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Isten hozott az 1.70-es
Community Patch vildgdban

Ez a javitds minden bizonnyal felvet majd néhany kérdést - a
kovetkezokben olvashatod a legfontosabb valaszokat.

Miel6tt rdcsodalkoznal, vagy mérgelddni kezdenél a specialis dolgokon,
megéri elolvasni ezt a kézikdnyvet - legalabb a vastag bet(s részeket.

1 Mostantdl tobb, mint egy jaték valtozat

A Gothic 3 forumokon (JoWood forum és World of Gothic) rendszeresen
olvasni lehetett, hogy a jaték tulsagosan kiegyensulyozatlan. Kritika
érte példaul a kovetkezoket:

- nem szikséges stratégia a harchoz; sikeres kizdelmeket tudhattunk
magunk mogott, ha monoton mozdulatokkal nyomkodtuk az egér
gombokat,

a fegyverek nincsenek egymashoz mérten egyensulyban (ugyanez
vonatkozott a pancélokra és mas egyéb targyra is),

csupan a konyvespolcok elolvasasaval elegend6 alkimia pont
gyUjthetd ossze,

szinte semmi kihivas nincs benne, hogy a h6s képességeket és varazs-
latokat tanuljon, s ily modon a jaték végére gyakorlatilag mindent
megtanulhat,

néhany vardzslat tul erés, mint példaul a regeneracio,

és igy tovabb...

Persze ez mind izlés kérdése. Ami tul kdnnyU, vagy unalmas az egyik ja-

~ tékos szamara, az a tobbi jatékosnak szérakoztatd. Es mindig akadnak

jatékosok, akiknek a Gothic 3 tul nehéz.

- Mivel ezen a téren nem létezik objektiv “helyes” vagy “helytelen”

megoldas, Ugy dontdttink, hogy kiegyensulyozas szempontjabdl ugy
hagyjuk a “normal” Gothic 3 jatékot, ahogy van. Ebben csupan olyan
helyeken igazitottunk a kiegyensulyozason, ahol nyilvanvald hibak

~ fordultak eld.

‘Természetesen azok se keseredjenek el, akik eddig a Gothic 3-at tul

egyszerUnek tartottak. Hiszen beépitettink Uj opcidkat, amelyekrdl
részletes leirast adunk a 2. és 4. fejezetben:
a) “Alternativ Kiegyensulyozas” (“AB")

- b) Uj kozelharci viselkedés (“Alternativ MI”) emberekre, orkokra, al-

latokra és szornyekre vonatkozdan.

Mindegyik lehet6ség mogott egy rakas valtozas rejtozik. Mindkét
csomag opcioi egymastol figgetlenil be- és kikapcsolhatoak.

Ezek egyértelm(en csak lehetéségek! Es csak egy a sok kdzul, amik
lehetségesek lennének. Aki pedig nem ért egyet a mi izlésinkkel, és
nem akarja hasznalni az opcidkat, nyugodtan folytathatja a jatékot,

‘ahogyan azel6tt is jatszott, és kikapcsolva hagyhatja az opciokat.

* Minden mas javitas és mddositas ezektdl a lehetéségektdl figgetlen!




2 Alternativ Kiegyensulyozas (“AB")

Hogy ajatékos hasznalniakarja-e az “Alternativ Kiegyensulyozast”
vagy sem, alapvet6 dontés, melyet még egy Uj jaték megkezdése
el6tt meg kell hozni. Egy megkezdett jaték kozben mar nincs mod
a valtoztatasra!

Az Alternativ Kiegyensulyozassal mentett jatékok szigoruan
elvalasztasra keriUlnek az AK nélkili jatékoktol, mivel az
0sszekeveredésik mUkodési zavarhoz vezethetne.

Az Uj kozelharci kiegyensulyozas azonban kdnnyedén valtoz-
tathatd egy megkezdett jaték kdzben is.

Eddig a hds szinte minden képességet megtanulhatott és bizonyos
szempontbodl barmilyen fegyvert viselhetett. Néhany jatékos élvezettel
jatszotta a szerepet, melyben kozel mindenhato lehetett - masok pedig
a szerepjatékokban megszokott klasszikus szakosodast valasztottak. |

Egyszer egy magus, mindig magus. Bottal, nem pedig ijjal és nyillal. i
|

2.1 Az Alternativ Kiegyensulyozas be- és kikapcsolasa

A patch telepitése utan az AB alapértelmezésben kikapcsolt allapotban
van. Ha ki akarod probalni, el6bb a fémeniben ra kell kattintanod a bal
oldali gombra:

Az Alternativ Kiegyensulyozas és az Alternativ MI altal tartalmazott
valtozasok teljes leirasa a changelog-ban talalhatd. A kovetkezékben
Osszeszedtink néhany dolgot, amirdl kicsit bévebben szeretnénk
beszélni.

Nyugodtan olvasgasd at a kézikonyvet, probald ki a lehetdségeket,
ha érdekel és utana dontsd el, melyik jatékvarianst valasztod -
csak te dontheted el, hogy az izlésednek megfelel-e az Alternativ i Load Game
Kiegyensulyozas vagy az Alternativ MI. o

New Game

Save Game

Csak még egy utolso tanacs a kiegyensulyozassal és az alternativ Ml-vel Options
fopsaciBioale - : e Credits
Ha eddig a Gothic 3-at a “konnyU”, vagy “kozepes” nehézségi szinten {
jatszottad, inkabb igy folytasd tovabb. Ha Ugy gondolod, hogy ez tul .- Quit game
konny( volt szamodra, kezdj el jatszani a “kozepes” beallitassal, hogy L I
hozzaszokj az Uj jatékélményhez. Csak ezutan kostolj bele a “nehéz”
jaték élvezetébe (vagy szenvedésébe). Mivel mostantol ez a maod kier-

demli a nevét! g F 4 | On %@‘ %& Off

Alternative Balancing



2.2 A képzettségek és varazslatok felilvizsgalata

Altaldnos szévegq szinkdd:

- A EEKETE betGvel szedett informacio a jaték normal, AB nélkili ver-
ziojanak értékeire vonatkoznak.
Azon értékek, melyek Ujak, vagy megvaltoznak az aktivalt AB-vel,
szines - féként KEK - bet(vel vannak szedve.

.2.1  Harcos képzettségek

Képzettség

Szikséges
képzettség

Vadaszat

Kardforgato

| Kivalo kardforgato

Kardforgato

Mesteri kardforgato

Kivald kardforgato

KKét pengés harc

Kivalo kardforgato

170 (150)

140 (150)

| Két pengés harc
mestere

Két pengés harc

220 (200)

190 (200)

| Orkslé

Nehézfegyverek

150

i ehézfegyverek

150

Nehézfegyverek II.

Nehézfegyverek

200

Nehézfegyverek II.

250

Szamszerij

100

Szamszerijasz

Szamszerij

150

- {+r
I ljaszmester

Szamszerijasz

200

| Pajzsos haritas

Kivalo kardforgato

150 (125)

Hatékonyabb
pajzsos haritas

Pajzsos haritas

200 (125)

| Lovag

Mesteri kardforgatd

200 (150)

Regeneralodas

300




2.2.2 Vadaszat képzettségek

Képzettség Szukséges képzettség | TP Vadaszat Arany
ij - - 100 -
fjasz ij s 150 3500 (2500)
I'jészmester ijész 25 225 (200) 7000 (5000)
Vadak elejtése - 5 125 (-) 1500 (1000)
Nagyvadak elejtése Vadak elejtése 15 175 (150) 2500
Ork vadasz Nagyvadak elejtése | 15 225 (200) 3500 (2500)
Csendes vadasz - 3 115 (150) 1000
Allatok megnyUzasa Csendes vadasz 3 125 (120) 500 (1000)
Hull6k megnyuzasa Csendes vadasz 3 130 500 (1000)
Fogak, karmok és agyarak Csendes vadasz 3 120 (110) 500 (1000)
10
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2.2.3 Magikus képzettségek

—

e

| Képzettség Szilkséges képzettség| TP Osi tudas Arany
| Botharc - 3 50 (-) 1000
Botharc Il. Botharc 4 100 (50) 2000 (2500)
| Botharc Ill. Botharc II. 5 150 (100) 3000 (5000)
Mégikus bot Botharc 6 60 (50) 2500
K6penyek javitasa Gyorstanulas 15 125 (100) 2500
‘| Gyorstanulas - 7 50 (100) 3000 (5000)
Druida Kopenyek javitdsa | 15 150 (100) 5000
Tuzmagus Mana regenralodas | 30 250 (200) 7500 (5000)
Vizmagus Mana regenralodas | 30 250 (200) 7500 (5000)
S6tét magus Mana regenralodas | 30 250 (200) 7500 (5000)
ana regeneralodas Gyorstanulas 30 200 (250) 10000 (5000)

i

11




2.2.4 Kovacs képzettségek

e

Képzettség Szikséges képzettség| TP Kovacsolas Arany
Kovacs - 10 (-) -
Fegyverkovacsolas ércbdl Kovacs 5 25 2500
Fegyverkovacsolas tiszta| Fegyverkovacsolas | 10 50 5000
ércbol érchol

Banyakutato - 3 15 (-) 1000
Penge fenése - 10 30 (-) 1500 (1000)
Pancél tokéletesitése Penge fenése 5 60 (50) 5000

Képzettség Szikséges képzettség | TP | Tolvajlds Arany
EgyszerU zarak feltorése - - 10 (-) -
| Osszetett zarak feltérése | Egyszer( zarak feltorése | 6 30 2500
Mesteri zarak feltorése |Osszetett zérak feltorése| 8 60 5000
|Egyszer( zsebmetszés - 4 10 (-) 1000
Nehéz zsebmetszés Egyszer( zsebmetszés 6 40 2000 (2500)
Lehetetlennek tin6 zsm.| Nehéz zsebmetszés 8 80 4000 (5000)
[ Lopakodas - - - -
Uzletelés Bocsanatkeérés 7 50 (70) 2500
Bocsanatkérés - 5 25 (30) 1000
Leterités - i 40 (50) 1000
| Gyilkossag Leterités 8 90 4000 (5000)
estertolvaj Lehetetlennek tGné zsm. | 12 100 5000

i
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2.2.6 Alkimista képzettségek

b

2.2.7 Egyéb képzettségek

Képzettség Szikséges képzettség| TP Alkimia Arany
Akrobatika - 10 - 1000

| Farkas alloképessége - 18 - 1500 (1000)
Jég ellenallas - a3 - 3000 (1000)
| Meleg ellenallas - 15 - 3000 (1000)
Betegség ellenallas : 20 35(-) 2000 (500)
Méreg ellendllas : 20 35(-) 2000 (1000)

Képzettség Szikséges képzettség| TP Alkimia Arany
Gyogyitalok fézése - 10 (-) -
Mana italok fézése Gyogyitalok fézése | 3 20 1000
Tartos hatasu italok Atvéltoztatd italok | 8 60 (40) 4000 (2500)
fozése f6zése

Méreg készitése - 3 35 (20) 2000 (2500)
Atvaltoztato italok Mana italok fozése 5 40 (60) 2500 (5000)
fézése

Mérgezett penge Méreg készitése 10 45 (40) 1000
Mérgezé nyilak készitése | Méreg készitése 40 1500 (1000)
Tuzes nyilak készitése - 30 (20) 1500 (1000)
Robband nyilak készitése | Tuzes nyilak készitése| 10 80 (60) 1000
Eles nyilak készitése - - - 5000

14
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2.2.8 Isteni magia
Képzettség Szikséges TP |Ositudas| Mana Arany Isten
varazslat/képzettség koltse figgd
Fény - 2 5 10 500 Nem
Betegség gyogyitasa Fény 15 (10) 20 1000 Nem
Méreg gyogyitasa Fény 15 45 (50) 1000 Nem
Gyogyitas Betegség gyogyitasa| 10 30 60 1700 Nem
Masok gyogyitasa Gyogyitas 40 50 (60) [1500 (2500) | Nem
Langold kard Fény 45 60 2500 Nem
idézese
TGzlabda Gyorstanluds 5 50 15-30 |1500 (2000) | Nem |
Gonosz el(zése Fény 5 110 30-100 4000 Nem
(50-100) (5000)
TGzhullam Tézlabda 7 | 120(95) | 90(75) |7500 (3500) | Nem
Fegyver megaldasa| Gonosz elizése g5 230 100 |5000 (3500) | Igen
Meteor Tlzhullam 15 240 130 (90) |7500 (4500) | Ige
Uralkodas szava Langolo kard 15 | 220 (250) | 140 (100) 10000 Nem
idézése (8000) (Igen
Tlzesé TUzmagus 25 | 250 (200) | 300 (90) 15000 Igen
(5000) (Nem

16

épzettsé Szikséges TP |Ositudds| Mana Arany
varazslat/képzettség koltség
Telekinézis - 2) 15 (25) 35 (50) 500 (2000) | Nem
Allatok idézése - 4 20 (15) 50 1000 Nem
Szelidités Allatok idézése 4 30 (35) 40 1000 (1500) | Nem
| Jégdarda Gyorstanluas 5 60 15-30 1500 (2000) | Nem
\ltatas Telekinézis 4 | 60(200) 30 1500 (3000) [ Nem
Goblin idézése Allatok idézése 5 65 (45) 40 2500 (2000) | Nem
Atvaltozas allattd | Allatok idézése 5 75 60 2500 Nem
Jégrobbanas Jégdarda 7 130 120 6000 (7000) | Nem
| Fagyhullam Jégdarda 10 |1240(220) | 2135(90) | 9000 (8000) | Nem
| Zarnyitas Telekinézis 10 |200(230) | 180 (20) | 4000 (5000) ll\leer:]w)
Golem idézése Goblin idézése 15 | 250 (205) | 1120 (90) 7500 (Igen
(Nem)
ldébuborék Altatas 15 240 120 (200) | 6500 (5000) | Igen
égvihar Vizmagus 25 250 300 (90) 15000 Igen
(4000)




2.3 Fegyverek, pancélok stb. felilvizsgalata

- 2.3.12 Kardok

Fegyver

Bonusz

Sebzés

Vadaszat

Innos duhe

Lovag

180 (150)

Osok hatalma

Minden véd. +10 (+8)

155 (135)

Peémonkard

Elementalis véd. +10

150 (135)

| Nagy Inkvizitor

Eletenergia +50

145 (130)

Képzettség

Szikséges
vardzslat/képzettség

|—|
-

Osi tudas

Arany

Betegség atadasa

20

40

1000 (1500)

Méreg

Betegség atadasa

25

25

1000 (1500)

Villamcsapas

Gyorstanulas

50 (30)

1500 (1000)

Amnézia

Betegség atadasa

50 (80)

30

2000 (2500)

Rettegés

Betegség atadasa

60

60

1500 (1800)

Kaod

Rettegés

65 (50)

2000 (1000)

Vérszomj

Rettegés

70

5o

3500 (4000)

Csontvaz idézése

Rettegés

(2 T N0, I (V5 T S S R - U O B (o

105

60

3500 (3000)

Alkonyattdl pirkadatig

Lélekutazas

iy
(9]

175

80 (40)

4000 (3000)

Lélekutazas

Kod

~

220 (240)

70

4500 (3500)

Démon idézeése

Csontvaz idézése

[y
o

220 (210)

110 (90)

9000 (7500)

Villam idézése

Villamcsapas

[y
(O]

230

100 (80)

7500 (3500)

Sotétség serege

Sotét magus

N
(Va1

275 (250)

250 (100)

15000 (10000)

| Hohér kardja

Penge véd. +15

120 (110)

Erc kétkezes

Minden ved. +2

115 (105)

Rend kardja

Eletenergia +10

110 (90)

75

60

Minden véd. +5

135 (120)

130 (150)

Penge véd. +10

115 (110)

Mesterkard

Kétpengés harc mestere

110 (105)

Runa kard

Minden véd. +5

110 (105)

e

TGOz véd. +10

100

Inkvizitor

Eletenergia +30

100 (95)

I El Bastardo

Mesteri kardforgato

95 (90)

| Nordmari kard

90

'_ Lovagi kard

Eletenergia +5

90 (80)

Barbar kard

85

Szablya

85

| Fattyukard

80 (90)

| Jégpenge

Jégvéd. +10

80

Katana

Alldképesség +15

80

Fejvadasz kard

- | Hosszokard

7S

Kivalo kardforgato

75

| Rubinpenge
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Fegyver Bonusz Sebzés Eré Vadészat | Arany Fegyver Bonusz Sebzés Eré Vadészat | Arany
Széles kard - 60 120 - 750 - Alabard - 70 70 - 700
Holdsarlo - 60 120 - 5000 Tiskés bunkosbot - 65 130 - 100
Vivotér Alloképesség +5 60 - 120 800 Krush Milok - 60 250 - 500
Holdpenge - 60 (80) 120 - 5000 " |Rozsdas csatabard - 60 120 - 150
Wenzel kardja - 60 (70) 160 - 8000 | Landzsa - 60 - - 500
Ork kaszabold Orkolo 50 100 - 600 .. Sarlo - 40 - - 75
Kard - 45 (50) 80 (120) - 50 - | Favago fejsze - 35 (50) 80 (1200) - 40
Fejvadasz kés - 35 (45) 70 (90) - 350 & | Csakany - 35 (50) 80 (100) - 80
Rozsdas kard - 30 60 - 3008 Nehéz ag (bunkésbot) - 25 50 - 1
Bunkdsbot = 15 10 3 o -

Magikus langolo kard - 70 (60) - - - A
2.3.3 Botok
2.3.2 Nehézfegyverek - Fegyver Bonusz Mana | Sebzés Osi Arany
3 bonusz tudas
PR Bonles P Erd Vadaszat T ARE Halal botja Mana reg., SOtét magus - 80 (60) 260 60000
. Uralkodas botja Mana reg. , Tizmagus = 80 (60) 260 60000
Ogre csatacsillag - 260 (250) | 450 (500) - 300 TR ——
A Fe T, . B 00 |~ 350 (400) ; g Eg';ye’nsu y botja Mana reg. , Vizmagus e 8o (60) 260 60000
Saman bot - - 50 - 100
Krush Irmak - 210 (200) | 380 (400) - 1500 - - - -
Sebezhtetlenség botja Minden véd. +40 - 45 140 53000
Krush Agash - 180 (175) 340 (350) - 900 - — . — =
—= - Sotét magus botja |Elementalis véd. +40, SM | 100 (50) 40 160 30000
Rettenthetetlenharagja| Eletengeria +60 | 170 (150) 290 - 65000 | ——— - —
| TOzmagus botja TUz véd. +40, TM 100 (50) 40 100 30000
Krush Pach - 160 (150) 300 - 600 : =
- | Hatalom botja Mana regeneralodas - 40 150 26000
Krush Morok - 160 (150) 300 - 70058 B — - —
L - : Vizmagus botja Jég véd. +40, VM 100 (50) 40 160 30000
Rettenthetetlenfejszéje| Eletenergia +40 | 140 (235) 270 - 55000 ; ; = :
Védelem botja Minden véd. +30 - 35 100 27500
Krush Varok - 130 (125) 250 - 500 - - ; : -
- - — Természet botja  |Eletenergia +50 (+25), Druida| 50 (25) 30 100 12000
Barbar csatabard Orkalo 125 (120) 250 - 35000 — :
= = - : Magia botja - 75 (50) 30 100 12000
Harci kalapacs Eletenergia +20 | 125(120) 240 - 15000 — . —
: ; Sotetség botja Sotet magus = 25 8o 15000
Csatabard Nehézfegyverek ll. | 105 (100) 200 - 21000 — . —
. ; = | Tz botja Tdzmagus = 25 50 15000
Hentes bard NehézfegyverekIl.| 9o (85) 170 - 1000 — - . . -
; - : : Védekezés botja Minden védelem +15 - 25 60 12000
Szakallas fejsze Eletenergia +10 85 (80) 160 - 7000 = . ——
- ; | Viz botja Vizmagus 2 25 8o 15000
Szoges bunkosbot - 75 150 - 150 e -
Vardzslas botja - 40 (25) 20 50 4000
20 : 21
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Magyarazat: L 2.3.5 Szamszerijak
“SM" = Sotét magus e )
“TM" = TGzmagus 1 : ; " ; Y ; 7ol
“WM” = Vizméagus Megjegyzés: a Szamszerijaknal semmilyen valtozas nincs.
“Véd.” = Védelem valami ellen B
Fegyver Bonusz Sebzes Ero t%s Arany | Fegyver Bonusz Sebzés Eré Arany
itélet botja Penge véd. +25 120 (85) 130 (-) 150 (-) 2000 Krash Mlorra . = 280 260 50004
Pengés bot Penge véd. +15 95 (70) 120 (140) 100 (-) 1000 (1800) Ha;cll szar’nszeruh 3 =0 265 43022
Harci bot Penge véd. +10 75 (55) 110 (-) 50 (-) 180 Rz mszeri) E 260 250 S
| Orrszarvugyilkos - 170 235 25500
5 Nordmari szamszerij - 160 210 12800
r fiak | Véres betakaritas - 150 195 6400
‘3h.2) % Zsoldos szamszerij - 140 180 3200
Rabszolgapusztito - 130 16 1750
Fegyver Bonusz Sebzés Vadaszat Arany - ’g P : — 2 2 i
= = %) ey Fejvadasz szamszerij - 120 150 1000
émon | - 150 (120 290 (250 2000
— ! 2 2 2 Ork szamszerij - 110 135 750
Runa ij ljaszmester 140 (115) 270 (240) 42000 3 =
- Szamszerij - 100 100 500
Csendes Halal - 130 (115) 250 (230) 36000
Nimrod - 120 (110) 230 (220) 30000 3
Halalhoz6 g 315 (305) 220,(210) 52000 (250008 ~ 2.3.6 Nyilak és szamszerijvesszék
Szarv ij - 110 (100) 210 (200) 42000 (20000) .
Orkbelez6 Of"é'é 105 (95) o S 21088 Megjegyzés: ebben az esetben a zarojelben 1évé arak csak a Gothic 3
Csata ij ljasz 100 (90) 190 (180) 18ooo B el6z6 verzidira vonatkoznak. Az 1.7-es CP-ben az AB nélkili jatékban is
Katona j 3 95(90) 180 (170) 15000 a kék arak léptek érvénybe.
Tolgy ij - 90 (80) 160 (150) 12000 i 5 Ep B
Kosza ij Nagyvadak elejtése 85 170 (160) 13000 (18500) o m - =2 2=t B
Hari i = 80 (70) - caes - Eles nyilvessz6 - 35(-) 100 (-)
R g1 e 0 3
Farkasbelezo Vadak elejtése 80 (75) 150 (140) 9500 B r’1y| vesizo U,Z sebze’s - 30 289)(250)
T 3 o) 0] e Tompa nyilvessz6 Ellenség leteritése 20 60 (80)
Osszetett v Pe:) ) s Tuzes nyilvessz6 T0z sebzés 10 40 (50)
Nyil o -
Csont ij > 60 (55) 110 (100) 800 y,| i - = - - S 2
T ) ) o led e | Mergezett nyilvessz6 Méreg sebzes 70 (100)
e % e (.c) 90 (80) Lo | Pengés szamszerijvessz6 - 20 20
f . o) S a | Szdmszerijvessz6 - o) /A
22 23

T
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2.3.7 Pancélok F %
Pancélok Penge véd. | Nyilvesszd v.| Lovedék v. Tiz Jég |Energia| Bonusz | Hirnév | Arany
Koénny( [azado pancél| 30 (20) 25 (20) 25 (10) - - - - 5000
Lazado pancél 40 40 40 (20) - - - - 20(25) | 20000
(30000)
Nehéz lazado pancél 80 (60) 80 (60) 50 (30) - - - - 40 (50) | 60000
(70000)
Unnepi pancél 110 (80) 110 (80) 90 (40) - - - - 50 110000
(225000)
Lovagi pancél 150 (100) 150 (100) 150 (100) - - - - 60 (50) | 190000
(150000)
TGz képeny (K) 45 45 20 30 (15) 30 15 J 40(25) | 55000
(65000)
Kénnyd zsoldos 30 (20) 25 (20) 25 (10) - - - - - 5000
pancel
Zsoldos pancél 50 (40) 50 (40) 40 (20) - - - - 25 25000
(30000)
Nehéz zsoldos pancél | 9o (60) 90 (60) 75 (30) - - - - 50 80000
(70000)
Ork pancél 150 (100) 140 (100) 130 (200) | 10(25) | 20(25) | 10(25) - 75 160000
(280000)
Konny( fejvadasz 30 (20) 30 (20) 25 (15) - - - Me - 6000
pancél
Fejvadasz pancél 60 (40) 60 (40) 50 (20) - (10) - - Me 40 (25) | 40000
Elit fejvadasz pancél 100 (60) 100 (60) 90 (40) 20 -(20) | 15(20) |Me + Mé| 60 (50) | 140000
(90000)
KénnyG nordmari 60 (40) 60 (40) £40 (20) - 30 - J 25 35000
pancél
Nordmari pancél 95 (60) 95 (60) 70 (30) - 45 - J 50 100000
(64000)
Nehéz nordmari 135 (80) 130 (80) 100 (60) - 60 - J 60 165000
pancél (220000)
Koénnyl nomad pancél 20 20 15 (20) - - - Me - 6000
(K)
Nomad pancél (K) 45 (40) 45 (40) 30 (20) - - - Me 50 45000
(35000)
Nehéz nomad pancél 60 60 40 (30) 30 (20) - - Me 50 85000
(K) (80000)
Viz képeny (K) fob 45 20 15(30) | 30(15) | 30(25) B 40(25) | 55000
(60000)
Kdsza pancél (K) 35 (30) 35 (30) 30 - - - CsV 25 27000
(25000)
Druida kopeny (K) 45 (30) 45 (30) 40 (15) 20 (10) | 20 (20) | 20(10) - 40 (25) | 50000
(20000)
Foldmaves ruha (K) 10 (5) 10 (5) - - 4 = < . 450
(300)
Bérpancél (K) 15 (10) 15 (10) 10 (5) - - - - - 1500
(2000)
Adanos kopenye (K) 55 (40) 55 (40) 50 (40) 40 40 40 Vv 5 150000
(300 Gsi tudas) '
Magyarazat: -
(K) = Pancél, ami kopenynek szamit -
Me = Meleg ellenallas > . - v X
Mé = Méregellenallas or ’ .
J = Jég ellenallas " . -
B = Betegség ellenallas 3 - G 2 v
CsV = Csendes vadasz . .
’V_'=V|'zmégus ) Y .
& ol T . / .
" A J " 2 } :




2.3.8 Pajzsok ‘ 2.3.10 Tartds hatasu italok

A Lovagi pajzs, Kirdlyi pajzs és RUna pajzs viseléséhez a jatékosnak
ismernie kell az “Hatékonyabb pajzsos haritas” képességet, a tobbi
pajzshoz elegendd az alap “Pajzsos haritas”.

| Tartos hatasu ital Tulajdonsag névelése Arany
1 ;' Vadaszat itala 3(2) 800

Eré itala @) 800

Eletenergia itala 8 (4) 800 (600)
Eegyver Penge | Nyilvessz6 | Lovedék 6 2 Koncentracio itala 8 (4) 800 (600)

Alloképesség itala 8 (4) 800 (600)

Kiralyi pajzs 45(40) | 45(40) 50 (40)

RUna pajzs 35 35 35 (40)

~ 2.3.11 Ereklyék

Lovagi pajzs 30 10 40 (35)

Lovagi pajzs 25 25 35

_ - | Ereklye Osi tudas Arany
Koponya pajzs 20 20 25 - novelése

Kerek pajzs il alis ' Kétabla 3(5) 500 (75)
Bor pajzs 5 5 y Kopott kétabla 6 (10) 1000 (150)
Fa pajzs 5 5 A | Aidan konyve 12 (20) 1000

Torott
fa pajzs

2.4 Tovabbi valtozasok
2.3.9 Sisakok
- A kovetkez6 valtozasok csak példak arra, hogy milyen kiegészité6 mo-
Fegyver Nyflvessz8 | Lovedék Bsi v] & dositasok [épnek életbe az AB aktivalasakor. A lista a teljesség igénye
' nélkul készult!

Adanos koronaja 35 (40) 35 (40)

Ejnar sisakja 25 (15) : . * "Ahdsnek kétszer annyi aranyat és tanuldpontot kell kéltenie ere-
Szarvas sisak : R = jének, vadaszati képességének, vagy &si tudasanak novelésére, ha
R B ) ~ az elérte, vagy meghaladta a 250-es értéket”: Ez egyike a szamos
sisakja e & modositasnak, mellyel az arany és a tanuldpont magasabb “értéket”
Myrtana o | kap. Es ez vonatkozik azokra a névényekre és italokra is, melyek
e og-ls maradanddan novelik a tulajdonsagokat.

KoénnyU szarvas
sisak




e “Azon kildetések (majdnem mind), ahol valakit meg kell &lni, .

sikertelenil zarédnak, vagy befejezetlenek maradnak, ha a kildetést
ado meghal”: Ez a beallitas gondoskodik rola, hogy a hds ne 6lhessen
meg minden NPC-t, akivel 0sszefut, a negativ kdvetkezmények
megélése nélkil.

Példaul: Ha a h6s megoli Gunockot, miel6tt Gunock “Old meg Torn
druidat” kildetése teljesitésre keril, lehetetlenné valik a kildetés
befejezése. Ha késébb megoldd Tornt, nem kapod meg a kildetésért
jarod plusz tapasztalati pontot.

A beallitas csak 0sszesen 35 kildetést érint, melyekben a kildetés
sikertelensége igazsagos és technikailag megoldhato.

"Az ‘Akrobatika’ képesség nem teszi halhatatlanna a hést, ha lezu-
han valahonnan”: Ebben a vonatkozasban a Gothic 3 ellentmondasba
kerGlt onmagaval. A képesség leirasa ugy szol, hogy a hés nem halhat
meg egy hirtelen esés kdvetkeztében, de a tanitok direkt figyelmez-
tetik a host, hogy ez a képesség nem teszi 6t halhatatlanna.

Az Alternativ Kiegyensulyozasban tobb realizmust adtunk bele a do-
logba.

“A Jégvihar, Tuzeso és Id6buborék” a fokuszban [évé NPC-kre hat,
nem pedig a hos koril”: Ezeken a varazslatokon elsésorban prakti-
kussag szempontjabdl valtoztattunk. A varazslatok kiszérasa oly
hosszu ideig tartott, hogy az ellenség altaldban mar elérte a host es
megtamadta, miel6tt az befejezhette volna a varazslast.

"Uj sebzés és védelem szamitas, ha egy NPC kézelharcban meg-
tamadja a hést™:

A normadl jdtékban, az NPC-k altal okozott sériléseket kizarolag az
NPC ereje, vagy még inkabb “szintje” alapjan szamitotta a jaték.
A hés pancélja pedig a sérilést szazalékosan nyelte el. igy a hés
maximalisan 9o%-os védelmet érhetett el. De ugyanez vonatkozott
egy dogevd, vagy egy troll tamadasara is, s ily modon a jaték legjobb

pancéljat visel6 hds is szerzett némi sérilést egy dogevotdl, még ha
annak csupan néhany sebzés pontot ér a tamadasa.

Aktivalt AB-vel egy ember, vagy ork altal okozott sebzés mértéke
mar nem csak az NPC erejéhez kotddik, hanem ezt befolyasolja az
NPC altal hasznalt fegyver is. Ha valaki csupan puszta kézzel tamad,
az a személy most kevésbé veszélyes, mint az, akinél mondjuk egy
csatabard van.

Mas részrol viszont a hés pancélja tobbé nem szazalékalapon, hanem
abszolut szamok szerint ad védelmet. Ha a hésnek jo pancélja van,
akkor a gyenge ellenfelek mostantal ritkan tudjak csak megsebezni.
Hogy a hés ne élvezhessen a gyenge ellenfelek ellen teljes védelmet,
ezen tamadasok egy kis szazaléka azért okoz némi sérilést.

Nem valtoztak sem az NPC-k egymas kozott és a hdssel vivott csataik,
sem pedig a tavolsagi, vagy magiaval inditott tamadasok formaja.

"A hés ellenfelei kevesebb sérilést szenvednek az aréna harcok
soran”: Az intézkedés célja az, hogy az aréna harcokat némileg
megnehezitsik, igy téve ezeket izgalmasabbakka.

“A leteritett fegyvertelenitett NPC-k Ujrafelfegyverzése”: Miutan va-
laki legy6z egy NPC-t harcban, elveszi a fegyvereit és a pajzsait, majd
elsétal messzire, ha legkozelebb taldlkozik az NPC-vel, altalaban
pontosan ugyanazokat a fegyvereket fogja viselni, mint azel6tt. Ezt
a lehetdséget lehet példaul tébb pénz megszerzésére hasznalni oly
maodon, hogy a hés leteriti a koszakat és minden alkalommal elveszi
t6lUk a draga kosza ijakat.

A normal jatékbol atvettik ezt a lehet6séget, de ha az AB be
van kapcsolva, a legy6zott NPC-k nem kapjak vissza “standard”
fegyvereiket. Ehelyett részben random rendszer szerint kapnak
vissza relative egyszer(U fegyvereket, mint a bunkodsbot, rozsdas
kard, egyszer( pajzsok, ijak és szamszerijak.

Bar néha el6fordul, hogy az NPC-k visszakapjak eredeti fegyve-
reiket.
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Ezek a kivételek a h6s hét régi baratjara (Angarra, Diegora, Miltenre, 3 Uj kozelharci Ml
Gornra, Lesterre, Leere és Laresra), minden maga mellé vett tarsra '
és minden arénabeli ellenfélre vonatkoznak. Roviden fogalmazva az “Alternativ MI” (Ml = “mesterséges intelli-

- - gencia”) célja, hogy fejlessze a nevesitett karakterek (NPC-k) harci
“Néhany kilondsen er6s fegyver nem vasarolhatd meg tobbé a - taktikajat - kilonodsen a kozelharcban - és ezzel izgalmasabbd és
kereskedoktdl. Ezek a specialis eszkdzok csak 1adakbdl szedhetok - érdekesebbé tegye a kilzdelmeket.
Ossze”: Ezek a fegyverek: “Vizmagus botja”, “Veédelem botja”, "EI S8 NPC-k lehetnek mind emberek mind pedig orkok, vagy é&llatok és
Bastardo” és “Harci szamszerij”, valamint az ijak kozil “Csendes Ha- ‘ - szornyek is.
1al” és a “Nimrod”. A “Barbar csatabard” mostantol egészen ponto-
san csak egyetlen keresked6tdl vasarolhaté meg.

3.1 Az Alternativ Ml be- és kikapcsolasa

Az Alternativ Ml aktivalasahoz nyisd meg a Gothic 3 Beallitasok menujét
és lépj be a nehézségi szint almenujébe.
' Itt lehetGség van az Alternativ Ml aktivalasara és deaktivalasara az op-
~ cio mellett |évé jeloldnégyzet kipipalasaval, vagy a pipa kiszedésével.

Az Uj Ml még jaték kdzben is kikapcsolhatd, és nem okoz semmilyen
kompatibilitasi problémat a jaték mentésekkel, vagy ehhez
hasonld gondokat. Bar kisebb hibakat okozhat az ellenfelek kizdé
taktikajaban, ha az Uj Ml éppen egy kiizdelem kdzben keril be- vagy
kikapcsolasra!

3.2 Jellemzok

Az Alternativ Ml alapvetéen egy teljesen Uj harci taktikat vezet be az
NPC-k részérél. Ugyanakkor a kdvetkezd jellemzdket tartalmazza még
- acsomag:




3.2.1 Haritas rendszer

Az Alternativ Ml aktivalasa utan a Gothic 3 harito - védekezé - rendszere
megvaltozik.

Védekez6 modban (az egér jobb gombjaval automatikusan aktivalhatd)
egy tamadas teljes mértékben harithato. Ehhez azonban az szikséges,
hogy a tdmado ellenfél kell6képpen szétszdrt legyen.

Néhany tamadas még igy is célba talal, nevezetesen a szUro és hasito
tamadasok, melyek altalaban a bal gomb hosszas lenyomasaval in-
dithatok el a védekezé modbdl. Csak a pajzzsal végrehajtott védekezés
allithatja meg ezeket a tamadasokat.

Mivel mostantol védekez6 modban az 0sszes tamadas haritasra keril,
a kiegyensulyozas érdekében a védekezé mdd id6tartamat 2,5 masod-
percre csokkentettik, amely ido elteltével a h6s automatikusan “ella-
zul” és a védekez6 maodot Ujra el kell inditani.

Figyelmeztetés: Az Uj védekezési szabalyok az NPC-kre is vonatkoznak,
ha fegyvert is hasznalnak!

Tovabba mostantdl a hos életereje a védekez6 maddban lassabban
toltodik vissza.
3.2.2 “Orjongés” és allatok

Mostantol az allatok “zaklatotta” valnak, ha a hds rovid id6 alatt sokat
hadonaszik. llyen esetekben gyors ellentamadast inditanak, s ezalatt

elkerilnek minden sérilést. Es nem is fognak visszavonulni, ha ebben

az allapotban csapas éri 6ket. Természetesen 6k is megsebesilhetnek,
de ugyanakkor az ellenfeleiket is megsebezhetik.

Ha tdmadasuk sikeres, elébb lenyugszanak, mindaddig, mig megint

- zaklatott dllapotba nem kerilnek.

Ez a rendszer csokkenteni hivatott a hés folyamatos gyorstamadasait

~ és adni a szornyeknek egy (kis) esélyt, hogy megvédhessék magukat.

Tipp: csapatban/csordaban az allatok tGréképessége sokkal nagyobb,
és konnyebben kordaban tartjak duhiket, ezért igy kevésbé veszélyes
ilyenkor gyorstdamadasokat inditani.

i 3.2.3 Valtoztathato nehézségi szint

Az Alternativ MI tovabbi el6nye a valtoztathatd nehézségi szint. A

~ hibazas és rossz dontések lehetosége eqgy csata soran lekorlatozodik az
- orkokra, emberekre és néhany mas ellenfélre a helyzettdl figgoen.

Ha a nehézségi szint “konny(”, sokkal valészinGbb, hogy az NPC rossz
mozdulatot tesz, vagy sikertelen tdmadast indit, mintha a nehézségi
szintnek a “kozepes”, vagy a “nehéz” van megjeldlve.

Az Ml nehézségiszintje el6szoris a teljes jaték nehézségi szintjétdl figg,
amely a meniben allithatd be, masodsorban pedig a hds szintjétdl, és

'végul az egyedi helyzettdl. Aréna harcok soran az ellenfelek sokkal job-
- ban koncentralnak, igy kevesebb hibat vétenek.




4 Alternativ Kiegyensulyozas vagy Alternativ Ml

A kizardlag az AK-hoz, vagy az Alternativ MI-hez kapcsolddo valtozasok
mellett akad még egy maroknyi médositas, melyek mindkét csomagra
vonatkoznak.

A legfontosabb valtozasok a kévetkezdk:

"A hést egyszerre csak egy, ketté vagy harom kozelharci ellenfél
tamadhatja meg (a nehézségi szinttdl figgden)”: Az aktiv ellen-
felek szama egyszerl szamitasok szerint a kdvetkez6képpen alakul:
“konny(” nehézségi szinten még mindig csak egy ellenfél tamad,
“kozepes” szinten maximum két tamado lehet, és a “nehéz” szinten
az NPC-k maximum harmas csoportokban tamadhatnak.

A tamadas gyakorisaga csaknem minden ellenfél esetében csokken-

tésre kerilt. Csupan két kivétel van: a Mumiak és Zombik. A farkasok,
vaddiszndk, templom 6rok stb. villamgyors tdmadasa mar a multé.

Néhany magus mostantdl megidézhet olyan teremtményeket, me-
lyek segitik 6ket a hds elleni harcukban. Példaul Grok saman megi-
dézhet egy démont.

5 Kitérés a tovabbi valtozasokra

A kovetkezékben néhany részletet olvashatsz a changelog f4jlbol, me-

lyek tovabbi magyarazatra szorulnak és egyaltalan semmi kézik nincs
az AK-hoz vagy az Alternativ MI-hez, még inkabb minden jaték varianst

~ érintenek.

5.1 Telepités

"A 2008. novemberi DirectX g.oc telepitése - ha még nincs a gépre
telepitve”: Ez a szoftver is automatikusan telepitésre kertl, a Gothic3
férumokban el6forduld kérésekre reagalva. Kilonosen a Vista fel-
hasznaldk nem Ugyelnek arra, hogy a DirectX g programot is fel kell
telepiteni a DirectX 10 mellé.

Ne aggddjatok: a DirectX g Ujabb verzidit ez a verzid nem irja felul!

5.2 Uj meni opcidk

e “Uj ‘Optimalis’ beallitas a forras cache-hez”: Ez a bedllitds a cache
bedllitadsok egyedi kiszamitasat teszi lehetévé a memoria kezelés
terén - attol flggéen, mely hardvert hasznalod a jatékhoz.

"Uj ‘Nagyon magas’ beallitds a Részletekhez”: Mindig is voltak az
objektum részletességhez magas értékek - melyeket nem lehetett
a menUben bedllitani. Eddig ehhez az .ini fjlt kellett szerkeszteni
manualisan, vagy a Gothic 3 Game Tool-t kellett hasznalni.




e “A‘'Rajzfilm’ shader ezenttl nem elérhetd”: Sajnos ezt a lehetdséget
az1.6-os CP-ben el kellett tavolitani, mivel szikség lett volna tovabbi
shader fejlesztésekre.

5.3 Hang

® “Azeséésaszélhallhatova valik”: Még mindig van némi megoldatlan
technikai nehézség ezen a téren. Az id6jaras hangjai a barlangokban
is hallatszodnak, aztan az es6 hangja nem mindig passzol a hozza illé
grafikus elemmel.

e "“Aszegély megvilagitas beépilt a Shader 3.0-ba": A szegély megvi-
lagitas segitségével a targyak kdrvonalai - finoman szélva - kissé job-
ban kiemelkednek. Ezt az opcionalis effektust eléggé visszafogottan
alkalmaztuk. Ha azon részeket, melyeket a szegély megvilagitassal

kiemeltink volna, pirosra festink, akkor a jaték igy nézett volna ki: 5.4 Grafika

e “A TUzlabda tUz effektusa modosult”: Ez az intézkedés csupan azt
szolgalja, hogy a tUzlabda varazslat kdzben eléforduld régi teljesit-
mény csokkenést elkerilje a jaték.

5.5 Parbeszédek

e “Javitott kisebb logikai hibak a parbeszédekben Abeval, Asammal,
... s Zapotekkel” és “Tobb parbeszéd megfelel6 sorrendbe kerilt
Akraborral, Bogirral, ... és Zapotekkel”: hogy a javitasokat jobban
megértsétek, ime egy példa: voltak olyan helyzetek, ahol a hés
el6zetes tudas nélkil is indithatott eqgy parbeszédet, vagy ahol a ja-
tékos egy kérdésre két felelet kozil valaszthatott, de végil mindkét

o parbeszédnek ugyanaz lett a kimenetele.

5.6 Kildetések

* “Az Elsimitas beépUlt a Shader 2.0 vagy magasabb verzidjaba”: Az
élsimitas a shaderhez tartozé élsimitas egyfajta szoftver verzidja.
A lagy-fokusz hatas segitségével csokkenti a grafika “lépcsdzetes
felépitésének” hatasat.
Figyelem: Elméletileg lehetséges a szoftveres élsimitast a grafikus
kartya vezérl6jének élsimitas opciojaval aktivalni. Mi azonban mégis
azt javasoljuk, hogy ne tedd.

* Neéhany kildetés 6sszeakadt egymassal. Tobb esetben ez kovetkeze-
tesebb lett, mint azel6tt. Példak: A “Kotelezvények Gonzalesnek”
kildetés mostantol sikertelennek mindsil, ha a kotelezvényeket
Masilnak adja oda a hds, és a "Milyen h(Gségesek az orkok zsoldosai?”
kildetés is sikertelennek bizonyul, ha Sanford Uzenetét Rolandnak
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adja at.

Az esetek tobbségében az ellentétes kildetések mindig kiUtik
egymast, mivel mindketté egyszerre nem megoldhato. Ezutan a
megoldhatatlan kildetés még mindig ottmaradhat az “aktualis” kil-
detés listaban a jaték hatralévo részében.

Figyelem: ha a gyorsgomb automatikusan hozzarendelédik egy fe-
gyverhez, megtorténhet, hogy nem ugyanoda keril vissza, ahol ko-
rabban volt. Ez csak akkor mUkddhet tokéletesen, ha a tobbi helyhez
mar van rendelve valami.

5.8 NPC-k
5.7 Targyak

e “Eg&vagy megmérgezett NPC-k csak akkor halnak meg at(izt6l vagy
a méregtol, ha a hos felé ellenségesen viselkednek”: Ez a modositas

e “Anem megfeleld targyak véletlen mérgezése, vagy megaldasa tob-

bé nem lehetséges”: A “nem megfelel6 targyak” jelentették eddig a
pajzsokat, ijakat, pancélokat, italokat, stb. - széval olyan targyakat,
melyeket egyébként nem lehetne megmérgezni, vagy megaldani.
Ez egy hiba kdvetkeztében véletlenil el6fordulhatott.
Természetesen azt nem tudjuk kikiszobdlni, hogy a jatékos vé-
letlendl olyan fegyverre kattintson, amire nem akart.

“Ha a hds felvesz egy fegyvert vagy egy pajzsot a foldrol, akkor azon-
nal felszerelkezik vele, ha megfelel minden kdvetelménynek és van
Ures helye a targy szamara. Ha ez a sajat fegyvere, a jaték megprobal
neki egy gyorsgombot talalni”.

Mas szoval: Még mindig vannak helyzetek, amikor egy felvett fe-
gyver nem keril kozvetlenil a hés hatara. Nevezetesen: Ha a hés mar
felszerelkezett egy masik fegyverrel, ha nincs elég ereje, vadaszat
pontja, vagy 6si tudasa a fegyver hasznalatdhoz, vagy ha nincs meg
a megfelel6 képzettsége. A pajzsokra egyszer( szabaly vonatkozik;
emellett a h6snél csak egy egykezes fegyver lehet a hatan ahhoz,
hogy a pajzs megfelelen a felszerelésbe keriljon.

Az, hogy a fegyverek azonnal a gyorsgomb helyére kerilhessen, miu-
tan felvette a foldrol, csak akkor lehetséges, ha a hés maga ejtette el
korabban ezeket a targyakat.

abbdl a problémabdl adddott, hogy a hés korabban forradalmat in-
dithatott el, ha véletlenil langba boritott egy semleges, vagy akar
egy barati NPC-t, vagy megmérgezte az NPC-t.

“Ujjaéledés Ujraaktivalva és kijavitva”: Van ra némi esély, hogy a
megolt allatok és szérnyek valahol “ujjaélednek”, ami azt jelenti,
hogy visszatérnek az életbe. Ez az adott NPC halala utan legalabb
120 Ora elteltével torténhet meg és csak korlatozott mértékben.
Néhany szorny tipus, példaul sarkanyok és trollok sohasem térnek
vissza az életbe. Orkok és emberek sem élednek ujja.

Az Ujraélesztett allatok és szornyek nem kilonboznek az eredeti
NPC-t6l. Mas szoval a h6s a megolésikkor megkapja az 6sszes értik
jaro tapasztalati pontot.

A falon vagy sziklan atsétald és a texturak mogott eltinedezd
NPC-k és hasonlo esetek problémaja nem oldodott meg teljesen.
Mindenesetre ez a probléma mostantdl ritkabban fordul el6.




e Neéhany helyzetben az NPC-k masként viselkednek, mint azel6tt.

ime néhany példa:

- Ha a hés egy arnyékfutdva, vagy mas veszélyes bestiava valtozik at,
az orkok is meg fogjak tamadni.

- A koszak azonban tobbé nem reagalnak ellenségesen, ha hés va-
lamilyen [énnyé valtozik at.

- Ha a hés azt mondja a tarsanak, hogy “Varj itt” és utana harcba
keveredik, a tars nem csatlakozik a harchoz, hanem tovabb
varakozik.

- A h6és mostantol nem vihet minden tarsasagot akarmerre, fig-

getlendl attdl, hogy kivel akadhatnak 6ssze. Mas emberek és orkok = =

megtamadjak a tarsadat, ha ellenséges csapathoz tartozik. Mivel ez
ismert tény, az orkok és a lazadok nem maradhatnak meg egymas
mellett, és ugyanez vonatkozik a fejvadaszokra és a nomadokra.

... €s igy tovabb.

Ezeket a modositasokat azért vittik bele a jatékba, mert az NPC-k régi
viselkedése kilonosen logikatlan volt, vagy akar hibakat is okoztak.

"A tehenek ‘megfejhetok’: Egy tehén “megfejéséhez” a hosnél
legyen egy Ures Uveg (ne téveszd 6ssze a “fiolaval”). A tehénre valo
rakattintas utan megnyilik egy parbeszédablak, melyben megjelenik
a “(Tehén megfejése)” opcid. Ennek segitségével az Ures Uvegbdl
ezutan egy Uveg tej lesz. Egy tehén megfejése utan legalabb g6
oranak el kell telnie, hogy Ujra tejet tudjon adni.

A Dennis farmjan (Montera) Iévé tehenek ez aldl kivételt képeznek,
6ket nem lehet megfejni.

5.9 A Kiegyensulyozasrdl

e “Sérilés kiszamitasa az esés modositasa utan”: Hogy mekkora

serilést szenved a hés, az az esés idejétdl és az elért gyorsulastol
fugg. A korabbi szamitasok szerint egy maximum 1,2 masodperces

esés semmilyen életerd veszteséggel nem jart, majd az 1,202
masodperces esés utan hirtelen 180 pont sebzést kapott a hés, egy
teljes 2 masodperces zuhanasért 240 pont, 4,2 masodperc utan 385
pont levonasjart ésigy tovabb. Ez a képlet eléggé logikatlannak tint,
mivel nagyon drasztikus értékkel kezdett, majd utana meg lassan
novekedett tovabb.

Az Uj sérilés kalkulacidval a hés és az NPC-k életereje mar korab-
ban csokkenni kezd, de kisebb értékkel indit és utana masodpercrdl
masodpercre latvanyosabba valik. Egy 0,9 masodperces esésnél
vonaddik le egy életpont, az 1,2 masodperces esés utan 15 pont, két
masodperc utan 190 pont, harom masodperc utan 700 pont, 4 ma-
sodperc utan pedig 1.530 és igy tovabb.

“Zarfeltoréskor a tolvajkulcs eltorhet” és “A ladakban kevesebb
tolvajkulcs talalhaté”: Eddig a Gothic 3-ban a tolvajkulcsok csaknem
hasztalanok voltak: A h6snek béven volt a hatizsakjaban, mert tob-
bet lehetett taldlni a laddkban, mint amennyi elég lett volna. Az
emlitett bedllitdsoknak koészonhetbéen a tolvajkulcsok mostantdl
fontosabbak lettek és a hds feltehet6en ugyis fog venni néhanyat a
jaték soran. Ezért ezutan a kereskeddknél tobb tolvajkulcsot lehet
majd talalni.

Ha a hos elsajatitotta az “EgyszerU zarak feltorése” képzettséget,
akkor 30% esélye van arra, hogy a tolvajkulcs eltorik az “egyszerd”
lada kinyitasakor. Ha megtanulta az “Osszetett zarak feltorését”,
30% esélye van arra, hogy a tolvajkulcs eltorik egy “6sszetett” lada
kifosztasakor.

Minden mas esetben a tolvajkulcs azonnal bevégzi feladatat.

Néhany receptet is atdolgoztunk: néhany receptben a szikséges
hozzavaldk sokkal értékesebbek voltak, vagy ritkabbak, mint a vég-
termék. Ezzel a javitassal az el6allitott targyak szama néhany recept-
ben megnovekedett. Példaul: Mostnatol egy ritka tizgdlem szivbdl
24 robbano nyilvesszé készithetd, nem csak egy. A tobbi hozzavalok
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(érc és nyilak) szama azonban ennek megfelel6en megnott.
Néhany esetben a hozzavaldk is megvaltoztak, pl. a ragu receptjé-
ben.

o'

A kivalasztott NPC-k mostantdl erésebbek: Merdarion, Osmund és
Tufail erésebbek lettek, mivel ezek az NPC-k korabban tul hamar
vagy tul sokszor meghaltak mikozben a hés oldalan harcoltak egy
kuldetés kapcsan, vagy mas NPC-k ellen csataztak. Mindenesetre
Mora Sul templomanal az “El6halott parancsnokok” is erésebbek
lettek szintiszta logika alapjan: parancsnokokként mindenképpen
valamennyivel veszélyesebbnek kell lennitk a tobbi zombinal.

© 2009 Community Patch Team:
Marcel "ANNOmaniac” Trotzek
Marco “Arthus of Kap Dun” Wernicke
Peter “Glockenbeat” Schramm
Ralf “Hans Trapp” Schulz
Johann-Markus “Humanforce” Hermann
Fabian “iks” Lempke
Tim “Kronos” Moser
Martin *“mdahm” Dahm
Timo “Nameless2” Kuip
Sascha “raven” Holtbrigge
~ Axel “Reisswolf” Zur (until CP 1.6)
Maik “RoiDanton” Sillus
Andreas “Solandor” Becker
arc “Urban” Minchow
Adrian “Valfaris” Blecker

Zyankali~ (until CP 1.6)

~ K0lon készonet minden kilsé munkatarsnak, forditonak és kilondskép-
~ pen kivalo tesztel6inknek!

Forditotta: Ardea

Ha valamely fegyver/pancél neve esetleg nem egyezik a jatékban szerepl6 forditassal,
- az teljes mértékben az én hibam. :-)
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