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VSechny tyto véci jsou ale samoziejmé subjektivni nazory. Co nékomu
pripada jednoduché a nudné, jevi se jinému jako celkem dobré. A také
se vzdy najdou hraci, pro které je Gothic 3 prilis obtizny.

Vitejte v
Community Patch 1.7x

A jelikoz se tady jedna vétSinou o véci, které jsou velmi zasadniho
charakteru a u kterych nelze objektivné fici, ze jsou “dobré” nebo
“Spatné”, rozhodli jsme se nechat 'normalni' Gothic 3, co se tyce
vyvazeni, co nejvice nezménén. Zasahli jsme pouze tam, kde byla vidét
evidentni chyba.

Tento patch s sebou urdité prinese i par otazek — zde najdete ty
nejdUlezitéjsi odpovédi.

Nez zacnete obdivovat ¢i proklinat jednotlivé véci, doporucujeme, 3
abyste si precetli tento manual — alespon jeho tu¢né casti.

Samoziejmé ani ti z vas, kterym se Gothic 3 do ted'zdal pfilis
jednoduchy, neprijdou zkratka. Proto jsme vlozili do hry dvé nové volby,
které podrobné rozebereme v kapitolach dvé az Ctyri:
a) "Alternativni vyvazeni" ("AV")
b) nové bojové chovani ("Alternativni UI") pro lidi, skrety, zvifata a

. monstra

1 Nyni vice nez jedna herni varianta

Na forech o Gothic 3 (JoWooD forum a World of Gothic) jste si mohli
pravidelné ¢ist o tom, jak je hra nevyvazena. Hraci ji kritizovali
napriklad:

- ze neni nutna zadna strategie pfi boji, protoze k Uspéchu staci
monotonné klikat mysi

- ze hodnoty zbrani nejsou navzajem dobre vyvazeny (totéz plati pro
zbroje a nékteré jiné véci),

- ze Cteni knih by samo stacilo k ziskani dostatku bodU v alchymii,

- ze neni témér zadna motivace zkusit se ucit dovednosti a kouzla tak,
aby hrdina na konci hry vSechno lehce zvladl,

- ze nékteré dovednosti, napr. regenerace, jsou prilis silné atd.

- Za obéma nazvy se skryva cely balik zmén. Obé moznosti také mizete
nezavisle zapnout Ci vypnout.

Jsou to jen moznosti! A jen jeden koncept z mnoha moznych. Kdo
nesdili nase stanovisko a nechce pouzivat tyto moznosti, porad mize
hrat jako dfive a nechat obé moznosti vypnuté.

VsSechny ostatni opravy a zmény jsou na téchto moznostech nezavislé!




Jestli chcete hrat s nebo bez “Alternativniho vyvazeni”, musite
vybrat pred startem nové hry. Neni mozné tuto volbu zménit
béhem rozehrané hry!

UloZené hry s Alternativnim vyvazenim jsou pevné oddéleny od
téch bez AV, jinak by mohly nastat chyby.

Naopak nové vyvazeni boje Ize béhem hry jednoduse vypnout
nebo zapnout.

2 Alternativni vyvazeni ("AV")

Do ted'se hrdina mohl do urcitého ¢asu naucit témér vsechny
dovednosti a nosit kazdou zbran ve hre. Nékteri hradi si uzivali pocitu
nepremozitelnosti, jini ale preferuji spise klasickou specializaci v RPG.
Jednou mag, navzdy mag. S holi a ne s lukem a Sipem.

2.1 Zapnuti a vypnuti Alternativniho vyvazeni

Kompletni seznam vsech véci, které byly ovlivnény Alternativnim
vyvazenim a které Alternativni Ul, najdete v changelogu. V
nasledujicich odstavcich si mUzete precist o vécech, které bychom radi
trochu rozvedli.

Po instalaci patche je AV prednastaveno na “vypnuto”. Pokud jej chcete
vyzkouset, musite nejdive kliknout na levé tlacitko v hlavnim menu:

H i

Nova hra

Prochazejte manual beze spéchu, vyzkousejte jednotlivé featury, pokud = ;
chcete, a rozhodnéte se pro jednu hernivariantu —jenom vy sami vite, . Nahrat hru

zda je Alternativni vyvazeni a nebo Alternativni Ul pro vas. Ulokit hru

Jen jesté posledni rada k vyvazeni a alternativni Ul: ' : Nastaveni
Pokud jste byli zvykli hrat na obtiznost “lehka” nebo “normalni”, méli
byste to tak nechat . Pokud si myslite, Ze to pro vas bylo pfilis

jednoduché, stejné byste méli zacit na “normalni”, abyste si zvykli na . Ukoncit hru
noveé ladéni hry. Jen pak se téste (nebo zhrozte) z “Tézké" obtiznosti. '
Protoze nyni si tato obtiznost své jméno opravdu zaslouzi!

Autori

Alternativni vyvazeni

Zapnuto ie@ %:E- Vypnuto

Zpet




2.2 Prehled schopnosti a kouzel

Zakladni barevna legenda:

- Informace v CERNE barvé zna¢i hodnoty v zakladni verzi hry, bez AV.

- Hodnoty, které jsou nové nebo byly zménény s aktivovanym AV jsou
barevné — vétsinou MODRE. b

2.2.1 Bojové schopnosti

¥

Schopnost Pozadavek DB Sila Lov Znalosti Zlato
Prast.

- Boj s mecem | - - 100 - - -
Boj s mecem Il Bojs mecem | 10 150 - - 2500
Boj s mecem Il Boj s mecem I 20 200 - - 5000
Boj se dvéma Boj s mecem Il 15 | 170(250) | 240 (250) - 2500

& v H
zbranémi |

| Bojse dvéma Boj se dvéma 25 220 190 - 5000

| zbranémi Il zbranémi | (200) (200)

Boj se skrety Boj s tézkymi 15 150 - - 2500
zbranémi |

- Boj s tézkymi - 10 150 - - 1000
zbranémi |
Boj s tézkymi Boj s tézkymi 20 200 - - 2500
‘zbranémi Il zbranémi |
Boj s tézkymi Boj s tézkymi 30 250 - - 5000

| zbranémi Ill zbranémi Il
Strelba z kuse | - 5 100 - - 1000
Strelba z kuse Il Strelba z kuse | 10 150 - - 2500
Strelba z kuse IlI Strelba z kuse Il 15 200 - - 5000
Kryti Stitem | Boj s mecem I 10 | 150 (125) 100 - 1000

| Kryti Stitem Il Kryti Stitem | 15 | 200 (150) 125 - 2500
Boj se zlem Boj s mecem llI 15 200 (150) - 50 5000
Regenerace zivota - 30 300 - - 10000

(5000)




2.2.2 Lovecké schopnosti

azubd

Schopnost Pozadavek DB Lov Zlato
Strelba z luku | - - 100 -

Strelba z luku Il Strelba z luku | 15 150 3500 (2500)
Strelba z luku IlI Strelba z luku Il 25 225 (200) 7000 (5000)
Lov | = 5 125 (-) 1500 (1000)
Lov I Lov |l 15 175 (150) 2500

Lov skretd Lov I s 225 (200) 3500(2500) |
Tichy lov - 3 115 (150) 1000
Stahovani kiZe zvirat Tichy lov 3 125 (120) 500 (1000)
Stahovani kize plazl Tichy lov 3 130 500 (1000)
Vyjmuti drapd, rohd Tichy lov 3 120 (110) 500 (1000)

Schopnost Pozadavek DB | Znal. Prastarych Zlato
| Bojs holil - 3 50 (-) 1000
Bojs holi ll Boj s holil 4 100 (50) 2000 (2500)
| Boj s holi lll Boj s holill 5 150 (100) 3000 (5000)
Pouzivani magické hole Boj s holil 6 60 (50) 2500
Vylepseni roucha Rychlé uceni 15 125 (100) 2500
Rychlé uceni - 7 50 (100) 3000 (5000)
Druid Vylepseni roucha s, 150 (200) 5000
Mistrovska magie Ohné Regenerace many 30 250 (200) 7500 (5000)
| Mistrovska magie Vody Regenerace many 30 250 (200) 7500 (5000)
Mistrovska magie Regenerace many 30 250 (200) 7500 (5000)
Temnoty
Regenerace many Rychlé uceni 30 200 (250) 10000 (5000)




2.2.4 Kovarské schopnosti

Schopnost PoZadavek DB Kovani Zlato
Kovéfstvi | - = 10 (-) 2
Kovarstvi Il Kovarstvi | 5 25 2500
Kovarstvi Il Kovarstvi ll 10 50 5000
Dolovani - 3 15 (-) 1000
Brouseni ostfi - 10 30 (-) 1500 (1000)
Vylepseni zbroje Brouseni ostri 15 60 (50) 5000

Schopnost Pozadavek DB Zlodéjina Zlato
Otevirani zamka | - - 10 (-) -
| Otevirani zamka Il Otevirani zamka | 6 30 2500
Otevirani zamkQ IlI Otevirani zamk{ Il 8 60 5000
_“ Kapsarstvi | - 4 10 (-) 1000
Kapsarstvi Il Kapsarstvi | 6 40 2000 (2500)
Kapsarstvi Il Kapsarstvi Il 8 8o 4000 (5000)
Plizeni - - - -
. Smlouvani Vymlouvani 7 50 (70) 2500
Vymlouvani - 5 25 (30) 1000
| Srazeni - A 40 (50) 1000
Vrazda Srazeni 8 90 4000 (5000)
Mistrovské zlodéjstvi Kapsarstvi lll 12 100 5000




2.2.6 Alchymistické schopnosti

&
-

Schopnost Pozadavek DB Alchymie Zlato Schopnost Pozadavek DB Alchymie Zlato

Vyroba lécivych lektvar( - - 10 (-) - Akrobacie - 10 - 1000

Vyroba lektvard many Vyroba lécivych 3 20 1000 a | VICivydrz - 18 - 1500 (1000)
lektvard = | Odolnost proti chladu c 15 = 3000 (1000)

Vyroba lektvard s trvalym Vyroba lektvarQ 8 60 (40) 4000 (2500) - .d I o

tialker P S | Odolnost proti horku - 15 - 3000 (1000)

Vyroba jedu - 3 35 (20) 2000 (2500) N Odolnost proti chorobam - 20 35(-) 2000 (500)

Vyroba lektvard Vyroba lektvard 5 40 (60) 2500 (5000) Odolnost proti jedim - 20 35(-) 2000 (1000)

transformace many

Posion blade Vyroba jedu 10 45 (40) 1000

Priprava otravenych Sip0 Vyroba jedu 40 1500 (1000)

Priprava ohnivych Sip0 - 8 30 (20) 1500 (1000)

Ptiprava vybusnych Sipd Ptiprava ohnivych 10 80 (60) 2500

SipU

Brouseni strel

5000




2.2.8 Innos — magie ohné

W

€y

=
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Kouzlo Pozadavek DB | Znalosti Mana Zlato Bdh Kouzlo Pozadavek DB | Znalosti Mana Zlato Bih
Prast. . Prast.
Svétlo = 2 3 10 500 N - Telekineze - 2 15 (25) 35 (50) 500 (2000) N
Vylé¢it chorobu Svétlo /i 15 (10) 20 1000 N Povolat zvifata - 4 20 (15) 50 1000 N
Vylécit otravu Svétlo 15 45 (50) 1000 N | Zkrotit zvite Povolat zvirata 73 30(35) 40 1000 (1500) N
Léceni Vylécit chorobu 10 30 60 1700 N | Ledové kopi Rychlé uceni 5 60 15-30 1500 (2000) N
Lécit jiného Léceni 5 40 50(60) | 1500 (2500) N Spanek Telekineze 4 60 (100) 30 1500 (3000) N
Vyvolat ohnivy Svétlo 5 45 60 2500 N | Vyvolat goblina Povolat zvirata 5 65 (45) 40 2500 (2000) N
mec¢ ' Zviteci podoba Povolat zvifata 5 75 60 2500 N
hniva koul Rychlé uéeni = N e
e ke lage S, 3 2P - 1500 (S Ledova exploze Ledové kopi 7 130 120 6000 (7000) N
Vypudit zlo Svétlo 110 0-100 000 N
i A (20-100) (gooo) | Mraziva vina Ledové kopi 10 | 140(220) | 135(90) 9000 (8000) N
Ohniva vlna Ohniva koule 7 120 (95) 90(75) | 7500 (3500) N - Odemknout Telekineze 10 200 180 (20) 4000 (5000) N
Pozehnat zbran Vypudit zlo 15 230 100 5000 (3500) Y . (&80) ¢
Vyvolat golema Vyvolat goblina 15 250 110 (90) 7500 A
Meteor Ohniva vina 15 240 130 (90) | 7500 (4500) AR e (205) (N)
Slovo nadvlady Vyvolat ohnivy 15 | 210(250) | 140 (200) 10000 N (A) Casova bublina Spanek 15 240 120 (200) 6500 (5000) A
met (Booo) PFivolat bouti Mistrovska magie | 25 250 300 (90) 15000 A
Ohnivy dést Mistrovska magie 25 250 300 (90) 15000 A (N) vody (4000)
ohné (200) (5000) ;
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2.2.10 Beliar - magie temnoty

.3 Prehled zbrani, zbroji a doplriikd

2.3.1 Mece

4
Zbran Bonus Poskozeni Sila Lov Zlato
Innosdv hnév Boj se zlem 180 (250) 290 (300) - 75000
- | Moc Predkd. VO. +10 (+8) 155 (135) 270 - 60000
Meé-démond OP. element. +10 150 (135) 666 - 1
E 3 | Velky inkvizitor Zivoty +50 145 (130) 260 - 45000
- . 3 Katova sekera OP.cepele +15 120 (110) 220 = 30000
— 4 I Rudny obourucak VO +2 115 (205) 210 - 20000
8 £ Mec radu Zivoty +10 110 (90) 180 - 10000
. Obourucak - 75 150 - 500
- Zrezivély obourucak - 60 120 - 60
B Mec Predkd. VO +5 135 (120) 240 - 50000
| Kralovsky mec - 130 (250) 230 - 40000
Kouzlo Pozadavek DB Znalosti Mana Zlato BUh | Velky me¢ OP.¢epele +10 115 (110) 220 : 30000
Prast. z g :
Mistrovsky mec Boj se 2 zbranémi Il o (10 - (210 210 (- 0000
Nakaza - It 20 40 1000 (1500) N £ Y ) i 1) i) :
. = Runovy mec VO + 110 (10 210 - 0000
Jed Nakaza 4 25 25 1000 (1500) N Y 8 (z05) .
== hekees OP ohen +10 100 120 - 0000
Blesk Rychlé uceni 5 50 (30) 15-30 1500 (1000) N s .
- — - Inkvizitor Zivoty +30 100 (95) 190 - 27500
Ztrata paméti Nakaza I 50 (80) 30 2000 (2500) INF [ -
- | El Bastardo Boj s mecem lIl. 95 (90) 180 - 27500
Teror Nakaza 7 60 60 1500 (1800) N
— Nordmarsky mec - 90 170 - 20000
Mlha Teror 5 65 (50) 50 (60) 2000 (1000) N L - =
- - Mec paladina Zivoty +5 90 (80) 160 - 8000
Krvelac¢nost Teror 5 70 50 3500 (4000) N & |
- Barbarsky mec - 85 170 - 12000
Vyvolat kostlivce Teror 5 105 60 3500 (3000) N
L — Savle - 85 170 - 12000
Preménit noc v Cestovani duse 15 175 80 (40) 4000 (3000) A =
den | Mec bastard - 80 (90) 180 - 16000
Cestovani duse Mlha 7 220 (240) 70 4500 (3500) N | Ledoveé ostri OP chlad +10 80 160 - 10000
Vyvolat démona Vyvolat kostlivce 10 220 (210) 110 (90) 9000 (7500) N | Katana Vydrz +15 80 - 160 8000
Retézovy blesk Blesk 15 230 100 (80) 7500 (3500) AR Hashishinsky mec - 75 (70) 140 - 1250
Armada temnot Mistrovska magie 25 275 (250) 250 (100) | 15000 (10000) A | Dlouhy mec - 75 150 - 2500
temnoty ’ | Rubinova Cepel Boj s mecem . 75 150 - 8000




Zbran Bonus Poskozeni Sila Lov Zlato Zbran Bonus Poskozeni Sila Lov Zlato
Siroky meé - 60 120 - 750 Halapartna - 70 70 - 700
Srp - 60 120 - 5000 Lebkosteép - 65 130 - 100
Kord Vydrz +5 60 - 120 800 Krush Milok - 60 250 - 500
Mésicni Cepel - 60 (80) 120 - 5000 | Zrezivéla valecna - 60 120 - 150
Wenzeldv mec - 60 (70) 160 - 8000 seke’ra
- — - - Kopi - 60 - - 500
Skretobij Boj se skrety 50 100 - 600
- Kosa - 40 - - 75
Mec = 45 (50) 80 (200) - 50 - -
— Drevorubecka sekera - 35 (50) 80 (200) - 40
Hashishinsky ndz - 35 (45) 70 (90) - 350 —
— - Krumpac - 35 (50) 80 (100) - 80
Zrezivély mec = 30 60 = 300t —
- Tézka vétev - 25 50 - il
Palice - 15 10 - 10
Planouci me¢ - 70 (60) - - -
2.3.3 Hole
Vv or v Zbran Bonus Bonus Posko- Znalosti Zlato
2.3.2 Tézké zbrané :' P - Bract
) HOl smrti Reg.many, MT - 80 (60) 260 60000
Zbran Bonus PoSkozeni Sila Lov Zlato HOl nadvlady Reg.many, MO s 80 (60) 260 60000
Zlobfi femdih = 260 (250) 450 (500) F 300 Hol rovnovahy Reg.many, MV . 80 (60) 260 60000
Krush Tarach - 210 (200) 380 (400) - 800 Samanova hol i . 50 p 100
Krush Irmak - 210 (200) 380 (400) = 1500 HOl nezranitelnosti. VO +40 : 45 140 53000
Krush Agash - 180 (275) 340 (350) - 900 HUl temného maga OP element. +40, MT. 100 (50) 40 160 30000
Hnév berserkera Zivoty +60 170 (150) 290 - 65000 HOl maga ohné OP ohen +40, MO. 100 (50) 40 100 30000
Krush Pach 5 160 (150) 300 = 600 | HOl moci Regenerace many - 40 150 26000
Krush Morok - 160 (150) 300 - 700 HUOl maga vody OP led +40, MV. 100 (50) 40 160 30000
Sekera berserkera Zivoty +40 140 (135) 270 - 55000 Hol ochrany VO +30 - 35 100 27500
Krush Varok - 130 (125) 250 = 500 HUl prirody Zivoty +50 (+25), Druid 50 (25) 30 100 12000
Valecna sekera Boj se skrety 125 (120) 250 - 35000 HOl magie - 75 (50) 30 100 12000
ba:rb?raz . — HOl temnoty MT - 25 80 15000
Valecné kladivo Zivoty +20 125 (120) 240 - 15000
— —— . HGl ohné MO - 25 50 15000
Valec¢na sekera Tézké zbraneé Il 105 (200) 200 - 21000
— — - Hol obrany VO +15 - 25 60 12500
Reznicka sekera Tézkeé zbrané Il 90 (85) 170 - 10000 -
— - — HOl vody MV - 25 80 15000
Vikingska sekera Zivoty +10 85 (80) 160 - 7000 =
= - HOl carodéjnictvi - 40 (25) 20 50 4000
Remdih - 75 150 - 1508

2




Zbran Bonus Poskozeni Znalosti Zlato
Prast.

Soudcova hdl OP.Cepele +25 120 (85) 150 (-) 2000

Ostra hol OP.Cepele +15 95 (70) 120 (140) 100 (-) 1000 (18000)

Obusek OP.cepele +10 75 (55) 50 (-) 180

Pouzité zkratky:

- "MT" = Mistrovska magie temnoty- "MO" = Mistrovska magie ohné- "MV" = Mistrovska magie vody
-"OP" ="Odolnost proti ..." “VO” = VSechny odolnosti

L

2.3.4 Luky

Zbran Bonus Poskozeni Lov Zlato

Luk démona - 150 (120) 290 (250) 52000 1
Runovy luk Strelba z luku Il 140 (115) 270 (240) 42000
Ticha smrt - 130 (215) 250 (230) 36000
Nimrod - 120 (110) 230 (220) 30000
Smrtonos - 115 (1205) 220 (210) 52000 (25000)
Rohovinovy luk - 110 (100) 210 (200) 42000 (20000)
Skreti smrtak Lov skretd 105 (95) 200 (290) 21000
Bitevni luk Strelba z luku Il 100 (90) 190 (180) 18000
Armadni luk - 95 (90) 180 (270) 15000
Dubovy luk - 90 (80) 160 (150) 12000
Luk hranicare Lovll 85 170 (160) 13000 (18500)
Valecny luk - 80 (70) 130 5000

VI¢i smrtak Lovl 80 (75) 150 (140) 9500
Dlouhy luk - 75 (70) 140 (120) 3200
Skladany luk - 70 (65) 120 (110) 1600
Kostény luk - 60 (55) 110 (100) 800
Hashishinsky luk - 55 (50) 100 (90) 400
Lovecky luk - 50 (45) 90 (80) 200

Luk - 45 (40) 80 (70) 100

2.3.5 Kuse

= Poznamka: Kuse nebyly vibec zménény.

Zbran Bonus Poskozeni Sila Zlato
Krash Morra - 200 280 60000
Valecna kuse - 190 265 45000
Tézka kuse - 180 250 35000
Zabijak nosorozci - 170 235 25500
| Nordmarska kuse - 160 210 12800
Krvavé zné - 150 195 6400
Kuse zoldaka - 140 180 3200
Otrokova smrt - 130 165 1750
Kuse velkého lovce - 120 150 1000
Skreti kuse - 110 135 750
Kuse - 100 100 500

2.3.6 Sipky a Sipy

Strelivo Bonus Poskozeni Zlato
Ostry Sip - 35(-) 100 (-)
Vybusny Sip Ohenl 30 200 (250)
Omracujici Sip Naraz 20 60 (80)
Ohnivy Sip Ohen 10 40 (50)
Sip - o 2
Otraveny sip Jed (o) 70 (100)
Zaostrena sipka - 20 20
Sipka - ) 4

Poznamka: V tomto pripadé ceny v zavorkach jsou pouze v predchozich
- verzich Gothic 3. S CP 1.7x budou ve hie modreé ceny i bez AV.

L
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2.3.7 Zbroje

Zbroj Cepel Naraz Strela Oheri Led Energ. | Bonus | Reput. Zlato
Lehka zbroj rebela 30(20) 25 (20) 25 (20) - - - - - 5000
Zbroj rebela 40 40 40 (20) - - - - 20 (25) 20000
(30000)
Tézka zbroj rebela 80 (60) 80 (60) 50 (30) - - - - 40 (50) 60000
(70000)
Obradni zbroj 110 (80) 110 (80) 90 (40) - - - - 50 110000
(125000)
Zbroj paladina 150 (100) 150 (100) 150 (100) - - - - 60 (50) 190000
(150000)
Ohnivé roucho (R) 45 45 20 30 (15) 30 15 C 40 (25) 55000
(65000)
Lehka zbroj skretiho 30 (20) 25 (20) 25 (20) - - - - - 5000
zoldaka
Zbroj skretiho zoldaka 50 (40) 50 (40) 40 (20) - - - - 25 25000
(30000)
Tézka zbroj skretiho 90 (60) 90 (60) 75 (30) - - - - 50 80000
zoldaka (70000)
Skreti zbroj 150 (100) 140 (100) 130 (200) 10 (25) 10(25) | 10(25) - 75 160000
(280000)
Lehkeé obleceni 30 (20) 30 (20) 25 (15) - - - H - 6000
hashishina
Obleceni hashishina 60 (40) 60 (40) 50 (20) - (10) - - H 40 (25) 40000
Tézké obleceni 100 (60) 100 (60) 90 (40) 20 - (20) 15 (20) H+P 60 (50) 140000
hashishina (90000)
Lehka nordmarska 60 (40) 60 (40) 40 (20) - 30 - C 25 35000
zbroj
Nordmarska zbroj 95 (60) 95 (60) 70 (30) - 45 - C 50 100000
(64000)
Tézka nordmarska 135 (80) 130 (80) 100 (60) - 60 - C 60 165000
zbroj (220000)
Lehkeé obleceni 20 20 15 (120) - - - H - 6000
nomada (R)
Obleceni nomada (R) 45 (40) 45 (40) 30 (20) - - - H 40 45000
(35000)
Tézké oblec¢eni nomada 60 60 40 (30) 30 (120) - - H 50 85000
(R) (80000)
Vodni roucho (R) 45 45 20 15 (30) 30(15) | 30(15) D 40 (25) 55000
(60000)
Obleceni hranicare (R) 35(30) 35 (30) 30 - - - SH 25 27000
(25000)
Druidské roucho (R) 45 (30) 45 (30) 40 (15) 20 (10) 20 (10) 20 (10) - 40 (25) 50000
(20000)
Farmarsky odév (R) 10 (5) 10 (5) - - - - - - 450
(300)
Kozeny odév (R) 15 (10) 15 (10) 10 (5) - - - - - 1500
(2000)
Roucho Adanose (R) 55 (40) 55 (40) 50 (40) 40 40 40 W - 150000
(300 Znal. Prastarych)
Legend:
(R) = Zbroj se pocita jako roba -
H = Odolnost viéi horku
P = Odolnost vici jedu
C = Odolnost vidi chladu -
D = Odolnost vi¢i nemocem "

SH =Tichy lov

W = Mistrovska magie Vody

PR ey We

¥
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2.3.8 Stity

Abyste mohli pouzivat PaladinQv stit, Kralovsky stit nebo Runovy stit,

musite ovladat schopnost “Kryti stitem 11”. Pro ostatni Stity staci

zakladni schopnost “Kryti Stitem 1”.

-

Stit Cepel Naraz Strela Element. Sila Zlato
Kralovsky stit 45 (40) 45 (40) 50 (40) - 225 20000
(22000)
Runovy stit 35 35 35 (40) 15 (10) 250 220005
(20000)
Paladindv stit 30 10 40 (35) - 200 10500
Rytitsky stit 25 25 35 - 175 8500
Kostény stit 20 20 25 - 165 4500
Kulaty stit 15 15 25 (20) - 160 3000
Kozeny stit 5 5 10 - 150 800 |
Drevény stit 5 5 8 - - 500 |
Rozbity 3 3 4 - - 500
drevény stit
2.3.9 Helmy
Helma Cepel Naraz Strela Element. Znalosti | Zlato |
Prast.
Koruna Adanose 35 (40) 35 (40) 35 (40) = 250 10000
Ejnarova helma 25 (15) 25 (25) - - - 5500
Rohata helma 25 (16) - - - - 4000
(6000)
Helma Prvniho 15 (20) - (20) 15 (-) 10 - 2000
paladina
Koruna Myrtany 15 (10) = - - - 3000 |
Lehka rohata 15 (14) 10 (-) - - - 2000
helma (3000)

2.3.10 Lektvary s trvalym Ucinkem

| Lektvar

Zvyseni atributu Zlato
Lov 3(2) 800
Sila 3(2) 800
Zivot 8 (4) 800 (600)
Mana 8(4) 800 (600)
Vydrz 8 (4) 800 (500)
-
~ 2.3.11 Artefakty

| Artefakt Znalosti Prastarych Zlato
Kamenna tabule 3(5) 500 (75)
Zvétrala kamenna 6 (10) 1000 (150)

_tabule
Aidanova kniha 12 (20) 1000

2.4 DalSizmény

Nasledujici zmény jsou jen priklady dalSich Uprav, které s sebou pfinasi
~ aktivované AV. Tento seznam neni kompletni!

e "Hrdina musi vlozit do zvyseni sily, lovu a znalosti Prastarych

dvojnasobek body, pokud jiz ma 250 bodd nebo vice": Tohle je jedna

z nékolika véci, jak vice zhodnotit zlato a dovednostni body. Av

tomto pripadé mohou tyto vlastnosti trvale zvysit i rostliny a lektvary.

.



e "(TéméF viechny) Ukoly, kde musi hrdina nékoho zabit, budou
zruseny nebo budou neuspésné, pokud zemre NPC, kterd ukol
zadala": Toto opatreni zajiStuje, ze hrdina prosté nemU0ze zabit
kazdou NPC, kterou potk3, aniz by jej nepotkaly néjaké negativni
disledky. Napriklad: Kdyz hrdina zabije Gunocka dfive, nez splni jeho

ukol "Zabit Torna", nebude jiz mozné tento Ukol dokoncit. Pokud

Toto opatreni ovliviiuje pouze 35 Ukol0, kde bylo jejich zruseni
spravedlivé a technicky proveditelné.

"Dovednost 'Akrobacie' neudéla hrdinu pfi padu nesmrtelnym":
Gothic 3 toto popiral. V popisu dovednosti je napsano, ze hrdinu
nahodny pad nezabije, avsak ucitelé explicitné varuji, ze jej tato
dovednost nedéla nesmrtelnym. V Alternativnim vyvazenim jsme
volili pro vétsi vérohodnost.

e "Kouzla PFivolat boufi, Ohnivy dést a Casova bublina budou pUsobit
okolo zamérené NPC postavy a ne kolem hrdiny": Cil téchto kouzel
byl zménén hlavné z praktickych ddvodd. Vyvolani téchto kouzel

zabiralo tolik casu, ze Utodici nepratelé mohli dobéhnout k hrdinovi a
zasahnout jej drive, nez bylo vyvolavani kouzla dokonceno.

e "Nové poskozeni a vypocCty obrany v pripadé, Zze NPC postava
zasahne hrdinu zbrani na blizko": V normalni hie se poskozeni, které =
NPC zpUsobi, pocita vyhradné ze sily nebo radéji "levelu" postavy. Od
toho je percentualné odectena obrana zbroje. Timto zpdsobem mize
hrdina dosahnout obrany az 9o%. Coz ale plati jak pro Utok od
mrchozrouta, tak od trola, takze hrdina obdrzi, ktery nosi nejlepsi
zbroj ve hre, stale obdrzi néjaké poskozeni od mrchozrouta, ackoli je
to jen par bodd Zivota.

S aktivovanym AV je poskozeni zpUsobené ¢lovékem nebo skietem

zavislé nejen na sile NPC postavy ale také na zbrani, kterou NPC

L)

postava nese. Kdyz nékdo Utoci pouze péstmi, je méné nebezpecny
nez napiiklad s bojovou sekerou.

Na druhou stranu zbroj hrdiny se jiz neprojevuje percentualng, ale v
absolutnich hodnotach. Pokud ma hrdina dobrou zbroj, tak slabi
nepratelé jej budou schopni poskodit jen stézi. Aby se zajistilo, ze
hrdina nebude naprosto imunni proti UtokOm od slabych nepfratel,
malé procento téchto UtokU stale zpUsobi drobné poskozeni.
Nezménéné jsou boje mezi NPC postavami, Utoky hrdiny ani formule
pro utoky zbranémi na dalku a magii.

e "Hrdinovi protivnici obdrzi béhem bojd v arénach mensi poskozeni*:
Cilem této Upravy je néjakym zpUsobem ztizZit boje v arénach a udélat
tak zajimavéjsimi.

® "Znovu vyzbrojeni odzbrojenych NPC postav zredukovano": Kdyz
v boji porazite NPC postavu, vezmete jeji zbran a Stit a odejdete
hodné daleko, bude mit NPC postava pfi dalsim setkani vétsinou tu
samou vybavu jako dfive. To umoznuje rychly zisk penéz, napriklad
kdyz hrdina neustale mlati hranicare a vzdy bere jejich drahé luky.
Abychom ze hry odstranili tuto chybu, porazené NPC postavy
neziskavaji zpét své ,standardni" zbrané, pokud mate zapnuto AV.
Misto toho jsou znovu vybaveny pomoci ¢astecné nahodného
systému relativné primitivnimi zbranémi jako kyje, primitivni mece,
jednoduché stity, luky a kuse.
Nékdy ovsem NPC postava presto ziska zpét svou originalni zbran.
Tyto vyjimky tvori sedm starych znamych hrdiny (Angar, Diego,
Milten, Gorn, Lester, Lee a Lares), vSichni spolubojovnici hrdiny a
vSichni protivnici v arénach.




o "Nékteré velmi silné zbrané jiz nelze koupit u obchodnikd. Takove
predméty mUzete ziskat pouze z truhel.": Jedna se o zbrané: ,HUl
maga Vody", ,H0l ochrany", ,El Bastardo", ,Valecna kuse", ,Ticha
smrt" a ,Nimrod". ,Valecna sekera barbara" mdze byt nyni
zakoupena u jediného obchodnika.

3 Nova Ul boje

truéné napsano, "Alternativni Ul" je pokus jak zlepsit bojovou taktiku
'NPC postav - hlavné v boji na blizko - a tim udélat boje narocnéjsi a

- zajimavéjsi.

- NPC jsou jak lidé, tak skreti, stejné jako zvifata a monstra.

= -_ 3.1 Zapnuti a vypnuti Alternativni Ul

- kl 3
- Chcete-li aktivovat Alternativni Ul, oteviete menu Nastaveniv G3 a
jdéte do menu pro nastaveni obtiznosti.
am je mozné aktivovat ¢i deaktivovat Alternativni Ul zaskrtnutim i

\vyskrtnutim pfisluiného pole.

N

| Nova Ul moze byt vypnuta i v béZici hte, aniz by zpUsobila néjake
potize s ulozenymi pozicemi ¢i nécim jinym. Nicméné mize vést k
malym chybam v bojové taktice protivnikd, pokud je Al vypnuta
nebo zapnuta pfimo v probihajicim boji!

3.2 Soudasti

'_ Alternativni Ul je v zakladu cela nové definovana taktika pro boj NPC
- postav na blizko. Jsou v ni obsazeny nasledujici soucasti:




Pokud je jejich Utok Uspésny, uklidni se do té doby, nez se opét rozzufi.

3.2.1 Systém blokovani

Tento systém ma snizit neprerusované hrdinovy Utoky a dat monstrdm
(malou) sanci, aby se branila.

S aktivni Alternativni Ul je pozménén i systém blokovani, i kryti.

V obranném maodu (automaticky aktivovaném pfi stisknutém pravém
tlacitku mysi) mdze byt nyni zablokovano celé poskozeni Utoku. Abyste
tohoto dosahli, musi byt protivnik, jehoz Utok chcete blokovat,
zaméren.

Rada: Ve smeckach jsou zvirata soudrznéjsi a kontroluji svou zufivost,
tim padem je méné nebezpecné Utodit v rychlém sledu.

Néktere Utoky i tak ale mohou projit, jmenovité bodave a Stépnée Utoky,
ktere jsou aktivovany drzenim levého tlacitka mysi v modu obrany. Tyto
Utoky mUze blokovat pouze obrana se Stitem.

3.2.3 Volitelna obtiznost

Dalsi vyhodou Alternativni Ul je volitelna obtiznost, ktera u skretd, lidi a
nékterych dalSich protivnik{ v zavislosti na aktualni situaci urcuje
pravdépodobnost, ze udélaji v boji chybu nebo Spatné rozhodnuti.

Aby se vyvazilo to, ze pfi branéni nyni mdzete blokovat veskeré

poskozeni, byla zredukovana doba, po kterou mdzete blokovat, na 2.5
sekundy, po jejiz uplynuti se hrdina automaticky "uvolni" a musi zacit s
branénim znova.

Pokud bude obtiznost nastavena na "nizkou", je pravdépodobnéjsi, ze
NPC postava udéla chybny pohyb nebo Spatny Utok nez na obtiznosti
“normalni" respektive "tézka".

Varovani: Nové pravidla branéni plati také pro NPC postavy v pripadé,
Ze pouzivaji zbrané!

Obtiznost Ul nejprve zavisi na obtiznosti celé hry, kterd mdze byt
nastavena v menu, poté na urovni hrdiny a nakonec na individualni
situaci. BEhem bojU v arénach jsou nepratelé vice koncentrovani, tudiz
nedélaji tolik chyb.

Navic, v modu obrany se hrdinovi nyni regeneruje vydrz pomaleji.

3.2.2 "Zurivost" a zvirata

Zvitata nyni reaguji "rozzurené", kdyz hrdina provede mnoho uder0 v
kratkém Case. V takovém pripadé provedou rychly protiutok, béhem
néhoz budou ignorovat veskeré poskozeni. TakZe neustoupi, pokud
budou v ten moment zasazeny. Samozrejmé ze inkasuji poskozeni,
ovsem v tom samém okamziku mohou také zranit svého nepritele.




4 S alternativnim vyvazenim nebo alternativni Ul b 5 Popis ostatnich zmén

V nasledujici kapitole najdete podrobnosti o zménach, ktera potrebuji
_delsSi vysvétleni a které nemaji nic spolecného a AV nebo s alternativni
Ul, ale spiSe se vsemi hernimi moznostmi.

Kromé zmén, které jsou spojeny Cisté s AV nebo Cisté s alternativni Ul,
jsou také zmény, které maiji ucinek v obou pripadech.
Ty nejdUlezitéjsi jsou:

"Hrdina mdze byt napaden maximalné jednim, dvéma nebo tfema
protivniky na blizko naraz (v zavislosti na nastavené obtiznosti)": Na
Urovni ,nizka" utodi stale jen jeden nepritel, na ,stredni™ nejvyse dva
ana ,vysoké" obtiznosti Utoci skupiny o maximalnim poctutfech =
NPC postav.

5.1 Instalace

e "Instalace DirectX 9.oc z listopadu 2008 — pokud nebyla jiz

& nainstalovana": Tento software bude automaticky také automaticky
nainstalovan, aby se predeslo zadostem o podporu ve forech.
Obzvlasté uzivatelé MS Vista obecné netusi, ze DirectX g musi byt
nainstalovan k DirectX 1o0.

Zadné starosti: novéjsi verze DirectX g nebudou timto pfepsany!

e Utocna frekvence téméf viech nepfatel byla snizena. Jedinymi .
vyjimkami jsou Mumie a Zombie. Bleskovym utokdm vlkd, divocakag,
chramovych strazcg aj. je nyni konec.

Néktefi magové nyni mohou vyvolat monstra, aby je podpofila v boji

proti hrdinovi. Napfiklad 5aman Grok mze vyvolat démona. 5.2 Nové volby v menu

e "Nové nastaveni,optimalni‘ u Resource cache": Toto nastaveni zaridi
individualni vypocet nastaveni cache pro praci s paméti v zavislosti na
hardwaru, uzitém k hrani hry.

e "Nové nastaveni,velmivysoké' pro detaily objektd ": Celkem vysoké
detaily pro objekty byly ve hre od zacatku. Jen nemohly byt
aktivovany pres menu ve hre. Do nynéjska bylo nutné manualné
editovat .ini soubor nebo pouzit Gothic 3 Game Tool.

e "'Cartoon Shader' jiz neni k dispozici": Tato featura z CP 1.6 byla
bohuZel odstranéna, jelikoz bylo potfeba vyuzit prostredky pro dalsi
vylepseni shaderd.




¢ "Rim lighting integrovano v Shader 3.0": Diky Rim lighting jsou okraje B 5.3 Zvuk
objektd — hrubé feceno — trochu vice zvyraznény. Tato volba je .
relativné nenapadna. Pokud by casti, které jsou zvyraznény pomoci

techniky Rim lighting, byly zbarveny cervené, hra by vypadala takto:
T g -

e "Dést a vitr Ize slySet": Porad zde jsou néjaké nevyresené technické
problémy. Zvuky pocasi Ize slySet i v jeskynich, navic pocatek a konec
zvuku desté neni casto synchronizovany s pocatkem a koncem
odpovidajicich grafickych efektd.

e

5.4 Grafika

k. "Efekty ohné u Ohnivych kouli zménény": Tato zména jen redukuje
pOvodni pokles vykonu pfi kouzleni Ohnivych kouli.

5.5 Dialogy

e "Opraveny drobné logické chyby v dialozich u postav Abe, Asam, ... a
Zapotek " a "Par dialogl u postav Akrabor, Bogir, ... a Zapotek
sefazeno do spravného poradi ": Priklad na vysvétlenou: Ve hre byly
situace, kdy hrdina mohl zacit dialog, aniz by mél néjaké potrebné
znalosti, nebo kdy hra¢ mohl vybrat ze dvou odpovédi na otazku, ale
na konci byly oba dialogy stejné receny.

¢ "Edge Smoothing implementovano v Shader 2.0 a vyssich": Edge
Smoothing je druh softwarové verze Anti Aliasingu v shaderu.
Redukuje "step building" grafiky pomoci soft-fokusového efektu.
Varovani: Principialné je mozné aktivovat softwarovy edge
smoothing spolecné s Anti Aliasingem v grafické karté. Ale

nedoporucujeme to délat.

5.6 Ukoly

o Nékteré Ukoly vzdy byly v konfliktu s jinymi. V nékterych pfipadech

~ jsou tyto konflikty implementovany dislednéji nez dfive. Priklady:
Ukol "Dluzni Upisy pro Gonzalese" bude nyni zrusen, kdyz date dluzni
Upisy Masilovi. Ukol "Jak vérni jsou Zoldaci skfetd?"bude zruen, kdyz
dorucite zpravu od Sanforda Rolandovi.




se jeden z nich splnil, druhy jiz byl nesplnitelny. Poté tento
neresitelny Ukol zUstal v seznamu aktualnich Ukol0 po cely zbytek
hry.

5.7 Predméty

¢ "Nechténé otraveni nebo pozehnani Spatnych predmétd jiz neni
mozné ": "Spatné pfedméty" jsou zde Stity, luky, zbroje, lektvary, atd.
—tedy predméty, které normalné nemohou byt otraveny nebo
pozehnany. To se mohlo diky této chybé dfive stat.

Samoziejmé nemidzeme zabranit hradi v nechténém kliknuti na jinou
zbran, nez chtél.

"Kdyz hrdina sebere ze zemé zbran nebo stit, ihned je jim vybaven,
pokud splriuje vSechny pozadavky a ma volny slot pro dany predmét.
Pokud je to jeho vlastni zbran, hra se ji pokusi priradit ke quick slotu®".
Jinymi slovy: Porad tu jsou situace, kdy zvednuta zbran neskonci
pfimo na zadech hrdiny. Jmenovité: Kdyz je hrdina jiz vyzbrojen
jinymi zbranémi, kdyz nema dostatek sily, lovu nebo znalosti
Prastarych na pouziti dané zbrané a nebo postrada potrebnou
schopnost. Obdobné to plati pro stity; kromé toho hrdina uz musi
nést jednorucni zbran, aby doslo ke korektnimu vybaveni Stitem.
Pfimé zarazeni zbrani nebo stitd do panelu rychlého pristupu pfi
zvednuti je mozné pouze tehdy, kdyz hrdina zveda presné ty
predméty, které drive sam vyhodil.

Varovani: Pokud je quick slot automaticky prifazen zbrani, mize se
stat, ze to nebude stejna pozice v li5té jako drive. Tohoto je mozné
dosahnout pouze v pfipadé, ze vsechny ostatni pozice v listé jsou jiz
obsazeny.

Ve vétsiné pripady se protichGdné Ukoly vZdy stejné vylouily, jakmile

5.8 NPC postavy

e "Horici nebo otravené NPC postavy zemrou na nasledky ohné nebo

otravy pouze tehdy, kdyz jsou hrdinovi nepratelé": DGvodem pro tuto
zménu byl problém, kvili kterému bylo dfive casto mozné spustit
revoluci, kdyz hrdina nechténé zapalili nebo otravil neutralni nebo
dokonce spratelenou NPC postavu.

e "Reaktivovan a opraven respawn": Zvifata a monstra, ktera jsou

zabita, maji nyni urcitou Sanci, ze se ,,obnovi" nékde jinde, tedy znovu
oziji. To se déje po minimalné 120 hodinach od smrti dané NPC
postavy, a to pouze v omezenou pravdépodobnosti. Néktereé typy
monster jako napriklad draci a trolové nikdy neozivaji. Stejné tak
skreti ani lidé.

Obnovena zvifata a monstra nejsou odlisna od pdvodnich NPC.
Jinymi slovy, hrdina dostane za jejich zabiti pIny pocet zkuSenosti.

Problém, kdy NPC postavy prilezitostné prochazely skrze zdi nebo
skaly a poté mizely za texturami, nemohl byt z urcitych divodd
kompletné opraven. Nicméné, nyni by k tomu mélo dochazet
podstatné méné casto.

V nékterych situacich se NPC postavy chovaji jinak nez drive.

Par prikladd:

- Kdyz se hrdina preméni ve stinovou Selmu nebo v jiné nebezpecné
monstrum, bude napaden také skrety.

- Naopak hranicafri se jiz automaticky nechovaji nepratelsky, pokud se
hrdina preméni ve zvire.

- Pokud hrdina fekne spolubojovnikovi "Pockej tady" a poté se
zaplete do boje, spolubojovnik se do boje nezapoji a pocka.

- Hrac jiz nem0ze privést jakéhokoli spolubojovnika kamkoli, co se
tyce dalSich NPC postav, které by hrac a spolubojovnik mohli potkat.




Ostatni lidé a skreti na spolubojovnika zautoci, pokud patii k
nepratelské skupiné. Jak je znamo, rebelové a skreti spolu pfilis
nevychazeji, stejnétak Hashishini a nomadi.
...atd.
Tyto zmény byly provedeny z toho d0Ovodu, ze staré chovani NPC
postav bylo nelogické a nékdy dokonce zpUsobovalo potize.
e "Kravy lze podojit": K podojeni kravy musi hrdina mit lahvicku
(nesplést si s 'alchymistickou lahvi'). Po kliknuti na kravu se otevre
dialogové menu s volbou "(Podojit kravu)". Diky tomu se lahvicka
stane lahvi s mlékem. Podojena krava da dalsi mléko az po dalsich g6 =
hodinach. .
Jediné kravy, které nemohou byt podojeny, jsou ty na Dennisové
farmé u Montery.

5.9 Vyvazeni

e "Vypocet poskozeni pfi padech zménén": Jaké zranéni hrdina obdrzi
pri padu, je spojeno s dobou padu a dosazenou rychlosti. PGvodni
vzorec byl takovy, ze pady o maximalni délce 1.2 sekundy nepUsobily

zadné skody. Pri délce 1.202 sekundy hrdina ptisel o 180 bodl zdravi,

u 2 sekund jiz 0 240 bodU, u 4.2 sekund o 385 bod atd. Tento vzorec

pUsobil nelogicky, jelikoz poskozeni zacalo pfilis vysoko a poté

stoupalo celkem pomalu.

S novym vypoctem poskozeni obdrzi NPC postava poskozeni o néco

drive, ovSem poskozeni je malé a postupné roste vice a vice kazdou

sekundu. Pfi padu o délce 0.9 sekundy je ubran prvni bod zdravi, po

1.2 sekundy je ubrano 15 bodU, po dvou sekundach 190 bodd, po

trech 700 bodU, po Ctyrech 1530 bodU atd.

"PFi otevirani truhlic se mUze zlomit pakli¢" a "Méné paklicd v
truhlach": Do ted byly pakli¢e v Gothicu 3 témér na nic. Hrdina jich

mél stejné dostatek, protoze jich Slo v truhlach najit mnohem vice,
nez bylo tfeba. Diky zminénym Upravam se paklice stavaji

koupit. Proto nyni obchodnici nabizeji vice paklicd.

Pokud hrdina ovlada schopnost 'Vypacit jednoduché zamky', je 30%
pravdépodobnost, ze se pakli¢ zZlomi béhem otevirani "jednoduché"
truhly. Pokud hrdina ovlada schopnost 'Vypacit slozité zamky', je 30%
pravdépodobnost, ze se pakli¢ zZlomi béhem otevirani 'obtizné' truhly.
Ve vSech ostatnich pripadech paklic spini svdj Ucel okamzité.

Nékteré recepty byly prepracovany: V nékterych receptech byly
ingredience, potfebné na jejich vyrobu, mnohem cennéjsi nez
vysledni produkt. S timto patchem se zvysi pocet vyrobenych
predmétl u nékterych receptl. Napfiklad: S jednim vzacnym srdcem
golema nyni vyrobite 24 vybusnych Sipd misto jednoho jediného.
Pocet ostatnich ingredienci (rudy a Sip0) se adekvatné zvysil.

V nékterych pripadech byly ingredience zaménény, napriklad u
receptu na vyvar.

Vybrané NPC postavy jsou nyni silnéjsi: Merdarion, Osmund a Tufail
jsou silnéjsi, jelikoz dfive umfeli pfilis brzo nebo pfilis mnohokrat,
zatimco bojovali s hrdinou proti ostatnim NPC postavam v ramci
néjakého Ukolu. "Nemrtvi velitelé" u chramu Mora Sul byli zesileni
Cisté na zakladé logiky, protoze jako velitelé by méli byt néjak
nebezpelnéjsi nez ostatni zombie.
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2009 by the Community Patch Team:
Viarcel "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
artin "mdahm" Dahm
Timo "Nameless2" Kuip
ascha "raven" Holtbrigge
Axel "Reisswolf" Zur (until CP 1.6)
aik "RoiDanton" Sillus
ndreas "Solandor" Becker
Marc "Urban" Minchow
Adrian "Valfaris" Blecker
'yvankali~ (until CP 1.6)

vlastni podékovani viem ostatnim pfispévovateldm, prekladateldm a
asim excelentnim testerdm!
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