Podby; Krain

3.  RNotwy budpnek — Zamek

Zamek jest tworzony automatycznie na poziomie 1 i moze zosta¢ ulepszony do poziomu 10;
Ulepszenie budynku daje Ci nastepujace bonusy:

zamku na godzine surowcow wzrastal jednostek wzrasta o Rycerza wzrasta 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 budowanie kazdego poziomu na swiecie o (Normalnej predkosci) kosztuje:

Poziom zamku | Zloto || Zelazo | Drewno | _Pozywienie

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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Niezbedne budynki do zbudowania poszczegdlnych poziomow zamkow:

Niesbecne budyni

Brak wymagan

Kuznia 4 poziom, Rynek 4 poziom, Mur 4 poziom
Kuznia 8 poziom, Rynek 8 poziom, Mur 6 poziom
Kuznia 12 poziom, Rynek 11 poziom, Mur 8 poziom
Kuznia 15 poziom, Rynek 14 poziom, Mur 10 poziom
Kuznia 16 poziom, Rynek 17 poziom, Mur 12 poziom
Kuznia 17 poziom, Rynek 19 poziom, Mur 14 poziom

Kuznia 18 poziom, Rynek 21 poziom, Mur 16 poziom
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Kuznia 19 poziom, Rynek 23 poziom, Mur 18 poziom
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Kuznia 20 poziom, Rynek 25 poziom, Mur 20 poziom

Inng funkcjg Zamku jest mozliwos¢ zatrudnienia rycerza na poziomie 10, jesli nadal nie posiadasz
maksymalnej liczby rycerzy przypisanych do Twojego konta. (funkcjonalnos¢ budynku Tawerna)

Za pomocy suwaka mozna okresli¢ ilos¢ jednoczesnych Atakéw i Wsparé, ktére mozesz wystaé. (byta
to funkcjonalnosé budynku Tawerna) Dostepne sg opcje od 1 do 30. Kazdy poziom zmniejsza przyrost
zywnosci o 0.5%.

Maksymalna ilos¢ dostepnych Atakéw i Wsparé, rowniez wzrasta dzieki przedmiotom Rycerza i
bonusom Nacji niektérych ras (+20% wiecej wypraw niz pozwalajg na mieszkancy Zamkéw u
Bizantyjczykow, Japonczykow, Persow);

Mozliwos$¢ zatrudnienia czesci pokonanej armii (funkcjonalnosé¢ budynku Tawerna) w Zamku, w
nastepujacy sposob:

e " Amia

1-6 Podwdjne surowce / 25 Monet/ 4 Gwiazdek 80% do 400 Populacji

7-12 Podwajne surowce / 50 Monet / 8 Gwiazdek 70% do 1000 Populacji

13-18 Podwdjne surowce / 100 Monet / 17 Gwiazdek 60% do 2000 Populacji
19-36 Podwajne surowce / 200 Monet / 35 Gwiazdek 50% do 4500 Populacji

llos¢ jednostek jest uzalezniona od ilosci straconych jednostek podczas obrony zamku w ciggu 48
godzin (gracz moze zatrudni¢ ten sam typ jednostek, ktére stracit). Gdy opcja zostanie uzyta,
wszystkie rekordy zostang skasowane. Gdy Zamek zostanie przejety, wszystkie rekordy zostang
skasowane.

Gdy poszczegdlny poziom wypraw Zamku zostanie osiggniety, ma on wptyw na wszystkie Zamki
gracza.

llos¢ Atakéw i Wsparc tez ma wptyw na wszystkie Zamki gracza.

Gracz nie moze zmniejszy¢ poziomu Zamku, gdy ilos¢ aktywnych wypraw po ewentualnym obnizeniu
poziomu bedzie wieksza niz dopuszczalna ilo$¢ dla obnizonego Zamku.




73. Ranking klanu

Ranking klanu jest zalezny od poziomu wszystkich zbudowanych Zamkoéw, wszystkich cztonkéw klanu.
Za kazda godzine, w ktorej cztonek klanu posiada zamek na poziomie 6 lub wyzszym, klan dostaje
punkty. llos¢ punktéw jest zalezna od poziomu zamku — rozpiska w punkcie X. Punkty klanowe s3
dodawane, co godzine.

333. Zmiany klanotwe

Lider klanu nie moze juz stworzy¢ podklanu. llos¢ cztonkéw klanu zostata ograniczona w celu
zapewnienia lepszej zabawy. Zadania klanowe zostaty usuniete.

3». fowa rodsaj wypratwy — Wypratva ogiedlajaca

Ta wyprawa pozwala graczom na tworzenie nowych miast na pustych miejscach na mapie. Wszystkie
budynki w nowym miescie sg na poziomie 0, za wyjatkiem budynku Zamku, ktéry zaczyna od poziomu
1. Aby osiedli¢ sie na nowym terenie musisz spetni¢ nastepujace wymagania:

Miasto, ktore zasiedlasz \ Eskorta Populaciji

2 miasto 1 szlachcic + 2000 populacji 5000 kazdego
3 miasto 1 szlachcic + 4000 populacji 10000 kazdego
4 miasto 1 szlachcic + 6000 populacji 15000 kazdego

5 miasto 1 szlachcic + 8000 populacji‘ 20000 kazdego

6 miasto 1 szlachcic + 10000 populacji 25000 kazdego
7 miasto 2 szlachcic + 12000 populacji 30000 kazdego
8 miasto 2 szlachcic + 14000 populacji 35000 kazdego
9 miasto 2 szlachcic + 16000 populacji 40000 kazdego
10 miasto 2 szlachcic + 18000 populacji 45000 kazdego
11 miasto 2 szlachcic + 20000 populacji 50000 kazdego

HIUAGA: Szlachcic oraz eskortujaca populacja sa pochtaniane podczas tworzenia miasta.
Powyzsze ilosci zasobow sg rozpisane dla predkosci x1 (Normalna). W $wiatach, gdzie predkos¢ jest
wieksza wymagane ilosci sg nastepujace:

Wymagane surowce potrzebne do osiedlenia sie

1x i 2x predkos¢ swiata — Wymagane zasoby wedtug powyzszej tabeli

3x i 4x predkos¢ swiata — 2x Wymagane zasoby wedtug powyzszej tabeli
5x i 6x predkos¢ $wiata — 3x Wymagane zasoby wedtug powyzszej tabeli
7x i 8x predkos¢ swiata — 4x Wymagane zasoby wedtug powyzszej tabeli

9x i 10x predkosé sSwiata — 5x Wymagane zasoby wedtug powyzszej tabeli




Przykfad:
Jesli grasz na Swiecie o predkosci x5 i chcesz osiedli¢ sie w pigtym mlesue musisz wystaé nastepujace
ilosci surowcow podpiete do wyprawy:

1 szlachcic + 8000 eskortujgcej populacji, a takze 60 000 kazdego surowca (3 x 20 000) rodzaje
jednostek i ich ilos¢ podana jest ponize;j:

Rodzaje Eskortujacych Jednostek m

Pikinier 100
Szermierz 100
Topornik 100
Patkarz 100
tucznik 200
Zawodowy tucznik 300
Kusznik 300
Szpieg 50

Lekka kawaleria 50

Ciezka kawaleria 50

Konny fucznik 20
Taran 20

LACZNA POPULACIA 2000

Przyktad:

Jesli chcesz osiedli¢ sie w 5 miescie, populacja eskortujgca musi wynosic¢ 8000, czyli jest to poczwérna
wielokrotnos¢ listy powyzej. Oznacza to, ze trzeba pomnozy¢ poszczegdlne ilosci razy 4.

W celu pomysinego rozstrzygniecia wyprawy, wymagane jest, aby wybrane wspdtrzedne by’ry
niezamieszkate, nie byto tam obozu ani przeszkody terenowej.

Ponadto, poziom Zakonu musi posiada¢ odpowiedni poziom, aby sie osiedla¢

Maksymalny czas trwania Marszu z osiedlericami wynosi 1 godzine, niezaleznie od motywacji
predkosci.

Marsz wymaga innej ilosci wszystkich zasobdw, eskortujgcych mieszkancow i wysytania szlachcica.
Tak, armia jak i szlachcic znikajg, jesli wyprawa zakonczy sie sukcesem (miejsce na mapie jest
przestaje byc¢ puste, gdy wyprawa je osiggnie).

Lojalnos¢ nowo powstatego miasta wynosi 3000.

Wyprawa osiedlajaca nie moze zosta¢ wystana z miasta gdzie lojalnos¢ jest ponizej 3000.

Jesdli miastu, z ktérego wystano wyprawe osiedlajgcy, lojalnosé spadnie ponizej 3000, wyprawa
natychmiast zostanie zawrdcona do zamku.




¥. oty samoucsek

Samouczek wifgcza sie automatycznie, gdy rozpoczynasz rozgrywke i przeprowadza Cie przez
poczatkowe zagadnienia zwigzane z gra.

Gdy samouczek zostanie zakonczony bedziesz mie¢ mozliwos¢ wyboru Nacji, pozycji na Mapie a
Twoje miasto zostanie umieszczone na globalnej mapie.

3. Nowe Zadania

Jest ponad 260 nowych zadari! Pomogg Ci one poznaé oraz rozwing¢ swoje konto. Kazde ukonczone
zadanie jest nagradzane. Mozliwe nagrody to przedtuzenia konta VIP, jednostki bojowe, surowce,
Monety, przedmioty, itp.

Jedli jest ,zo6ttodziobem” w sSwiecie Khan Wars, zadania pomoga Ci poprawnie rozwija¢ konto oraz
nauczy¢ podstaw gry.

Zadania znajdziesz poprzez klikniecie na pergamin, znajdujacy sie po lewej stronie ponizej portretu
bohatera.

Zadania sie konieczne do wykonania, ale zalecane jest ich systematyczne konczenie i sugerujemy ich
nie ignorowaé. Jesli nie masz pomystu, co zrobi¢ dalej ze swoim kontem, zadania bedg Ci
»podpowiadac” jak prowadzi¢ rozgrywke dalej.

Jedli ukonczysz zadanie, zostanie ono oznaczone, jako ukornczone. Dzieki temu bedziesz modgt
monitorowac zakoriczone zadania.

¥33. HNowa Amigjetnosé Naji X

Umiejetnos¢ Zdobywca zostata usunieta i zastgpiona przez nowg — Nadzorca. Nowa umiejetnosé
redukuje czas potrzebny na szkolenie WSZYSTKICH typow jednostek. Umiejetnos¢ Nadzorca jest
pozadana przez wszystkich graczy, tak podczas przygotowan do wojny jak i podczas przygotowan do
przysztych atakéw. Dzieki tej umiejetnosci pragniemy, aby gra nabrata tepa i byta bardziej
interesujaca.

Jak dziatajg bonusy? -

Jesli trenowanie jednostki na poziomie bez ulepszenia zajmuje Ci 10 minut to po ulepszeniu Nadzorcy
na poziom Zaawansowany trenowanie bedzie trwato 20% czasu mniej. Szkolenie bedzie trwato,
zatem 8 minut.

HIUABGA: Umiejetnosé dotyczy wszystkich typow jednostek wliczajac jednostki specjalne.

Nadzorca szybkos¢ szkolenia w zaleznosci od poziomu:
Podstawowy: 10%

Zaawansowany: 20%

Mistrzowski: 30%

y333. Posostale Modyfikacje micjetnosci
Pragnelismy lepiej zbalansowaé gre i poprawi¢ dziatanie bonuséw przypisanych poszczegdlnym
umiejetnosciom. Wprowadzilismy nastepujace zmiany:

Wojownik zmiany w umiejetnosci:
e Podstawowy: 10% (byto 5%)
e Zaawansowany: 25% (byto 15%)




o Mistrzowski: 40% (byto 30%)
Kawalerzysta zmiany w umiejetnosci:

e Podstawowy: 10% (byto 20%)

e Zaawansowany: 25% (byto 30%)

e Mistrzowski: 40% (Bez zmian)
Obronca zmiany w umiejetnosci:

e Podstawowy: 10% (Bez zmian)

e Zaawansowany: 20% (byto 15%)

e Mistrzowski: 30% (Bez zmian)

3x. Budynki smiany
Aby wybudowac niektére budynki bedzie trzeba spetni¢ inne wymagania. Ponizej lista-budynkow,
ktorych dotyczg te zmiany:

Aby wybudowacé Koszary teraz potrzebujesz:
Poziom 1 Kuznia (byto Kuznia Poziom 2)
Poziom 2 Rynek (byto Rynek Poziom 3)

Aby wybudowac Zakon teraz potrzebujesz:
Poziom 17 Kuznia (Bez zmian)

Poziom 20 Koszary (Bez zmian)

Poziom 15 Stajnie (Bez zmian)

Poziom 25 Mieszkania (byto Szpital Poziom 5)

X.  Zakon — Zmiany w Ilosci Miast

W celu polepszenia i ustabilizowania rozgrywki nastgpity zmiany w ilosci posiadanych przez gracza
zamkoéw w danym czasie, ponizej doktadne informacje: .
Poziom 1 Zakonu — pozwala graczowi zarzadzac 2 miastami (Bez zmian)

Poziom 2 Zakonu — pozwala graczowi zarzadzaé 4 miastami (byto 5 miast)

Poziom 3 Zakonu — pozwala graczowi zarzadza¢ 8 miastami (byto 10 miast)

Poziom 4 Zakonu — pozwala graczowi zarzgdzac 11 miastami (Bez zmian)

X3.  Prsedmioty

Rycerze nabywajg przedmioty podczas misji oraz jako nagrody za wykonanie zadan. Istnieje 5
rodzajow przedmiotéw. Stuzg one do podniesienia réznych statystyk. Mozesz w nie ubra¢ swojego
rycerza: Gtowa, Klatka piersiowa, Gtéwna reka, Druga reka oraz Konsumpcyjne.

Kazdy przedmiot moze dodac od jednego do trzech bonusow. 5

Ponizej lista roznych bonuséw, jakie mogg sie znalezé na jednym przedmiocie:

1) Losowo Zwieksza Udzwig Jednostki;

2) Losowo Zwieksza Punkty Zycia Jednostki;

3) Losowo Zmniejsza Punkty Zycia Jednostki Przeciwnika;

4) Losowo Zwieksza Atak Przeciwko Wszystkim Typom Jednostek;

5) Losowo Zmniejsza Atak Przeciwko Wszystkim Typom Jednostek Przeciwnika;

6) Bonus Zwiekszajgcy Umiejetnosci Nacji;




7) Bonus Zmniejszajacy Umiejetnosci Nacji Przeciwnika;
8) Bonus zwigzany ze statystykami Rycerza;

9) Przedmioty konsumpcyjne i inne;

Pamietajcie, ze im wyzszy poziom Prestizu bohatera, tym lepsze przedmioty bedzie znajdowat.
Jedynym sposobem na znalezienie przedmiotu jest wysytanie rycerza na misje.

"

%¥33. Inne Zmiany

Zamki Chanéw zostaty wycofane. Obecnie ranking klanowy bedzie sie opierat na punktach
generowanych przez Zamki, zaleznie od ich poziomu.

W zwigzku z dublowaniem sie zadan z osiggniec oraz doradcy, doradca zostat usuniety.

Rycerz nie moze Sciggac i ubiera¢ przedmiotdw podczas misji, wyprawy, gdy jest smiertelnie ranny;
nie jest przypisany do zamku oraz podrdézuje pomiedzy miastami.

Maksymalna ilos¢ budynkéw w kolejce zostata zwiekszona do 2 (byto 1) oraz do 4 (byto 3) dla opgji
VIP.

Wiadomosci zwigzane z rycerzem znajdujg sie w nowej zaktadce — Rycerze i Dynastia.

Wieza obleznicza (specjalna jednostka Rosjan) obecnie potrzebuje 5000 eskortujgcej populacji aby
bra¢ udziat w wyprawie.

X333. Zmiany 3 statystykach jedmostek

1% Piechota Zmiany Statystyk
Pikinier zmiany:

o Sita przeciw piechocie:
o Sita przeciw kawalerii:
o Sita przeciw fucznikom:

o Sita przeciw budynkom:
e Sita przeciw maszynom:

e Zycie:
e Zasieg:

20 (byto 10)
70 (byto 50)
40 (byto 10)
10

20 (byto 10)
60 (byto 50)
2

Pikinier wymagane budynki:
Poziom 5 Koszary (byto Koszary Poziom 1)
Poziom 3 Kuznia (byto Kuznia Poziom 2)

Szermierz zmiany:

o Sita przeciw piechocie:
o Sita przeciw kawalerii :
o Sita przeciw tucznikom:

o Sita przeciw budynkom:
o Sita przeciw maszynom:

e Zycie:
e Zasieg:

35 (byto 30)
35 (byto 15)
35 (byto 30)
10

35 (byto 30)
100 (byto 50)
1

Szermierz wymagane budynki:

Poziom 3 Koszary (byto Koszary Poziom 1)

Poziom 3 Kuznia (byto Kuznia Poziom 2)




Topornik zmiany:
e Sita przeciw piechocie:
o Sita przeciw kawalerii:
o Sita przeciw fucznikom:
o Sita przeciw budynkom:
o Sita przeciw maszynom:
e 7ycie:
e Zasieg:
Topornik wymagane budynki:
Poziom 1 Koszary (Bez zmian)
Poziom 1 Kuznia (byto Kuznia Poziom 2)

Patkarz zmiany:
e Sita przeciw piechocie:
e Sita przeciw kawalerii:
o Sita przeciw fucznikom:
o Sita przeciw budynkom:
o Sita przeciw maszynom:
e 7ycie:
® Zasieg:
Patkarz wymagane budynki:
Poziom 3 Koszary (byto Koszary Poziom
Poziom 1 Kuznia (byto Kuznia Poziom 2)

2. Maszyny Zmiany Statystyk:
Katapulta zmiany:

e Sita przeciw piechocie:

o Sita przeciw kawalerii:

o Sita przeciw fucznikom:

o Sita przeciw budynkom:

o Sita przeciw maszynom:

e 7ycie:

e Zasieg:
Katapulta wymagane budynki:

70 (byto 40)
20 (byto 5)
70 (byto 40)
10

20 (byto 40)
80 (byto 40)
1

20 (byto 35)
70 (byto 10)
20 (byto 35)
10

70 (byto 35)
80 (byto 40)
1

5)

180 (byto 25
150 (byto 10
180 (byto 25
100 (byto 11
150 (byto 25
400

5

Poziom 8 Warsztat (byto Warsztat Poziom 10)

Poziom 12 Kuznia (nowe wymaganie)

Maszyna miotajgca zmiany:
o Sita przeciw piechocie:
o Sita przeciw kawalerii:
o Sita przeciw tucznikom:
o Sita przeciw budynkom:
e Sita przeciw maszynom:

200 (byto 25
200 (byto 10
200 (byto 25
150 (byto 90
200 (byto 25

)
)
)
0
)

)
)
)
)
)




e 7ycie: 500

e Zasieg: 5
Maszyna miotajaca wymagane budynki:
Poziom 12 Warsztat (byto Warsztat Poziom 15)
Poziom 14 Kuznia (howe wymaganie)

3% Kawaleria Zmiany Statystyk:

Konny tucznik zmiany:
e Sita przeciw piechocie: 120 (byto 100)
o Sita przeciw kawalerii: 160 (byto 40)
o Sita przeciw tucznikom: 140 (byto 100)
o Sita przeciw budynkom: 70
o Sita przeciw maszynom: 120 (byto 100)
e 7ycie: 160 (byto 130)
e Zasieg: 4

Konny tucznik wymagane budynki:

Poziom 5 Warsztat (byto Warsztat Poziom 10)

Poziom 15 Koszary (Bez zmian)

Poziom 8 Stajnie (byto Kuznia Poziom 15)

Lekka kawaleria zmiany:
e Sita przeciw piechocie: 150 (byto 100)
o Sita przeciw kawalerii: 100 (byto 50)
o Sita przeciw tucznikom: 200 (byto 100)
e Sita przeciw budynkom: 0
e Sita przeciw maszynom: 150 (byto 100)
e 7ycie: 300 (byto 200)
e Zasieg: 1

Lekka kawaleria wymagane budynki:

Bez zmian

Ciezka kawaleria zmiany:

Bez zmian

Ciezka kawaleria wymagane budynki:
Poziom 15 Kuznia (Bez zmian)

Poziom 12 Stajnie (byto Stajnie Poziom 11)
4. tucznicy Zmiany Statystyk:

tucznik zmiany:
o Sita przeciw piechocie: 30 (byto 15)
o Sita przeciw kawalerii: 10 (byto 5)
o Sita przeciw tucznikom: 30 (byto 15)
o Sita przeciw budynkom: 20
e Sita przeciw maszynom: 30 (byto 15)




e 7ycie: 30 (byto 15)
e Zasieg: 3

tucznik wymagane budynki:

Poziom 1 Koszary (Bez zmian)

Poziom 1 Kuznia (byto Kuznia Poziom 2)

Kusznik zmiany:
Bez zmian
Kusznik wymagane budynki:

Poziom 8 Kuznia (byto Kuznia Poziom 10 and Warsztat Poziom 3)

Poziom 10 Koszary (byto Koszary Poziom 5)

Zawodowy tucznik zmiany:

Bez zmian

Zawodowy tucznik wymagane budynki:
Poziom 5 Koszary (byto Koszary Poziom 1)
Poziom 5 Kuznia (byto Kuznia Poziom 2)

5. Specjalne Zmiany Statystyk:

Szlachcic zmiany:
e Sita przeciw piechocie: 500 (byto 30)
o Sita przeciw kawalerii: 500 (byto 100)
o Sita przeciw tucznikom: 500 (byto 30)
o Sita przeciw budynkom: 10
e Sita przeciw maszynom: 500 (byto 30)
e 7ycie: 1000 (byto 300)
e Zasieg: 1

Szlachcic wymagane budynki:

Bez zmian




