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Yeni oyuncu icin uye ozeti
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Hos geldin. Kervan Birligi; liretim, ticaret, bilgi ve kesifle deger yaratan bir Tiirk Star Citizen
organizasyonudur. Kimimiz kaynagi bulur, kimimiz isler, tasir ya da yolu korur. Bu ozet, aramiza
katilirken bilmen gerekenleri anlatir; ayrintilar RSI’daki tiiziikte ve birlik belgelerindedir.

1. ilk adimlarin

1. Kervansaray’a gel. Discord’daki topluluk alanimiz
dostlara ve misafirlere agiktir; once kurallar

kanalini oku. Orada bulunmak tyelik gerektirmez.

Mihmandar seni karsilar. Ne zaman oynadigini
ve hangi isleri sevdigini anlat. RSI’"da KERVAN’a
katilim istegi gonder; Misafir olarak kabul edilince
Emin kaydini yapar.

Birlikte oynariz. Acik etkinliklere ve sefer
onderinin uygun gordigu seferlere katilirsin.
Haftada en az bir ortak oyun zamani duyurulur;
seferler Discord’da etkinlik olarak acilir,
katilacaksan isaret koyarsin. Katilim zorunlu
degildir.

Gozlem donemi sinav degil, tanismadir. En az
iki olumlu gorus (biri seninle gercekten oynamis
birinden) ve Kahya onayiyla Yolcu olursun.

. Halkam seg. ilk seferlerinde bir Yoldas yol
arkadasin olur. Zamanla agirlik vermek istedigin
alani, yani zincirdeki halkani segersin; sonra
degistirebilirsin.

2. Senden ne bekleriz?

e Her isi yapmak zorunda degilsin. Kendi alaninda
katki verirsin: yiik tasir, malzeme saglar, alici bulur,
rota bilgisi sunar ya da konvoyu korursun. Ogretmek
de katkidir.

» Sabit oyun saati, uretim kotasi, aidat ve puan sistemi
yoktur. Az oynayan da lye kalabilir. Aktif Cekirdek’te
kalmak i¢in son 60 giinde bir sefer ya da org etkinligi
yeter; altina diismek ceza degildir.

* Gergek hayat 6nce gelir. Gelmemek sorun degil;
s0z verip haber vermeden gelmemek sorundur.
Gelemeyeceksen haber verirsin; tistlendigin gorevi
surduremezsen devredersin, tiyeligin korunur.

* Ana org: Misafir ve Yolcu i¢in ana org sarti yoktur.
Yoldas, Ustabasi ve Kahya Kervan’it RSI'da ana org
seger; ana orgunu degistiren Yolcu'ya diiser.

3. Ana isimizin disinda

 Kervan bir parali asker grubu degildir. Odiil avciligi
ve parali askerlik gibi PVE islerini kendi oyunumuzda
da grupca da yapariz; grupca yaptigimizda
masraflarini Kervan karsilayabilir. Ama bunlar ana

isimiz degildir, daha ¢ok keyif i¢indir. PvP savunma
disinda nadirdir; catismaya yuki ve insani korumak
icin gireriz.

e Turnuva, yaris ve geleneklere de Kervan destek verir.
Kisisel isinde guvenli olmayan bolgeye girersen risk
senindir; yardim gonulludur.

4. Yolun basamaklari

e Misafir: Gozlem donemindedir, yiktimliligt yoktur;
i¢ planlara ve Sandik ayrintilarina erismez.

¢ Yolcu: Birlik iyeligi baslar. Seferlere katilir, payini
alir, farkl alanlar: dener.

* Yoldas: Halkasini se¢cmis, giiven vermis ve Kervan’i
ana org secmistir. Dogrulanmis alaninda kiigiik seferi
Kafilebasi olarak kurar; Kahya’'nin yazili vekaletiyle
olagan seferi de yonetebilir. Ortak gemi ve kargo
emanet alir, yeni tiyeye yol arkadas: olur.

¢ Ustabasi: Bir alanin ustasidir; o alanin yontemini
gelistirir, yedek yetistirir ve olagan ile biiyiikk
seferlerde Kervanbasi olur.

» Kahya: Yonetim ¢ekirdegidir; sefer sinirlarini yazar,
buyuk seferleri ve terfileri onaylar, Orta Sandik
harcamalarina karar verir.

e Pir: Kurucu kusaktir; terfi basamag: degildir.
Gundelik iste emir vermez, tizigiin 6ziint korur.

Her basamak Kahyalarin onayiyla cikilir. Usta riitbe degil,
alaninda dogrulanmis yeterliliktir. Riitbe emir vermez;
yetki gorevden gelir.

5. Kime sorarsin?

e Mihmandar: Seni karsilar, gozlem doneminde eslik
eder; ilk sorularini ona sor.

e Kafilebasi ya da Kervanbasi: Katildigin seferin tek
onderidir; seferle ilgili her sey ondadir.

* Emin: Kayitlari, Orta Sandik’i, ortak emanetleri ve
Sefer Haritasi’'n1 tutar.

e Tellal: Kervan’in tiiccari ve pazarlamacisidir; alim
satim ve pazar bilgisi ondadir. Birden ¢ok Tellal
olabilir; sen de firsat getirebilirsin.

¢ Aksakal Kurulu: Anlasmazlikta iki tarafi da
dinleyen bagimsiz hakemdir.

« Yoldas Sézciileri: Uyelerin goriislerini Kahyalara ve
Bani’ye tasir.

Kaynagi bul

- Isle - Tas1 - Koru



KERVAN BIiRLIiGI

Yeni oyuncu icin uye ozeti

6. Seferler nasil kurulur?

Kervan’in ortak kaynagi ya da masraf destegi
kullanilan her is seferdir ve her seferin 6nceden
belirlenmis tek onderi vardir.

Sefer Haritasi: Kahyalar, Bani, Tellallar ve Pirler
bolgeleri, riskleri ve pazarlar belirler; sefer
sinirlarini Kahyalar yazar. Sar1 bolgede gozcii ya da
eskort gerekir; kirmiziya yalniz biiytik seferle girilir.
Uc 6lcek: Kiigiik seferi (kafile) yesil bolgede Yoldas
ve listl bir Kafilebasi, olagan seferi Ustabasi ya da
yazili vekaletli bir Yoldas Kervanbasi olarak onay
beklemeden kurar. Buyuk ticaret, buyuk filo, kirmizi
ya da izinsiz bolge, sinir1 asan sermaye ya da dis sz
buyik seferdir; onu yonetmeyen iki kisinin onayiyla
cikar.

Gizli rota, acik defter: Duyuruda bolge yazilmaz;
risk rengi, is, onder, saat, roller, pay ve telafi yazilir.
Bolgeyi kalkista 6grenirsin; sefer bitince bolge ve
hesap acik deftere yazilir.

Katilhim gonullidiir; katilan brifinge ve goreve uyar.
Seferde riitbe yoktur; sonradan katilan Bani ya da Pir
de onderin diizenine uyar. Tehlikede geri cekilme
onay beklemez: 6nce insan, sonra gemi, sonra yik.

7. Para, pay ve Orta Sandik

Kisisel isin ozgirdiir: Kendi paran ve riskinle
yaptigin iste Kervan pay1 %0’dir; kisisel kazancin
takip edilmez.

Ortak iste usul, pay ve telafi onceden agiklanir. Kendi
sermayenle yapilan ortak kar seferinde net karin
yesilde %10’u, sarida %15’i Kervan’a ayrilir; egitim
ve yeni oyuncu seferinde %0’dir. Sermayeyi Orta
Sandik koyarsa (mudarebe) net kardan yesilde %30,
sarida %40 alir, zarar1 da o tasir. Kalan kar hisseyle
bolunir: herkes 1, 6nder ve ana gemi yarim hisse
fazla.

Bir Kervan isinde calisan herkes, misafir ve dost
oyuncular da, anlasilan iicretini ya da paymni alir. Uye
fiyati, stok ve kayip destegi liyelere 0zeldir; her
kaybin otomatik telafisi yoktur. Uye fiyatiyla alinan
mal1 diizenli disar1 satmak yasaktir.

Orta Sandik’i Emin tutar; harcamalara Kahyalar
karar verir, buyuk harcama ikinci onay ister. Sandik
nakit dagitmaz; faydasi gemi, ekipman, sarf ve
telafidir. Sefer dis1 emanet yalmiz Aktif Cekirdek’e,
degerlisi teminatla verilir. Agik defteri Yolcu ve ustu
gorur; kisisel bilgi, rota ve depo yeri yazilmaz.
Emanete hiyanet olmaz.

8. Birlikte oynarken

Saygiy1 koru. Fikir ayriligi normaldir; kisisel saldiri,
taciz, ayrimcilik ve hedef gosterme kabul edilmez.
Yeni oyuncu kiicimsenmez; bilgi, gemi, para ya da
rlitbe baski araci yapilmaz. Sevilmek yeterliligin,
teknik basar1 sayginin yerine gegcmez.

Oyun oyunda kalsin. Oyundaki rekabeti kisisel
husumete, kisisel anlasmazligi orglar arasi meseleye
cevirme.

Sorunu biiyiitme, konus. Once ilgili kisiyle,
olmazsa bir Kahya'yla ya da Aksakal Kurulu'yla 6zel
konus. Acik kanalda taraf toplama; i¢c konular: disar:
tasima.

Kendi adina ne yaparsan yap; Kervan adina bir
sey yapacaksan karar Kervan’indir. Baska
gruplarla oynamak serbesttir; ama baska grubun i¢
sorunlarindan yararlanarak uiye cekmek ya da Kervan
icinde kisisel sadakat grubu kurmak kabul edilmez.

Dolandiricilik, phishing ve kisisel bilgileri izinsiz
paylasmak kabul edilmez. Para, gemi, kidem ya da
bagis yonetim, veto ya da ek oy satin alamaz.

9. Haklarin ve giivenceler

Bani tek onderdir; bliylik kararlarda Kahyalar ve
Pirleri dinler, son sozii soyler. Terfi, gorev ve Sandik
kararlarini tek basina bozamaz, bir kez yeniden
gorusulmesini isteyebilir.

Anlasmazliklar en yliksek riitbeye degil, bagimsiz
Aksakal Kurulu’'na gider; Bani de Kahyalar da bu
karara uyar. Agir kararlarda ikinci goris ve itiraz
hakkin vardir.

Kotu sonug, ihmal ve yetki asimi ayr1 degerlendirilir;
zarar otomatik sucgluluk ya da kisisel bor¢ degildir.

Kervan’i bagka orga baglama, Sandik’i izinsiz
kullanma ya da uyeleri gizlice baska tarafa cekme
gibi krizlerde son s6z Pirlerin kriz meclisi Ocak
Divani’nindir; kararlar: en fazla otuz giin gecerlidir.
Onemli kararlar gerekgesiyle Discord’a kaydedilir.

10. Kervan Ag1

Kervan tek bir merkezde durmaz: yerlesik kollar
bolgesel iiretim ve ikmali, gezgin kervanlar kaynak,
pazar ve baglanti arayisini yuritir. Her mal merkeze
dénmez; yerel satis da deger yaratir. Biitiin kollar
ayni tuzik ve Sandik kurallariyla ¢aligir.

Bugin oyunda olan sistemlerle calisiriz: madencilik,
salvage, rafineri, crafting, tasima, ticaret ve kesif. Us
kurma geldiginde ana merkezimiz Ana Liman’1
kurmay1 hedefleriz.

11. Gelenekler

Altin Yol: Her sezon herkes ayni limandan, esit ya da
sinirli sermayeyle yola cikar; hedefe en yiiksek
servetle varan sezon boyunca “Sezonun
Bezirgdnbasis1” unvanini tasir. Katihim goniillidir,
amagc eglencedir.

Kusak baglama: Bir iiye Usta oldugunda kusagini
ekibin oniinde bir Ustabasi, Kervanbasi ya da Usta
baglar; Pirler tanik olur.

Konaklar: 5, 15 ve 30 sayilan seferde bir konaga
varir, Odiil Kesesi’'nden 6diil alirsin.

Ortak ilke: Kisisel isin 60zgurdur. Ortak is planh yurtr; Sefer Haritasi’nin ici serbest, dis1 onaylidir ve her seferin tek
onderi vardir. Emegin karsiligi 6denir; Kervan’a kalan kazang, liyelerin sonraki islerini destekleyen imkanlara doner.
Ayrintilar: RSI'daki tiiziik ve birlik belgeleri. Yol uzun. Kervan’da yalniz degilsin.
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