Fethedilen Topraklar
3.  Peni Bina — Kale -

Kale, oyun baslangicinda 1. seviye olarak insa edilmistir ve 10. seviyeye kadar gelistirebilirsiniz.
Bu binannin gelistirilmesi asagidaki bonuslari verir:

Her saat icin
. alinan Klan
puani

Kaynaklardaki liretim Birimlerin egitim hiziSovalye itibar kazanci
artisi artisi artigi

0.0% 1.0% 1.0%
1.0% 2.0% 3.0%
1.5% 3.0% 5.0%
2.0% 4.0% P 7.0%
2.5% 5.0% 9.0%
3.0% 6.0% 11.0%
3.5% 7.0% 13.0%
4.0% 8.0% 15.0%
5.0% 9.0% 17.0%
6.0% 10.0% 20.0%
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Kalenin her seviyesi icin gereken kaynak miktarlari, x1(Normal) diinya hizi igin:

Kale seviyesi Altin Demir Odun Gida Siire

4100 6700 5800 3900 00:39:00
8200 13400 11600 7800 01:57:00
14760 24120 20880 14040 03:54:00
23616 38592 33408 22464 07:01:00
35424 57888 50112 33696 11:14:00
49594 81043 70157 47174 16:51:00
64472 105356 91204 61327 23:35:00
77366 126427 109445 73592 30:40:00
85103 139070 120389 80951 36:48:00
89358 146024 126409 84999 40:29:00
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Kalenin her seviyesini insa etmek icin gerekli binalar asagidaki gibidix:

Kale seviyesi

Gereken Binalar

Hicbir bina gerektirmiyor

Demirci Atolyesi 4. seviye, Pazar Yeri 4. seviye, Sur 4. seviye

Demirci Atolyesi 8. seviye, Pazar Yeri 8. seviye, Sur 6. seviye

Demirci Atolyesi 12.

seviye, Pazar Yeri 11.

seviye, Sur 8. seviye

Demirci Atolyesi 15.

seviye, Pazar Yeri 14.

seviye, Sur 10. seviye

Demirci Atolyesi 16.

seviye, Pazar Yeri 17.

seviye, Sur 12. seviye

Demirci Atolyesi 17.

seviye, Pazar Yeri 19.

seviye, Sur 14. seviye

Demirci Atolyesi 18.

seviye, Pazar Yeri 21.

seviye, Sur 16. seviye
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Demirci Atolyesi 19.

seviye, Pazar Yeri 23.

seviye, Sur 18. seviye
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Demirci Atolyesi 20.

seviye, Pazar Yeri 25.

seviye, Sur 20. seviye

Kalenin diger fonksiyonu hesabiniz icin sévalyeler maksimum miktara ulasmamis, bu durumda bir
sovalye seviyesi 10 kiralanabilir. (Taverna binasinin 6zelligi idi).

Kaydiriciyi kullanarak génderdiginiz saldiri ve destek seferlerinin miktarini belirleyebilirsiniz. (Taverna
binasi 6zelligi idi). 1 ile 30 arasinda segenek vardir. Her diizeyde %0.5 oraninda gida kazanci
azalmaktadir. -

Saldiri ve destek seferleri icin verilen maksimum secenekte de bazi irklarin sovalye ve irk (Kale
iscilerinden +%20 daha fazla sefer, Bizanslilar, Japonlar ve Persler icin) avantajlari artar.

Kale, yenilgiye ugramis bir ordunun bazi 6zelliklerini kiralamak icin asagidaki gibi firsat verir (Taverna
binasinin ozelligi idi):

Ordu
%80, 400 Nufusa kadar

Oyuncu seviyesi
1-6

Fiyat
iki katina kaynak / 25 AP/ 4 yildiz

7-12 iki katina kaynak/ 50 AP/ 8 yildiz %70, 1000 Niifusa kadar

13-18 iki katina kaynak/ 100 AP/ 17 yildiz %60, 2000 Nufusa kadar

19-36 iki katina kaynak/ 200 AP/ 35 yildiz %50, 4500 Nufusa kadar

Ordu sayisi, son 48 icinde kalenin savunma savasinda kaybettigi askerlerle belirlenir. (Kaybedilen
askerler ayni tip ise). Bu secenek kullanildiginda tim kayip kayitlar silinir. Kale gerisine alindiginda
kayip kayitlari silinir.

Bir kale seviyesi ayarlandiginda, oyuncunun tiim kaleleri igin gegerlidir.

Saldiri ve destek sayisi da oyuncunun tiim kaleleri igin gegerlidir.

Oyuncunun aktif seferi varsa kendi kale seviyesini sefer sayisindan disiik bir seviyeye azaltamaz.

-

33. Klan Sicalamas:

Klan Siralamasi, klanda bulunan tiim oyuncularin kale binalarin seviyesinden belirleniyor. Bir Klan
Uyesinin 6. veya daha ylksek seviye kaleye sahipse her saat icin klana puan kazandirir. Saatte
kazanilan puan miktari daha lstte belirttigimiz gibi Kale seviyesine baglidir. Kalelerden gelen klan
puanlari her saatte bir yenilenir.




333. Klan degisiklikleri "
Klan liderleri artik alt klan olusturamayacaklardir. Klan rekabetini saglamak icin bir klanda liye sayisi
20 ile sinirlandirildu Klan gorevleri kaldirild.

9. Peni Sefer Toro —  Perlesme Seferi

Bu sefer ile oyuncular bos bir harita koordinatlari (izerinde yeni bir sehir olustururabilecekler. Yeni
olusturulan sehirin tim bina seviyeleri O olacak, Kale binasi haricinde 1. seviye. Basariyla yeni bir
sehre yerlesmek icin asagidaki sartlara uymak zorundasiniz:

Sehir sayisi Eslik edecek niifus Gereken Kaynaklar
. sehir 1 soylu + 2000 niifus Her birinden 5000
. sehir 1 soylu + 4000 niifus Her birinden 10000
. sehir 1 soylu + 6000 niifus Her birinden 15000
. sehir 1 soylu + 8000 nuifus Her birinden 20000
. sehir 1 soylu + 10000 niifus Her birinden 25000
. sehir 2 soylu + 12000 nufus Her birinden 30000
. sehir 2 soylu + 14000 niifus Her birinden 35000
. sehir 2 soylu + 16000 niifus Her birinden 40000
10. sehir 2 soylu + 18000 niifus : Her birinden 45000
11. sehir 2 soylu + 20000 niifus Her birinden 50000
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HOT: Sévalye ve Eslik eden niifus yeni sehrin insasinda kaybolur.
Yukarda yazilan kaynak miktari x1(Normal) hizdaki diinyalar igin gecerlidir. Diger hizdaki diinyalar igin
asagidaki gibidir:

Hizl diinyalarda Yerlesme Seferi icin Gereken Kaynak miktari
1x ve 2x hizinda diinyalar — Gerekli kaynaklar yukardaki tabloya gére

3x ve 4x hizinda diinyalar - Gerekli kaynaklar yukardaki tabloya gore x2

5x ve 6x hizinda diinyalar - Gerekli kaynaklar yukardaki tabloya gére x3

7x ve 8x hizinda diinyalar - Gerekli kaynaklar yukardaki tabloya gore x4
9x ve 10x hizinda diinyalar - Gerekli kaynaklar yukardaki tabloya gore x5

Ornegin:
Hizi x5 olan bir diinyada oynuyorsaniz ve besinci sehre yerlesmek istiyorsaniz, sefer ile birlikte
asagidaki miktarda kaynak gondermek zorundasiniz: -

1 soylu + 8000 eslik eden niifusun yani sira, her kaynak tiriinden 60 000 (3 x 20 000) ve Unite tirleri
asagidaki gibi olmahdir:

Eslik eden niifus tiri Miktar

Mizrakli Piyade 100
Kihgh Piyade 100




Baltali Piyade
Gurzli Piyade

Kisa Menzilli Okgu
Uzun Menzilli Okgu
Tatar Okgusu

Kolcu 50
Hafif Stvari 50
Agir Stvari 50
Okgu Suvari 20
Kog¢ Boynuzu 20

TOPLAM NUFUS 2000

Ornegin:

5. sehrinizi kurmak istiyorsaniz, eslik eden nifilis sayisi 8000 olacak ve yukardaki miktarlari 4 ile
carpacaksiniz.

Basarili sekilde yeni sehir kurmak istiyorsaniz sectiginiz koordinatlar bos olmasi gerek, kamp, sehir
veya herhangi bir engel olmamali aksi taktirde Yerlesme seferi sehirinizi kuramayacak.

Ayrica Akademi seviyeniz, yeni sehir sahir kurabilmenizi saglamali.

Yerlesme Seferin maksimum siresi ne olursa olsun 1 saattir. Motivasyon bu slreyi uzatamaz.

Sefer sonunda (eger koordinatlar hala bos ise) yeni sehir kurulur ve kaynaklar, eslik eden nifus ve
soylu(lar) yokolur.

Yeni sehir kuruldugunda 3000 Sadakat ile baslar.

Yerlesme seferleri 3000 sadakatin altinda olan bir sehirden génderilemez.

Eger sehirin sadakati 3000 in altinda diiserse Yerlesme seferi sehrinizi savunmaya geri doner.

Y.  Beni Bamsman
Danisman sizi oyunun temelini gdsterecektir ve sizi oyun diinyasina sokacaktir.
Danismani tamamladiktan sonra oyuncular Ikr, Sehrini kuracaklari Harita koordinatlari segeceklerdir.

3. Peni Gurevler

260 dan fazla yeni gorevler bulunuyor. Bu gorevler size hesabinizi gelistirmek icin yardimci olacaktir.
Her gorev tamamlandiginda bir 6dil kazanacaksiniz. Bu édiller VIP hesap aboneligi, ordu, kaynak, AP
ve item olabilir..

Gorevleri kahraman portresi altinda bulunan parsémenin Uzerine tiklayarak bulabilirsiniz.

Gorevleri tamamlamaniz zorunlu degildir ama biz kesinlikle bunlari gézardi etmemenizi 6neririz. Eger
kalenizi nasil gelistireceginizden emin degilseniz, gérevler oyun boyunca size iyi oneriler verecektir.
Odili aldiktan sonra gérev tamamlanmis kabul edili. Bu sekilde her zaman simdiye kadar
tamamladiginiz gérevleri kontrol edebilirsiniz.

33. Beni Irk Petenegi
Fatih yetenegi kaldiriimistir ve onu yerine Gézetmen yetenegi getirilmistir. Bu yetenek sayesinde TUM
askerler tirlerinizi daha hizli egitebilirsiniz. Gegirdiginiz savaslardan sonra yaralarinizi daha kolay




sarabilir ve gelecek savaslara daha hizli hazirlanabilirsiniz. Yeni yetenek ile oyunu daha dinamik bir
hale getirmeyi umuyoruz.

Bonus nasil ¢alisir: Oyunun belirli bir asamasinda bir birim 10 dakikada egitiliyorsa, Gelismis diizeyde
gozetmen yetenegi ile %20 daha hizli egitilir. Boylece egitim siiresi 8 dakikaya duser.
RNOT: Ozel birimlerde dahil olmak iizere tiim birimler igin gegerlidir.

Gozetmen yeteneginin egitim bonuslari:
Acemi: %10

Gelismis: %20

Usta: %30

p333. Biger Irklarm Peteneklevindeki MDegisiklikler

Oyundaki dengeyi saglamak amaciyla asagidaki bonuslar degistirilmistir:
Savascl yetenegindeki degisiklikler:
e Acemi: %10 (6nceden 5%)
o Gelismis: %25 (0nceden 15%)
e Gelismis: %40 (0nceden 30%)
Siivari yetenegindeki degisiklikler:
e Acemi: %10 (6nceden 20%)
o Gelismis: %25 (6nceden 30%)
o Gelismis: %40 (Degisiklik yok)
Savunma yetenegindeki degisiklikler:
o Acemi: %10 (Degisiklik yok)
o Gelismis: %20 (0nceden 15%)
o Gelismis: %30(Degisiklik yok)

3%. Bina vegisiklikleri

Artik bazi binalari insa edilebilmeniz igin farkh gereksinimleri olacaktir. Degisiklikler sunlardir:

Askeriye:
1. Seviye Demirci Atdlyesi (6nceden 2. seviye Demirci Atolyesi)
2. Pazar (6nceden 3. seviye Pazar Yeri)

Akademi:

17. Demirci Atolyesi (Degisiklik yok)
20. Askeriye (Degisiklik yok)

15. At Ahirlari (Degisiklik yok)




25. Evler (6nceden 5. seviye Hastane)

X.  QAkademinin Kale Suurlamagmdaki Degisiklikler

Bir oyuncunun belli bir anda sahip olabilecegi kale miktarinin belirlenmesinde daha adil olmasi igin,
asagidaki degisiklikler yapilmistir:

1. seviye Akademi — oyuncunun 2 kalesi olabilir (Degisiklik yok)

2. seviye Akademi — oyuncunun 4 kalesi olabilir (Onceden 5 kale)

3. seviye Akademi — oyuncunun 8 kalesi olabilir (Onceden 10 kale)

4. seviye Akademi — oyuncunun 11 kalesi olabilir (Degisiklik yok)

X3,  Ftemler

Sovalyeler kendi gorevlerinden ve oyun gorevlerinden itemler kazanizr. itemler 5 cesittir ve
kullanilacagi yere goredirler: bas, gbgus, sag el, sol el ve kullanilanlar

Her item 1 ile 3 bonus verebilir;

Bir itemde olabilecek farkli bonus tiplerinin bir listesi:

1) Rastgele Unite kargosu artisi

2) Rastgele Unite hayat puani artisi

3) Rastgele rakip birimlerin hayat puani azaltma

4) Rastgele birimlerin her tirli ataginin artisi

5) Rastgele rakip birimlerin her tirlG atagini azaltma

6) Yeteneklere bonus ekleme;

7) Rakibin yetenek bonuslarini azaltma;

8) Stivarile ile ilgili bonuslar;

9) Malzemeler ve digerleri;

Ayrica, daha yiiksek itemler bulmak icin daha yiiksek sévalye itibar seviyesine ihtiya¢ vardir ve bunun
yolu sadece gorevlerdir.

x73. Biger Degisiklikler

Hayalet kale kaldirilmistir. Siralama olarak klandaki bina seviyelerinin, kaleden kazanilan puan
sistemine dayali olarak yeni bir sistem haline getirilmistir. Basarilar ve eski gorevler kaldiriimistir.
Sovalyeler gorev siiresince (veya gorevde iken), agir sekilde yaral iken, kaleler arasinda aktarilirken
donatilamaz ve itemler ¢ikartilamaz. Binalardaki kuyruk sayisi 2’ye yiikselmistir, Vip tyeler icin 4 de.
Sovalye ve hanedanlar ile ilgili mesajlar artik yeni bir kategoride goriinecektir. Yikim Kulesi (Rus 6zel
birim) savasa katilabilmesi i¢in, bu birime 5000 kisilik nifus eslik etmesi gerek.

%333. Zbnite dengelevinde degisiklikler

1. Piyade Uniteleri Degisiklikleri

Mizrakh Piyade degisiklikleri:
¢ Piyadelere karsi glict: 20 (6nceden 10)
e Suvarilere karsi giict: 70 (6nceden 50)
e Okculara karsi gici: 40 (6nceden 10)
e Binalara karsi giicu: 10




e Kusatma makinelerine karsi glicl:
e Hayat:
e Menzil:
Mizrakl Piyade icin gerekli binalar:
5. seviye Askeriye (6nceden Askeriye 1. seviye)

20 (6nceden10)
60 (6nceden 50)
2

3. seviye Demirci Atolyesi (6nceden Demirci Atolyesi 2. seviye)

Kiligh Piyade degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glicl:
e Siivarilere karsi glicu:
e Okgulara karsi gtici:
e Binalara karsi giicu:
e Kusatma makinelerine karsi glicii:
e Hayat:

e Menzil:

Kiligh Piyade igin gerekli binalar:
3. seviye Askeriye ( 6nceden Askeriye 1. seviye)

35 (6nceden 30)
35 (6nceden 15)
35 (6nceden 30)
10

35 (6nceden 30)
100 (6nceden 50)
1

3. seviye Demirci Atolyesi ( 6nceden Demirci Atblyesi 2. seviye)

Baltal Piyade degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glicli:
e Siivarilere karsi glicu:
e Okgulara karsi gticii:
e Binalara karsi giicl:
e Kusatma makinelerine karsi glicii:
e Hayat:
e Menzil:

Baltali Piyade icin gerekli binalar:
1. seviye Askeriye (Degisiklik yok)

70 (6nceden 40)
20 (6nceden 5)
70 (6nceden 40)
10

20 (6nceden 40)
80 (6nceden 40)
1

1. seviye Demirci Atolyesi ( 6nceden Demirci Atolyesi 2. seviye)

Girzlii Piyade degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glict:
e Suvarilere karsi glicu:
e Okgulara karsi gticii:
e Binalara karsi giicl:
e Kusatma makinelerine karsi glicii:

e Hayat:

-

20 (6nceden 35)
70 (6nceden 10)
20 (6nceden 35)
10

70 (6nceden 35)
80 (6nceden 40)




e Menzil:
Giirzlii Piyade icin gerekli binalar:
3. seviye Askeriye ( 6nceden Askeriye 5. seviye)
1. seviye Demirci Atolyesi ( 6nceden Demirci Atolyesi 2. seviye)

2. Kusatma Makinalari degisiklikleri:

Katapult degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glicli: 180 (6nceden 25)
e Suvarilere karsi giic: 150 (6nceden 10)
e Okgulara karsi giict: 180 (6nceden 25)
e Binalara karsi giicl: 100 (6nceden 110)
e Kusatma makinelerine karsi glici: 150 (6nceden 25)
e Hayat: 400
® Menzil: 5

Katapult icin gerekli binalar:

8. seviye Atolye (6nceden Atélye 10. seviye)
12. seviye Demirci Atolyesi (6nceden gerekmiyordu)

Biiyiik Sephali Yay degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glict: 200 (6nceden 25)
o Siivarilere karsi giict: 200 (6nceden 10)
e Okculara karsi gticii: 200 (6nceden 25)
e Binalara karsi giicl: 150 (6nceden 90)
e Kusatma makinelerine karsi glici: 200 (6nceden 25)
e Hayat: 500
e Menzil: 5

Biiyiik Sephali Yay icin gerekli binalar:

12. seviye Atolye ( 6nceden Atélye 15. seviye)

Level 14 Demirci Atolyesi (6nceden gerekmiyordu)

3. Siivari Uniteleri degisiklikleri:
Okgu siivari degisiklikleri:

e Piyadelere karsi glict: 120 (6nceden 100)
e Stivarilere karsi glict: 160 (6nceden 40)
e Okculara karsi gict: 140 (6nceden 100)
e Binalara karsi giici: 70

e Kusatma makinelerine karsi glic: 120 (6nceden 100)




e Hayat: 160 (6nceden 130)
e Menzil: 4

Okgu sivari icin gerekli binalar:

5. seviye Atolye (6nceden Atdlye 10. seviye)

15. seviye Askeriye (Degisiklik yok)

8. seviye At Ahirlari (6nceden Demirci Atolyesi 15. seviye)

Hafif Stivari degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glict: 150 (6nceden 100)
e Suvarilere karsi giic: 100 (6nceden 50)
e Okgulara karsi gtici: 200 (6nceden 100)
e Binalara karsi giicu: 0
e Kusatma makinelerine karsi glicii: 150 (6nceden 100)
e Hayat: 300 (6nceden 200)
e Menzil: 1

Hafif Siivari icin gerekli binalar:

Degisiklik yok

Agir Siivari degisiklikleri:

Degisiklik yok

Agir Siivari icin gerekli binalar:

15. seviye Demirci Atolyesi (Degisiklik yok)

12. seviye At Ahirlari (6nceden At Ahirlari 11. seviye)

Okgu Uniteleri degisiklikleri

Kisa Menzilli Okgu degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glict: 30 (6nceden 15)
e Stivarilere karsi giict: 10 (6nceden 5)
e Okgulara karsi giic: 30 (6nceden 15)

e Binalara karsi giicl: 20

e Kusatma makinelerine karsi glici: 30 (6nceder'1‘ 15)
e Hayat: 30 ( 6nceden 15)
e Menzil: 3

Kisa Menzilli Okgu icin gerekli binalar:

1. seviye Askeriye (Degisiklik yok)

1. seviye Demirci Atolyesi (6nceden Demirci Atdlyesi 2. seviye)




Tatar Okgusu degisiklikleri:

Degisiklik yok

Tatar Okgusu icin gerekli binalar:

8. seviye Demirci Atélyesi ( 6nceden Demirci Atolyesi 10. seviye ve Atblye 3. seviye)
10. seviye Askeriye (6nceden Askeriye 5. seviye)

Uzun Menzilli Okgu degisiklikleri:

Degisiklik yok

Uzun Menzilli Okgu icin gerekli binalar:

5. seviye Askeriye (6nceden Askeriye 1. seviye)

5. seviye Demirci Atolyesi ( 6nceden Demirci Atolyesi 2. seviye)

5. Ozel Unite degisiklikleri:
Soylu degisiklikleri:
e Piyadelere karsi glicl: 500 (6nceden 30)

e Siivarilere karsi glicu: 500 (6nceden 100)

e Okgulara karsi giici: 500 (6nceden 30)
e Binalara karsi glicu: 10 :
e Kusatma makinelerine karsi glici: 500 (6nceden 30)
¢ Hayat: 1000 ( 6nceden 300)
* Menzil: 1

Soylu icin gerekli binalar:

Degisiklik yok




