SEVIYE TASARIMI ANALiZi - CANDY CRUSH SAGA

Candy Crush Saga'nin ilk 105

seviyesi, parca parca

King'in acilis seviyelerinde nasil 6grettigi, tempoyu nasil kurdugu ve seviyeleri nasll etiketledigi;
kamuya acik kayittan okunup test edildi: iki seviye kendi match-3 oyunumun kurallariyla yeniden
kuruldu ve botlarla binlerce kez oynandi, biri yeniden tasarlandi ve dersler kendi seviye paketime

uygulandi.

105 25

seviye: 7 tam bolum ve 8. oyunda Zor, Super Zor ya

bolumuin 10 seviyesi da Kabus etiketli

Neden Candy Crush

izlenimlere degil gercek tahtalara dayanan bir seviye
analizi istedim. Royal Match'in seviyeleri kamuya agik
olarak belgelenmiyor ve hafizadan yapilan bir analiz
dogrulanamaz. Candy Crush'in hayran wiki'si her
seviyeyi belgeliyor: hamleler, hedefler, renkler,
engeller, oyun ici zorluk etiketi, bir topluluk puani,
tahta ve seviyenin dedisiklik ge¢cmisi. Bu da buradaki
her iddiayl dogrulanabilir kiliyor.

Bulduklarim

1. Etiketler yalnizca zorluk degil, tempodur. B&IUm
basina etiketli seviye sayisi 1, 2, 2, 4, 4, 5, 5 diye
artiyor ve 7 bolim finalinin 6'si etiketli.

2. Etiket ile topluluk 105 seviyenin 25'inde ayrisiyor:
etiket canli veriyi, puan ise oyuncunun hafizasini
izliyor.

3. Renk sayisi tahta seklinden agir basiyor. Yeniden
kurulumlarda bir renk fazlasi, 15 ek hamlenin geri
kazandirdigindan fazlasini aldi.

4. Kayiplar tek yonli hiicrelerde toplaniyor,
seviyenin vitrindeki engelinde degil. Onlari
kaldirmak dokuz hamle degerindeydi.

Icindekiler
2 Egri: hamleler, etiketler ve bolimler

3 Ogretim: her seferinde tek yenilik

4 Etiketler ve puanlar, ve 65. seviyenin uzun gecmisi

12 2

tanitilan engel ve 6zellik seviye yeniden kurulup
olculdd, 1'i yeniden

tasarlandi

Yontem ve kaynaklar

e Seviye verisi: Candy Crush Saga Wiki
(candycrush.fandom.com, CC-BY-SA), 1-105.
seviyeler, 17 Ekim 2026'da okundu: hamleler,
hedefler, renkler, engeller, oyun ici etiket (wiki'nin
kafatasi kategorileri) ve topluluk puani. Tablo bu
ornegin kaynaklariyla birlikte veriliyor.

e Tahtalar: yeniden kurulan iki seviye icin wiki'deki
ekran gorintilerinden aktardim.

e Yeniden kurulumlar: Arcana Match'in (benim
oyunum) kurallariyla hedef odakl bir bot (1.000 oyun)
ve rastgele bir bot (500) tarafindan oynandi. Candy
Crush'in kendi 6zel sekerleri, dogma kurallari ve
toplari modellenmedi; bu ylizden sayilar seviyeleri
birbiriyle karsilastirir, Candy Crush'in kazanma
oranlari degildir.

e Kullanilmayan: herhangi bir King verisi. Wiki'deki
etiketler yaklasik haftada bir degisiyor; bu tek bir anlk
gorinta.

e Haklar: Candy Crush Saga King'e aittir; bu bagimsiz
bir caligmadir.

5 46. ve 66. seviyeler yeniden kuruldu: Kabus'u ne yapar

6 46. seviye nerede kaybediliyor

7 46. seviyede neyi degistirirdim
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1- EGRI

Hamleler sabit, etiketler artiyor, béliimler bir sinavla bitiyor

Her ¢ubuk bir seviyenin hamle butcesidir ve oyun ici etiketine gére renklendirilmistir. Hamleler
yavasca azalir; aslil ylkselis bir seviyenin ne siklikla etiketlendigindedir.
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R . . ETIKETLI ORT.
BOLUM SEVIYELER ETIKET SEVIYELER HAMLE
Candy Town 1-10 1 10 25,0
Candy 11-20 2 16, 20 26,9
Factory
Lemonade 21-35 2 27,34 24,6
Lake
Chocolate 36-50 4 38, 41, 46, 27,2
Mountains 50
Minty 51-65 4 55, 59, 64, 24,7
Meadow 65
Easter Bunny 66-80 5 68, 72, 75, 25,2
Hills 78, 80
Bubblegum 81-95 5 85, 87, 90, 22,9
Bridge 92, 95

Umut Eren Demirci - Seviye analizi: Candy Crush Saga 1-105
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Oriintiiniin séyledikleri

o Etiketler artiyor, hamleler neredeyse degismiyor. Ortalama
butce yedi bolim boyunca 23 ile 27 hamle arasinda kalirken
etiketli seviyeler onda 1'den on beste 5'e ¢ikiyor. Zorluk,
hamle sayisindan degil bir hamlenin ne yapmasi
gerektiginden geliyor.

o Finaller sinavdir. 7 bolimin 6'si etiketli bir seviyeyle bitiyor;
Lemonade Lake sinavini bir seviye 6nce koyuyor (34).

o Etiketler gec gelir. 1-7. bolimlerdeki 23 etiketin 15'i
bolimin ikinci yarisina distyor: bir bolim yeni fikriyle
nazikge acilir, sonra onu sinar.

o Kabus one kayiyor. 4-8. bolliimlerin ilk Kabus'u sirasiyla 15

seviyenin 11., 9., 7., 5. ve 5. sirasinda: her bolimun en zor
sinavi bir dncekinden biraz daha erken geliyor.

¢ Renk sayisi neredeyse degismiyor: 64 seviye dort, 38
seviye bes, 3 seviye (¢ renk kullaniyor; ilk 105 seviyenin
hicbiri alti renk kullanmiyor.
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2 - OGRETIM

Her seferinde tek yenilik, ardindan bir sinav

Acihs, herhangi bir engel zorlagsmadan dnce 6zel sekerleri ve birlesimlerini dgretir; sonra birkag
seviyede bir yeni bir engel ya da 6zellik ekler, neredeyse her zaman etiketsiz bir seviyede.

Ogretici seviyeler (wiki'nin notlari)

Her engelin ve 6zelligin ilk goriildiigii yer

SEVIYE OGRETTIGI SEVIYE iLK GORULDUGU
2 Gizqili sekerler 2 krema
3 paketli sekerler 5 joleler
4 renk bombasi il sakiz balonlari
17 renk bombasi + paketli birlesimi 25 simge bocekleri
19 renk bombasi + ¢izgili birlesimi 29 marmelat
21 malzemeler 36 sakiz makineleri
23 cizgili + gizgili birlesimi 43 jole baliklari
65 hindistancevizi tekerlegdi 52 meyankoku Kilitleri
53 Isinlayicilar
Engellerden dnce 6zel sekerler. 2-4. seviyelerin her biri bir .
dzel seker, 17, 19 ve 23. seviyeler birlesimler 6gretir. 23. 95 meyankokd sarmallari
seviyede oyuncu butlin 6zel sekerlere ve Ug birlesime 61 yerlesmemis sekerler
sahiptir; sonrasi blyUk dlgtide onlari nerede kullanacagiyla
65 hindistancevizi tekerlekleri

hindistancevizi tekerlegi).

Hedef tiirleri doniisiimlii gelir

ilgilidir. On iki tanitimdan yalnizca ikisi etiketli bir seviyeye
denk gelir (55'te meyankoki sarmallari, 65'teki finalde

em Seker Siparisi (34) e JOle (35) e Malzeme (22)

e Karma (14)

Soldan saga 1-105. seviyeler. Hedef tlrti 104 gegisin 83'lUnde bir seviyeden digerine degisiyor; dort seviyelik acilistan sonra hicbir

zaman art arda Ucten fazla tekrarlanmiyor. Jole kazimaktan yorulan oyuncuya sirada bir siparis ya da indirme seviyesi gelir.

Malzemeler bir bolimin agilislyla gelir (21, Lemonade Lake).

Umut Eren Demirci - Seviye analizi: Candy Crush Saga 1-105

3/8



3 - ETIKETLER VE PUANLAR

Etiket, oyuncularin hatirlamadig bir seyi biliyor

Her seviyenin iki zorluk etiketi var: King'in haritaya koydugu etiket ve wiki toplulugunun verdigi puan.

105 seviyenin 25'inde ayrisiyorlar.

OYUN iGi ETIKET ¥ / TOPLULUK PUANI — GCOK KOLAY KOLAY BIiRAZ KOLAY ORTA BIiRAZ ZOR ZOR ASIRI ZOR
ETIKET YOK 47 15 8 7 1 1

ZOR 4 3 4 4

SUPER ZOR 2 1 1 1
KABUS 1 1 3

Golgeli: toplulugun kolay buldugu 16 etiketli seviye ve Orta ya da daha zor buldugu 9 etiketsiz seviye.

Neden ayrisiyorlar

o Etiket canhdir. Wiki, etiket listesinin yaklasik haftada bir
glincellendigini not ediyor: oyuncularin bugiinki
performansiyla degisir.

e Puan bir hatiradir. Puanlarin gcogu bir seviyenin eski bir
surimuinden kalma; Candy Crush'in ilk 200 seviyesi toplu
olarak yeniden tasarlandi ve gli¢lendiriciler buglnin
oyuncularina yardim ediyor.

o Etiket ayni zamanda bir roldiir. 75. seviye Siiper Zor ama
Cok kolay puanli; ilk final olan 10. seviye Zor ama Gok kolay
puanli. Bir etiket yalnizca bir kazanma oranini degil,
beklentiyi ve tempoyu da belirler (final, final gibi
hissettirmeli).

Bir tasarimci igin: zorlugu canli veriden etiketle ve etiketi

bir s6z olarak gor: kolay oynanan etiketli bir seviye ani bosa
harcar, etiketsiz bir duvar haksiz hissettirir.

Umut Eren Demirci - Seviye analizi: Candy Crush Saga 1-105

65. seviye: tek yuva, bircok seviye

65. seviye Candy Crush'in ¢ikisindaki son seviyeydi ve
wiki'ye gore en kotl sohretlisiydi: 65 gift jole igin 52
hamle, birgok oyuncunun biraktigi bir duvar. Flash ve
mobil stirimler boyunca (¢ kez zayiflatildi, dort kez
guclendirildi ve King bir keresinde onu gecen 54 milyon
oyuncuyu kutladi. Toplu yeniden tasarimda
hindistancevizi tekerlegini 6greten, 16 hamlelik nazik bir
siparis seviyesine donulistl ve boliim finali olarak hala
Zor etiketli. Yuvasi rollini (bir bolimiin sonu, bir sinav)
korurken icerigi degisti: rol tasarimin kendisidir, tahta bir
aractir.



4 - YENIDEN KURULAN iKi SEVIiYE

46. seviye bir Kabus. 66. seviye hicbir sey. Neden?

ikisi de komsu boliimlerde, neredeyse ayni biitceli jéle seviyeleri. Onlari Arcana Match'in kurallariyla
yeniden kurdum: jole pece, cift jole cift pece, krema da ayni U¢ katmanli ve altindaki joleyi koruyan Tas

Muhrler oldu.

46. seviye - 25 hamle - 4 renk

66. seviye - 26 hamle - 3 renk

Mor: jole (2 = ¢ift jole). Gri: altinda ¢ift jole olan U¢ katmanl krema.
Bosluklar: tahtanin parcasi degil. Wiki'deki ekran gortntilerinden

aktarildi.
46. SEVIYE 66. SEVIYE
Oyun igi etiket / puan Kébus / Zor yok / Cok kolay
Jéle katmani - hiicre 98 - 49 84 -44
Hedef odakli bot kazaniyor %93 %100
Rastgele bot kazaniyor %15 %71
Kazaninca kalan hamle 10,2 16,7

Hedef odakli bot Kabus'u géremiyor (%93 kazaniyor), ama

rastgele bot goriiyor: %71'e karsi %15. 46. seviye plansiz
oyunu cezalandiriyor; 66. seviye affediyor. Gergek
oyuncularla élcilen bir Kébus etiketi buna uyuyor: gergek
oyuncular iki botun arasinda bir yerde duruyor.

Umut Eren Demirci - Seviye analizi: Candy Crush Saga 1-105

Bir renk, on bes hamleye karsi

100
%100 95
%75
%50
%25 T
0
%0
3 4 5 6
seker renkleri (hedef odakli bot)
ea» /6. seviyenin tahtasi e 66. seviyenin tahtasi
nokta basina 500 oyun
%100
%75 68
5
%50
3
%25 18
%0
25 30 35 40

hamle, bes renkle 46. seviye

Renkler tahtadan daha belirleyici. 46. seviyenin tahtasina
bir renk ekleyince hedef odakli bot %95'ten %17'ye
dustlyor; on bes ek hamle onu ancak %68'e geri getiriyor.
Esit renkte 66. seviyenin tahtasi daha zor olani (dort renkte
%95'e karsl %38): yalnizca U¢ renk dagittigi igin kolay.
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5-46. SEVIYE NEREDE KAYBEDIiLiYOR

Kayiplar yalnizca tek yonde siralanabilen hiicrelerde

toplaniyor

Bir kayip haritasi: hamleler bittiginde her hlicrenin, kaybedilen oyunlarin ne kadarinda hala jéle ya da
krema tasidigi (hedef odakl bot, 1.000 oyunda 74 kayip).

18

12

Tahta Kayip haritasi (kayiplarin %'si)

Tek yonlii hiicreler

iki yaninda delik, engel ya da tahtanin kenari olan bir

hiicre yalnizca tek bir hat boyunca eslesmelere katilabilir

ve zincirlemeler ona nadiren ulasir. Denedigim her
yeniden kurulum cesidi kayiplari hangi hiicreler tek
yonllyse oraya tasidi: alt siranin deliklerini doldurun,
kayiplar 3. siranin kenarina gikar.

Umut Eren Demirci - Seviye analizi: Candy Crush Saga 1-105

Kaybedilen oyunlarin neredeyse hepsi bir iki jole
katmani eksik bitiyor (kayiplarin %100'U ramak kala,
ortalama 1,5 katman eksik): bes hamle daha sattiran
klasik "az kalmisti" kaybi.

Kayiplar bes hiicrede: 3. sira 7. stitun (%50), 8. sira 7.
stitun (%24), 3. sira 1. stitun (%18), 8. sira 1. stitun
(%12), 2. sira 7. stitun (%12). Her birinin iki yaninda bir
delik, bir mihlr ya da tahtanin kenari var; bu ylizden
yalnizca tek bir hat boyunca eslesebiliyor.

Krema asla kaybetme noktasi degil: hicbir kayip,
krema ya da altindaki jéle kalmis olarak bitmedi.
Zincirlemelerin dlistigu ortada duruyor ve
kendiliginden kiriliyor. Seviyenin imza engeli
oyunculari yenen sey degil.

Neden onemli

Oyuncu tek yénlii bir hiicreyi géremez. lyi giden bir tahta
ve késede hi¢ siraya girmeyen son bir jéle gorir. Bu
kayip, bir dahakine duzeltilecek bir hata gibi degil, sans
gibi okunur; kayiplar haritalanmadikca tasarimci igin de
gérunmezdir.
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6 - NEYi DEGiSTIiRIRDIM

Kabus kalsin, yazi tura gitsin

Hedef: ayni zorluk, ama oyuncunun okuyabilecedi kayiplar. Tek yonli hiicreleri kaldirdim (3. siradaki
iki deligi ve alt siradaki ¢ deligi doldurdum) ve zorlugu oyuncunun gorebildigi hamle bltcesiyle geri

getirdim.

10
2 18
12 16 1
1 ®
8 68 @ @ 10 15
12 24
46. seviye, yayimlandigi haliyle (yeniden Yeniden tasarim: tek yonlu Sonra kayip haritasi (16
kurulmus) hiicre yok Once kayip haritasi hamle)
YAYIMLANDIGI HALI - 25 YENIDEN TASARIM - 25 YENIDEN TASARIM - 16
HAMLE HAMLE HAMLE
Hedef odakl bot kazaniyor %93 %100 %94
Rastgele bot kazaniyor %15 %49 %14
Ramak kala kayiplar %100 - %100
Kayip haritasindaki en kétu kayiplarin %50'si - kayiplarin %26'si
hiicre
Oneri Bedeli, acikca

o Tahtanin icindeki bes deligi doldur (3. sirada iki, alt sirada
Uc): eksik Ust kdselerin altindaki iki hiicre disinda tek yonlu
hiicre kalmaz.

o Biitceyi 25'ten 16 hamleye indir. Tek yonli hiicreler
yaklasik dokuz hamle degerindeydi: 16 hamlede yeniden
tasarim, iki bot icin de 25 hamledeki orijinal gibi oynaniyor.

e Altinda jole olan kremayi ortada tut: bolimun dersi o ve
hedefin parcasi olarak kaliyor.

Umut Eren Demirci - Seviye analizi: Candy Crush Saga 1-105

Kayiplar dagiliyor (en kotl hiicre %50'den %26'ya iniyor) ve

siki bir butce ilk hamleden itibaren araylizde gortiniyor. Ama

orijinaldeki, hep bir iki jole eksik kalan kenar kayiplari bes

hamle daha satmak i¢cin mikemmel bir an. King onlari bilerek
tutuyor olabilir; yeniden tasarimi seviyedeki retention (seviyede

kaybettikten sonraki bir glin icinde birakan oyuncular) ile ek
hamle satin alimlari arasinda A/B testine sokardim.
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7 - KENDi SEVIYE PAKETIME UYGULANDI

The Tower'a geri gotiirdiiklerim

Analiz bana Arcana Match icin iki yeni arag (seviye basina renk sayisi ve altinda jole olan katmanli
muhdurler) ve bir yeni kontrol, kayip haritasi kazandirdi. Kontroll kendi on iki seviyelik paketimde

calistirdim.
KAYIP HARITASI: EN
# SEVIYE TASARLANAN KAYBETME NOKTASI (DENETIMDEN ONCE) YOGUN HUCRELER
(SIRA, SUTUN)
1 The Courtyard Yalnizca ¢ok sanssiz bir tahta. yalnizca tas hedefi yok
2 The Split Keep Bliyiik hedef Kupa: duvar her Kupa zincirlemesini ikiye béler. Once yalnizca tas hedefi yok
kicuk hedef Kili¢'in kaybetme noktasi olacagini sanmistim; veri
duvarin en ¢ok biytk hedefe zarar verdigini gosterdi.
3 Veiled Floor Alt koselerdeki son peceler. 8. sira 1. stitun %52, 8. uyuyor
sira 8. stitun %35
4 The Kinlmamis bir muhrin altinda kalan iki U¢ pecge. 4. sira 1. sutun %45, 4. uyuyor
Gatehouse sira 7. sttun %27
5 Market Day Nadir: iki takimin birlikte gelmemesi. yalnizca tas hedefi yok
6 Chained Ust sirada kalan tek zincir. 1. sira 8. sttun %56, 1. uyuyor
Battlements sira 1. sutun %48
7 The Stair Ust basamakta kalan cift pece. 5. sira 8. siitun %39, 4. dizeltildi
sira 1. sutun %29
8 The Vault Mahzenin alt kdselerinde kalan pece katmanlari. 6. sira 7. sutun %38, 6. uyuyor
sira 2. sutun %33
9 Open Sky Nadir. yalnizca tas hedefi yok
10 Crossed Orta daha cazip geldigi igin bir kolda kalan zincir. 7. sira 5. sutun %38, 4. uyuyor
Chains sira 2. sutun %35
11 Siege Lines Genellikle pegeler, ¢clinkl en son onlara ulasilir. 6. sira 2. situn %30, 6. uyuyor
sira 8. sutun %26
12 The Tower Tabanda kalan peceler. 9. sira 6. situn %38, 9. uyuyor
Falls sira 2. sutun %37

Bir not yanhisti. The Stair, kayiplarinin "list basamaktaki gift
peceden" geldigini sdyliyordu. Ust basamak kayiplarin
%7'sini tutuyor; tahtanin kenarindaki tek yonll hicreler olan
dis basamaklar %39'unu ve %29'unu. Not, ¢ift peceleri
teklesmeden onceki ilk taslaktan kalmaydi. Artik veriyi

Korudugum kurallar

o Renk sayisi ilk ayar digmesi, hamleler ince ayar. Bir renk,
yeniden kurulumlari on bes hamleden daha fazla oynatti.

o Kaybetme noktasini bilerek yerlestir. En zor yer tek yonli
bir hiicreyse, orayi seviyenin konusu olan engel yap.

izliyor ve denetim pakette kayitl. e Engellerden dnce araglari 6gret. Candy Crush 23. seviyeye
kadar bitlin 6zel sekerleri verir, engelleri ancak sonra
Yaptigim degisiklikler zorlagtirir.
« Her seviyenin incelemesinde bir kayip haritasi olacak; o Etiketler oyunculari, roller tasarimi izler. Etiketi canli dlg;

o Sicramalari etiketle. The Gatehouse, The Vault ve final,
Candy Crush'taki gibi ilk hamleden 6nce "Zor" demeli;
boylece kayip seviyenin hatasi olarak algilanir.

haritanin géstermedigi tasarlanmis bir kaybetme noktasi

notlardaki bir hatadir.

tahta ne olursa olsun roli koru (final bir sinavdir).

topluluk kaydi ve tek bir giintin gortinttsu.

Umut Eren Demirci - Seviye analizi: Candy Crush Saga 1-105

Sinirlar Botlar oyuncu degil, Arcana'nin kurallari Candy
Crush'inkiler degil ve iki yeniden kurulum King'in
ayarlarinin bir modeli degil, bir vaka ¢alismasi. Wiki bir



