1.Giris

At ve Kilig oyununda, sihir blyu ve fantastik 6gelerden arindiriimis, iginde
bulundugumuz dunyanin ortacag doneminden pek de farkli olmayan Calradia isimli
diyardaki bir maceraciyi canlandiriyorsun. Oyun bu dinya igeris inde sana genis
ozgurltkler de sunuyor. Harita boyunca gezerek sehirleri ve koyleri kesfetmek, ticarete
atilmak, muhtelif gorevleri yerine getirmek, turnuvalara katilmak girisebilecegin pek ¢ok
aktiviteden bir kismi. Kisa zamanda iginde bulundugun bu dinyanin “yasayan” bir
dinya oldugunun farkina varacaksin. Kdyler ve sehirler arasinda, her an haydutlar
tarafindan pusuya dusurulme korkusuyla ilerleyen kervanlar; mallarini pazarlara
yetistirmeye c¢alisan ¢iftciler; diyari katetmek igin toparlanan ordular, sehir ve kale
kusatmalari ve kdy yagmalamalari. Sana uyman gereken sabit bir yol vermek yerine, At
ve Kili¢ bu diyarda 6zgurce macerani yasamana olanak sagliyor. Zamanla, pek ¢ok
yerde adini duyurmus ve diger karakterlerle dostluklar veya dugmanliklar kurmus
olacaksin. Bu sayede ¢evrendeki dinamik gelismeleri de direk olarak etkileyebilme
sansin olacak. Bes parasiz bir maceraci olarak kalmak zorunda da degilsin. Bayuk gucg,
otorite ve zenginlik elde edebilmenin yollari var. Bir kralin guvenilir vasali olarak



sehirleri, kaleleri ve koyleri butinuyle mulkine gegirmen ve buyuk birliklere komuta
etmen mUmkun. Hatta istersen, taht'a talip olan kimselerin davalarina kendini adayarak
krallari devirebilirsin. At ve Kilic sana mutlak hedefler veya 6nceden belirlenmis bir
hikaye sunmak yerine, kendi hikayeni ve hedeflerini olusturabilecegin dinamik, zengin
bir dinya sagliyor.

Bu kitapgik dncelikle bir kaynak islevi gérmek Uzere tasarlanmigtir. Oyuna yeni
baslayanlar igin giris seviyesinde ihtiyaglari olacak olan butin bilgileri icinde barindirir.
Ayrica yeni oyuncularin oyunun ana menusunden ulasabilecekleri “EQitim”
bdélimlerinden gegmeleri ve yikleme ekranlarinda sunulan “TUyo”lari dikkatle okumalari
kuvvetle tavsiye edilir. Oyun igindeki belirli bir istatistik veya daha detayh kisimlar ile ilgili
sorular olugsmasi durumunda bu kitapgiga basvurmak gerekir. Bununla birlikte At ve
Kilig, “yaparken 6gren” yaklagsimini uygulamaya ozellikle 6zen gostermektedir.



2. Kurulum ve Ayarlar

Eger At ve Kili¢'in kutulu versiyonunu satin aldiysaniz, cd'yi bilgisayariniza yerlestirin.
Eger Kurulum baglangicini birkag saniye iginde goremezseniz bunu kendiniz yapmaniz
gerekmektedir. CD-Rom klasorunud agtiktan sonra "setup.exe" dosyasini ¢alistirin.

Oyun "Deneme Surumu" formunda calismaya baglayacaktir. Tam strim oyunu
acabilmek icin bir seri numarasi girmeniz gerekmektedir. Oyunu ilk defa baglattiginizda
sizden seri numarasi girisi yapmanizi isteyecek bir ekranla karsilagsacaksiniz. (At ve
Kili¢'in kutulu versiyonunda seri numarasi kutu igerisinde sunulmustur. Tek yapmaniz
gereken bu numarayi gérdigunuz ekrana tuslamaktir. Seri numaranizi henuz
girmemeyi tercih ederseniz oyun deneme surunu olarak baglayacaktir. Herhangi bir
kisittama olmadan deneme surumunu 6. kademeye kadar oynayabilirsiniz..

Seri numarasini girdiginizde oyun internete baglanarak tam surumu etkinlestirmeye
calisacaktir. Lutfen bu agsamada bilgisayarinizin internet baglantisi oldugundan emin



olun. Bu otomatik aktivasyon agamasinin basarisiz olmasi durumunda bile kendiniz
oyununun tam sUrUmunu manuel olarak agabilirsiniz. Manuel Aktivasyon digmesine
bastiktan sonra ekraninizdaki talimatlari takip edin.

Seri numaralarinin kendi bilgisayarinizda kisisel kullanim igin olduklarini unutmayin ve

seri numaranizi lutfen baskalariyla paylasmayin. Kisa bir zaman zarfi iginde goklu giris
yapilan bir seri numarasi aktivasyon sunuculari tarafindan reddedilebilir.

2.1.Baslangi¢ Ekrani

Program menidsinden veya masaustinizden At ve Kili¢ ikonuna cift tikladiginizda
karsiniza Baglangi¢ Ekrani ¢gikacak.
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« Su Anki Senaryo oyunun igerik icin hangi moduli kullanacagini belirler.
Baslangigta tek segeneginiz, resmi modul olan "Native". Oyuncu kitlesi tarafindan
yeni haritalar, yeni irklar, yeni ekipmanlar ve yeni igerik eklemek amaciyla
hazirlanan yeni moddulleri de isteginize gore yukleyerek oynayabilirsiniz.

» At&Kili¢ Oyna oyunu baslatir.

» Ayarlar oyunun performansiyla ilgili degisik se¢eneklerin bulundugu yeni bir
ekran acgar.

"Ekran" :

= Pixel Shaderlari ag: Bu ayar DirectX 9 ile ¢alisan efektleri
acar/kapatir.

= Pencereli Baglat: Oyunu tam ekran yerine pencereli baslatir.

= Saniyedeki Kare Sayisini Goster: Bu segenek acgik oldugu surece,
oyun sol Ust kdsede anlik kare sayisini gosterir.

= Dikey Senkronizasyon: Oyun siradaki kareyi islemeyi bitirmeden
once bir sonraki kare Uzerinde islem yapmaya baglamaz. Bu ayar
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"Ses":

kapatilirsa goruntude bazi “yirtilmalar” gorulebilir, ancak gosterilen
kare sayisi artacaktir. Ayar agik oldugunda ise yirtilmalar gortulmez
ancak kare sayisinda dusus yasanabilir.

Doku Detayi: Oyun igerisindeki dokularin ¢ézunarltklerini kontrol
eder. Daha yuksek ayarlar detaylarda keskinligi arttirirken yikleme
surelerini uzatabilir ve eski goruntl kartlarinda performans disusu
gOzlenebilir.

Saniyede Maksimum Kare: Oyunun saniyede gosterecegi en
yuksek kare sayisini belirler. Bu ayar degisik bolgeler arasinda
oyunun tepki suresindeki degisiklikleri esitleyebilir.

Anti-aliasing: Oyunda kullanilacak Antialiasing teknigini belirler.
YUksek ayarlar gorunttde iyilesme saglarken oyun performansini
ciddi sekilde etkileyebilir.

Golge Kalitesi: Bu ayar oyunda hesaplanan golgelerin kalitesini
ayarlar. Yuksek ayarlar daha yumusak ve dogru golgeler elde
etmenizi saglar. Bu ayari ekran kartinizin 6zelliklerine gore
dizenleyin. “Agiri Yuksek” ayari kartinizin bellegi 256 MB Uzerinde
ise secilmelidir.

Gosterim Yontemi: DirectX 7 veya DirectX 9 gosterim yazilimlari
arasinda segim yapar. DirectX 7 daha hizli iglenebilir ve eski ekran
kartlariyla uyumlu galigabilir, ancak DirectX 9 daha zengin gorsel
icerik sunar. Diger goruntu tercihlerinizin buyuk bir kismi yontem
olarak DirectX 7'yi sectiyseniz devre digi kalir. Oncelikle DirectX 9
yontemini deneyip, sorun yasamaniz halinde DirectX 7'ye
dénmenizi Oneririz..

Ses Varyasyonunu Ag: Oyun icerisindeki duyacaginiz sesler,
cesitliligi arttirmak adina bazen perdeleri yukseltilerek oynatilabilir.
Eger bundan rahatsiz oluyorsaniz bu ayari kapatin.

Sesi Kapat: Butun sesleri engeller..
Mulzigi Kapat: Butun muzikleri engeller.

"Oyun”:

Kan Goésterme: Oyun igindeki butin kan goéruntuleri kapatir.
Ebeveynler ve kuglk yasl oyuncular i¢in kullanigh olabilir.

Hileyi A¢: Oyunda birtakim hileler mevcuttur. Bunlar gcogunlukla
Mod geligtiren kullanicilarin hayatlarini kolaylastirmak amaciyla
eklenmistir. Hilelerin aktif olmalari icin bu ayarin agilmasi gerekir.

"Detaylar”:

Edit Modunu Ag: Bu 6zellik Mod gelistirmecileri igin yaratiimistir.
Edit Modu ve nasil kullanilabilecegdi Uzerine daha detayl bilgi
oyunun Mod Gelistirme Forumlarindan edinilebilir. Oyun



performansina olumsuz yonde etki edecegi igin, eger bir mod
uzerinde g¢alismiyorsaniz bu ayari kapali tutmanizi 6neririz.

» Tek Islemci ile Calis: Islemciniz tek gekirdekli ise, bu dzelligi
kullanabilirsiniz.

2.2. Oyun igindeki Ayarlar

Aclilis ekraninda bulunan segeneklerden daha fazlasi burada ayarlanabilir. Oyunu
baslattiktan sonra, ana menuden "Segenekler"e tiklayiniz. Burada performans, tercihler
ve bilgilendirme segenekleri Uzerine ayarlar bulacaksiniz. Segenekler bolumu Gg alt
bélime ayrilmigtir: Ana ayarlar, Ekran Segenekleri ve Kontroller.

Ana Ayarlar

Mazik: Oyun icindeki batin muziklerin ses duzeyini ayarlar. Sag yuksek, sol
dusuk ve tam sol muzigi kapatir.

Ses: Butun ses efektlerini kontrol eder ve muzik ayariyla ayni sekilde caligir.

Fare hassasiyeti: Oyunun fare hareketlerinize tepki verme derecesini ayarlar. Sol
dusuk, sag ise yuksek hassasiyettir. Kendi kullaniminiza gére oyun sirasindaki
sonucu gorerek fare ayarinizi buradan yapabilirsiniz.

Fare Y eksenini ters ¢evir: Kapali durumda, pek ¢gok FPS oyununda oldugu gibi
farenin yukari hareketi bakigi yukari kaldirir. Agik konumda ise, farenin ileri
hareketi bakigi asagiya geker. Pek ¢ok ugus simulatorinde oldugu gibi.

Bloklama yonu kontroll: Bu ayar oyundaki karakterinizin bloklamayi ne sekilde
yapacagini belirler. "Otomatik" konumda, karakter saldiri nereden geliyorsa
otomatik olarak bloklamayi o yéne dogru yapacaktir. “Fare hareketine gore” olan
kullanimda ise oyuncu darbenin gelecegdi yonu kestirerek bloklama hareketinin
yonunu fare ile kendisi uygulamak durumundadir. Yeni oyunuclar igin “otomatik”
secenegi tavsiye edilir.

Saldirma yonu kontrolii: Bu ayar saldirinizin yoniinii belirlemenizi saglar. On-
segili ve tavsiye edilen ayar "Fare hareketinin tersine gore"dir. Bu ayari
kullandiginiz zaman yapmaniz gereken, farenizisaldiriya baslamak istediginiz
noktaya dogru kaydirmak ve farenin sol tulsuna basmaktir. Orn., eger sagdan
sola dogru saldirmak istiyorsaniz, hamleye baslarken fare hareketiniz soldan
saga dogru olmali. Silaht savurmak icin elinizi kaldirryormus gibi digunun. Diger
bir tercih "Dlismanin konumuna goére"dir. Burada ise hedefinize “bakarak” saldiri
yonuna belirleyebiliyorsunuz. Yani soldan-saga dogru bir yarma hareketi yapmak
istediginizde saldiridan hemen once diusmanin soluna dogru bakmaniz yeterli
olacaktir.

Oyuncunun aldigi zarar: Dismandan aldiginiz hasarin orani. Yeni oyuncular igin
tavsiye edilen seviye 72 veya 4 olmalidir.



Dostlarin aldigi zarar: Dost birliklerin diugsmandan aldigi hasarin orani. Yeni
oyuncular i¢in tavsiye edilen seviye % veya V2 olmalidir.

Dovus yapay zekasi: Bu ayar buyik oranda YZ'nin saldiri, siyriima ve bloke etme
becerilerine etki eder. “lyi” ayari daha zorlayici, “zayif”’ ise genel olarak daha
kolay bir oyun tedcrubesi yaratir.

Doévls hizi: Doévus hareketlerinin ne kadar hizli olacagini belirler. “Hizli” oynanis
zorlugunu arttirirken “yavag” onemli sekilde azaltacaktir.

Muharebe buyuklugu: Buyuk bir savasta meydanda kag dovuggunun olacagini
ayarlar. Genelde meydanda ne kadar asker varsa oyuncunun kendi belirleyici
niteligini azaltir ve oyunu kisisel beceri yerine birliklerin dogru secimi ve taktik
ustunluk gerektiren daha zorlayici bir hale buarindurir. Ayni zamanda
performansa olumsuz etisi vardir. DUsUk savasgi sayllari daha kolay, daha
“oyuncu merkezli"dir ve performansi daha ustundur.

Saldiri ydonunl goster: Yapmak tUzere oldugunuz saldirinin ne taraftan olacagini
gormenize yardim eden ufak sari bir ok ekranda gorunur.

Hedef noktasini goster: Mesafeli silahlarin kullanimina yardimci olmasi igin
ekranin merkezinde bir hedef noktasi gorundar.

Dost askerlerin isimlerini goster: Muttefiklerinizin isimleri (veya turleri) kafalarinin
uzerinde olacak sekilde gorunur olur.

Zarari bildir: Alinan veya verilen hasari ve vuruglardaki Hiz bonusu'nu sayisa
olarak ekrana yansitir. Bu segenek dovus tekniklerinizi gelistirirken veya hangi
silahin sizin igin en uygun olduguna karar verirken isinize yarayabilir..

Vurus zorlugunu bildir: Eger mesafeli silahla isabet kaydederseniz, hedefin
uzakligiyla orantili olarak ekranda bir mesaj olarak gecer..

Zaiyati bildir: A¢ik durumdayken, her dost veya muttefik savasginin 6lmesi veya
kendinden ge¢mesi durumunda ekranda bir bilgilendirme notu olarak belirir.

Tecrubeyi bildir: Agik durumdayken, her tecrube kazandiginizda ekranda bilgi
ekranda bir mesaj olarak geger.

Ekran Segenekleri ana segenekler ekraninda sol alt tarafta bulunan digmeye basilarak
cagirihir. Baglangi¢ ekraninda gorulen ayarlarin bir kismi burada tekrarlanmistir; ancak
bir kisim 6zel ayarlar da mevcuttur:

Monitor Gama Ayari: Monitériuznizde daha iyi goruntu igin oyunun gama
derecesini ayarlar. Monitorleri buyuk ¢cogunlugunun gama derecesi 2.2
seviyesindedir ve bu seviye Windows sistemlerinde 6ngorulen ayarlamadir.

Cim Yogunlugu: Birim alan basina disen ¢imsel objelerin sayisini ayarlar. Ne
kadar ¢ok olursa o kadar iyi goruntu verir ancak performansi da etkileyebilir.

Karakter Detayi: Oyunun LOD (Detay Kademeleri) sistemini ayarlar. LOD sistemi
karakter modellerini ve diger objeleri, uzaklastikga daha dusuk detayli ve
islemciden tasarruf eden modellerle yer degistirir. Buradaki ayar o mesafenin
Ol¢cUsunu ayarlar. Ayar en soldayken karakter modelleri kisa bir mesafeden sonra



daha dusuk detayli gérinmeye baslayacaktir. Sagda ise ekstrem uzakliklarda
dusuk detayli versiyonlarla degiseceklerdir. Bu ayar oyunun kare sayisi
performansinda belirleyici 6nem tasir.

« Karakter Golge Detayil: Bu digme karakterler tarafindan dusurilen golgelerin
detayini ayarlar. Dugmeyi sola dogru cekmek daha bulanik ancak hizli golgeler,
saga ¢cekmek ise daha dogru ancak performansa olumsuz etki eden golgeler
saglar. Bu ortamin dusurdugu gergek zamanl golgeleri kontrol eden "Golge
Kalitesi" ayariyla ile ayni sey degildir.

« Ceset Sayisi: Savas alaninda kalacak olan Olu/baygin savasgilarin sayisini
ayarlar. Daha ¢ok ceset daha gergekgi bir savas alani yaratacaktir ancak
performansa da olumsuz etki edecektir.

« Kukla Fizigi Sayisi: Fizik kurallarina goére davranarak gercekgi sekilde dusen,
yuvarlanan, ¢oken etc iskelet sistemlerinin sayisini belirler. Bu ayari diguk
tutmak oyun performansini ylkseltebilir. Eger bilgisayarinizda cift-gekirdekli bir
islemci varsa, fizik iglemleri ikinci gekirdege aktarilacagindan bu sayiy ylksek
tutabilirsiniz.

« Kan Lekeleri: Ne kadar mesafeden itibaren karakterler Gzerinde kan lekeleri
gormeye baslayabileceginizi ayarlar. Daha ¢ok kan ¢ogunlukla daha dugsuk
performans demektir.

« Karakter Golgeleri: Karakter gélgelerini acip kapatir.

« Ortam Golgeleri: Ortam tarafindan (Binalar, ¢evre, objeler) dugurulen golgeleri
acip kapatir.

- Bitkilerde Gergekg¢i Golgeler: Agaglar ve otlar Gzerine dusen golgeleri acar veya
kapatir. "Yok" golgeleri kapatir. "Hizli" ¢ok hizli sonug veren ancak sinirli
gorselligi olan golgeler yaratir. "Tam" gok gergekgi golgeler sunar, ancak
performansa olumsuz etkisi de olur.

» Parcgacik sistemi: Pargaciklari acar veya kapatir. Pargaciklar duman bir atesten
yukselen kivilcimlar veya dortnala kosan bir atin tozu olabilir.

« Anisotropik Filtreleme: Agik konumda daha keskin doku goruntuleri saglar. Agili
baktiginiz dokulardaki “bulanikhk” goérintistne engel olur. (Onerilen ayar: Agik)

+ Hizh Su Yansimalari: Daha dusuk kaliteli ancak ¢ok daha hizli olusturulan su
yansimalarini acar veya kapar.(Onerilen ayar: agik)

Kontroller bolimuine menlnin sol tarafindaki digmeye basarak ulasabilirsiniz. Burada
oyun tarafindan atanan bitin tuslari gorebilirsiniz. Eger bir tusu degistirmek isterseniz
yapmaniz gereken farenizle Uzerine tiklayip istediginiz tusu tuglamaktir. Hareket
tuslarinin ayni sekilde haritayi da kontrol ettigini unutmayin.



3.Calradia Denen Diyar

At ve Kilic¢'ta, birbirleriyle savas iginde olan kralliklarca bolinmus, haydutlarin cirit attigi
ve buylk risklere girmeyi goze alabilen insanlarin pek ¢ok kazanimlar elde edebilecegi,
Calradia isimli bu topraklarda bir maceraci olarak hikayene basliyorsun. Bu kisimda,
sana kralliklari, iligkileri ve insanlari Uzerinden bu diyari tanitacagiz.

Kralliklar: Calradia, teknolojisi kabaca m.s. 1150 - 1350 yillari arasinda avrupa ve
asyanin gelisimine es seviyede olan zirai bir ortagag cografyasi. Ekonomisi tamamen
insan ve hayvan gucu uzerine kurulu. Efsaneler ve yerel hikayeler digsinda Calradia'da
sihir mevhumu bilinmiyor. Onlarin da oynanabilirlige bir etkisi yok.



Harita boyunca seyahate baslayinca pek ¢ok yerlesimin bu topraklara yayildigini
goreceksin. Koyler kendilerini cifcilik, balikgilik ve muhtelif diger ufak zanaatlerle
donduren kuguk yapilar. Sehirler daha genis, yuksek duvarlarla gevrili ticaret ve Uretim
merkezleridir -- parali asker, silah ve savas techizati edinmek igin en uygun yerlerdir.
Kaleler askeri Uslerdir. Lordlar topraklarini buralardan yonetir ve gozetirler veya bir
istilaya karg1 savunmalarini buralardan surdurebilirler.

Bir zamanlarin buyuk imparatorlugunun bir vilayeti olan Calradia, bugun bes farkli
kraligin paylagsmaya ve hikmetmeye calistigi bir diyar: Swadia Kralligi, Vaegir Kralligi,
Nord Kralligi, Rhodok Kralligi ve Khergit Hanligi. Kralliklarin her biri kendi askeri birlik
tiplerine sahip ve her ne kadar gorunttude esit olsalar da bazi birlik kombinasyonlari
digerlerine gore daha etkili olurken digerleri de bir baska rakibe kargi basarili olabiliyor.

Kralliklar surekli olarak birbirleriyle savasa tutusurlar. Oyuncu olarak, bu savaslarda
tarafsiz kalmayi veya bir kraligin yaninda durup dismanlarina karsi strdtrdigu
savasinda yardimci olabilirsin. Sadik kalmak istemiyorsan oyun sirasinda baglarini
kopararak taraf degistirmen bile mimkun.

Kralliklar krallar, kraliceler veya hanlar tarafindan yonetilen feodal yapilardir. Pekgok
lord baglilik yeminiyle hhukimdarlarin kulu olurlar. Kullar buna karsin koyleri, kaleleri
veya sehirleri icinde bulunduklari arazileri birlikte yonetebilirler. Bu mulklerinden
topladiklari vergilerle olusturacaklari ordulariyla da hukimdarlarina en iyi sekilde hizmet
edebilirler -- yada bazen, ona karsi ayaklanirlar. Ongériisi yliksek olan bir lord kendine
vergileri yikseltmek, yagmacilardan savunmayi kolaylastirmak gibi muhtelif faydalari
olacak olan eklentilerle mulklerini geligtirebilir. Bir sehrin yonetimi bahsedilen bir lord da
tabiki ilk olarak sehrine ulagan batun ticaret yollarinin haydutlar ve ¢apulculardan
arinmis oldugundan emin olmalidir ki, gelip geg¢en kervanlardan hakki olan vergileri
talep edebilsin.

Calradia'da savaslar, diger ortagag toplumlarinda oldugu gibi cok mesakkatli yipratma
manevralaridir. En ¢ok uygulanan taktik dismanin ekonomisini zayiflatmak i¢in kdylerini
yagmalamak ve kervanlarini dagitmaktir. Bazen, krallar bir kaleyi veya sehri
kusatabilecek kadar genis ordulari toparlayabilirler ancak bu da genellikle gok uzun ve
pahali bir suregtir.

Krallar, lordlar lonca liderleri ve hatta koy yagslilari siklikla senden tamamlamani
bekledikleri gorevlerle kargina gikacaklar. Oyun butun karakterlerle ve yerlesimlerle olan
iligkinin bir kaydini tutuyor olacak, yani bu gorevleri tamamlamanin uzun donemde de
avantajlari olmus olacak. Bu avantajlar aranin iyi oldugu bir kdyden mallari daha ucuza
alman veya buradan diger koylerden daha ¢ok gonullu asker toplayabilmen gibi olabilir.

Bir kralliga katilip ona hizmet etmenin iki yolu vardir. Bir kiralik asker olabilir veya kralin
kulu olmay: tercih edebilirsin. Ancak bir kralligin parali askeri olmak ¢ok daha basittir.
Lordlarla biraz konus ve bir vazife iste. Eger o krallik savas durumundaysa iglerinden
biri ergeg¢ sana parali asker olman igin bir teklifte bulunacak. Parali asker olmak daha
kolaydir ancak kendi ele gecirmis olsa bile parali askerlere mulk verilmez.



Eger yeterince Un ve bir hukimdarin guvenini kazanirsan sen de onun bir kulu olmayi
umabilirsin. Bunun i¢in o kralligin hUkumdarina baghlik yemini etmen gerekir.

Senin bir kral veya kralice olman mumkuin degildir, ¢cinku tahmin edersin ki kralligin
lordlari ve diger soylulari bir yabanciyi asla kral olarak kabul etmeyeceklerdir. Bunun
yaninda, kimin kral, kralige veya han olacagina etki eden bir pozisyonda bulunabilirsin.



4. Karakter istatistikleri ve Beceriler

En degerli varligin kendinsin. Zamanla, tecriibe ve daha iyi ekipmanla karakterin
diyardaki en taninan savasgi olabilir. Ancak yine de etrafta dolanip rakiplerinle
savasirken bir sekilde bir planin olmasi ¢cok onemli. Yoksa ¢cok gecmeden kendini tek
basina capulcularla savasan arkadassiz ve parasiz biri olarak buluverirsin. Bir plan
olusturabilmek igin de karakterini gelistirebilmenin yollarini bilmen gerekiyor.

4.1. Karakter Hazirlama

Yeni bir oyuna baslarken ilk karar vermen gereken sey karakterinin kendi hayatinda bu
noktaya kadar neler yagsamig oldugu. Degisik hikayeler sana degisik baslangi¢ becerileri
ve degisik ekipmanlar getirecek. Bazi tercihlerin sonucunda oyun batun beceri
puanlarini uygun sekilde dagitirken, diger tercihlerde geligsimi tamamen sana birakarak
daha esnek bir ilerleyis saglayabilir.

Onemli olan bir diger nokta ise, bir karakter herhangi bir alanda bir digeri kadar basarili
olabilir. Oyunun baginda yaptigin tercihler sadece senin oynamak isteyebilecegin



karaktere en yakin sekilde oyun dinyasina ilk adimini saglar. Yani oyunun baginda
“yanlisg tercih” yapmaktan korkma. Ayni sey karakterinin cinsiyeti icin de ayni:
karakterinin gelisiminde hicbir etkisi yok.

Karakterinin hikayesini olusturduktan sonra, yuzunu olusturma imkanina da sahipsin. Bu
islemin oyun sistemine higbir etkisi yoktur. Bu yuzden istedigin sekilde secimlerini
yapabilirsin. Ayrica oyun iginde karakterinin gorunttusunu istedigin gibi degistirmekte
serbestsin.

Oyunun “kaydetme ilkesi’ni de segmen istenecek. Kaydetmeden ¢ikabilmeyi tercih
edersen, esir alinmak gibi sikintili durumlardan kurtulup bir dnceki kayit noktasini
yukleyerek devam edebilirsin. Fazladan zorluk tercih eden oyuncular "Kaydetmeden
¢cikma" segeneqini tercih edebilirler. Kaydetme ilkesini sectikten sonra bunu oyunun
sonuna kadar bir daha degistiremezsin.

Karakter olusturmanin son adimi puanlarinin dagilimini yapacagin asama olacak. Daha
once yapmis oldugun hayat hikayesi tercihlerinle istatistiklerin bir kismi olusmus olacak,
simdi ise onlara biraz daha ince ayar cekme imkanin olacak. Seviye 1'de 4 ézellik
puani, hayat hikayenin dikte edecedi zeka seviyenle orantili bir miktar beceri puani ve
yine hayat hikayenin dngordugu ceviklik degeri kadar silah hiineri puani ile dagitim
yapacaksin. Her bir 6zelligin ve becerinin detayli agiklamasi i¢in sonraki bolumleri
okuyabilirsin.

Tecriibe, karakterini gelistirmek igin ihtiyacin olan birincil istatistik. Tecribe degisik
yollardan kazanilabilir; Savasta rakibini bire-bir veya komuta ettigin birliginle yenerek;
arenada dovuslere katilarak ve gorevleri tamamlayarak. Belli tecrube egiklerini astiginda
bir Ust seviyeye ¢ikacak ve 1 6zellik puani, 1 beceri puani ve 10 silah huneri puani
kazanacaksin. Her seviye gelisiminden sonra karakter ekranina gegerek kazandigin
puanlarin dagilimini yapabilirsin. Bu puanlari dikkatli kullan, karakter ekranini terkettigin
anda puanlarin iglenir.

Karakter Ekrani'na harita ekranindaki karakter digmesinden veya oyun iginde “C”
tusuna basarak ulasabilirsin.

4.2. Ozellikler

Karakterinin yapabileceklerini temelden etkileyen dort belirleyici dzelligi var. Ozelliklerin
iki iglevi vardir. Bir karakterinde aninda bir gelisme saglarken diger yandan o 6zelliginle
baglantili becerilerini de gelistirmene imkan verir. Daha fazla bilgi igin Beceriler
bélimini okuyabilirsin. Karakterini olusturmaya basladiginda sana Ozellikler
bolimunde kullanabilecegin 4 puan veriliyor ve her seviye yukselmesinde bir puan daha
kazaniyorsun. Bir kere iglendikten sonra bu puanlari degistiremezsin, onun igin
dusunerek harcamalisin.

Bu Ozellikler:



» Gug: Her gug puani hem saglik puanini arttirir hem de verdigin hasari olumlu
etkiler. Ayrica, bazi belli bir gug alt seviyesi olan silahlari da ancak gucunu
arttirarak kullanabilirsin.

»  Ceviklik: Her geviklik puani saldiri hizini 0.5% arttirir ve 5 silah hineri puani
kazandirir.

« Zeka: Her bir zeka puani istedigin gibi kullanmak Uzere sana bir beceri puani
kazandirir.

« Karizma: Karizmana verecegin her puan birlik kotani +1 arttirir.

4.3. Beceriler

Oyunda pek ¢ok beceri tirii var ve bitiin bu becerilerin bir Temel Ozelligi var. Bir
beceri, temel 6zellik deerinin Ugte birinden daha fazla yikseltilemez: Ornegdin, zeka
Ozelligi tarafindan belirlenen Taktik, eger zeka puanin 9 ise 3'ten fazla olamaz.
Becerilerini yukseltmek icin temel 6zellikleri oncelikle gelistirmen gerekecektir.

Beceriler U¢ gruba ayrilir. Kigisel Beceri sadece bu becerinin sahibini etkiler. Sadece
senin iyi ata binebilmenin takimina direk etkisi olmayacaktir. Lider Becerileri ise sadece
liderin (senin) onlara hakim oldugu seviyede gecerlidir. Son olarak, Grup Becerisi senin
butun birligin tarafindan kullanilan ortak becerilerdir. Batun bir birligin bu beceriden
faydalanmasi igin tek bir Gyesinin bu beceriye hakim olmasi yeterlidir. Ancak birlik
liderinin (senin) de bu beceride gelismis olmasi ayrica bir fayda saglar. Diger bir
anlatimla grup becerilerinin aktif beceri seviyeleri birlik icinde bu beceriye en ylksek
seviyede hakim olan Uye ile senin beceri seviyenden gelen bir eklemeyle belirlenir. Bu
primin seviyesi su sekilde belirlenir:

Beceri Grup Becerisi
seviyen Primi

1 0

2to4 1

5t07 2

8to9 3

10 4

Birlik icinde becerisi en yluksek karakter sen olsan da Grup Becerisi Primi igler. Yani
eger Taktik becerisinde seviyen 8 ise bu seviyenin grup becerisi olarak hesaplanmasi
8 + 3 = 11. seklinde olur.

Temel Ozellikleri ile Beceriler asagidaki gibidir:

« Demir Viicut (gug) (kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan saglik puanini
+2 arttirir.

« Gugli Darbe (gug) ( kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan yakin dévis
silahlarinin verdigi zarar1 %6 oraninda arttirir.



Gliglii Firlatma (gug) ( kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan firlatmal
silahlarin verdigi hasari %7 oraninda arttirir.. Bazi silahlarin belli bir Guglu
Firlatma alt siniri vardir. (6rn. baltalar, ciritler).

Gluglii Germe (gug) ( kisisel beceri): Daha guglu yaylarin kullanimi igin gerekli
olan belli bir Gug¢li Germe alt siniri vardir. Guglu Germe ayrica alt sinirin 4
seviye yukarisina kadar her basarili vurugu %10 oraninda arttirir. Ornegin, eger
yayin Guglu Germe alt-siniri 2 ise, 2 24% katki saglarken, beceri seviyesi 6
oldugunda katki 72% olacaktir ancak altidan sonraki seviyeler 72% olarak devam
edecektir. Son olarak, Guglu Germe kademesi yukseldikge agir yaylarin kullanimi
da kolaylasacagindan daha dogru atislar yapmak ve gekili haldeyken yayi sabit
tutma surelerini uzatmak mumkudn olacaktir.

Silah Ustasi (geviklik) (kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan silah
kullanma hunerlerine 40 puan (60'tan baslayarak) arti saglar. Bu limitin Gzerinde
puan harcayarak hunerini yukseltmen mumkuan degildir. Ancak, silah hunerleri
talim yaparak Silah Ustaliginin limitlerinin Uzerinde gelisme gosterebilir. Ancak
seviye arttikga artis icin gereken talim suresi de o oranda artacaktir.

Kalkan (ceviklik) (kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan basaril bloklarin
ardindan kalkanlarda olusan zarari 8% oraninda azaltir. Ayni zamanda mesafeli
atiglara kargi kalkan alanini ve genel olarak hizini arttirir.

Atletizm (ceviklik) (kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan karakterin
kogma/yurume hizini yukseltir.

Binicilik (ceviklik) (kisisel beceri): Bazi at tiplerinin belli bir Binicilik becerisi alt
siniri vardir. Bu beceriye ayni zamanda at Uzerindeki hizini ve gevikligini de
gelistirir.

Atli Okguluk (ceviklik) (kisisel beceri): At Uzerinde mesafeli silah kullaniminda
isabet ve verilen hasar kayiplarini azaltir. At Gzerinde fakat hareket halinde
degilsen kaybin olmayacagdini unutma.

Yagma (ceviklik) (grup becerisi): Bu beceriye verilen her puan toplanan ganimeti
%10 oraninda arttirir.

Talimci (zeka) (kisisel beceri): Her ginun bitiminde, talimci becerisi en gelismis
olan birlik Uyesi diger parti Uyelerine tecribe kazandirir. Talimci seviyesi
yukseldikce birlik Gyelerine dagilan tecrube puani da artar.

Iz siirme (zeka) (grup becerisi): Bu beceride tek bir puan haritada diger gruplarin
biraktigi izleri gorebilmeni saglar. Bundan sonraki puanlar ise izleri daha uzak
mesafeden algilayabilmeni ve izlerden bilgi edinebilmeni sagdlar.

Taktik (zeka) (grup becerisi): Bu becerinin her iki puanlik artisi muharebe
baslangici avantajini 1 arttirir. Muharebe avantaji savas meydanina kag askerle
¢cikacagini ve destek kuvvetlerinin buyuklugunu belirler. Bu beceri ayni zamanda
savastan daha az kayipla gekilmeni de saglar.

Yén bulma (zeka) (grup becerisi): Bu beceriye verilen her puan birliginin harita
hareketini %3 arttirir.



« Tespit etme (zeka) (grup becerisi): Bu beceriye verilen her puan haritadaki
gorusund %10 arttirir.

« Envanter ybnetimi (zeka) (kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan
envanterinde 6 yeni bolme acar.

« Yara bakimi (zeka) (grup becerisi): Bu beceriye verilen her puan birliginin
iyilesme hizini 20% arttirir. Ayni zamanda envanterinde tuttugun sakat atlarin da
iyilesmesini saglar.

« Cerrahlik (zeka) (grup becerisi): Bu beceriye verilen her puan disen bir birlik
uyesinin 6lmek yerine biling kaybiyla savastan dusmesi sansini 4% arttirir. Bu
sans %25'lik bir temel Uzerine islenir. Yoldaslarin her sekilde hayatta kalacaklari
icin, bu kural diger butun birlik Gyelerini kapsar.

. Ik yardim (zeka) (party skill): Bu beceriye verilen her puan yoldaslarinin bir
savas sirasinda kaybettikleri saglik puanlarinin %5'ini geri kazanmalarini saglar.
Bu puan %10lu bir temel puan Uzerine iglenir.

« Mihendislik (zeka) (grup becerisi): Bu beceri kusatma ekipmanlarinin insasini ne
kadar sUrede tamamlayabilecegini belirler. Ayrica timarlarina yaptigin
eklemelerin insa suresini de etkiler.

- Ikna (karizma) (kisisel beceri): Bu beceriye verilen her puan kilicin yerine
kelimelerinle soyledigini dinlettirmene yarayacak.

« Liderlik (karizma) (lider becerisi): Bu beceriye verilen her puan birliginde komuta
edebilecedin asker sayisini 5 arttirirken, grup moralini de arttirarak yevmiyeleri
5% dusurar.

« Esir ybénetimi (karizma) (lider becerisi): Bu beceriye verilen her puan alabilecegin
esir sayisini 5 arttirir.

» Ticaret (karizma) (grup becerisi): Bu beceriye verilen her puan ticaret kaybini %5
azaltir.

4.4. Silah Hunerleri

Toplamda 6 degisik silah hineri vardir ve her biri ayn bir silah tirine etki eder. Cok
savasmay! dusunuyorsan, bunlardan bir yada ikisini yuksek seviyelere tagimayi
dusunmelisin. Ama hangisi en iyi se¢im? Hepsi ayni derecede kullanisli ama hangisini
kullanacagin oynayis seklini de belirleyecek. Silahlar Gzerine ylksek seviye bir hliner
yakin dovus silahlariyla gok daha hizl saldiri veya savunma yapmani saglarken menzilli
silahlarla da daha isabetli atislar yapabileceksin.

Her seviye yukselmesinde10 silah hineri puani kazanacaksin. Eger Silah Ustasi
becerin en az birinci seviyede degilse silah hineri puaninda 60'a ulagsmis olanlara daha
fazla puan veremezsin. Hunerin gelistikgce, silah puaninin ylkselebilmesi icin birden
fazla hiiner puani harcaman gerekecek. Orn. Tek Elli Silahlar Hiinerin 104 ise, 105
puana yukseltebilmen icin 2 huner puani harcaman gerekebilir, gibi.



Silah hunerlerin zaman igcinde digsmanlarina hasar verdik¢e de gelisecektir. Yakin dovus
silahlarin vurulan darbeye gore kazandirirken, mesafeli silahlar daha ¢ok zor, uzak
mesafe atislardan kazandirir. Seviye yukseldikge silah kullanimiyla hiner gelistirmek
fazlaca zaman alabilir. Silah Ustasi becerisi sadece yuksek seviyelerde silah puani
kullandirmakla kalmaz, ayni zamanda kullanimdan kazanilan puanlarin da gelisini
hizlandirir.



5. Kontroller

At ve Kili¢'in kontrolleri oldukga basittir ancak, iyi oynayabilmek birkag tus
kombinasyonunu ezberlemekten fazlasini gerektirir! Segenekler ekrani Gzerinden
Kontroller digmesine basarak oyun kontrollerine ulagabilirsin .

Yeni oyunculara kendilerini savas meydanina atmadan 6nce Baslangig Egitimi kismini
tamamlayarak hareket etmeyi ve dovusmeyi

5.1. Yaya Hareket

Hareket etmek icin kullanilan tuglar aligiimis olan WASD tuslaridir:

« lleri hareket icin "W’



+ Geri hareket igin 'S’
« Solaadimigin'A'
+ Saga adim igin 'D'

Yana adim atarken ayni anda ileri/geri tusunu kullanarak gapraz hareket edebilirsin.

Etrafina bakmak icin fareyi kullanabilirsin. Hareket halindeyken fare hareket yonunu
degistirecektir. Sabit haldeyken ise fare hareketi yonunu degistirmeden karakterin
etrafinda dénecektir. ileri hareket tusuna bastigin anda karakterin kameranin gériisiine
gOre donus yapacaktir.

Karakterin yavaslayarak suyun icinde hareket edebilir ve yamaclardan asagiya kayabilir,
ancak yukseklerden asagiya dugsmekten kaginmalisin ¢gunkd karakterin ciddi sekilde

yaralanabilir. Bayir yukari hareket ¢ok yavaslar ve yamaci acili bir sekilde tirmanman
gerekebilir.

5.2. At Sirtinda Hareket

At sirtindayken tuglar ayni olsa da kullanim degisiyor:

« 'W'hizi arttiriyor

« 'S' hizi azaltiyot

« 'A'sola dondurayor
+ 'D'saga donduruyor

Faren bu defa atin hareket yonunu degil, sadece kameranin bakis agisini degistiriyor.
Fare sadece karakterinin kafasini kontrol ediyor.

Hizini giderek dusurerek atini durdurabilirsin. Eger atinla geriye dogru hareket
halindeysen ileri tusu 'W' ile hizini geriden durusa “yUkseltebilirsin”.

Atlar is tirmanmaya geldigi zaman insanlardan ¢ok daha zayiftirlar. Bu ylzden tepelere

dikkat etmelisin. Manevra hizlari da yavas oldugu igin donuslerde dikkatli olmazsan atin
agaclara duvarlara kayalara ve baska turlt engellere ¢arpip kalabilir.

5.3. Diger Kontroller
Savas Disi/Genel:

« 'F": Eylem tusu. (Kap! ag, biriyle konus vs.)

"' Envanter penceresini ag.

'P": Grubu gorunttle.

'C". Karakter penceresini ag.



+ 'Esc': Ara menuye c¢ik. Buradan oyununu kaydedebilir, gikabilir veya
seceneklerini degistirebilirsin. Eger halihazirda baska bir ekrandaysan (Karakter
ekrani, gibi.) buradan gikar.

« 'F12": Hizl kaydeder. Ara menude bulunan kayit fonksiyonu ile ayni yere kayit
yapar..

« TAB: Bulundugun alani terk et.
« Bosluk tusu (bas): Seyahat hedefini iptal et ve harita Uzerinde zamani durdur.
« Bosluk tusu (basili tut): Dlnya haritasinda zamani akitir.

+ Ctrl+sol fare tusu (bas): Ticaret veya yagma sirasinda sectigin esyayl masanin
diger tarafina génderir.

Gergek-zaman/Savas:

+ Sol fare tusu (bas): Elindeki silahla hizli bir hamle yap.

« Sol fare tusu (basili tut): Mesafeli bir silahla hedeflemeye gec¢ veya sen tusu
biraktiginda harekete gegecek sekilde yakin dévus silahini kaldir.

+ Bosluk tusu: Karakterin veya atinla havaya sigra. Birinci sigramanla bir sonraki
sigraman arasinda belirli bir zaman ge¢cmesi gerektigini ve at Uzerindeysen atin
atlayabilmesi icin belirli bir hizin Gzerinde olmasi gerektigini unutma.

« Sag fare tusu (basih tut): Silahin ve kalkaninla kendin koru. Bigak ve yay gibi
silahlar savunma amagli kullanilamaz.

« Sag fare tusu (bas): Mesafeli silahla nisan almay: iptal et.
« ~ (basili tut): Karakter hareket halinde bile olsa kamerayi serbest birakir.

« Shift (basih tut): Basil tuttugun strece goruntluyl yakinlastirir. Uzaktan diasmani
tartabilmek veya mesafeli silahla nisan almak igin yararli olur.

+ 'F1'den 'F11'e ve '"1'den 'S'e: Savas sirasinda kullanilan emir menudsu tuslari. Bilgi
icin bak; Bolum12.2, Savaslar: Emirler.

- 'R': “Birinci kisi” ve “Uguincl kisi” kamera pozisyonlari arasinda gegcis yapar.
+ Fare tekerlegi asagiya: Bir sonraki silahi ¢ek.

. Fare tekerlegi yukariya: Kalkanini kaldir/kusan. iki el ve tek el olarak
kullanabildigin bir silahin varsa bu eylem 6zellikle kullanisli olabiliyor. .



6. Envanter ve Esyalar

Envanterin bir sirt gantasindan ¢ok, atlarinin ve adamlarinin yiklenip tasidiklari
herseyin toplu bir gorintusu. Her ne kadar agirlik limiti bulunmasa da envanterindeki
doluluk grubunun hareketlerini yavaslatir. Envanterinde tagima amacli atlar
bulundurarak bu kaybin Ustesinden gelebilirsin. Envanter bolmelerin sinirlidir ve her
esya boyutuna bakilmaksizin tek bir bdlme kaplar. Envanter Yonetimi Beceri'nin
seviyesini yukselterek bu bolmelerin sayisini arttirabilirsin.

Savasta olmamak kaydiyla, envanter ekranini 'lI' tusuna basarak istedigin her yerde
¢agirabilirsin. Savas sirasinda da envanterine baglangi¢ noktasina yerlestirilmis olan
sandidi acarak ulasabilirsin. Savas sirasinda envanterine ulasarak zirhini degistirebilir
ve yeni bir silaha gecebilirsin. Cephane tekrar yuklenemez, ancak envanterinde yedek
cephanen var ise bunlari edinebilirsin. Atlar bu durumda istisnadir. Savas sirasinda
envanterinden atlarina ulasamazsin. Ancak agsamali bir carpisma igerisindeyken yeni bir
at secersen, bir sonraki asamada o ata binebilirsin.



6.1. Esya Ozellikleri

Fareni bir esya Uzerine getirdiginde, onunla ilgili 6zellik bilgilerini gorebilirsin. Batln
esyalarin agirligi ve fiyati vardir. Diger bilgiler egyanin turine gore degisiklik gosterir:

« Kalkanlarin ne kadar hasar gorduklerini gosteren bir kondisyon degerlendirmesi
vardir. Catlamis veya ezilmis olan kalkanlar iyice hirpalanmis olduklari i¢in yeni
kalkanlardan daha cabuk hasara ugrarlar. Diger yandan kalin veya takviye li
olanlar ¢ok daha uzun sure dayanabilirler. EGer bir kalkan savas sirasinda
Kirilirsa bir kademe duser. Eger halihazirda "Catlak" ise, geri dontslu olmayan
sekilde imha olacaktir. Kalkanlarin 6zellikleri agagidaki gibidir:

o Boyut: Kalkanin gercek ebadlari. Daha genis kalkanlar daha agir
olmalarina karsin gelen oklara karsi ¢ok daha fazla korunma saglar.
Bunun yaninda, genisliginden bagimsiz olarak butun kalkanlarin yakin
dovus sirasinda bloke etme sansi aynidir: ya darbeyi engellersin yada
engelleyemezsin. Iska gegme ihtimali burada yok.

o Direng: Genelde kalkanin yapildigi materyale bagli olan saglamhgi.
Kalkanin direng degeri, aldigi darbeden eksiltilir. Yani, Diren¢ degeri 5
olan bir kalkan gergekte 30 hasar veren bir darbe alirsa, bu darbeden 25
hasar almis olur.

o Dayaniklilik: Kirlmadan once bir kalkanin alabilecegi hasar degeridir.
Kalkanlar savaslar arasinda tekrar tam dayaniklilik degerlerine ulagirlar
ancak bu, kalkanin durumunu degigitirmez (orn. “gcatlak” bir kalkani
tekrardan yeni olmaz).

o Hiz: Kalkanin blok komutuna tepkime hizinin degerldlr Hizli bir kalkan
higbir gecikme yapmadan utfit 1A aamcerred
bloke edebilir, ancak genis
ve yavas bir digeri koruyucu
konuma gelene kadar
zaman alacaktir.

« Silahlarin ne kadar iyi veya kotu
iscilikle yapildiklari veya ne kadar
hor kullanildiklarini anlatan bir
“Durum” bilgisi vardir. Catlamis, 3
Centilmis, Yamulmus veya —

Paslanmis silahlar cok daha uzcuz I P’ Bstard/Sword /-
olmalarina ragmen yeni bir silahtan ' S( ”“‘)‘” ynephanded |
daha az hasar vereceklerdir.
Durumu Agir olan silahlar ise daha
yavas olmalarina karsin daha fazla
hasar verirler. Dengeli veya
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daha pahalidirlar. Bir silahin durumu onu edindiginizdekinden daha iyiye veya
daha koétlye degismez: Bir Catlak Kargi asla kirilmaz yada tamir edilemez.
Silahlarin 6zellikleri:

o Zarar: Tam bir garpma hizi ve ortalama Beceri baz alinarak verilen, silahin
yaralama potansiyelidir. Genellikle, burada ylksek degerlerin olmasi iyidir.
Silahla uygulanabilen her saldiri tipinin kendi listelemesi vardir. Hasarin
tipi ise bir harf koduyla verilir: k kesici hasari, d delici hasari ve b ise
bayiltici silah hasari. Delici ve Kesici hasarlari zirhli rakiplere kargi daha
etkilidir, bayiltici hasar veren silahlarin ise dUgsmani baygin sekilde yere
sermek ve canli ele gegirmek gibi bir avantaja sahiptir.

o Silah Erimi: Silahinla ne kadar uzaktaki dismana yetisebilirsin.
Rakibinkinden dah uzun silahin varsa ona dnce vurabilirsin. Ancak silahlar
sadece en uzak noktada en ylksek hasari verebilir. Yani nefes kokusunu
aldigin bir mesafede dismani okunla desmeye c¢alisirsan blyuk ihtimalle
ona hasar veremezsin. Aslinda normalde mesafesi ¢ok kisa olan bir
Hancer ile bu mesafede zarar verme sansin ¢ok daha fazla olacaktir.

o Hiz: Saldiri hareketleri arasindaki gegis hizini temsil eder. Degerin
yuksekligi silahin hizliligini gosterir.

o Kalkanlara Kargl Bonus: Baltalar gibi bazi silahlar birkag dizgun darbe ile
dusmanin kalkanini paramparga edebilir. Eger silahin boyle bir 6zelligi
varsa, bu sekilde belirtilir.

« Zirh parcalarinin da ayni sekilde bir Durum degerlendirmesi vardir. Yipramig,
Hasarli veta Kaba zirhlar seni Yeni zirhlardan daha az korur ama (¢cok daha
ucuzdurlar). Saglam, Kalin veya Guglendirilmis zirhlar daha iyi korunma saglarlar
(ayn1 zamanda ¢ok da pahalidirlar). Bir zirhin durumu onu edindigindekinden
daha iyiye veya daha kotuye degismez: Bir Yipranmig Deri Parka asla bozulmaz
yada tamir edilemez. Zirhin tek bir niteligi vardir: sundugu koruma degeri.

« Mesafeli saldiri silahi olarak atabildigin veya firlatabildigin hersey cephanedir. Bir
kisa yay veya kundakli yay icin kullanilan oklar veya firlatarak kullandigin
bicaklar, hangerler, baltalar, ciritler ve kargilar. Cephane "keseler" iginde tasinir
ve her kese bir envanter bélmesini doldurur. Bazen “Egrilmis” cephanelere denk
geleceksin. Bu normalin altinda zarar verebilecegini gosterir. Bazi silahlar birden
fazla gesit cephane kullanabilir. Cephane 6zellikleri:

o Cephane sayisi: x/y olarak yazilir. x su anda elinde kalan sayiy1 y ise
keseyi tam olarak dolduran sayidir.

o Hasar: Firlatilan silahlarin verecekleri hasar burada tam olarak gosterilir
ancak oklarin él¢usu yerlestirildikleri silahlarin verdikleri hasar baz
alinarak verilir.

+ Atlarin muhtelif 6zellikleri vardir ve durumlari da bu 6zelliklerine etki eder. (Bilgi
icin bak. s.27)

6.2. Kusanilan Esyalar



Karakterinin "kusandigi" egyalari gostermek icin muhtelif bolmeler vardir. “Kusanilan
Esya” giydigin, tasidigin veya o esnada kullandigin esyalardir. Birkag istisna haric.
herhngi bir esyayi kullanabilmek igin onu kullanim boélmelerinden birine yerlestirmelisin.
Kusandigin tim zirhlar ve silahlar senin “yiik’(n olarak islenir ve karakterinin
gOruntisunun yaninda gosterilir. YUkun ne kadar artarsa karakterinin yaya hareket hizi
o kadar azalacaktir. Atletizm becerini yukselterek bu sorunu dengeleyebilirsin.

Kullanim bdlmelerine yerlestirdigin silahlar artik Gzerindedir kayislar, baglar ve
cengellerle. Kusandigin silahlar direk olarak kullanima hazirdir. Sehirde veya
savasin ortasinda olmandan farketmez. Eger bir kalkan kullanmak istiyorsan
bunu silah kullanim bélmelerinden birine yerlestirmelisin. E§er mesafeli silahlar
kullanan bir savasgiysan, bu bdlmelere en az bir kese cephane yerlestirmelisin.
(ok, cirit vs). Hatta birden fazla bélmeye birden fazla cephane yerlestirip yedek
bir silahtan vazgecgerek savas alaninda cephane sikintisi yagamaktan
korunabilirsin. Savas sirasinda butiin cephaneni kullanman onu kaybettigin
anlamina gelmiyor, cephanen savas sonunda otomatik olarak meydandan
toplaniyor.

Kullanim boélmesinde yerlestirilen binek, o sirada kullandigin ve bir savasa
girdiginde veya bir yerleskeye giris yaptiginda seni tagiyacak olan binektir.

Zirh dort ana bolgeye gore aynilir: gdvde zirhi, bacak zirhi, baglik ve eldivenler.
Govde, bacaklar ve kafa darbe alman muhtemel olan ayri bdlgeler ve her bir
bodlge icin kullanacagin zirh, seni koruyan zirh olacak. Eger birisi bacagina hamle
yaparsa, ne kadar Ustun olursa olsun bir baslik seni koruyamayacak. Ancak bu
bir baslk giymeyi ihmal etmen anlamina gelmiyor, ¢linku kafana alacagin hasar
iki ile carpiliyor. Eldivenler igin ayri bir durum s6z konusudur. Ellere gelen
darbeler ayrica hesaplanmamakta ancak genel govde hasari olarak
eklenmektedir. Eldivenler de ayni sekilde "govde" zirhi olarak alinir. Verilen
agirlik sinirlari icerisinde alabildigin en uygun zirhi almak dogru olur. Zirhin ne
kadar koruma saglarsa, genel olarak o kadar da agir olup seni yavaglatir. Bir
surl zirh kusanmak veya hafif hareket edip darbe almaktan kaginmak senin
tercihine kaliyor.



7. Sehirler ve Ticaret

Sehirlerde ve kdylerde genellikle seninle is yapmak isteginde olan bir veya birkag insan
bulabilirsin. EKipman ve at saticilari gogunlukla agik tezgahlarda is gortrken ticcar
onunde, Uzerinde para kesesi olan bir tabela duran kapali dukkaninda hazir bulunur.
Esnaftan alig-veris yapabilmek icin, "Konus" komutunu gdérene kadar yaklasip aksiyon
komutunu tusla (Bosluk tusu).

Alisveris sirasinda, senin envanterin ekranin saginda, magaza sahibinin tezgahi ise
ekranin solunda bulunur. Aligverisi bu iki alan arasinda “gek-birak” seklinde
gerceklestirebilirsin. Eger aldigin/sattigin bir esya ile ilgili fikrini degistirirsen tUzerinde
“Satin al” veya “Sat” komutlari yerine "Geri alis fiyatl" veya "lade fiyati" bilgisi olan
objelere bak. Aligveris islemini hizlandirmanin bir yolu ctrl tugu baslyken
alinacak/satilacak objenin Uzerine farenin sol tusuyla tiklamaktir. Aligveris sonunda
alacak/verecek miktari ekranin ortasinda karakter resminin hemen Uzerinde gosterilir.
Kendi para birikimini kendi envanterinin alt kdsesinde, dukkan sahibinin parasini ise
onun listesinin altinda gorebilirsin.



Eger Ticaret becerin yoksa elindeki erzak ve muhimmatlari normal ederlerinin ¢ok daha
altinda bir paraya satabilirsin. Kullanilmis bir kere! Ticaret bir grup becerisidir, yani
gruptaki birinde bu beceri ylksek ise, sende de faydalanabilirsin demektir.

Her sehirde, muhtelif kalemler igin degdisik arz ve talep seviyeleri vardir. Bu kalemlerin
fiyatlari ve arz/talep oranlari kervanlar ve koyluler sehirlerde ticaret yaptiklar strece
dinamik olarak degisir. Pazar yerinde biraz zaman gegirerek glincel trln fiyatlarini
ogrenebilirsin. Bu bilgi genelde sana hangi Urinun ticaretinin en gok getirisi olacagi ile
ilgili bir fikir verebilir.

Hangi sehrin ucuza satip hangisinin pahaliya aldigini 6grenince ticaret yapmak
kolaylasiyor. Ancak taginan mallar gogunlukla agir ve hantal olur, bu yuzden yuku
rahatca tagiyabilmek igin gerektigince yedek at aldigindan emin ol ve tabi mallarini
koruyacak yeterince adam edinmeyi de unutma.

Batun sehirlerde ilging ve ihtiyacin olabilecek niteliklere sahip insanlarin zamanlarini
gecirdigi hanlar bulunur. Uzerinde ibrik resmi olan tabelalari sayesinde hanlari rahatca
bulabilirsin. Buralarda pek ¢ok ¢esit parali askeri birligine katabilirsin. Ayni zamanda
esirlerini senden satin alacak olan fidye aracisi, okuyarak becerilerini gelistirebilecegin
kitaplar1 satan kitap tuccari burada bulunurlar. Ayrica aradigin insanlari bulmana
yarayacak bilgileri olan gezginler de buralarda vakit gegirirler.

Eder sansliysan, birligine katilarak yoldasin olmay isteyebilecek maceracilara da
buralarda rastlayabilirsin. Kendi karakterin gibi seviye atlatarak gelistirebilecegin, silah
ve zirhlarla kusatip sana ve birligine faydasi olacak becerilerle donatabilecegin
yoldaslarin getirisi blyUk olacaktir. Cok blyuk talih bahsedildigi igin, senin gibi onlar da
olimcul yaralar almadan butln savaslardan sag kurtulurlar. Ancak yoldaslar sana
normal birliklerinden daha pahaliya malolurlar ve eger komutan altinda mutlu
olmazlarsa veya buyuk bir yenilginin ardindan yanindan ayrilmayi segebilirler. Her ne
sebepten olursa olsun yanindan ayrilan eski yoldaglarina yine sehirlerdeki hanlarda i
ararken rastlaman mumkan.



8. Atlar

Yaya olarak seyahat etmek sadece yavas degil, ayni zamanda tehlikelidir de. Bir binek
hayvaninin gevikligiyle rakip yaya birliklerine karsi her zaman kendi sartlarinla kargi
koyabilirsin. Yaya birliklere kargi taktiksel ve psikolojik Ustunlagunutn yani sira, egitimli
atlar kendi baslarina disman hatlarini dagitabilecek bir silah haline donusur. Kiginin
varliklihk seviyesi cogu zaman atina bakilarak anlasilabilir ve bir gsdvalyenin ati da en az
silahlari ve zirhi kadar pahalidir.

8.1. At Tipleri

Muhtelif fiyat araliklarinda bir ¢ok at tipi bulunur. Bazilari bir ise digerlerinden daha
uygundur, digerleri baska bir ise. Bir okgu agir zirhli hantal bir savas atini asla tercih
etmez. Ayni sekilde bir mizrakli stvari yagh bir katirin sirtinda savasa girmekten utanir.

« Yiik Beygiri, veya katir, genellikle alt tabaka tarafindan agir islere surulen ucuz
bir hayvan turudur. Cogunluklarda kervanlarda kullanilir.

» Binek (semerli) Ati rahat ve sikintisiz yolculuklar igin yetistiriimis ucuz bir hayvan.



« Bozkir Ati , bozkir halki tarafindan 6zellikle kendi ihtiyaglarina gore yetistirilmistir.
Klguk ve cesurdurlar. Ortalama binek atindan daha hizli olmasalar da daha
kuvvetli ve daha geviktirler.

« Kosu At atletik yapisi ve yuksek hizi sebebiyle ¢ogunlukla ulaklarin kullandigi bir
attir. DUguk kuvvetleri agir zirha uygun degildir ancak hizl ve geviktirler.

« Avcilar, soylularin ve askeriyenin tercihidir. Hizi kosu atinin hizina, gug ve
dayaniklihgi ise savas atninin gucune yaklasabilir. Zor zemin ve gevre sartlarinda
ygksek hizlarda ava devam edebilmek Uzere yetistiriimigtir.

« Savag At diger butun at tirlerinden daha yavastir ancak agir zirh
kusandirilabilecek oldukga guglu bir yapisi vardir. Agir stivari birlikleri tarafindan
kullanilan bu at tird digmanlarin etrafindan dolanmak yerine yikip gegmek Utzere
egitildigi icin yaya birlikler i¢in oldukga tehlikelidir.

« Hicum Ati, at tipleri iginde en buyuk olanidir. Elit suvariler ve varlikli sovalyeler
tarafindan kullanilir. Boyut ve gug icin yetistirilmistir. Kalin bir zirh tasgir. Muazzam
agirlhigr sayesinde dusman eskerilerini yere gdomebilme konusunda 6zellikle iyidir.

8.2. Nasil ve Nederen Alinir

Atlar sehirlerdeki at ticcarlarindan alinabilir. O anda orada sana sunulan atlari
begenmezsen daha sonra baska bir ticcarin elindekilere bir goz atabilirsin. Belli bir
tliccarin elinde belli bir tip at olacagi garanti edilemez. Satin almadan énce atin bitin
Ozelliklerini incelediginden emin ol. At 6zelliklerinde, yuksek rakamlar her zaman iyidir:

o Hiz: Diz satihta azami hiz.

+ Manevra: Manevra kabiliyeti. Atlar dusuk hizlarda daha keskin donusler
yapabilirken dortnala kosuda manevra iyice zorlagir.

« Zirh: Atin saldirilara kargi dayanikhligi. Bu karakterinin zirhi ile ayni sekilde isler.
Ancak zirhi olmayan bir ata zirh ekleyemezsin veya zirhli bir atin zirhini
sokemezsin.

+ Hucum: En yuksek hizda digsman kuvvetine neden olacagi azami hasar. Duguk
hizlarda hicum duguk hasar yaratacaktir. Ek olarak, hicum degeri duguk olan bir
at tam carpisma sonucu dusmani yere sermek yerine oldugu yerde duracaktir.

Siklikla sakat veya ¢Oklk sirtli (yasli) ve hatta dikbagl atlar bulacaksin. Bu atlar
normallerinden daha ucuzdurlar fakat hepsinin belirgin arazlari vardir: sakat gegmis
sakatlanmalari yuzunden ¢ok yavastirlar (ancak zaman i¢inde tedavi olabilirler), ¢cokuk
sirthlar da ayni sekilde yavastirlar ve dik basli atlara binmek igin normalden daha
yuksek Binicilik becerisi gerekli olur. Ayni sekilde, cok 6zellikli atlara da denk
gelebilirsin. Canli atlar normal eglerinden daha hizli ve daha atiktirler. Agir atlar ise daha
dayanikhdir ve dusmanlari cignemekte daha iyidirler. Tabi bu 6zel atlarin fiyatlari da
uygun sekilde yuksektir.



8.3. At Kullanimi

Surmek istedigin bir at buldugunda envanter penceresinde "At" bolmesine yerlestirerek
kullanima baslayabilirsin. Bir dahaki savasta o at Uzerinde meydana yurursun. At
uzerinde savas ve atin silah olarak kullaniimasi igin Sayfa 42'deki Savas: At Sirtinda
Doévismek bolumuni okuyabilirsin.

Atlar bayUk hayvanlardir ve ylksek ataletleri vardir. At sirtinda, koguya gegebilmek icin
bir iki saniye ileri tusuna (“w”) basarak atini hizlandirman gerekir. Ayni sekilde atlar
insanlar kadar hizli donusler yapamazlar. Bu yuzden gittigin yeri iyi izleyerek bir sonraki
hareketini dnceden planlamalisin. Daha yavas giderken daha sert kolay donugler
yaparsin. Yani donusten hemen once yavaslayip istedigin donust tamamladiginda
tekrar hizlanman keskin bir yon degistirme hareketini en verimli sekilde yapabilmenin
yolu.

Attan inmek igin, ati durdurduktan sonra fare ile kamerayi yukaridan bakacak pozisyona
getir ve “At in” komutunu gordigumde eylem tusu ('F) ile attan in. At binmek de ayni
sekilde isler. Atina yaklas ve gorisun igine al. "At bin" komutunu goérdigunde yine
eylem tusuyla ata binebilirsin. At binme ve attan inme 1-2 saniye kadar suruyor. Bu sure
zarfinda disaridan gelecek bitiin saldirilara acgiksin. Uzengiye ayagini gegirdigin andan
itibaren ati harekete gegirebilirsin ama sadece semer Uzerine yerlestiginde saldirilara
karsilik verebilirsin.

Kullanmadigin atlar envanterinde gorunar. Bu atlar yuk hayvanlari olarak algilanir ve
birliginin ekipmanlarini tagimaya yardimci olur. Eger ¢cok yuk tasiyorsan, bu
hayvanlardan bir veya iki tanesini envanterinde bulundurman birliginin harita hizini ciddi
sekilde arttiracaktir. Envanterinde bulunan atlar savas alaninda geride duracagindan
carpisma esnasinda at degistiremezsin.

Dusman kuvvetler tarafindan disurtlen bir at sakat kalabilir. Sakat atlar hiz ve ceviklik
Ozelliklerinde buyuk kayba ugrarlar. Eger Yara Bakimi becerin belli bir seviyeye
ulasmissa Bu atlar iyilesecektir. Ancak bilmelisin ki sakatlanmadan once 6zel olan atlar
(canl, agir, dayanikl), tedaviden sonra normal (siradan) olacaktir. Kirik kemikler atlara
yavaslamalari gerektigini séylemenin farkli bir seklidir.



9. Grup Yonetimi

Eninde sonunda seni 6ldirmek isteyen bir insan kalabahgiyla karsilasacaksin. (ya da en
azindan mal varligini paylagsmak isteyen) ve biraz yardim almis olmayi dileyeceksin.
Ama merak etme, yardim zaten oralarda! Kendine ait, rakiplerin gdézunu korkutacak
saglam savascilarla bir birlik olusturmak sadece “mumkun” degil, ayni zamanda ¢ok da
iyi bir fikir!

Harita Uzerindeki hareketli her birlik bir “Grup”tur. Bir grup ug farkli insan tipinden olusur:

« Kahramanlar: Sen ve grubuna katiimaya ikna ettigin senin gibi ozel becerileri
olan insanlar. Kahramanlarin kendilerine ait isimleri vardir, Kendi karakterinde
oldugu gibi batin bu kahramanlarin seviye yukselmelerini de sen yaparsin ve
batln beceri puanlarini ihtiyacina gore sen dagitabilirsin. Kahramanlara savasta
kullanmalarini istedigin ekipmanlari verebilirsin.



» Kiralik Birlikler: Sehirlerdeki hanlardan kiralayip, koylerdeki delikanlilar arasindan
veya onlari esir almisg olan dugsmanin elinden kurtarip birlige kattigin bu insanlarin
aslil varlik amaci, senin igin savasarak can vermektir. isimsiz, kimliksiz olan bu
insanlara ¢ok fazlaca baglanmaman en iyisi. Tecribe kazanarak olduklarindan
daha Ustlun bir seviyeye yukselebilirler ancak beceri ve 6zellik puanlarini nasil
dagitacaklarini belirleyemezsin. Ekipmanlarini kendileri edinirler ve ne
kullandiklari Gzerinde bir kontroliin olmaz.

. Esirler: Rezil olmus, yenilmis ve prangalara baglanmis. ister fidye aracisina sat,
ister sana katilmalarina ikna etmeye ¢alis. KAderleri artik senin elinde.

Grup penceresi savas alani haricindeki yerlerde 'p' tusu ile gagirilir. Ekranin sag Ust
bdlimunde grubu olusturan kuvvetler siralanir. Bu siralamadaki dilimler tek bir
kahraman veya kalabalik bir savasci ekibi olabilir; Sen siralamanin tepesinde bir dilim
yer tutarken, 20 kiralik okgunun hepsi de tek bir dilimde temsil edilir. Grubun kapasitesi
de gosterilmistir. Ekranin sol tarafinda grubun sahip oldugu becerilerin bir listesi vardir.
Grub becerileri icin Bolum 4.3, Karakter Becerileri baslgindan daha detayl bilgi
edinebilirsin.

Grup ekrani tzerinden grup Uyeleriyle konusabilirsin. Grup Uyeleriyle konusman sadece
harita seviyesine ¢iktigin zaman mumkun olur. Birliklerle konugsmak seviyelerinin ve
becerilerinin durumu hakkinda bilgi verdigi icin faydali olacaktir. Bir kahramanla
konusarak ona beceri puanlarini nasil yonetebilegini gosterebilir veya ona yeni ekipman
verebilirsin.

Grup listesindeki birlikler yarali durumda olabilirler. Eger bir kahraman yaralanmissa,
saghgini isminin yaninda yuzde olarak (%) gorursun. Dusuk degerler kotudar. Eger kotu
sekilde yaralanmislarsa savasta yaninda gorinmeyeceklerdir. Eger kiralik
savasgcllardan biri agir yarall ise o da savasa girmeyeektir. Savasa hazir durumda olan
birlikler grubun genel nifusundan ayri bir rakam olarak goértnttlenir. Eger bir liste dilimi
"Ciftci 3/5" seklinde ise, toplamda 5 giftgin varken bunlarin 3'U dovige hazir demektir.

Grubunun bir moral seviyesi vardir: bu birliklerinin komutan altinda olmaktan ne kadar
memnun olduklarini ifade ediyor. Diusmanlarini yenerek ve grup Uyelerine daha gesitli
ve daha iyi yiyecekler sunarak grup moralini yukseltebilirsin. Yenilirsen, adamlarini a¢
birakirsan veya grubu ¢ok fazlaca kalabalik tutarsan grup moralini dusurarsan.

Bir orduyu idare etmek ¢ok fazla erzak gerektirir. Elinde bolca gida olmasi iyi bir fikir,
obur turlt grubundakiler kendi baslarinin garesine bakma yoluna gideceklerdir. Degisik
yollardan erzak edinebilirsin. Kdylerde yiyecek daha ucuzdur, ¢linku orada uretilir. Ek
olarak, koyluleri sana yemek vermeleri i¢in zorlayabilirsin. Ancak bu hareket onlari sana
disman edecektir. Grubun, envanterindeki hemen her ¢esit gidayi tuketerek moral
puanlarina ekler. Ne kadar ¢ok c¢esit yiyecegin olursa adamlarin da o kadar mutlu olur.



9.1. Yoldaslar

Kiralik askerleri grubuna katmak maliyetlidir ve hepsinin dizenli maaglari vardir. Ornek
Kisiligin ve sevecenligin yuzinden senin adina savasiyor degiller: haftalik 6demeler
alirlar. Grubunun maas giderleri toplami grup ekraninin sag alt tarafinda gosterilir.
Ayrica listeden herhangi bir asker tipinin ne kadar maliyeti oldugunu kontrol edebilirsin:
gOrecegin miktar kisi basina verilen haftaliktir. Seferler sirasinda elinde yeterince
birikimin oldugundan emin olmalisin. Clnku birliklerin zamaninda édeme yapilmadigi
takdirde seni terketmeye baglarlar. Daha iyi askerler daha ylksek para alirlar. At
uzerinde zirhh bir sdvalye fiyatina kazma ve tirpanlarla donanmis orta buayUklikte bir
ciftci grubunu istihdam edebilirsin. Ancak kiraladigin askerlerin gug, yetkinlik ve
kabiliyetlerini goz 6nunde bulundurman gerekiyor.

"Bazi askerler terfi igin hazir" mesajini gérdiginde, grup penceresini agarak olup biteni
oradan kontrol edebilirsin. Saginda “+” isareti olan birlikler terfi olmak icin yeterli tecriibe
kazanmilar demektir. ismine tiklayarak bu birlik icinde kag askerin terfiye hazir oldugunu
(askerler tek tek tecribe kazanirlar) ve bir Ust kademede olacaklari asker tipini buradan
secebilirsin. Bazi birlikler terfi edilecegdi zaman birden fazla secenek sunarlar. Ornegin
Swadia milisi yUkselirken bir svadyali yaya veya svadyali avci olarak terfi edilebilir.
Birimleri terfi etmeden dnce nasil bir grup kurmak istedigini ve bu gruba ulagmak i¢in ne
tlr askerlere ihtiyag duyacagini iyi disinmen gerekiyor. Clnku terfi igslemini geriye
alman mumkun degil.

Eger bazi birliklerin 6demeleri agir bir yuk haline gelirse, istedigin zaman onlar terhis
edebilirsin. Her fare tiklamasi bir adami terhis eder. Ctrl tusunu basili tutarak terhis
segilirse butun birlik dagitilir.

9.2. Esirler

Eger dismani canli ele gegirirsen, senin igin ¢gok degerli hale gelebilir. Kendine esir
alabilmen igin Esir Yonetimi becerine en az bir puan vermis olman gerekiyor. Eger bu
beceri sende henliz yoksa bir tane bile esir alamazsin. Savasta “bayiltici hasar” veren
silahlar segmelisin. Sopa veya ¢ekic gibi. Bu tip silahlar dugmani 6ldirmek yerine
bilincini kaybettirir. At da bayiltici hasar verebildigine gore atinla onlari ¢ignemeyi de
dugunebilirsin. Bir muharebeden galip ayrilirken meydanda bilingsiz yatan digmanlari
esir alabilme sansin olur.

Esirler grubunu yavaslatir, ama onlarla iyi para kazanabilirsin. Eger insanlari kdle olarak
satmayi veya fidye aracilariyla pazarlik yapmay1 sevmiyorsan esirlerine grubuna
katilmalari igin 6neride bulunabilirsin. Bunun basari sansinin distk oldugunu unutma
(hatirlarsan, bunlar ¢ok yakin zamana kadar seni dldirmek isteyen insanlar), bazilar
gozlerini ayirdigin ilk anda kacabilir. Esirleri bu sekilde grubuna katmak istersen, harita

ekraninda “kamp” dugmesine tikla, sirayla “Bir ise giris”, “Tutsaklardan adam al”.



10. Dunya Haritasi

Dunya haritasi butun oyun alanini gosterir. Degisik sehirlere ve mekanlara bu harita
uzerinden ulasilir. Dunya haritasina ulasmak igin, sehirdeysen Tab tusuna basarak
sehir menusune, oradan da “Ayril” komutuyla sehirden haritaya gecgebilirsin. Harita
ekranindayken hareket etmek igin yapman gereken sey sadece farenin sol tusuyla
gitmek istedigin yere tiklamak. Sen hareket halinde oldugun sure boyunca oyun
dunyasinda da herkes igin zaman devam edecek, ancak zamani istedigin bir anda
durdurmak i¢in “bosluk tusu’na basabilirsin. Ayni sekilde, gidecegdin yere vardiginda da
zaman duracaktir. Eger bir noktada beklemek istersen, sadece klavyenin bosluk tusuna
basman yeterli olacaktir.

10.1. Gruplar

Diyardaki tek grup seninki degil; seyahat ettikge haritada hareket halinde olan diger
gruplari da goreceksin. Bazilari dost, bazilari dugmanca ve bazilari da tamamen sana
kargl kayitsiz. EQer farenin sag tusuyla bir yer yerine bir gruba tiklarsan, o grubu takip
etmeye baglarsin.



Gruplar baglh olduklari birligi gostermek adina renkle
belirtilirler. Grubun tepesindeki numara birlikte kag
kisinin bulundugunu gosterir. Eger bir arti isareti ile
beraber saginda bir numara daha varsa (6rn., "+8"),
bu grubun elinde kag esir oldugunu gosterir. Bir
grupla ilgili detayl bilgi edinebilmek icin fare imlecini
grubun isminin tzerinde tut. Ornegin (33/38 + 6) grupta 38 savasgidan 33'Unin
garpismaya girebilecegini, 5 tanesinin yarali oldugunu ve 6 tane de esiri oldugunu
anlatir. Grubun detayl dokumu altinda sunulur, ki bu da saldirmadan 6nce digman
grubun kuvvetini tahmin edebilmek i¢in gereklidir. NPC gruplarinin da zamanla senin
gibi esirleri 6zgurlestirerek buyuyebilecegini unutmamalisin.

Etrafindaki diger gruplari gérebilmeni ayarlayan beceri “Tespit Etme”dir. Eger bu
beceride birkag kademe ilerlersen,dismanlarini onlar seni gérmeden 6nce farkedebilir
ve o anki duruma uygun manevrani gerceklestirebilirsin. Geceleri ise butin gruplarin
go6rus mesafesi duser ve saldiracak grubu bulma sansi azalir (ya da onlarin seni bulma
sansi).

Eger grubunda iz Siirme becerisi olan biri varsa, yerde renkli oklar gériirsiin. Bu oklar
bdlgeden daha dnce ge¢cmis olan bir grubun biraktigi izleri temsil eder ve okun yonu de
grubun bolgeden gecerken gittigi yondar. Oklarin rengi izin ne kadar yeni oldugunu
(kirmizi, turuncu, sari, yesil, turkuvaz, mavi) boyutu da grubun bayukligunu gosterir.
Fare imlecini daha detaylh bilgi icin oklardan birinin tGzerine getirdiginde, becerinin
seviyesine gore grubun kag kisiden olustugunu ve hatta kim olduklarini 6grenebilirsin.

10.2. Hiz

Harita Uzerindeki hareket hizini belirleyen 6 etken vardir:

1. Grubunun blyiikligi. insan sayisi arttikca, hareket yavaslar.

2. Grubundaki savasgi turleri. Binekli birlikler yaya birliklerden belirgin sekilde daha
hizli ilerler. Eger butun grubun suvarilerden oluguyorsa, hicbir yaya ordu
grubunun hizina yetisemez. Bu durumda surulen atin tipi dnemli degildir: onun
yerine karakterlerin Binicilik becerisi belirleyici . Yaya halde, bir kigisel beceri olan
Atletizm harita hizini etkiler. Oyun, grubun harita hizini genel ortalama ile grubun
en yavas uyesinin hizlarinin ortalamasini alarak hesaplar.

3. Envanterindeki yuk miktari. Bu madde en ¢ok, agir yuklerle ticaret yapiyorsan
belirleyici oluyor. Eger ticaret yapiyorsan veya yaninda bir surt ekipman tagiyor
ve onlari elden ¢ikarmak istemiyorsan yanina birka¢ ucuz at almayi da
dusunmelisin: grup hizini arttirmalari i¢in envanterinde olmalari yeterli.

4. Arazi ve hava sartlari. En hizli, gunesli bir ginde diz alanlarda hareket etmektir.
Ancak gece vakti agaclik bir alandan gegerken grubunun hizi farkedilir sekilde
duser.

5. 'YOn bulma becerisine verilen her puan grubun hizini 3% arttirir.



6. Grubun morali de az da olsa hareket hizina etki eder; adamlarin ne kadar
memnun olursa, o kadar azimle yuruyuse devam ederler.

Eger grubunu saldirilardan koruyabilecek yeterli askerin yoksa, dismanlarindan daha
yavas olarak bélgelerinde dolasmak cok iyi bir fikir degil. istedigin zaman saldiracak
kadar gucli ve daha kalabalik gruplardan sakinabilecek kadar hizli olmak arasinda
tutturman gereken hayati bir denge var.

10.3. Kamp Kurmak

Dunya haritasi Uzerinde istedigin herhangi bir noktada kamp kurabilirsin. Ekranin sol-alt
bdlimundeki “Kamp” digmesine basman yeterli. Kamp kurdugunda sana birkag
secenek sunulur:

® Tutsaklardan adam al: Esirlerini Ucretle kendine baglamayi deneyebilirsin, ki bu
cogunlukla dusuk bir ihtimal. Grup moralini de dlisurecegini ve bu sekilde
birliklerine kattigin adamlarinin arkandi dondugun ilk anda kagacaklarindan emin
olabilirsin. ikna ve Liderlik becerileri bu islem igin belirleyicidir.

® Okumak Uzere bir kitap se¢: Eger elinde bir kitap varsa, bu uygulama ile onu
okuyabilirsin. Kitaplari hanlardaki kitap ticcarlarindan alabilir ve bunlari okuyarak
becerilerini gelistirebilirsin.

® Maceraciliktan emekli ol: Oyun slrecinde istedigin zaman emekli olmayi tercih
edebilir ve aktif olarak maceracilik kariyerini bitirebilirsin. Oyun sonraki adimda
sana bir skor verecek ve sonra nasil biir hayat suirmeye bagladigini anlatacak.



11.Savas

Oyunda bir yerde, birilerinin canini fena halde yakmak isteyeceksin. Diger yandan, bir
bagkasi da seninle ilgili ayni seyleri dusunlyor olacak ve sen de ne oldugunu
anlamadan 6lmemek icin elini gabuk tutup dismanini seni 6ldurmeden 6nce oldirmen
gerekecek. Gergekten savagiimasi gerektiginde veya sonugtan emin oldugun
zamanlarda savasa gir. Kazanacagindan emin olamadigin bir savasa adamlarini
gobndermek insan ve para kaybi demektir. Ancak savasmaya mecbursan, iyi savas.



Calradia'daki macerali hayatina baslamadan once silahlarla ve nasil kullanildiklariyla
ilgili saglam bir fikrinin olmasi gerekir.

11.1. Silah Tipleri ve Ozellikleri

Silah hunerlerinin her biri kullanmayi tercih edebilecegin bir silah grubuna yoneliktir.
Hangi silah grubunda ilerlemeyi sececegin tamamen senin hangisiyle daha rahat
olabildiginle ilintilidir. Bazi silahlarin 6zel davraniglari vardir.

/

L7 =<

Tek elli silahlar: Saldiri glcu ve hizi en verimli sekilde
dengelemis silah tipidir. Diger elde kalkan olacak sekilde
korunmaya da imkan verir. Hanger ve kuguk balta gibi silahlarin
cok kisa bir erigsim mesafesi vardir. Kiguk boyutlarindan dolayi
cogunlukla saldiriyi “bloke” etme sansi da olmaz.

Cift elli silahlar: Daha genis erisim alani, daha fazla guc. En iyi
savunma saldirdir ve bu silahlar gogunlukla bir veya iki darbede
dismani yere serebilirler. Buna karsin iki elli silah kullanirken
kalkan kullanamazsin. Battal kili¢ bir istisnadir: iki elle
kullanmak daha seri iken, bir kalkan kullanma geregi olursa tek
elli kihg olarak da is gorebilir. Ancak ¢ift elli bir silahi bu sekilde
kullanarak potansiyel hasarini 35% azaltmis olursun. Ayni sey
at sirtinda kullandigin ¢ift elli silahlar icinde gecerli. Cunku at
sirtinda silahini her sekilde tek elli olarak kullanman gerekiyor.

Gonderli silahlar: Bu silahlar, kisa silah kullanan dusmanlara
karsi oldukga faydali olan oldukg¢a uzun silahlardir. Gonderli
silahlarin bir kismi iki elle birden kullanilir. Diger bir kismi ise
tercihe dayalidir. Cift elli silahlarda oldugu gibi gonderli bir silahi
tek elde kullanmak etkinligini 35% dusgurur.

Yaylar: Bir yay, kullananin firlatilan silahlari etkin bir sekilde
firlatabilecegi mesafelerden ¢ok daha uzaga, ¢ok daha fazla
isabetle ok atabilir. Yay kisa zamanda arbaletten ¢ok daha fazla
yay atabilir. Ve eger guclu germe ve yayli silahlar hineri varsa,
tat iyi bir kundakl kadar ¢ok hasar verebilir.



Arbalet: Arbalet deneyimsiz kullanicinin daha rahat nigan
alabilmesine yardimci olur. Normal yay ile yapilmasi gereken
uzun ve mesakkatli aligstirmalara girmeden mesafeli silah
X\ kabiliyetleri isteyenler igin idealdir. Arbalet her atigtan sonra

/ tekrar kurulmalidir: atistan sonra tekrar atis tusuna basarak
islemi gergeklestirebilirsin. Yeniden kurma sirasinda hareket
edersen iglemi iptal etmig olursun. Ayrica, arbaletlerin ¢ogu at
sirtinda kurulamaz.

Firlatilan silahlar: Burada sadece tek bir ele ihtiyag var ve
firlatmalar arasinda kalkan kullanabilme olanagi saglamasiyla
mesafeli silahlar arasinda ayriliyor. Ancak iyi hasar vermesine
ragmen isabetli firlatis mesafesi yay ve arbalet menzillerinden
- cok daha kisa.

11.2. Hasar

Hasar, g farkh sekilde ele aliniyor:

« Kesici hasar kili¢ veya balta gibi keskin bileylenmis kenarlari olan silahlarla
acilan yaradir. Keskin silahlar en ylksek ham hasar degerlerine sahiptirler.

* Delici hasar mizraklar ve oklar gibi sivri uglu silahlarla agilan yaralardir. Delici
hasar veren silahlar zirha karsi fazladan puan kazanir.

« Bayiltici silah hasar1 balyozlar ve gekicler gibi darbeleyen, kiran, ezen ancak
delmeyen silahlarin yarattigi hasardir. Atlar da dusmanlarini ¢gignedigi zaman
bayiltici silah hasari verirler. Bayiltici hasar dugsmani éldirmeden bilincini
kaybetmesini saglayarak esir alinmasini kolaylastirir. Delici gibi bayiltici silah
hasari da zirha karsi fazladan puan kazanir.

Eger "Hasari goster" segenegin etkin ise ne zaman bir darbe indirirsen kime ve ne
kadar hasar verdigini ekranda gorebilirsin. Dovus reflekslerini gelistirirken bu bilgiler
isine yarayabilir. Cogunlukla zayif darbeler tok ve yluzeysel bir ses getirirken iyi bir darbe
guclu bir kesme veya desme sesiyle sonuglanir.

Ne kadar hasar verdigin/aldigin birkag belirleyici faktére baglidir. Tabiki ilk etken silahin
hasar yaratma degeri. Hasarin yarisi ve tam de@eri arasinda rastgele bir rakam alinir.
Boylece hasar degeri 20 olan bir gurz 10 ila 20 arasinda bir hasar verecektir. Bu silah
grubunu kullanimdaki htner puanin da bu rakami etkileyecektir. Beceriler de ayni
sekilde hasara katkida bulunur: Yakin dovus silahlari igin gugla vurus ve menzilli silahlar
icin guclu germe/firlatma.

Darbenin hizi da hasarin buyuklugune etki eder. Bu yakin ve menzilli silahlarin timu igin
gecerlidir. At ve Kilig silahinin ve ona karsi kuvvet uygulayacak olan digsmaninin hizini



ve yonunu hesaba katan bir fizik modeli uygular. Bu hesaplamanin sonucu sana “hiz
bonusu” olarak rapor edilir. Saldiracagin dismanin hareketinin ters yénine yapacagin
saldiri hareketi daha ¢ok hasar verir. Silahlarin gogunlugu hareketin basindan veya
sonundan ¢ok tam ortasindayken maksimum hasar potansiyeline ulasir: birine mizrak
saplarken silahin arkasinda bir gli¢ olmasi 6nemlidir. Hiz bonusu burada olumlu etki
yaratarak verilen hasari iki katina kadar g¢ikarabilir veya olumsuz etkide bulunup higbir
hasar verememene bile sebep olabilir.

Hiz bonuslari menzilli silahlar i¢in de ¢gok dnemlidir. Uzun mesafelerde oklarin baslangig
hizlarinin gogunu kaybetmis olurlar ve bu yizden normalden az hasar verirler. Diger
yandan, dort nala giden at Uzerinden firlattigin cirit hedef olan dismaninin ¢ok az sansi
olacaktir. CUnku atin hizi firlatma hizina eklenerek hesaplanacaktir.

Hedefi nereden vurdugun da énemlidir. Karakterin nereye bakiyorsa darbe de oraya
iner. Ayaklari vurmak i¢in asagiya, kafayi vurmak igin yukariya hedef al. Cogunlukla
ayaklara gelen darbeler daha az hasar verirken, kafaya gelen darbelerin hasari yuksek
olur.

Zirh darbeden kaynaklanan hasari azaltir. Silah de@erlerini, becerilerini ve darbe hizini
hesapladiktan sonra oyun "Genel" hasarini ortaya g¢ikarir. Zirh keskin silahlar igin bu
hasari yarim deger ve tam deger arasina denk gelen rastgele bir sayiyla azaltir. Delici
veya bayiltici silahlar igin ise bu azaltma yarim ve geyrek deger oranina diser. Ornegin,
20 koruma degeri olan bir zirh kesici hasarlari 10 ve 20 arasinda bloke edebilirken
bayiltici silah hasarlarini 5 ve 10 arasinda tutabilir. Hasari direk olarak engellemenin
disinda zirh, hasari belli bir ylzde oraninda bloke de eder.

11.3. Yakin Dovus

At ve Kilig oyununda savas dinamiklerinin tasariminin bir sonucu olarak butin tuslara
rasgele basmak (bazen tus ezmek olarak da adlandirilir) pek bir ise yaramaz. Bunun

yerine kendinin ve dusmaninin hareketlerinin farkinda olman ve ona uygun hamleler

yapman gerekir. Bu yuzden carpisma sistemini tamamiyle kavramak onem tasir.

Bir kalkan kargidan gelen her tur yakin dévus silahinin saldirisini tutabilir ve ayni
zamanda mengzilli silahlar da durdurur. Kalkaninin dayaniklihgina cok dikkat etmelisin.
(ekranin sag-alt kosesinde bir kalkan ikonu olarak goésterilir). Karsilanan her darbeyle
biraz daha hasar gorur. Kalkanin savaslardan sonra otomatik olarak tamir olur. Eger
savasta pargalanirsa durumu bir kademe duser. (“normal’den "hirpalanmig"a, vs).
“Catlak” durumundaki kalkan tekrar parcalanirsa, artik tamir edilemez.

Eger bir kalkanin yoksa farenin sol tusunu kullanarak gelen saldirilari silahinla tutmaya
calisabilirsin. Silahinla her seferinde sadece tek bir hamleyi dnleyebilirsin. Yukaridan
gelen bir darbe veya yandan gelen kesme hareketi gibi. Silahin seni menzilli silahlara
karsl koruyamaz. Silahinla korunma yaptigin zaman, dismanini izleyerek bir dahaki
hareketinin ne olacagini tahmisn etmeye calis ve saldirisina baglar baglamaz bloke
pozisyonunu al. Savunmada hafif ve hizl bir silah bayUk ve hantal bir silahtan daha



kullanighdir. Dugsmanin hamlesine balsamadan 6nce savunmaya ge¢me. Yoksa o da
hemen bagka bir harekete gecer ve savunmani etkisiz kilar.

Genelde vurmak zamanlamayla ilgilidir. Rakiplerinin savunmasini gegerek isabetli bir
vurus yapmak zamanlama igidir. Tutturmayi umarak kontrolsuz bir sekilde saldiriya
girisme, ¢unkU bu buylk ihtimalle senin yaralanmanla sonuglanacaktir. Ama bu igi
sabirla halledebilirsin. Rakibinin saldirmak i¢in kalkanini indirmesini bekle veya tam
silahini sallarken geri ¢ekil ve hamleden kendisini toparlarken hemen yanina sokul.
Sakin ve planli yara.

11.4. Uzaktan Savasmak

Eger menzilli bir silah tagiyorsan, disman seni vurmadan sen diugmani vurmay!
deneyebilirsin, tabi onlarin da bir menzilli silahgisi yoksa. Yay ve arbalet kullanicilari
kendi kalkanlarini kullanamazlar ¢unku iki silah da iki elle birden ¢alismayi gerektirir.
Eger firlatilan bir silahin varsa, o zaman sen de kalkan kullanabilirsin demektir.

Menzilli bir silahtan atis yagmak igin, hedefi kargina al ve farenin sol tusuyla saldirini
gerceklestir. Bu, hedef gdstergesinin kligilmesine sebep olacaktir. Eger bir yay
kullaniyorsan hedef gostergesinin en kiiguk oldugu anda atis yapmaya ¢alismalisin:
eger ¢ok fazla beklersen kaslarin yorulur ve silahi sabit tutman zorlasir. Beceri seviyeni
yukselttikge hedef alma sureni uzatabilirsin. Surekli gergin bir sicimle ugragsmayacagin
icin arbaletlerle ve firlatilan silahlarla istedigin kadar hedefleme zamani kullanabilirsin.
Firlatmaktan vazgecersen farenin sag tusuyla nigsan almay: iptal edebilirsin.

Kalan cephanen saglik gostergenin hemen uzerinde gosterilir her savastan sonra
yenilenir. Ancak ¢arpisma sirasinda sadece sadaginda oldugu kadar veya varsa
envanterindeki yedek sadaklarin kadar ok kullanabilirsin. Menzilli silahlarla karakterini
gelistiren oyunculara tavsiyemiz kusanilan silahlar bolmelerine yedek sadaklar
yerlestirmesidir.

Ok, atildiginda hedef gostergesinin icinde bulunan alanda herhangi bir yere dusebilir.
Yay ile asama kaydetmemis olan oyuncular hedefi tutturabilmek i¢in sanslarina
guvenmek zorundadirlar. At sirtinda menzilli bir silah kullanmak da olduk¢a zordur ve
karakterin Atli Okguluk becerisi dusuk ise hedefi vurmak imkansiz hale gelebilir. Duran
bir at sirtindan menzilli silah kullanimi yaya kullanimdan farksizdir .

Oklar yergekimine baglidirlar: yani digsman senden uzaklastikga yayini daha yukariya
nigsan almalisin ki ok mesafeyi katedene kadar ¢ok fazla irtifa kaybetmesin. Attigin okun
nereye indigini gorebilmek ve bir dahaki atisini ona gore ayarlamak sansini sana verdigi
icin “Yaklastirma” (shift tusu) ¢ok hayati bir islev sunuyor. Firlatilan silahlar oklardan gok
daha yavastir ve dolayisiyla dusus egrileri de ¢ok daha diktir. Bu yuzden etki alanlari
genis degildir. Kundakl yaylar, 6zellikle agir olanlar oklari buyuk hizla attiklari igin
blylk yaylara oranla mesafe ve sapma daha az sorun olur.



Kalkanli bir digmana menzilli atis yapiyorsan ve seni fark ederse, kalkaniyla kolayca bu
havadan saldiriyi kargilayacaktir. Bir mattefikinin bu rakibin dikkatini kendine ¢gekerek
yuzunun sana donuk olmamasini saglayarak kendi igini kolaylastirabilirsin. Birini
arkadan vurmak ¢ok serefli olmayabilir ama bize gliven: senin yerinde olsa o da aynisini
yapardi. Becerilerine glveniyorsan ve tek bir dugmanla kargi kargiyaysan, yakinina
kadar gelip hamle yapmak igin kalkanini indirece@i ani bekleyebilirsin. Bu durumda
disman seni desmeden once kisa bir sure de olsa atis yapma sansin olabilir. Coklu
isabetlerle dismanin kalkanini kirabilirsin ancak bu slrecte ¢ok fazla cephane
kaybedersin. Firlatilan cirit ve baltalar kalkanlara oklardan ¢ok daha fazla hasar
verebilirler..

Son olarak: kendi kabiliyetlerin ve grubunun digmani dogru olarak yaniltabilecegine
olan guvenin tam degilse, yedek bir silah almani 6neririz. Cephanen biter veya yanina
kadar sokulan disman sana vurmaya baslarsa menzilli silahin pek ise yaramaz.

11.5. Kargi ile Savagmak

Kargilar ve diger gonderli silahlarin cogu at sirtinda 6zel bir saldiri igin kullanilabilir.
Once at sirtinda yeterli hiza ulasirsin, sonra silahini "yatirip" dismanin igcinden
gegirirsin. Gergeklestirmesi zor bir manevra olsa da, yaratacagdi hasar ¢ok buyuktar.

Oncelikle, gereken seyler. 6 veya daha yiiksek hizi olan bir ata ihtiyacin var, yani bir
sakat katir sirtinda bu ise kalkisma. Atin igin ylksek bir Ceviklik degeri de gereklidir
¢uni savas alaninda son hamleyi yapabilmek igin hizli manevralara ihtiyag duyacaksin.
Tabi ki bir de gonderli silaha ihtiyacin olacak. Kargilar, mizraklar, catallar ve digerleri.
Uzun bir silah, daha ¢cok hasar veren kisa olanindan daha makbuldir ¢inkd disman
sana hamle yapamadan once sen ona saldirini gergeklestirmis olabilirsin.

Kendin ile digsman arasina biraz mesafe birak, sonra yavasla te onlara dogru doén. Atini
maksimum seviyesine ulastir. Eger binegin yeterince hizliysa karakterin silahini dik
pozisyondan yatay pozisyona getirir. SALDIRI TUSUNA ASLA DOKUNMA: Kargi
saldirisi otomatik olarak geligir. Yaklastik¢a, atina manevralar yaptirarak hedefledigin
didsmanin silahin ucunda olmasini saglamalisin. Kamera agisini da kargiya gore
ayarlamak en iyisi olacaktir. Eger yaya dusmanlara karsi savagiyorsan, yaklastikca
hafifce asagiya bakman gerekiyor. Yoksa kargin diugsmanin kafalarinin tGzerinden geger.
Ama eger bagka suvarilere saldiriyorsan, ati degil stvarisini vurabilmek i¢in gorusunu
hafifce yukarida tutman gerekiyor.

Bayir yukari giderken yeterince hiz kazanamadigin i¢in kargilamakta zorlanirsin. Bayir
asagiya giderken de yavaslarsin. Egimi dikine degil, enine kat etmeye calis. Su, seni
kargilamaktan tamamen alikoyarken, agaclar ve kayalar manevra imkanini sinirlar.
Bazen en iyisi bolgenin kargilamak i¢in uygun olmadigini kabullenip daha uygun bir
silaha gegmektir.



11.6. At Sirtinda Savas

At sirtinda savasta dikkat edilmesi gereken, yakin ve menzilli silahlar i¢in gecerli olan
konular vardir.

Tek veya cift elli (gdnderli hari¢) silah kullanan dismana saldirirken direk Uzerine gitmek
yerine, yanindan gegerken yaralamak daha iyidir. Degsmek, at Uzerindeki dugsmana karsi
daha etkilidir. Cift elli silahlar at sirtindayken tek ele alinacak sekilde kullanilir ve bu da
silahin hiz ve hasar degerinden kaybetmesine neden olur. At sirtinda génderli silahlar
biraz daha farkl isler.Orada, silahi kullanmak istedigin yere dogrultman yeterli olur.

Atinla digsman askerlerini ezebilirsin ki bu ¢ok ise yarar. Atlar yeterli hizla bir disman
askerine vurdugunda, ona "bayiltici " hasar verir. Yani atin sayesinde dugsman
savasgcilarl oldurmek yerine bayiltiyorsun. Eger rakip bir kalkan kullaniyorsa ona atinla
vurarak sendeletebilir ve kalkanini tekrar kaldirma sansi bulamadan onu yarabilirsin.
Ancak unutma ki bu gonderli silah kullanan yaya birlikler igin uygun degildir, gunku
kendileri indirilmeden once atina zarar verebilirler. Eger atin gdégsune guglu bir gonderli
silah darbesi alirsa duraklar ve eger etrafin sariliysa ¢ok tehlikeli bir durumda kaldin
demektir.

Atli okculuk becerin olmadan at sirtinda hareket halinde menzilli silahlari kullanirsan
isabet orani ve hasar deg@erleri ciddi sekilde duser. Duran at Gzerinde bu kayiplar olmaz
ancak daha kolay hedef olursun. Yay kullanirken atsin sadece sol tarafina atis
yapabilirsin ¢linkii yayisol elinle tutarsin. (Uzgiiniiz, sag elini kullanan okgular igin
tercihimiz yok). Kundakli yaylar her iki tarafa da ates edebilir, ancak unutmaman
gereken at Uzerinde sadece Avcilik Kundakli Yayi ve Hafif Kundakli yay tekrar
kurulabilirken digerleri, kurulamazlar.

11.7. Rakip Suvarilere Karsi

Yerdeki bu gurulticuleri ezmek yeter, simdilik; Peki ya SEN yerde olsaydin ve bir stvari
sana dogru dortnala yaklasiyor olsaydi? Kendi tercihin olarak veya bindigin at
oldurdlmus oldugu icin yaya dovusuyor olabilirsin. Her sekilde, yasamak istiyorsan,
gerekli teknikleri bilmek ¢ok énemlidir.

Bir ati tehlikeli yapan nedir? Hiz ve kutle. Eger yoluna ¢ikarsan seni yere devirip
cigneyebilecek buyuklUkte bir hayvan. Tepesinde oturan savasginin da elinde bir
gonderli silah varsa o da bir yandan seni desmeye calisiyor olabilir. Yaya halinle bir
suvariyi alt etmenin yolu, avantajini elinden almaktir. Uygulayabilecegdin iki oldukga etKkili
yol var.

ilk teknik, kendine siivarinin sana son siirat gelmesini engelleyecek bir nokta bulmak.
Dik yamaglar ve onu yavaslatacak kayalar ile agaclar gibi engeller, sana ¢ok degerli
zaman ve manevra alani saglar. Sig su da ayni sekilde ¢ok degerli bir savunma avantaiji
sadlar.



Ikinci teknik ise bir ati durdurabilecek, uzun bir génderli silah tagimaktir. Mizraklar ve
kargilar senin anti-suvari aletlerindir: yaklasirken atin gégsune guglu bir darbe onu
durdurur. Bu teknigin en zor kismi zamanlamadir: azami zarari verebilmek ve tehlikeyi
atlatabilmek icin at ile carpisma aninda silahinin en dik pozisyonda olmasi gerekir. Cok
beklersen silahin ata zarar vermez ve ¢ignenirsin veya at durur, ancak suvari atin
tepesinden seni bigmek icin yeteri kadar yakindir. Cok erken yaparsan, hamlen bosa
gider. At durmaz ve yine dumduiz olursun.



12. Savaslar

Birbirine dugman iki grup harita Gzerinde kargi karsiya geldiginde bir savas baslar. Eger
taraflardan biri sana dugsmanken diger taraf dostunsa savasa katilip muttefiklerine
yardim etmeyi dusunebilirsin. Bir dugman grubunun yolunu keserek, veya yolunu
kesmesini bekleyerek sen de bir gcarpisma basglatabilirsin. Savas alanina vardiginda,
sana carpismaya karisan taraflara bagli olarak bazi segenekler sunulur.

« Ayril: Kag! Carpisma olmayacagi i¢in kayip da olmayacak. Grubun daha yavassa
veya dusman daha kalabaliksa bu segenek etkin olmuyor.

+ Askerlere hucum emri ver: Emrin altindaki birlikleri one surtp geride beklemeyi
tercih edebilirsin. Bu segenegi kullanirken gok dikkatli olmalisin. Clnku
yanlarinda liderleri, yani sen olmadan birliklerin o kadar da hevesli ve iyi
carpismayacaktir. Ancak taraflardan biri icin cok umutsuz bir savagsa zaman
kaybetmemek igin tercih edilebilir. Birdiger avantaj ise eger kendin meydana
cikarsan, sen veya dusmanlarin yenilmeden savastan ayrilamazsin. Kalabalik bir
grubun varsa, sadece yipratma yoluyla dusmanlarini maglup edebilirsin.
Carpismanin ardindan birliklerinin performansi sana bildirilecektir.



+ Dusmana hicum et: Hicum! Askerlerini savasa sahsen gotur. Savasa girecek
olan birlikler listendeki siralama baz alinarak rastgele belli olur: Listede yukarida
bulunan birliklerin savasa girmeleri daha buyuk bir olasiliktir. Grup ekranindaki
"Yukan" ve "Asag!" kullanarak savasta yaninda olmasini istedigin birlikleri
secebilirsin.

Egder baglamis ve devam etmekte olan bir carpismaya katilirsan, kendi askerlerin ve
muttefiklerinden olusan bir karmaya komuta edersin. Eger savasan taraflarin higbiri
senin dusmanin degilse, tek segenegin islerine karismamak. Savas alani politik
secimler ve anlik taraf tercihleri yapilacak bir yer degildir.

12.1. Savas Asamalari

Meydan savaslari bir veya daha ¢ok 'Asama’ ile yapilir. Bu agsamalari belirleyen etken
"Muharebe Buyuklugu" secenegidir. "Muharebe Buyuklugu" savas meydaninda tek
seferde bulunabilecek askerlerin sayisini belirler. Bu limit savas avantajina gore taraflar
arasinda paylastirilir ki bu da taraflarin asker sayisini belirler.

Bir asamada yaralanan birlikler savagin sonuna kadar yarali sayilirlar. Ayni sekilde,
kahramanlarin sagliklari da asamadan asamaya aktarilir (ancak senin karakterin
grubunun ilk Yardim Becerisi oraninda iyilesir). Herhangi bir asamada savastan
cekilebilirsin, ancak o noktaya kadar kazandigin butun esir ve ganimetlerden vazgecmis
olursun.

Carpisma suresince, yeni birlikler alana girmeye devam edecek. Savasin
baslamasindan sonra taraflar destek birlikleri alabilir. Sadece savasi baslatan taraflar
takviye birlik alabilirler: digaridan bir grup katilamaz.

Taraflardan biri, (bUtiin destek kuvvetler dahil) etkisiz hale getirildigi zaman (6le veya
baygin) savas biter.

Baslamis olan bir garpismadan “Tab” tusuna basarak ¢ikabilirsin (disman
kuvvetlerinden yeteri kadar uzak ve hizli oldugunu varsayarsak). Bazi adamlarin senin

kadar sansli olmayabilir ve geri ¢ekilirken yaralanabilir ve hatta dlebilirler. Sadece islerin
gercekten kotu gorundugu anda geri gekilmeyi dusunmelisin.

12.2. Emirler

Grubun lideri olarak, ¢arpisma sirasinda birliklerine bir takim emirler verebilirsin. Dogru
askerlere dogru emirleri vermek muazzam bir zafer ve sefil bir malubiyet arasindaki
belileyici etken olabilir!

Oncelikle, emir verecegin birlikleri seg:

« '"1"tusu: Birlik trine bakmaksizin, alandaki butin askerler.



'2' tusu: Okgular. Yaya, menzilli silaha sahip askerler. Bu birlikler arbaletgiler,
okgular, nisancilar, vs.

'3' tusu: Piyade. Yaya ve menzilli silayr olmayan birlikler.
'4' tusu: Savari. At sirtindaki birlikler.
'5' tusu: Kahramanlar. Grubundaki kahraman karakterleri.

Daha etkin bir sekilde komuta edebilmek igin birden fazla birlik tipini gruplayabilirsin:

Halihazirda bir grup segciliyken Ctrl tusunu basil tutarak bir baska grup secersen
bu iki grup yeni kurmus oldugun gruba atanirlar. Ornegin, Piyade ve Okgulari
se¢cmek istiyorsan 6nce ‘3’ (Piyade), sonra da Ctrl tusunu basili tutarak ‘2’
(Okgular)tusuna basmalisin.

‘6’ tusu “Diger”, su anda segilen grup haricindeki buttn birlikler anlamina gelir.

Birliklerin ilgisini ¢ektikten sonra, emirleri vermeye gecebilirsin:

'F1' tusu: Bu konumda kalin! Adamlarina bulundugun yerin hemen yakininda
toplanmalarini igsaret eder. DUgman menzil i¢ine girdiginde silahlarini
atesleyeceklerdir ama disman yeterince yakina gelene kadar yakin dovus igin
harekete gegmezler. Adamlarinin savunma konumunda durmasini istiyorsan
faydalidir; 6rnegin, eger adamlarinin gogunlugu yaya ise, hepsinin dik bir yamag
uzerinde durmasini saglayarak onlari stuvari saldirilarindan koruyabilirsin.

'F2' key: Beni takip edin! Adamlarin oldugun noktada toplanir ve seni takip eder.
'F3' key: Hucum! Adamlarina, dagilarak dismana saldirma izni verirsin.

'F4' key: Atlardan inin! Savas alaninin atl muharebeye uygun olmadigi
zamanlarda adamlarina yaya olarak savasmaya devam etmelerini sdyleyebilirsin.

'F5' key: Atlara Binin! At In komutunu geri alir ve savas alanina atli gelen bitln
adamlarin bineklerine geri déner. Sahibini savas sirasinda kaybeden atlar da at
binmeyi bilen adamlarin tarafindan kosulur.

'F6' key: ilerleyin! Adamlarin diisman yoéniinde on adim ilerleyerek durur.
'F7' key: Geri ¢ekilin! Adamlarin digman yonu tersine 10 adim geriler ve durur.

'F8' key: Yakin durun! Adamlarin aralarindaki mesafeyi azaltir. Yaya birliklerini bir
suvari saldirisina kargi hazirlamak igin kullanilabilir.

'FO' key: Yayilin! Adamlarin aralarindaki mesafeyi arttirir. Menzilli silahlar
kullanan dismana karsi verilen kayiplari azaltir.

12.3. Savagi Kaybetmek

Dusman dengesiz gugliydu. Gunes okgularin gézune giriyordu. Eti tam pisirememislerdi
ve sabaha kadar heladan ¢ikamadin. Pazartesilerinin boyle bir sanssizhgi var iste...
Anliyoruz seni. Ancak sen de anlamalisin ki kimse savas kadar acimasiz ve komplike



bir spor dalinda surekli olarak kazanmayi basaramaz. Ne kadar hizla hatalarini
degerlendirip adamlarini toparlayabilirsen, o kadar hizli intikamini arayabilirsin.

Eger adamlarini 6ne surduysen ve hepsi telef olduysa, geri ¢gekilip disman kuvvetlerin
seni takip etmemesini umabilirsin.

Eger savasirken dusersen ancak hala savasa devam eden adamlarin varsa, seni
alandan gikarip yapabildikleri en iyi sekilde iyilestirecekler. Bu noktada kagmayi veya

Son olarak, sen dugup, adamlarinin hepsi de etkisiz hale getirildiyse, savasi
kaybetmissin demektir. Dugman adamlarindan bir kismini veya hepsini esir alabilir ve
tasidigin yukin icinde isine yarayabilecek butlin esyalari tabiatiyla kendisinin sayar.
Savas sirasinda kazandigin tecribe puanlarin kalir ancak bunun disinda higbir
kazancin olamaz.

Unutma ki herseyi kaybetmis degilsin. Yenilgi sirasinda yoldaglarindan herhangi birini
kaybettiysen, ona yakinlardaki bir handa rastlaman olasiligi oldukga yuksektir. Ordunu
dagitip seni yenen dusmanlari yakalayip yenebilirsen senden alinan esyalari ve esir
alinan askerlerini de dugsmanin ellerinden kurtarabilirsin.

12.4. Kazanmak

Diger yandan, e@er sen ve birliklerin carpismadan galip ayrilirsaniz maglup ettiginiz
dismanin butin mal varligina el koyma hakkina sahip olursunuz. Unutma ki eger bu
carpismaya muttefiklerle girdiysen esyalarin bir kismini -savas gucuyle orantili olacak
sekilde- onlarla paylagsmalisin.

Oncelikle, bilincini kaybetmis bitiin diisman askerlerini esir olarak alikoyabilirsin.
Unutma ki bir dugsman askerini 6ldirmeden, esir alabilecegin sekilde bayiltabilmek igin
Uzerinde “bayiltici hasar” birakacak bir silah segmeli veya atinla onlari ¢ignemelisin.
eger kendin arkada kalarak adamlarini 6nden gonderdiysen onlar da birkag esiri sana
getirebilirler; ama meydana sen de yurirsen normalden ¢ok daha fazla vahsi olacaklar
ve ¢gogunlukla bayiltmak yerine diusmani dldurmeyi tercih edecekler.

ikinci bir nokta ise, diisman savas grubunun elinde tuttugu esirleri de dzgiirliiklerine
kavusturabilir ve hatta onlari kendi grubuna katilmaya iknaya c¢alisabilirsin.

Uclincii nokta; diismanin tagidigi ve kusandidi herseyi alabilirsin. Genelde ekipmanlarin
¢ogu maglup olunan bir savastan sonra oldukca kalitesizlesmis olurlar ancak
aradasirada aralarindan kaliteli parcalar ¢ikar. Silahlar, zirh, cephane ve hatta yiyecek
malzemeleri ve binekler. Unutma ki adamlarin ve muttefiklerin de savas alanini
hafifletiyor olacaklar. Yani butun hergeyi senin yagmaliyor olabilmen s6zkonusu degil.
Genel olarak, yagmalanan mallardan askerlerin bir, yoldaslarinin her biri Gg¢ ve lider
olarak sen de on pay alacaksiniz.



Ve son olarak, en gok tecrubeyi dusurulen dismanlardan kazanirsin. Bu tecrube
puanlari buttn birlik iginde paylastirildigi igin tek bagina savasmadigin slrece hepsini
kendine yazdiramazsin. Komutan olarak, savaslarda kazanilan tecribenin bayuk kismi

senin olurken yoldaglarin daha az ancak yine de hatiri sayilir bir miktarina, birlikler ise
kUguk bir miktar tecribeye sahip olurlar.
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