su)
yonetimi, gizlilik ve stratejik planlama Uzerine kuruludur. Oyuncunun amaci,
cevresel tehlikelere yakalanmadan, verilen sure icinde gorevleri tamamlamak,
para ve itibar kazanarak kariyerinde yukselmektir.

2. Temel Oynanis Dongiisii (Game Loop)

Gorev Secimi: Oyuncu, ana Ussundeki bilgisayardan menajerinin gonderdigi
gorevleri inceler.

Hazirlik: Goérev detaylarina (zorluk, sure, gereken ekipman, su ihtiyaci) gore
ekipmanini ve yeteneklerini ayarlar ve su¢ mahalline gidip temizlige baslar.
Zorluklarla MUcadele: Polis, alarmlar, komsular gibi cevresel engelleri asar.
Kaynak Yonetimi: Zamani ve suyu verimli kullanarak gorevi tamamlar.
Odiillendirme: Gérevi basariyla bitirerek para, Seviye puani ve Nam kazanrr.
Gelisim: Kazandigi para ve seviye ile ekipmanini ylkseltir, yeni yetenekler satin
alir.

Dongu: Yeni ve daha zorlu gorevler icin bilgisayarin basina doner.

3. Cekirdek Dongii (Core Loop)
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4. Ana Mekanikler

4.1. Kaynak Yonetimi: Su ve Zaman

Zaman: Her bolumun tamamlanmasi gereken bir suresi vardir. Zaman dolmadan
temizlik bitirilmelidir.

Su: Temizlik i¢in kullanilan ana kaynaktir. Oyuncunun bir ana su tanki ve sirtinda
tasidigi su tlpleri bulunur.

Su ikmali: Sirt tiipiindeki su bittiginde, ana su tankinin yanina giderek dolum
yapilmasi gerekir. Bu islem zaman kaybina yol agar.

Su Takviyesi: Eger ana tanktaki su biterse, licret karsiliginda (zaman) acil su
takviyesi yapilabilir. Ancak bu takviye, kalan streden ciddi bir zaman cezasi
(-30 saniye gibi) dusurdr.

4.2. Temizlik Mekanikleri

Taze Kan: Standart su basinci ile kolayca temizlenir. Ekstra bir malzeme
gerektirmez.

Kurumus Kan ve Kir: ilerleyen seviyelerde karsilasilan bu lekeler, sadece yiiksek
tazyikli su ile temizlenebilir. Tazyik seviyesi bir gelistirmedir ve daha fazla su
tuketir.

Mermi izleri: Duvarlardaki mermi izlerini kapatmak icin "kdplik silahi" veya
"macun" gibi 6zel ekipmanlar gerekir. Bu ekipmanlar, gelistirmelerle acilr.

leri Seviye Temizlik: Yiiksek seviyeli gdrevlerde, standart temizlik bittikten
sonra %100 tamamlanma icin ikinci bir asama gerekir. Oyuncu, "Mor Otesi
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Gozluk" ile normalde gorinmeyen kalintilari tespit eder ve bu kalintilari sadece
"Ozel Kalinti Spreyi" ile temizleyebilir. Bu iki ekipman da oyunun ileri
asamalarinda satin alinabilir olur.

4.2.1. Yayilma Sistemi (Akiskan Kan)

Oyunun benzersiz ¢ekirdegini olusturan bu sistem, "Taze Kan" birikintilerini
statik bir leke olmaktan ¢ikarir ve onlari dinamik bir zorluga déndstardr.
Yayilma: Oyuncu bir kan golunu veya herhangi bir kani tamamen yok etmeden
sadece etrafini veya ylizeyini temizlerse, leke bir slire sonra temizlenen alanlara
dogru "sizarak" veya "yayllmaya" baslayarak inatla geri doner.

Stratejik Zorluk: Temizleyecegi kismi yarida birakip bagka bir seyle ugrasirsa.
kan blogu tekrar yayilarak kendini baydtur. Boylece harcadigi su ve vakti bosa
gitmis olur. Bu durum, oyuncuyu bir strateji kurmaya zorlar.

Geri Kazanma Hizi: Lekenin temizlenen alanlari "geri kazanma" hizi, gorevin
zorluk seviyesine bagh olarak ve kanin bulundugu bdélgeye goére degisir.
(Duvarda ise kan daha hizli akar ve yayilir)

4.3. Cevresel Zorluklar ve Engeller

Devriye Gezen Polis: Pencerelerden iceriye el feneri ile bakarlar.

Eger kan gorirlerse, oyun kaybedilir.

Eger sadece oyuncuyu gorirlerse (temiz bir alanda), bir sey yapmazlar.
Cozum: Perdeleri cekmek.

Alarmlar:

Standart Alarmlar: Sadece sigorta kutusundan kapatilabilir. Alarm caldiginda,
polis gelmeden 6nce (mekanin blyukligune gére 30-60 sn) alarmin kapatiimasi
gerekir.

Kapatma Yontemleri:

Su ile kisa devre yaptirmak.

"Pense" ile dogru kabloyu kesmek (Pense, belirli bir seviyeden sonra acilan ve
her gérev basi alinmasi gereken bir ekipmandir).

Kisa Devre Dezavantaiji:

Oyuncu sigorta kutusunu su tutar kapattiginda sigorta kutusu bozulur ve
ortamda ki tim elektrik gider. Oyuncunun bu durumlar icin yaninda bir fener
bulundurmasi gerekir.

Lazer Alarmlar: ilerleyen seviyelerde bulunur. Bu lazerlere temas etmekten
kaciniimalidir.

Ses Mekanigi ve Komsular:

Mekandaki kirilabilir esyalar ses c¢ikarir.

Ses belirli bir seviyeyi asarsa, bir komsu kapiyi ¢calarak kontrol etmeye gelebilir.
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Cozum: Oyuncu, Olen kisinin sesini taklit etmelidir. Bu, muhtemelen Quick Time
Event seklinde bir mini oyun ile gerceklestirilecektir.

5. Gorev Sistemi

5.1. Gorev Secimi ve Bilgilendirme

Oyuncu, bilgisayar ekranindan 3 farkli gorev teklifi gérir. Gérevlerin Uzerine
gelindiginde su bilgiler simgesel olarak gosterilir:

Gerekli EKipmanlar (Pense, Koplik Silahi vb.)

Verilen Sure

Onerilen Su Miktari

Mekanda Bulunan Cevresel Diismanlar (Polis, Alarm vb.)

5.2. Gorev Zorluk Seviyeleri

Yesil (Onerilen Gérev): Kolay seviye, baslangic icin uygun.

Sari (Orta Gorev): Orta zorlukta, daha fazla dikkat gerektirir.

Kirmizi (Zor Goérev): Yiiksek zorlukta, iyi planlama ve gelismis ekipman
gerektirir.

Koyu Kirmizi (imkansiz Gérev): Belirli bir seviyeye veya kosula ulasilana kadar
Kilitlidir.

5.3. Ozel Gorev Tiirleri

"Bozulan is" Gérevleri: Ana hikaye veya standart gérevler icinde, oyuncudan
once isi halletmesi icin yeteneksiz bir "acemi" ise alinmis ve basarisiz olmustur.
Oyuncu, bu batiriimig isi diizeltmek igin ¢cagrilir. Bu gorevler, etrafa daha ¢ok
yayllmis Kir, birakilmis sahte deliller ve aceminin yanhslikla kurdugu tuzaklar gibi
ek zorluklar icerir.

Hikaye Gorevleri: "Kanit Yerlestirme" gibi 6zel mekanikler iceren gorevler, ana
hikayenin kilit anlarinda ortaya cikarak oyuncuya standart temizligin disinda,
hikayeyi ilerleten hedefler sunar.

Ahlaki ikilem Gérevleri: Oyuncunun, temizlik sirasinda gdrevin ardindaki gercegi
(6rnegin kurbanin masumiyeti) 6grendigi 6zel gérevlerdir. Oyuncuya su
secenekler sunulur:

Profesyonelce Bitir: isi tamamla, parayi al ve sonuclarina katlanma.

Kanit Birak: isi bitirir gibi yap ama isvereni ele verecek kilit bir delili bilerek
"go6zden kacir". Bu se¢im, oyuncunun Nam ve Guvenilirlik puanlarini ciddi
sekilde etkiler ve hikayede dallanmalara yol acabilir.

6. Oyun Modlari

6.1. Kariyer Modu
Oyunun ana modudur. Oyuncu, Seviye, Nam ve Guvenilirlik sistemleri
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araciligiyla bir temizlik¢i olarak yeralti dlinyasinda yukselir. Hikaye bu mod
uzerinden ilerler.

6.2. Challenge (Meydan Okuma) Modu

Ana hikayeden bagimsiz, oyuncunun yeteneklerini test etmeye odaklanmis 6zel
gorevler icerir. Bu mod, Kariyer Modu'nda belirli bir seviyeye ulasildiktan sonra
acilhr.

Meydan Okuma Turleri:

Zamana Karsi Yaris: Cevresel dismanlarin olmadigi ancak ¢ok kisith bir sirede
devasa bir mekanin temizlenmesi gereken gorevler.

Tek Ekipman: Oyuncunun sadece standart su tabancasi gibi temel ekipmanlarla
zorlu bir bolimuU bitirmeye calistigi gorevler.

Kaynak Kithigi: Oyuncunun ¢ok az su veya sinirli sarf malzemesiyle basladigi,
her damlanin ve her saniyenin dnemli oldugu gorevler.

Liderlik Tablosu (Leaderboard): Challenge Modu'ndaki her gérev igin
oyuncularin en iyi tamamlama sureleri ve puanlari kaydedilir. Oyuncular, dinya
genelindeki veya arkadas listelerindeki diger oyuncularla skorlarini
karsilastirabilir. Bu, rekabeti ve modun tekrar oynanabilirligini artirir.

7. Karakter Gelisim Sistemi

7.1. Seviye (Level) ve Nam

Seviye: Oyuncunun bu isteki profesyonelligini ve tecrtbesini temsil eder. Seviye
atladik¢a yeni gelistirmeler ve daha zorlu gorevler acilir.

Nam: Oyuncunun yeralti diinyasindaki taninirhgini ve soéhretini temsil eder.
Yuksek Nam, pazarlk giclnU ve gelen is tekliflerinin kalitesini artirir.

Puan Kazanimi:

Gorev tamamlandiginda para kazanilir.

Gérevi erken bitirirseniz, artan siirenin yarisi kadar ek para kazanirsiniz. (Orn:
30 saniye erken biterse +15$).

Ayrica, artan surenin yarisi kadar da ekstra Nam kazanirsiniz.

7.2. Ekonomi ve Pazarhk

Her isin bir taban Ucreti vardir.

Oyuncu, isi kabul etmeden Once igvereni arayarak pazarlik yapabilir.
Pazarligin basarisi, karakterin Seviye ve Nam'ina baglidir. Yuksek stattlere
sahip bir karakter, daha iyi teklifler alabilir ve pazarlikta daha ilimli bir tepkiyle
karsilasir. DUsuk statller, isverenleri tedirgin edebilir ve daha dusUk tekliflere
yol acar.

7.3. Gluivenilirlik Sistemi
Ayni isverenler (6rnegdin belirli bir mafya 6rgatu) icin surekli basarili isler

Temiz is Game Design Dokiimantasyonu



yapmak, onlarla olan guvenilirligi artirir.
Yuksek guvenilirlik, o isverenden daha yuksek Ucretli 6zel is teklifleri gelmesini
ve pazarliklarda daha avantajli olmayi saglar.

7.4. Menajer iliskisi

Menajer, etkilesime girilebilen bir karakterdir. Tamamlanan her isten varsayilan
bir komisyon alir. Oyuncunun menajerle olan iliskisi ve guvenilirligi arttikca, bu
komisyon orani pazarlikla dusurulebilir. Ayrica menajer, zaman zaman oyuncuya
hikayeye dair ipuclari iceren kisisel gorevler sunabilir.

7.5. Karakter Arka Plani (Deneysel)

Oyunun basinda oyuncu, karakteri icin kalici bir avantaj ve bir dezavantaj sunan
bir arka plan secer. Bu se¢im, karakterin kisiligini ve motivasyonunu da belirler.
Arka Plan: "Eski Asker"

Kisilik: Disiplinli, pragmatik ve duygusal olarak mesafelidir. Hayati,
tamamlanmasi gereken gorevler silsilesi olarak gorur. Panik yapmaz, en kaotik
suc mahallini bile bir "operasyon alani" olarak degerlendirir. Konusmalari kisa,
net ve profesyonelcedir.

Motivasyon: Hayatindaki 6nemli bir sevdiginin ylksek tedavi masraflarini
karsilamak icin bu tehlikeli dinyaya adim atmistir.

Avantaj: Agir ekipmanlari (blyulk su tupleri vb.) hiz kaybetmeden tasir.
Dezavantaj: Pazarlik yetenegdi dlisuktur, isverenleri ikna etmekte zorlanir.

Arka Plan: "Kimyager"

Kisilik: Analitik, titiz ve detaylara takintihdir. Onun icin her su¢ mahalli, cozulmesi
gereken karmasik bir kimyasal denklemdir. insan iliskilerinde biraz beceriksiz
olabilir, konusmalari daha bilimsel ve teknik terimlerle doludur.

Motivasyon: Parlak akademik kariyeri, ters giden bir olay sonucu sona ermis,
bor¢ bataginda olan bir dahidir. Bildigi tek seyi, yani problemleri analitik olarak
¢co6zme yetenegdini, para kazanmak icin bu yolda kullanmaya mecbur kalmistir.
Avantaj: Kimyasal sarf malzemelerini daha ucuza alir ve daha verimli kullanir.
Dezavantaj: Fiziksel hizi ve egya tasima hizi standart karakterden daha yavastir.

8. Yukseltmeler ve Yetenekler8.1. Seviye Bazli Kalici Yukseltmeler
Ana Su Tanki Kapasitesi

Sirt Su Tupu Kapasitesi

Sirt Su Tupu Sayisi

Sirt Su Tupu Tazyik Seviyesi

Hortumun Su Siktigi Alan Capi

Su Borusu Aktarimi
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Karakter Hizi
Slot Sayisi

8.2. Satin Alinabilir Aktif/Pasif Yetenekler
Su Puskirtme (Aktif)

Sinirsiz Su (Aktif)

Zaman Yonetimi (Pasif)

Sarf Malzemeleri:

Adrenalin ignesi

8.3. Ekipman Yonetimi ve "Build" Cesitliligi

Oyuncu, gorev oncesi ekipmanini ve yeteneklerini secerek bir "build" olusturur.
Ayrica oyuncunun belirli bir slot sayisi vardir. Bu slot sayisi kadar esya koyabilir.
Ekipman Takaslari: Ornegin, daha biiyiik kapasiteli bir su tiipii (80 litre) daha
fazla su saglarken, karakteri yavaslatir. Daha kiicik bir tlip (40 litre) ise daha
hizli hareket imkani sunar. Oyuncu, gorevin gereksinimlerine gore bu dengeyi
kurmalidir.

9. Ana Us: Atdlye ve Test Odasi

Oyuncunun gdrevler arasinda vakit gecirdigi ev/atolye, ana Us islevi gordr. Bu
mekanda gdrevlerin alindigi bilgisayar bulunur.

Test Odasi: Atdlyede, oyuncunun yeni aldigi veya gelistirdigi ekipmanlari zaman
ve kaynak baskisi olmadan deneyebilecedi bir test odasi bulunur.

10. Hikaye, Duinya ve Karakterler10.1. Baslangi¢ Hikayesi ve Menajer

Oyun, ana karakterin finansal olarak ¢aresiz bir duruma diismesiyle baslar. Tam
bu noktada, uzun suredir goriismedigi eski bir arkadasi olan Menajer ortaya
cikar. Menajer, karakterimize yuksek Ucretli bir "temizlik isi" teklif eder.
Karakterimiz, isin gercek dogasini ilk gérev mahalline vardiginda anlar.
Gorevden sonra Menajer, kendisinin de bu dinyanin bir parcasi oldugunu,
oyuncuya bu karanlik yolda rehberlik edecegini ve kurallari 6gretecegini anlatir.
Menaijer, oyuncunun akil hocasi ve dis diinyayla tek baglantisidir.

10.2. Ana is Verenler

Mafya Ailesi: Sehrin kokll, acimasiz ve sahiplenici bir su¢ érgattdur. Genellikle
rakip cetelerle olan ¢atismalarin, infazlarin temizligi ve bazen de rakip gruplari
suclu gostermek icin "delil yerlestirme" gibi gorevler verirler. Onlar i¢in sadakat
her seyden onemlidir.

Psikolog Seri Katil: Toplum icinde saygin bir yere sahip, entelektiel bir
psikopattir. Kurbanlarini 6zel olarak tasarlanan bir odada oldurir ve oyuncudan
sadece bu oday! ve cesetleri ortadan kaldirmasini ister. Gorevler ilerledikce,
oyuncu temizledigi odalardaki ipuglarindan katilin travmatik gegmisini ve
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motivasyonunu kesfeder.

Tren Guvenlik Gorevlisi: Geceleri ¢calisan, sessiz ve asosyal bir karakterdir.
Belirledigi kurbanlari raylara iterek dlimlerine sebep olur. Goérevleri, gun
agarmadan ve tren seferleri bagslamadan dnce raylardaki tim kalintilarin ve
kanitlarin temizlenmesini igerir. Bu gorevler genellikle zaman baskisinin en
yogun oldugu, soguk ve mekanik islerdir.

11. Gorsel Tasarim ve Oynanis Hissiyati

11.1. Sanat Yonetimi: Stilize izometrik 2D veya izometrik 3D

Oyunun gorsel dunyasi, "Kisitl Serbest Kameraya Sahip" stilize bir 2D izometrik
perspektif Uzerine kuruludur.

Bu yaklasim, her su¢ mahallini oyuncuya dijital bir maket veya bir oyuncak
kutusu gibi sunar. ("Moving Out” buna bir érnektir)

Gorsel Dunya: Oyundaki tum varliklar (karakterler, mobilyalar, duvarlar, deliller),
"noir" atmosferi destekleyen, net hatlara sahip ve okunmasi kolay, detayli 2D
pixel ¢izimlerden (sprite'lardan) olusacaktir.

Gorsel palet, gereksiz detaylardan ve karmasadan arindiriimisg, temiz bir
gorunume sahiptir.

Genel renk semasi, oyunun "noir" atmosferini destekleyecek sekilde kasvetli ve
soluk tonlardan olusur.

Bu stilize yaklasim sayesinde, kan gibi temel oynanis unsurlari (tek canli ve
vurgulu renk olarak) bu sade diinyada ¢cok daha carpici ve rahatsiz edici bir
sekilde one cikacaktir.

11.2. Oynanis Hissiyati: Fiziksellik ve Dokunsallik (Game Feel)

Oyun, sadece tiklama ve bekleme eylemlerinden ibaret degildir. Her eylemin
fiziksel bir agirhgr ve "dokunma hissi" olacaktir. Bu, oyuncunun yaptigi isin
zorlugunu ve niteligini dogrudan deneyimlemesini saglar.

Ceset Tasima: Bir cesedi tasimak, kendi i¢cinde kucuk bir bulmacadir. Cesedin
bir agirhgi vardir; bu agirlik karakteri yavaslatir, dar kapilardan gecerken etrafa
carpmasina ve potansiyel olarak yeni kan izleri birakmasina neden olur.
Oyuncu, cesedi tasirken onun fizikselligini ve agirhgini hissedecektir.

Mobilya Etkilesimi: Bir kanepenin altini temizlemek i¢in onu itmek, anlik bir
eylem degildir. Nesne, bir strtinme hissiyle, yavasca ve gercekgi bir eforla
hareket edecektir.

Temizlik Geri Bildirimi: Hortumdan ¢ikan tazyikli suyun, kurumus bir kan lekesini
yavas yavas "asindirdigl" ve temizledigi, gorsel olarak net bir sekilde
gosterilecektir. Bu, oyuncuya son derece tatmin edici bir ilerleme ve
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tamamlanma hissi verecektir.

SFX ve VFX: Tum oynanis 6geleri, gorsel ve isitsel olarak desteklenerek
oyuncunun eylemlerinin agirhgini ve sonuglarini pekistirecektir. Oyuncunun bir
sey yaptigini hissettirmenin en 6nemli yontemidir.
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