Sekme 1



RP Rehberi:

Her oyuncu kendi kralhidini / Ulkesinin haritadan baskentini seger (Baskentin kiyisi olamaz.)
Moderatorler de Ulkeyi gizer. Oyuncu baslarken kendi ulusunun irkini ve elementini
secmelidir. Bayrak da eklemesi Rp acgisindan guzel olur.

Moderatorler simdilik a_—_ ve Vandet_ta.

Bir sorun olursa ulagsabilirsiniz.

Not: baskent icin mapchart'tan hearts of iron 4 haritasini segmeniz lazim bdylece gegerli
haritaya sahip olursunuz.

Irklar;

Her ulusun bir irki olur, bu sonradan degistirilemez.
Irklarin bonuslari asagidaki sekildedir:

Insan: Default siniftir lakin hafife almayin. sévalye bagina +2 saldiri. kasaba basina
+2 gelir alir.

Elf: Bu gevik irk genelde ormanlarda yasayan sessiz sakin bir irktir. okgu bagina +3
saldir

Cuce: Kisa ama kuvvetli, basit ama gui¢lu. piyade basina +1 piyade saldirisi,
*ilk kurulan sehir 40 altin daha ucuz

Ork: Orklar comeback atma potansiyeli bitmeyen tehlikeli bir irktir. +1 askeri saldiri,
+1 askeri can,

*Kaybedilen buyuk bir savas sonrasi 1 turluguna ek olarak +2 piyade ve +3 sovalye
saldirisi (blyUklik mod yorumuna goéredir.)

iblis: Savas ve yikim istiyorum diyenlerin tercihi. farm kurmak 5 altin daha pahali,
kasaba kurmak 10 altin daha pahali, piyade ve okgulara +1 saldiri, diger birimlere +3
saldiri

Yamyam: Bana kimse karismaya curret etmesin savas uzayip gitsin isterseniz bu irk
iyi bir tercih olabilir. +1 genel askeri hasar,
*Dahil oldugu tim savaslarda olen her asker i¢in +1 altin kazanir.

Volarin: Bu kanatli savascli irkin gicu ve disiplininde yatar. Sovalye basina +2
sovalye cani

*Art arda kazanilan 2 savas sonucu kazanan orduya (her birim i¢indir) +2 saldiri
eklenir, bu etki kaybedilen bir savagla sifirlanir. (Etki birikmez)



Undead: Zoru sevenlerin tercihi bu irktir. Hem riski hem 6dula bayuk. birim basina -3
askeri can,

*Kazanilan savaslarda hi¢ asker kaybi vermez + kazanilan savaslarda oldurulen
disman askerlerinin %25(dortte biri)'i undead olur. Yani size katilir.

Yerleskeler:

Her oyuncu (aksini istemedi ise) 1 sehir + 4 kasaba + 8 farm ile baslar.

Farm kurma maliyeti 20 altin, farmi kasaba yapma maliyeti 50 altin, kasabayi sehir yapma
maliyeti 180 altindir.

Farm geliri: 4
Kasaba geliri: 16
Sehir geliri: 64

Not: Baskentiniz bir sehir olarak baslar.

Sadece baskentteki savunmaci askerlerle 6zel +4 saldiri ve +4 can bonusu vardir.(Piyade
icin yarisi)

Askeri:

Askerleri, egitimini baglattiktan 1 tur sonra alirsiniz. Yani direkt asker Gretiyorum suraya
gitsin diyemezsiniz. Egitim énemli :D

Askerlerin Uretim maliyeti su sekildedir:

Piyade: 5 altin
Sovalye: 10 altin
Hafif Stvari: 8 altin
Agir Sivari: 13 altin
Okgu: 8 altin

Askerlerin 6zellikleri su sekildedir:

Piyade: 5 saldiri, 9 can.
Sovalye: 11 saldiri, 20 can..
Hafif Stvari: 8 saldiri, 12 can.
Agir Suivari: 14 saldiri, 22 can.
Okgu: 7 saldiri, 6 can.

Asker Lojistik Maliyeti:



Askerler sadece savasan robotlar degillerdir. Onlarin da diger canlilar gibi barinma,
beslenme, ekipman bakimi, egitim, tedavi gibi masraflari vardir.

Bu yuzden her asker, bulundugu kralliga her tur kiiglk bir masraf olusturur. Masraflar
asagidaki gibidir:

Piyade: 1 altin
Sovalye: 1 altin
Hafif Stvari: 1 altin
Agir Savari: 1,5 altin
Okgu: 1 altin

Sayi kistiratli en yakin oldugu tam sayiya yuvarlanir. Ornek: 21,5 altin — 22 altin

Bu askerlerin her tur gelen lojistik maliyetini 6deyemezseniz, 6deyemediginiz her asker
ordunuzu tur sonunda terk eder ve 6demediginiz strece ordularinizi digman orduya
saldirtamazsiniz (topraklari koruma gorevlerini yaparlar).

Not: Bilerek ddememe gibi bir durum kabul edilmez.

Onemli notlar:
Okcu askeri diger askerlerden farkli olarak ilk olarak hasarini rakibe vurur ve ondan sonra
ana savas baslar. Okgu hayatta oldugu muddetce her tur herkesten 6nce saldirir.

Okgular ilk turda sUvarilere saldiramaz.
Askerler aksi emir almadikga 6nce disik canli digsmana saldirir.(Okgu disinda)

Okgulara diger birimler hayattayken ancak sivariler ve okgular saldirabilir (emir aldilar ise)

Emir mantig::

Savas bagslamadan 6nce ordunuz icin emirler verebilirsiniz. Askerleriniz mimkin oldugu
surece bu emirleri uygulayacaktir. Bu emirler savagi yoneten ydneticiye veya yardimci
yoneticiye kesinlikle sbylenmeli ve kararlagtiriimalidir.

Mesela slvarinize rakibin okgusuna saldirmasi icin emir verebilirsiniz. Ordunuzun geride
durmasini emredebilir, bdylece rakipteki koruma yapan askerleri 1 tur etkisiz kilabilirsiniz.
Tabi rakip de saldirmaz ise okgu savasina déner. Veya okgularinizi savunmak igin
sovalyelerinize “okgulari savun” emri verebilirsiniz. Bu sayede gelen disman suvarisini
engellemis olursunuz. Lakin bu savunma emri tehlikelidir ¢inki rakibiniz savundugunuz
birime saldiri dizenlemezse bu savunmaci askerlerinizin diger askerlerinize katiimasi 1
savas turu slrecektir. Ayrica savunma emri ile sadece okgulari savunabilirsiniz.

Minnak Not: Gidip yok 5 tur sonra suna dalsin, su asker ¢ok zarar gorirse soyle yapilsin, su
sunu yenip su birlige saldirsin gibi komplike emirler kabul edilmez. Her farkl tir asker icin bir
emir hakkiniz var. En sonda bir savas érnedin verecegim.



ikinci minnak not: Modlara taktiklerinizi yorumlatmak yasaktir, yapana cezai islem
yapilacaktir. Modlara taktik nasil yapilir diye sormak yasaktir. Modlarin sizlere taktik
mekanigini 1 saat anlatmasini beklemeyiniz.

Deniz Savaslari:

Denizlerden gemiler ¢cok uzak mesafeleri hizlica gegebilirsiniz.
Gemi olusturmak da askerler gibi 1 tur surer. ingaat ediliyor

Gemi maliyetleri:
YUk gemisi: yapim maliyeti 60 altin, turluk maliyeti 4 altin (ilk tur sayilmaz)
Savag gemisi: yapim maliyeti 80 altin, turluk maliyeti 6 altin (ilk tur sayillmaz)

Gemi ozellikleri:
Yuk gemisi: 30 asker tasiyabilir, gemideki okcular diger gemilere saldirabilir, 400 cana
sahiptir.

Savasg gemisi: asker tagiyamaz, sadece diger gemilere saldirabilir, 650 saldiri ve 700 cana
sahiptir.

Gemiler her tur belli bir mesafe gidebilir. Mesela Cebelitarik - Libnan yaklagik 1 tur surer.
Bununla karsilastirma yaparak tahmini olarak hedefinize kag turda ulasacaginizi
bulabilirsiniz. Tabi yéneticilere sorarak da destek alabilirsiniz. Okyanustan okyanusa
mesafeler 3 ila 5 tur arasindadir (mesela sri lanka’dan ispanya’ya 4 tur)

(¢in’den afrika’ya [kenya, gana olursa +1 eklenir] 3 tur surer.)

(cinden norveg’e gitmek istenilirse) 5 tur slrer

Savas Yorgunlugu:

Aslinda bu baslik savas basliginin altinda olacakti ama ¢ok uzun tutmak istemedik. Savas
yorgunlugu dedigimiz sey, uzun slre savasta olan ulusun savasacak glcunu ve hevesini
kaybetmesidir.

Ydneticinin kararinca ve savasin agirligina bagh olarak zamanla yorgunluk etkileri ortaya
cikar. Bunlar kicuk etkiler olarak baslar ve zamanla artar.

Not: Her irkin savaga olan direnci farkhdir. Bir elf ile bir iblisin savastan ayni etkilenmesini
bekleyemezsiniz.

Diplomasi:

Oyunda diplomasi su sekilde olacaktir:

Her 2 Glkenin arasinda iligki seviyesi olacaktir bunlar Dost, N6tr ve Disman. N6tr olarak
baslayan iligkiler her turda 1 seviye degisebilir. Yani dost iliski seviyesi bir anda diismana
dénemez. Bir turda en fazla 3 degisim olabilir.



Askeri gecis icin gecis yapilan Ulkenin izni gerekir ve bu iznin kag tur strecedi bildirilir. Ayrica
bu izin iligki seviyesi dost oldugu surece gecerlidir. E§er anlagsma bir sebeple sona erer lakin
askerler hala diger Ulkenin topraklarinda ise 1 tur sonra en yakin kendi topragina veya askeri
gegcis izni veren bagka bir Glkeye yollanirlar. aksi taktirde askerler agir zaiyat (maliyetler 5
katina ¢ikar) alir.

Her iligki seviyesi degisiminde 2 tarafin da bilgisi olur. N6étr iken dost seviyesine, digman
iken notr gelmeyi reddedebilirsiniz.

Not: Saldirmazlik anlagmasi gibi anlagsmalarin baglayici bir cezasi yoktur yani yéneticilerin
bir anlasmanin uygulanip uygulanmamasi hakkinda s6z hakki yoktur.

Not 2: Vasallik kabul edildikten sonra tim dunyaya anons edilir.
Not 3: ittifak tye siniri 5 ve ittifak gruplarina iki modun da alinmasi zorunludur.

Not 4: Savas ilanlari saat 17.00’den sonra atilamaz. Gegersiz sayilir ve oyuncu istikrari
azalrr.

istikrar:

Her devlet %100 istikrarla baslar. Savas acan devlet -%30 istikrar alir. Savasta olan devletler
her devlet basina -%>5 istikrar alir (-%10 ile sinirh). Ozel secimler ve eventlere bagli istikrar
degisebilir. Her tur azalmiyor ise %10 istikrar artar. %30 istikrarla isyanlar ¢ikar. %0 istikrar
devrimle sonuglanir.

Ticaret:;

Yéneticinin ve iki tarafin da onayi ile yapilir. iki taraf da kendi moduna ss atmasi gerekir.

Ticaret Kurallari:

*Moda ekran géruntisu atmayi unutmayin.

*Savasan taraflar arasinda ticaret yasaktir.

*Harag islemi onaylanirsa tim dinyaya anons edilir.

*Bor¢ 6dememe durumu savas ¢ikartir otomatik olaraktan yani -%30 istikrar (eger diger Ulke
ek zaman vermezse).

*Bor¢ anlagsmalari oyuncular arasinda yapilir, maddeleri oyuncular kendileri belirler.

Not: Bu kurallarin aciklari elbette vardir. Lakin kullanmaniz yasaktir. Nelerin yasak nelerin
kabul edilebilir oldugunu anlayabilirsiniz. Yoneticileri bos yere yormayin. yormayin

kisacasi

Not 2: Adminlerin anlagmalari zorla uygulatma gibi bir gdrevi yoktur.



Afetler:

Her birkag turda bir Dinya’nin gesitli yerlerinde bir afet yada afetler meydana gelir. Afetin ne
olacag! kesin degildir.

Etkileri cok duslk veya korkung¢ derecede yuksek olabilir. Kralliginiz savasa girmis gibi zarar
alabilir.

Dunya’nin herhangi bir yerinde rastgele sekilde gerceklesebilir. Kékeni hakkinda fazla bir
bilgi yoktur.

Afetlerin boyutu kiiclk %45, orta %30, blyuk %20, devasa %5 olarak dérde ayrilir.

Buyulk afetlere 6rnekler:

Sel: 1 tur boyunca etkilenen topraklardan asker gecemez.

Veba: 2 tur boyunca yerleskelerden %50 gelir elde edilir.

Deprem: Etkilenen eyaletlerdeki yerleskeler zarar gorir ve gelir vermez. Yapim maliyetinin
%25’i ile tamir edilebilir.

Volkan: Etkilenen eyaletlerdeki ordularin %50 si yok olur.

Kasirga: 2 tur boyunca etkilenen denizde/okyanusta gemiler batar.

Kitlik: Etkilenen kralliklarin asker lojistik maliyeti 2 tur boyunca %100 artar.

Mistik Hayvanlar:

Her Ulkenin / kraliyetin kendine ait bir hayvani vardir. Bu hayvan bir ejderha veya basit bir
tavsan bile olabilirken 6nemli olan tek sey sahip oldugu elementtir. Bu hayvanlarin 4
elementten birine sahip olmasi zorunludur. Sahip oldugu elemente gore kendine ait 6zelligi
bulunur.

Elementler ve 6zellikleri sunlardir:

Ates ¢ : Bulundugu ordudaki askerlere +2 saldiri ekler. (Piyade icin yarisi)

Su () : Bulundugu ordudaki askerlere +2 can ekler. Ayrica savas bir liman sehrinde ise +2
degil +4 can ekler. (Piyade icin yarisi)

Hava - : Ulkeyi 2 afette bir her tirli afetten tamamen korur. (isgal ve vasal topraklarini
korumaz, baslangi¢ topraklarini sadece korur)

Toprak ={": Kasaba basina gelirini 2, sehir basina gelirini 6 arttirir.

Teknoloji:
yok. Cahilsiniz cahil kalin

®



Kucuk Oyun Kurallari:.

*Bagskentiniz isgal edilirse devletiniz diser. Bu ylzden kiyi ve sinir sehirleri bagkent olamaz.
*Eger bir slvari rakip slivariye saldiri emri aldi ise ilk énce slvariler birbiriyle savasir.

*Savasi kazanan taraf diger turda da ilk saldiri yapma hakkina sahiptir. Yani diyelim ki kuzey
topraklarinizdan isgale ugradiniz ve kaybettiniz, burada orayi geri almak icin yollama
onceligine sahip degilsiniz. Savasi kazanan glg ilerlemeye devam eder ancak yenilirse
saldiri hakki isgale ugramis olan ulusa gecer, kazandigi sirece ilerlemeye devam eder.

«iki tarafin da savastigi bir muharebede bir tarafin askeri tamamen yok edilene kadar veya
bir taraf geri ¢ekilene kadar muharebe devam eder.

Kuguk yazar notlart:

*Savasa girmek bazen zorunluluk olsa da digerleri gelisirken sizi geri atabilir. Bu ylzden
erken oyunda savasmaniz kesinlikle 6nerilmez (Irka bagh). Savasi kazansaniz bile hi¢
savasmamis biri 10x gelismigse siz de savas ganimeti olarak 5x gelismisseniz bunun
hakkinda sikayet etmemelisiniz.

*Savas mekanidi tUzerine dusunmelisiniz glinkl kuracaginiz taktiklerle gore tim savasin
kaderi degisebilir. Basit bir savasta ¢ok agir kayiplar verebilirsiniz.

*Elementlerinizi ve irkinizi vilayetlerinizi segip gelecek planlarinizi yaptiktan sonra planiniza
uyumlu olarak segmelisiniz ki verimi daha ¢ok alin.

*Afetler su anda lzerine disinmediginiz bir mekanik biliyorum lakin bunu hafife almayin.
Savasa hazirlanirken rakibinizi degil de sizi etkileyen bir hastalik ¢ikar / buyik bir deprem
olur yerlesimleriniz yikilir da geliriniz zarar gorlrse cephanesi biten askere donebilirsiniz.
Tabi sansa bagl bir mesele, yani sizi oyun boyunca hi¢ de vurmayabilir veya 3-4 kez sizi de
vurabilir.

*Dostunuz gibi davranan biri kriz aninda aniden sizi disman ilan edebilir, siz toparlanamadan
size agir bir darbe vurabilir. Bu yizden kime glvendiginize dikkat etmelisiniz.

*Oyun elimizden geldidi sekilde adil yonetilecektir.

> Oyun ilerledikge eventler olacaktir. Mistik bir artifakt bulabilir, blyuk bir devrimin pargasi
olabilir, kaos yaratacak bir hareket baslatilabilir veya bir Tanrinin Havarisi olabilirsiniz.;)



. Ornek olmasi agisindan asagdida bir savas simile ettim kisaca gdz gezdirmenizi gok
siddetle tavsiye ederim.

(Ekleyecem ilerde eski savasta farkli bir element vardi imha ettik)

Son Soz:

Oyunu eglence amagl yazdik, lutfen birbirinize girmeyin ve bog yere kavga etmeyin.

Misait oldugumuz siirece size her sekilde yardim edebiliriz bu yiizden sorulariniz varsa
ybneticilere DM atmaktan ¢ekinmeyin.

igime takildigi igin ekliyorum burayi. Oyunu yazarken birkag yapay zekaya irklar hakkinda
degerlendirme yapmasini istemistim. Hepsinde Undead irkinin gok OP oldugunu séylediler.
Lakin ben boyle dusunmuyorum. Irklarina iglenmis olan -3 can azaltmasi zaten onlari gok
kirilgan yapiyor, erken oyunda herkesle iyi geginmelerini gerektiriyor. Bu ylizden yapay
zekaya metni kopyalayip bana en gigli irki sdyle derseniz ve size Undead derse bence bu
irkin hig de kolay olmadigini aklinizdan ¢ikarmayin. Her irkin stratejisi ve zorluklari farkhdir.
(5 tur iginde fethedilmemeniz tavsiye edilir)
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