Podmanénii semeé

1. Novb budoba — PHrad

Hrad je zaloZen na Urovni 1 automaticky a mizZe byt vylepSen na Uroven 10. Zdokonalovani budovy
pfinasi nasledujici bonusy:

uroven hodinu vzroste o: jednotek vzroste o: popularité vice o:
0.0% 1.0% 1.0%
1.0% 2.0% 3.0%
1.5% 3.0% 5.0%
2.0% 4.0% 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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Cena za vystavbu kazdé urovné rychlosti svéta x1 (normalni) v surovinach je:

Hrad =
. . Cas
uroven

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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Pozadované budovy pro vystavbu kazdé urovné hradu jsou nasledujici:

Urovei hradu Pozadované budovy

Zadné pozadované budovy

Kovarna 4 uroven, Trzisteé 4 Uroven, Zed' 4. drover
Kovarna 8. Uroven, Trzisté 8. Uroven Zed' 6. Uroven
Kovarna 12. Uroven, Trzisté 11. aroven, Zed' 8. Uroven
Kovarna 15. Uroven, Trzisté 14. uroven, Zed 10. Uroven
Kovarna 16. Uroven, trzisté 17. Uroven, Zed 12. Uroven
Kovarna 17. Uroven, Trzisté 19. droven, zed 14. Uroven

Kovarna 18. Uroven, Trzisté 21. uroven, Zed 16. Uroven
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Kovarna 19. Uroven, Trzisté 23. Uroven, Zed' 18. Uroven
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Kovarna 20. Uroven, Trzisté 25. Uroven, Zed 20. Uroven

Dalsi funkci zamku je moZnost najmout si rytife Urovné 10 v pripadé, Ze jsi jesté nedosahl
maximalniho mnozstvi rytif(. (vystavéna putyka).

Pouzitim posuvniku mdzZes urcit mnozstvi soucasnych utokl a podporu pochod, které chces vyslat.
MozZnosti jsou od 1 do 30. Kazda uroven snizuje zisk jidla 0 0,5%.

Maximalni pocet povolenych Utokd a podpor pochodl je také zvySovano polozkami rytife a
narodnimi bonusy z nékterych kategorii (o 20% vice pochodu délnikii je povoleno Byzantcim,
Japoncim, Per§antim). ¥

Prilezitost najmout nékteré z tvych zni¢enych armad z hradu, je nasleduijici:

1-6 Dvakrat suroviny / 25 minci/ 4 hvézdy 0 80% vice do 400 Populace

7-12 Dvakrat suroviny/ 50 minci/ 8 hvézdy 0O 70% vice do 1000 populace
13-18 Dvakrat suroviny/ 100 minci/ 17 hvézdy 0 60% vice do 2000 populace
19-36 Dvakrat suroviny/ 200 minci/ 35 hvézdy 0O 50% vice do 4500 populace

Cislo armddy je uréeno tim, kolik armady je ztraceno v bitvé jako obranct hradu v minulych 48
hodinach (hrac najme ten samy typ jednotky jako ztratil). KdyZ je vybrana tato moznost, vsechny
ztraty jsou vynulovany. Kdyz je hra¢ obsazen, ztraty jsou anulovany.

Kdyz jsou z hradu vyslany pochody, promitne se to do vsech hradi hrace.

Pocet Utokl a podpor se také promitne do vSech hradd hrace

Hrac nemuze snizit Uroven svého hradu, jestlize ma vice aktivnich pochodi nez nejnizsi roven hradu
dovoluje.

33. Hodmocenn klanu

Hodnoceni klanu je uréovdno dosaZzenymi Urovnémi vSech hradnich budov, které clenové klanu
vedou. Kazdou hodinu, kdy clen klanu dokondil stavbu budovy na troven 6 nebo vyssi, ziskava klan
body. Pocet bodi za hodinu zavisi na Urovni této budovy, jak je psano v bodu X tohoto dokumentu.
Stabilni body z hradl jsou vkladany kazdou hodinu.




333, Zmény klanu

Vedouci klanu uz nemUZou vytvaret dalsi pod-klany. Maximalni pocet ¢lentl klanu v jednotlivém klanu
byl stanoven tak, aby zachoval hraéskou soutéz. Ukoly klanu jsou odstranény.

v

3%. Nobva typ pochodu — sabydloback pochod

Tento pochod dovoluje hraci vytvorit nové mésto na prazdném misté mapy. Vsechny budovy v nové
vytvoreném meésté maji Uroven 0, kromé stavby hradu, kterda zacina na Urovni 1. K UspésSnému
zalozeni mésta musisS pocitat s ndsledujicimi pozadavky:

Meésto, které bude zalozeno Dodana populace Pozadované suroviny

1 Slechtic + 2000 populace 5000 vseho

1 Slechtic + 4000 populace 10000 vseho
1 Slechtic + 6000 populace 15000 vseho
1 slechtic + 8000 populace 20000 vseho
1 slechtic + 10000 populace 25000 vseho
2 Slechtici + 12000 populace 30000 vseho
2 Slechtici + 14000 populace 35000 vseho
2 Slechtici + 16000 populace 40000 vseho
2 Slechtici + 18000 populace 45000 vseho
11 2 3lechtici + 20000 populace 50000 vieho
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Zaznamenej: Slechtic a dodavané populace se ztrati pfi konstrukci nového mésta
Ukazované mnozstvi surovin jsou pro x1 (normalni) rychlost svéta. Ve svétech, kde je rychlost vyssi,
pozadované mnozstvi je nasledujici:

Pozadované suroviny pro zabydlovaci pochod v rychlosti svéta

1x a 2x rychlost svéta — PoZzadované suroviny jsou jako v tabulce nahore ?
3x a 4x rychlost svéta - 2x PoZadovanych surovin nez v tabulce nahore
5x a 6x rychlost svéta - 3x PoZadovanych surovin nez v tabulce nahore
7x a 8x rychlost svéta - 4x PoZzadovanych surovin nez v tabulce nahore

9x a 10x rychlost svéta - 5x PoZadovanych surovin nez v tabulce nahore

Priklad:

Jestlize hrajes ve svété s 5x rychlosti svéta a chces postavit svoje paté mésto, musis poslat nasledujici
mnoZstvi surovin spolus pochodem: >
1 Slechtic + 8000 dopravené populace, stejné jako 60 000 od kazdé suroviny typu (3 x 20 000)
jednotky a mnoZstvi dopravené populace musi byt nasledujici:




Typ dopravené populace m

kopac 100
Sermi¥ 100
Bojovnik se sekerou 100
Bojovnik s palici 100
Stfelci na kratkou vzdalenost 200
Stfelci na dlouhou vzdalenost 300
Strelci se samostfilem 300
Pésaci 50
Lehka jizda 50
Tézka jizda 50
Jizda strelct 20

Beranidlo 20

TOTALNI POPULACE | 2000 |

Priklad:

Jestli chces zaloZit sv(j paty hrad, dodavané populace bude 8000, co? je rovno 4x jednotky ukazované
vySe. To znamend, Ze musiS navysit mnoZstvi jednotek ukdzané nahote 4x, abys Uspésné zaloZil hrad,
je pozadovano, aby vybrané soufadnice byly volné a nebyla tam mésta, tabory nebo prekazky.

Navic, hra¢ musi mit povoleno vlastnit dalsi hrady. ;

Maximalni trvani zabydlovaciho pochodu je 1 hodina bez ohledu na to, které rychlostni motivace byly
pouzity.

Pochod poZaduje riizna mnozstvi vSech surovin, dopravované populace a poslané slechty.

Tyto suroviny, armada a Slechtic zmizi, kdyZ je zabydlovaci pochod Uspésny (misto na mapé je porad
prazdné, kdyz tam pochod pfrijde).

Pokud je vytvofeno mésto, zacina s loajalitou 3000.

Zabydlovaci pochod nemlze byt poslan z mésta s loajalitou mensi nez 3000. .
JestliZze loajalita mésta klesne pod 3000 a uz jsi zabydlovaci pochod vyslal, pochod se vraci, aby mésto
chranil.

¥. $Noba nbhod

Navod bude ted ukazovat zaklady hry predtim, nez bude hraci dovoleno zacit hrat v hernim svété.
Po tom, co je ndvod dokoncen, hrac si vybere narod, se kterym bude hrat, pozici na mapé a jeho hrad
bude umistén na globalni herni mapé.

PI. Noba byhledbbac

Je tam vice neZ 260 novych vyhledavani. Pomohou ti a provedou t& cestou zdokonalovani tvého G&tu.
Kazdé vyhledavani poskytne odménu po dokonceni. Mozné odmény jsou VIP: icet, armada, zdroje,
mince, véci, atd.

Jestli jsi novacek, vyhledavani ti pomlzZe seznamit se s hrou a naucit se jak hrat.
MuzZes najit vyhledavac kliknutim na pergamen, ktery je umistény pod obrazkem tvého hrdiny.
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Dokoncit vyhledavani neni povinné, ale my budeme védét, Ze jsi ho neignoroval. Jestlize si nejsi jisty,
jak rozvijet tvlj hrad, vyhledavac ti da dobré typy na celou hru.

Po obdrzeni odmény z vyhledavace, je povazovan za dokonceny. Touto cestou muzes vzdycky
zkontrolovat, které vyhledavace uz mas hotové.

YIF. Nobii nbrodmn Vobednosti

Schopnost Dobyvatel byla odstranéna a zaménéna za novou — Dozorce. Tato schopnost sniZi cas
potrebny k tréninku vsech typul jednotek. Schopnost dozorce je nezbytna pro vsechny vidce, kdyzZ se
vraci z valky a pak se pfipravuje pro budouci Utoky. S touto novou schopnosti usilujeme o vice
dynamickou hru a zajimavéjsi.

Jak bonus nyni pracuje: Pro ptiklad, jestlize jsi na vychozim misté hry, vychozi jednotka je trénovény
za 10 minut a muzZes rozvinout schopnost Dozorce na pokrocilou, pak budou jednotky trénovany o
20% rychleji. Cas potfebny k tréninku jednotek bude tak snizen na 8 minut.
Zaznamenej: To stejné plati pro vSsechny jednotky, dokonce i pro specialni jednotky. .

Dozorce: rychlostni bonus pro trénink za Uroven schopnosti:
zakladni: 10%

pokrocila: 20%

mistrovska: 30%

PIFF. Balou smény b nbrovmuch schopnostech
S cilem lepsiho vyvazeni hry, jsme provedli nasledujici zmény:
Zmény bojovych schopnosti:

o zakladni 10% (byla 5%)

o pokrocila 25% (byla 15%)

o mistrovska (byla 30%)

Jezdecké schopnosti se zménily:
o zakladni 10% (byla 20%)
o pokrocila 25% (byla 30%)
o mistrovska 40% (beze zmény)

Obranné schopnosti se zménily:
o zakladni 10% (beze zmény)
o pokrocila 20% (byla 15%)
o mistrovska 30% (beze zmény)

IX. Zmény budob

Nékteré budovy budou mit ted jiné pozadavky na to, aby byly zkonstruovany. Budovy, které
podstoupily zmény, jsou:

Baraky nyni pozaduji:
Uroven 1 kovérny (bylo kovarnu na Grovni 2)
Trzisté na Urovni 2 (bylo trzisté na Urovni 3)

Rad nyni pozaduje:
Kovarnu Urovné 17 (beze zmény)




Baraky Urovné 20 (beze zmény)
Staje urovné 15 (beze zmény)
Obydli arovné 25 (byla osetfovna Urovné 5)

X. Zmeény v limitaci ¥bdu Hradu 3

S cilem lépe a vic fér urcit mnozstvi hradd, které hra¢ muze vlastnit v jeden okam?zik, jsme provedli
nasledujici zmény:

Rad urovné 1 — dovoluje hraci vést 2 hrady (beze zmény)

Rad trovné 2 — dovoluje hraci vést 4 hrady (bylo 5 hrad()

Rad urovné 3 — dovoluje hraci vést 8 hradd (bylo 10 hrad()

Rad urovné 4 — dovoluje hraci vést 11 hradl (beze zmény)

X73. Polozky

Rytifi ziskavaji polozky na misich a v cenach z odpovédniku. Mame pét typu polozek, které zavisi, na
které misté se objevi: hlava, hrud, hlavni ruka, druhd ruka a = spotrebni.
kazda polozka mUze mit mezi 1 a 3 bonusy.

Zde je list odlisnych typt bonust, které byly vioZzeny do jedné polozky:

1) zvysit nahodné jednotce nosnost

2) zvysit ndhodné jednotce body zdravi

3) snizit protivnikové nahodné jednotce body zdravi

4) zvysit nahodné jednotce Utok proti typu jednotky

5) snizit protivnikové nahodné jednotce utok proti vSsem typlm jednotek

6) bonusy vlozené k zefektivnéni narodnich dovednosti

7) bonusy snizujici efekty nepratelskych narodnich dovednosti

8) bonusy spojené s rytifovymi stavy

9) Spotrebni a dalsi

Navic, vyssi Uroven prestize rytife znamenda nachdzet lepsi polozky. Prosim zapamatuj si, Ze jedina
cesta jak najit polozku, je pres misi.

X33. Balou smeény

Hrady duch byly premistény. Nyni je hodnoceni klanu vybrano novym systémem, ktery je zaloZzen na
bodech ziskanych z Urovné budov hradu. .
Vzhledem ke zdvojovani cili byly odstranény.

Rytifi nemuUZou ovladat nebo premistovat polozky, zatimco jsou na misi, pochodu, smrtelné zranéni,
nedosahli hradu a pendluji mezi mésty.

Maximalni pocet budov v fadé budov byl zvysen na 2 (z jedné) a 4 pro VIP (ze tfi).

Obléhaci véze (Ruska narodni specialni jednotka) nyni obdrzi 5000 dopravené populace k poslani na
pochod.

X333, Zmény byrobnbbajucn jednothy

1. Zmény v jednotkach pésaku:
Statistiky kopaca se zménily:
e sila proti (pésaktm): 20 (byla 10)
sila proti jezdectvu: 70 (byla 50)
sila proti stfelcim: 40 (byla 10)
sila proti budovam: 10
sila proti obléhacim strojiim: 20 (byla 10)




e zivotnost: 60 (byla 50)
e dosah: 2

Kopinici odemykaji budovy poZzadované:

Uroven 5 barak (byly baraky trovné 1)

Uroven 3 kovérny (byla kovarna Grovné 2)

Statistiky Sermift se zménily:

e sila proti pésakam: 35 (byla 30)

e sila proti jezdectvu: 35 (byla 15)
sila proti strelcim: 35 (byla 30)
sila proti budovam: 10
sila proti obléhacim strojim: 35 (byla 30)
Zivotnost: 100 (byla 50)
dosah: 1

Sermif odemykd poZadavky na budovy:
Baraky urovné 3 (byly baraky trovné 1)
Kovarnu trovné 3 (byla kovarna Grovné 2)

Statistiky bojovnikt se sekerou se zménily:

e sila proti pésakim: 70 (byla 40)
sila proti jezdectvu: 20 (byla 5)
sila proti stfelctim: 70 (byla 40)
sila proti budovam: 10
sila proti obléhacim strojim: 20 (byla 40)
Zivotnost: 80 (byla 40)
dosah: 1
Bojovnici se sekerou odemykaji pozadavky na budovy:
Baraky Urovné 1 (beze zmény)
Kovarnu urovné 1 (byla kovarna urovné 2)

Statistika bojovniku s palici se zménila:
o sila proti pésakim: 20 (byla 35)
sila proti jezdectvu: 70 (byla 10)
sila proti strelctim: 20 (byla 35)
sila proti budovam: 10
sila proti obléhacim strojlim: 70 (byla 35)
Zivotnost: 80 (byla 40)
e dosah: 1
Bojovnik se sekerou odemyka poZzadavky na budovy:
Baraky urovné 3 (byla baraky urovné 5)
Kovarnu urovné 1 (bylo kovarna arovné 2)

2. Zmény v obléhacich jednotkach:

Statistiky katapultd se zménily:
e sila proti pésakam: 180 (byla 25)
o sila proti jezdectvu: 150 (byla 10)
o sila proti strelctim: 180 (byla 25)




sila proti budovam: 100 (byla 110)
sila proti obléhacim strojam: 150 (byla 25)
Zivotnost: 400

dosah: 5

Katapult odemyka pozadavky na budovy:
Dilna urovné 8 (byla dilna Urovné 10)
Kovarna urovné 12 (novy pozadavek)

Statistiky katapultovacich strojti se zménily:
e sila proti pésakam: 200 (byla 25)
e sila proti jezdectvu: 200 (byla 10)
sila proti stfelctim: 200 (byla 25)
sila proti budovam: 150 (byla 90)
sila proti obléhacim strojim: 200 (byla 25)
Zivotnost: 500
dosah: 5
Katapultovaci stroje odemykaji poZzadavky na budovy:
Dilny Urovné 12 (byla dilna drovné 15)
Kovarna urovné 14 (novy pozadavek)

3. Zmeény v jezdectvu
Statistiky jizdy stfelc se zménily:
e sila proti pésakam: 120 (byla 100)

sila proti jezdectvu: 160 (byla 40)
sila proti stfelcim: 140 (byla 100)
sila proti budovam: 70
sila proti obléhacim strojim: 120 (byla 100)
Zivotnost: 160 (byla 130)
dosah: 4

Jizda stfelcim odemyka poZadavky na budovy:
Dilna urovné 5 (byla dilna urovné 10)

Bardky Urovné 15 (beze zmény)

Stdje urovné 8 (byla kovarna urovné 15)

Statistiky lehké jizdy se zménily:
o sila proti pésakim: 150 (byla 100)
o sila proti jezdectvu: 100 (byla 50)
o sila proti stfelciim: 200 (byla 100)
sila proti budovam: 0
sila proti obléhacim strojlim: 150 (byla 100)
Zivotnost: 300 (byla 200)
e dosah: 1
Lehka jizda odemyka pozadavky na budovy:
beze zmén

Statistiky tézké jizdy se zménily:




beze zmény
Tézka jizda odemyka pozadavky na budovy:
Kovarna uUrovné 15 (beze zmény)
Stdje urovné 12 (byly staje Urovné 11)
4. Zmény v jednotkach stielct:
Statistiky strelcti s kratkymi luky se zménily:
o sila proti pésakim: 30 (byla 15)
e sila proti jezdectvu: 10 (byla 5)
e sila proti strelcim: 30 (byla 15)
sila proti budovam: 20
sila proti obléhacim strojam: 30 (byla 15)
Zivotnost: 30 (byla 15)
e dosah: 3
Strelci s kratkymi luky odemykaji pozadavky na budovy:
baraky Urovné 1 (beze zmény)
kovdrna urovné 1 (byla kovarna dUrovné 2)

Statistiky Kusnikt se zménily:

beze zmény

Kus$nici odemykaji pozadavky na budovy:

Kovdrna urovné 8 (byla kovarna Urovné 10 a dilna Grovné 3)
Baraky urovné 10 (byly baraky Grovné 5)

Statistiky stfelct s dlouhymi luky se zménily:
beze zmény

Strelci s dlouhymi luky odemykaji poZzadavky na budovy:
Baraky urovné 5 (byly baraky trovné 1)
Kovarna urovné 5 (byla kovarna Grovné 2)

5. Zmény ve specialnich jednotkach:

Statistiky slechticti se zménily:
o sila proti pésakim: 500 (byla 30)
e sila proti jezdectvu: 500 (byla 100)
o sila proti strelctim: 500 (byla 30)
o sila proti budovam: 10

sila proti obléhacim strojim: 500 (byla 30)

e 7ivotnost: 100 (byla 300)
e dosah: 1

Slechticové odemykaji pozadavky na budovy:

beze zmény




