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1. Introduzione generale – leggere con attenzione 
 

1. Il Genome Lite Edition (in sigla: GLE) funziona soltanto quando Gothic 3 (da adesso indicato con 
l’acronimo G3) viene aggiornato alla versione 1.75 dalla Community Patch.  
 

2. È possibile installare l’editor piú volte nel proprio sistema operativo, ma è consigliabile farlo 
sempre in cartelle di installazione differenti fra loro; altrimenti, tutti i file sarebbero sovrascritti, 
qualora dovessero avere lo stesso nome. Utilizzando dei nomi differenti per i file, l’editor non li 
rimpiazzerebbe, ma il lavoro potrebbe essere comunque compromesso.  Per esempio, dei nuovi 
template – creati con l’editor - non apparirebbero piú nell’editor stesso, perché i file di 
riferimento (*.lrtpl) risulterebbero sovrascritti. 
 

3. Non combinare in nessun modo la cartella dell’editor di G3 con la cartella di installazione del 
gioco principale (“Gothic III”)! Mantenerle nettamente separate.   
 

4. Il G3 GLE è una variante semplificata del “vero” editor di G3; ciò significa che sono stati rimossi 
diversi tool (per svariate ragioni).  Con il G3 GLE non è possibile modificare il “mondo” di gioco 
nella sua struttura di base (per esempio, posizionare o rimuovere oggetti, ecc.). Infatti, il 
“mondo” non può essere nemmeno caricato dall’editor. Invece, i tool implementati consentono 
di modificare selettivamente i dati, come i file info e quest, i template, i materiali e diversi altri 
elementi.  
 

5. Prima di utilizzare il G3 GLE, è consigliabile fare un backup dei file *.ini presenti nella cartella di 
installazione dell’editor (“non” gli *.ini di G3!). In questo modo, se l’editor dovesse andare in 
crash, basterà semplicemente ricopiare, nella cartella “Ini” dell’editor, i file *.ini del precedente 
backup effettuato. Cancellare sempre tutti i file dalla cartella “Ini” dell’editor, prima di copiarci i 
file salvati in precedenza per il backup. In caso contrario, l’editor potrebbe avere dei problemi 
di avvio quando utilizza dei file *.xml eventualmente corrotti e presenti sempre nella cartella 
“Ini”.  
 

6. L’editor si occupa di salvare automaticamente le modifiche ai file di dati, anche se questo non 
viene fatto manualmente dall’utente. Inoltre, non c’è un pulsante di annullamento delle 
operazioni: ogni cambiamento è considerato consapevole e definitivo. Prima di operare, è 
consigliabile salvare i file da modificare. Anche se non si dovesse modificare nessun file, ci 
potrebbero essere ugualmente dei cambiamenti; per esempio, quando un file template viene 
aggiornato con una nuova data. 

 
7. Nel caso in cui si dovessero modificare dei file manualmente, con altri programmi differenti dal 

G3 GLE, c’è il rischio che l’editor vada in crash durante la fase di avvio. Le cause piú comuni che 
determinano il blocco dell’editor sono valori errati del parametro "Folder" presente nei file info 
e quest. Questo parametro non è rilevante per il gioco, ma è d’importanza cruciale per l’editor. 
È importante che ogni elemento attribuito alla voce “Folder” termini con uno slash ("/"). In ogni 
modo, è preferibile prendere alcuni file *.info e *.quest “originali” per avere un riferimento 
sulla sintassi corretta – come modello, si possono usare i file *.info e *.quest presenti nella 
sottocartella “Data” (questi file si trovano, a loro volta, nelle sottocartelle “Infos” e “Quests” 
della cartella “Data”, in “G3_World_01”) del G3 GLE -. Entrambi i file con estensione *.info e 
*.quest, si aprono con il Blocco note.                               
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2. Avvio del “Genome Lite Edition” 
 

1. Avviare l’editor cliccando due volte sull’eseguibile “GenomeLE.exe” (Figura 1) oppure 
sull’icona presente nel desktop.  
             
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  

                        Figura 1 
 

2. Prima dell’avvio del programma, bisognerà attendere diversi minuti in funzione del proprio 
sistema (l’editor sarà pronto all’uso quando nel gestore delle attività di Windows viene 
mostrato che il processo “GenomeLE.exe” occupa piú o meno da 210 a 235 MB di RAM).      

3. L’editor parte sempre in modalità ridotta a icona. Per ingrandire la finestra dell’editor, 
seguire questa semplice procedura:  
a. per Windows 7: 

spostare “solo” il puntatore del mouse sull’icona dell’editor presente nella barra delle 
applicazioni - non cliccare sull’icona! - (Figura 2); 

 
Figura 2 
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cliccare con il tasto destro del mouse nella piccola finestra di anteprima presente sopra 
all’icona e selezionare la voce “Ingrandisci” (Figura 3);  

 
Figura 3 
 

b. per tutte le altre versioni di Windows:  
cliccare con il tasto sinistro del mouse sull’icona dell’editor presente nella barra delle 
applicazioni oppure con il tasto destro sulla stessa icona, selezionando poi la voce 
“Ingrandisci”.    

 

3. Ordinamento delle finestre interne 
 
Dopo aver ingrandito la finestra dell’editor, esso apparirà come in Figura 4.  

 
Figura 4 
 
Successivamente, dopo aver allargato una finestra a caso verso sinistra – tenendo premuto il tasto 
sinistro del mouse sul bordo verticale della finestra scelta e quando compare una doppia freccia  -
(confrontare le frecce in Figura 4), trascinare dentro quest’ultima tutte le finestre dei singoli tool 
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dell’editor dal bordo superiore e opportunamente allargate in precedenza, in modo che i bordi in alto 
delle singole finestre trasportate si trovino immediatamente sotto il bordo alto della finestra principale 
in cui vengono trascinate; quando i bordi in alto delle finestre da spostare sono sotto il bordo in alto di 
quella principale, comparirà un riquadro tratteggiato, che dovrà occupare tutta la parte interna della 
finestra principale, altrimenti non saranno inserite correttamente. Alla fine, l’editor dovrebbe 
presentarsi come mostrato in Figura 5.  

 
Figura 5 
 
Nella parte bassa della finestra dell’editor ora ci saranno dei tab (o linguette); in questo modo, l’utilizzo 
del programma è piú immediato.   
 

4. Cambio della lingua 
 
La lingua, relativa alle righe di dialogo mostrate nell’”Info editor”, può essere cambiata modificando la 
voce "CurrentLanguage" presente nel file “stringtable.ini” (alla sezione [LocAdmin_Languages] ). È 
importante chiudere l’editor prima di effettuare questo cambiamento. 
 
Nota: Lo  “stringtable.ini” appena citato è quello presente nell’editor (non nella cartella di installazione 
di G3!), nel percorso “Data\Strings”. 
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5. Creazione di nuovi file info  
 
Esistono diversi modi per creare dei nuovi file info. Un metodo abbastanza rapido è il seguente: 
 

1. selezionare la finestra dell’editor da “Views --> Info List” o il tab “InfoList” (Figura 6). 

 
Figura 6 
 

2. cercare la voce "Jack" nell’”InfoList”, premendo invio dopo averla scritta nel riquadro (Figura 7). 

 
Figura 7 
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3. cliccare su una cartella (per esempio, "Ardea_City/", presente nella cartella "Myrtana/"); 
4. premere sul segno "+" e cliccare con il tasto destro su "Add", in modo tale da generare un 

nuovo file info vuoto (Figura 8). 

 
Figura 8 
 
ora si può passare all’”Info Editor” (Figura 9) per cambiare quello che si vuole. 

 
Figura 9 
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Altri comandi per cominciare la creazione di nuovi file info sono presenti nella finestra del “Quest 
Editor” o dell’“NPC Editor”. In ogni caso, si deve utilizzare la finestra dell’”Info List” per collocare il 
nuovo file info.          

6. Creazione di nuovi file template  
 
Qui viene mostrato un esempio su come creare  un nuovo file template da zero (in questo caso, un 
template relativo all’inventario di commercio) – o meglio, copiare e poi modificare un template 
esistente -.  
Attenzione: Dopo aver “modificato” un file template, esso non sarà immediatamente presente nel 
mondo di gioco. Si dovrà almeno cominciare una nuova partita con i nuovi template; se ciò non dovesse 
apportare i cambiamenti voluti ai template (dipende da che cosa si è cambiato), potrebbe essere 
perfino necessario modificare i dati di compilazione del mondo – il che non è consigliato -. Ovviamente, 
i template completamente nuovi non potranno mai essere presenti nel gioco direttamente. Infatti, sarà 
necessario farli apparire (spawn) mediante la console oppure, come nel caso di template relativi ai 
“treasure” del prossimo esempio, “associarli” a dei PNG (confrontare il prossimo capitolo).      
 
Nota: i punti successivi, da uno a quattro, sono di carattere generale e si applicano a tutti i nuovi 
template.   
 
 

1. Aprire il “TemplateAdmin” dell’editor, selezionare il tab “Treasure” e poi la cartella “Trader” 
(Figura 10). 

 
Figura 10 
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2. Cliccare due volte sulla cartella “Trader”, quindi sul segno “+” a sinistra della voce 
“Trade_Generate.lrtpl” (Figura 11). 

 
Figura 11 
 

3. In questo esempio, si è cliccato con il tasto destro sul template “TS_Trader_Kalan” e si è scelta 
la voce “Clone” del menu contestuale. 
È stato quindi creato un nuovo template: “Copy of TS_Trader_Kalan” (Figura 12). 

 
Figura 12 
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4. Rinominare il template, cliccando con il tasto sinistro una sola volta sul suo nome, e cambiare il 
testo (Figura 13); in questo caso, da “Copy of TS_Trader_Kalan” a “TS_Trader_Hamlar”. 

 
Figura 13 
 

5. Avviare il “PropertySetAdmin” editor e cliccare sul segno “+” a sinistra di “Native Entity 
Properties” (Figura 14). 

 
Figura 14 
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6. Cambiare l’“EntityName” in relazione al nome del file – in questo caso, da “TS_Trader_Kalan” a 
“TS_Trader_Hamlar” (Figura 15) -. Questo “EntityName” è presente anche fra i "cheat name" 
del gioco (quelli richiamabili dalla console) ed è il nome di riferimento per lo “stringtable”. 
Il nome del file template e dell’"EntityName" dovrebbero essere sempre identici!  

 
Figura 15 
 

7. Ritornare al “TemplateAdmin”, cliccare con il tasto destro su “TS_Trader_Hamlar” e selezionare 
la voce “Save". Il nome del template sarà ora mostrato in nero (Figura 16). Invece, il colore 
rosso del testo indicherà che il nome del template differisce dall’”EntityName”. 

 
Figura 16 
 



12 

 

8. Per inserire il nuovo template nel gioco, sarà necessario copiarlo nella cartella “Data” di Gothic 
3 (quella del gioco, questa volta!) in formato *.pak. È possibile creare un file *.pak, utilizzando il 
tool “FSG.exe” installato insieme all’editor e in esso presente.   
In aggiunta al nuovo template bisognerà anche copiare i file di base legati allo stesso template 
(Figura 17), che si trovano nel percorso “Data\Templates\Treasure\Trader” dell’editor*. 

 
Figura 17 
 
In Figura 17 è stato evidenziato anche il file “Trade_Generate_Copy of TS_Trader_Kalan.tple”; 
questo è il template clonato al punto 3. Il file template 
“Trade_Generate_TS_Trader_Hamlar.tple” si trova nella sottocartella “Trader” dell’editor, dopo 
aver cambiato il nome del template al punto 4.  
Cancellare il file .tple che presenta il testo “Copy of”; il quarto, dall’alto verso il basso, in Figura 
17. 
 
*I file mostrati in Figura 17 si trovano tutti nel percorso “Data\Templates\Treasure\Trader” 
dell’editor (a seconda del tab selezionato nel “TemplateAdmin” dell’editor, in questo caso 
“Treasure”). I file vanno copiati da qui e inglobati in un unico file .pak (per esempio,  
Templates.p00, Templates.p01, ecc.), in modo da poterli inserire nella cartella “Data” di “Gothic 
3”. La stessa procedura va eseguita anche per i file info (che si trovano nella cartella “Infos” 
dell’editor) e per tutti gli altri file – per esempio, quelli presenti nelle cartelle “gui”, “Quests”, 
“Strings”, “Music”, ecc.-.  
Una volta modificati con l’editor, i file vanno presi dalle rispettive cartelle presenti nello stesso 
editor e archiviati in formato *.pak, quindi  inseriti nella cartella “Data” di G3 con l’opportuna 
estensione numerica tipica dei *.pak (per le modifiche che hanno estensione *. mod e *.nod, il 
principio è lo stesso).   
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7. Modifica all’inventario dei template  
 
In questo capitolo viene mostrata la procedura per cambiare l’inventario del template creato nel 
capitolo 6. Lo stesso criterio può essere applicato a tutti gli elementi del “Treasure” set, come i forzieri, 
le armi di un PNG o i menú di borseggio.   
 

1. Avviare l’“Inventory” editor. 
2. Si può aggiungere un nuovo oggetto nella lista di commercio, cliccando sul pulsante con il segno 

“+” e rimuoverne uno esistente con il pulsante “-“ (Figura 18). 

 
Figura 18 
 

3. È anche possibile scambiare il nome dell’oggetto alla voce “Template” e l’“Amount” nella 
finestra piú piccola, sotto alla lista (Figura 19). 
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             Figura 19 

 
Note addizionali: 
Negli inventari che sfruttano una distribuzione casuale di elementi relativi ai “Treaure” 
(“TreasureDistribution_Trade_Generate” e “TreasureDistribution_Trade_Refresh”), il numero 
degli oggetti che saranno effettivamente rilevati dall’inventario di origine e che saranno 
disponibili dal commerciante è limitato dai parametri “MinTransferStacks" e 
"MaxTransferStacks", presenti nel "TreasureSet_PS" (vedere nel “PropertySetAdmin” 
dell’editor). È possibile che un oggetto venga campionato due o piú volte durante il processo 
casuale di raccolta.       
La “quantità” di oggetti che viene definita nell’”Inventory” editor è sempre il “massimo” valore 
per ciascuna “raccolta”, quando si opera con degli inventari a distribuzione casuale.      
 

8. Aggiunta di un nuovo inventario ai PNG  
 
Come esempio di procedura si “assocerà” il nuovo inventario di commercio del capitolo 6 a un PNG. 
Questo procedimento è valido anche per altri “Treaure” template (armi, menú di borseggio, ecc.).    
 

1. Selezionare il tab “NPC” presente nel “TemplateAdmin” editor (Figura 20). 
2. Cliccare due volte sulla cartella in oggetto (in questo esempio, “Myrtana”), poi fare clic una 

volta sul segno “+” a sinistra dell’elemento “Ardea_City.lrtpl” e infine su “Hamlar” (Figura 20). 
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Figura 20 
 

3. Passare al “PropertySetAdmin” editor e cliccare sul segno “+” a sinistra della voce 
“gCInventory_PS” (Figura 21). 

 
Figura 21 
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4. Ci sono cinque righe col nome “TreasureSet” a sinistra. Selezionarne una per scriverci dentro 
l’“EntityName“ del nuovo template relativo al capitolo 6 - “TS_Trader_Hamlar” (Figura 22) -. 

 
Figura 22 
 

5. Ritornare al “TemplateAdmin”, cliccare con il tasto destro su “Hamlar” e selezionare la voce 
“Save”. 

6. Adesso Hamlar possiederà un nuovo treasure set (inventario di commercio) quando si 
comincerà un nuova partita.   
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9. Modifica degli oggetti  
 
Seguendo le istruzioni riportate in questo capitolo della guida, si possono modificare gli oggetti presenti 
nel gioco. L’esempio successivo espone la procedura applicata a due diversi oggetti.   
 

1. Selezionare il tab “Items” nel “TemplateAdmin” editor. 
2. Scegliere l’oggetto da modificare, cliccando una volta sulla sfera  a sinistra  (nel primo caso, 

“It_Plant_DEX” o bacca del goblin, Figura 23; nel secondo caso, l’arma “El Bastardo”, Figura 24). 

 
Figura 23 

 
Figura 24 



18 

 

3. Aprire l’“Item” editor. Il tab “Stats” mostra i requisiti necessari per usare l’oggetto e gli attributi 
che vengono modificati quando lo si usa; il tab “Book” illustra il contenuto e il nome di un libro, 
lo stesso vale per il tab “Letter” (Fig. 25 per la “Bacca del goblin”, Fig. 26 per “El Bastardo”). 

 
Figura 25 

 

 
Figura 26 
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4. Sempre nell’“Item” editor, scegliere il tab “Item”, dove si può leggere il nome dell’oggetto 
visualizzato nel gioco (“Focus Name”), il nome interno al gioco dell’entità (“Name”), il suo 
valore in oro (“GoldValue”), ecc. Le armi possono anche avere dei nuovi attributi nella categoria 
“Quality” (Figura 27 per la  “Bacca del goblin”, Figura 28 per “El Bastardo”). 

 
Figura 27 
 

 
Figura 28 
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Nota: Le voci, “Spell”, “Skill”, ecc. si possono cambiare cliccando due volte nei relativi riquadri.  
 

5. Dopo aver modificato l’oggetto, cliccare sul pulsante “Save”, in alto (Figura 27). 
6. Per le armi: esse possono essere modificate negli attributi, abilità e requisiti necessari, anche 

utilizzando il “PropertySetAdmin” (queste proprietà si trovano nelle voci “gCDamage_PS” e 
“gCItem_PS”; vedere Figure 29 e 30).    

 
Figura 29 
 

 
Figura 30 
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7. Tornare nuovamente al “TemplateAdmin” editor, cliccare con il tasto destro sul template 
modificato e scegliere “Save” dal menú. 

8. Si possono anche inserire delle istruzioni (simili ai comandi dei file info) negli oggetti. Gli script 
degli oggetti saranno eseguiti se il giocatore cliccherà sull’oggetto presente nell’inventario 
dell’eroe.      
Attenzione: Questo potrebbe accadere potenzialmente ogni volta! L’unico modo per evitare 
delle esecuzioni multiple di uno script relativo a un oggetto, è quello di impostare un 
“GameEvent” per lo script stesso, senza mai cancellare questo particolare “GameEvent”. 
 
Per aggiungere uno script a un oggetto, spostarsi sul tab "Script” dell’“Item” editor, cliccare col 
tasto destro nell’area bianca della finestra e selezionare la voce "Add" (si può anche usare il 
tasto "+" del tastierino numerico, per aggiungere una nuova riga di script); poi cliccare con il 
tasto sinistro sulla nuova riga, sotto all’intestazione "Command". Comparirà la freccia di un 
menú a tendina. Selezionare il comando desiderato e aggiungere gli elementi necessari per le 
istruzioni (Figura 31).       

 
Figura 31 
 
Questa è la sintassi per i comandi degli script:   
a) Attack: L’Entity 1 attaccherà l’Entity 2. L’”AttackReason” sarà sempre impostato su "None". 
b) Give: L’Entity 1 consegnerà l’oggetto "ID  1" all’Entity 2; l’“ID 2” ne definisce la quantità. 
Attenzione: Il parametro “Quality” dell’oggetto sarà sempre “0” (neutro).  
c) GiveXP: Se l’Entity 1 è già stata compilata, l’ammontare dei punti esperienza deriverà da 
questo PNG. Altrimenti, il contenuto della voce “ID 1” sarà moltiplicato per cinque.   
d) SetTeachEnabled: Se il valore della voce “ID 1” è impostato su "true" o "1", il comando  
“SetTeachEnabled” renderà l’Entity 1 un maestro. Altri valori dell’”ID 1” saranno interpretati 
come "false" (nessuna azione). 
e) SetTradeEnabled: Con il testo della voce “ID 1” impostato su "true" o "1", l’Entity 1 diventerà 
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un mercante. Come prima, gli altri valori dell’”ID 1” saranno considerati "false", di default.   
f) SetPartyEnabled: Quando la voce “ID 1” è impostata su "true" o "1", l’Entity 1 sarà attivata 
come un potenziale membro del gruppo. Altri valori dell’”ID 1” saranno interpretati come 
"false".     
g) SetGuardStatus: Questa istruzione attiverà il “GuardStatus” dell’Entity 1, quando il testo 
della voce “ID 1” è impostato su "true" o "1". Altri valori dell’”ID 1” saranno interpretati come 
"false". 
h) SetSectorStatus: Il presente comando avvierà il “SectorStatus” dell’Entity 1, quando il valore 
della voce “ID 1” è impostato su "true" o "1". Altri valori dell’”ID 1” saranno letti come "false". 
i) SetRoutine: Impostando questo comando, l’Entity 1 riceverà la routine scritta nell’"ID 1". 
j) SetGameEvent: Questa istruzione imposterà il “GameEvent” riportato nell’"ID 1”. 
k) ClearGameEvent: Con questo comando, il “GameEvent” definito nell’"ID 1" verrà cancellato. 
l) RunQuest: La presente istruzione farà partire la missione indicata nell’"ID 1". 
m) CloseQuest: Questo comando annullerà la missione indicata nell’"ID 1"  
n) StartEffect: Questa istruzione darà avvio all’effetto, indicato nell’"ID 1", sull’Entity 1. 
o) ShowGameMessage: Quest’altro comando, mostrerà il testo a scorrimento indicato 
nell’"ID1".  
p) AddQuestLog: Quest’ultima istruzione aggiungerà il testo riportato nell’Entity 2, al registro 
delle missioni e relativo alla missione specificata nell’”ID 1”. Se l’Entity 1 non è vuota, la voce 
corrispondente sarà utile al PNG che ha pronunciato il testo.  

 

10. Modifica dei PNG 
 

1. Scegliere il PNG che si vuole modificare nel tab “NPC” del “TemplateAdmin”, cliccando sulla 
sfera gialla e nera a sinistra del nome (Figura 32). Passare poi all’”NPC” editor. 

Figura 32 
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2. Qui è possibile cambiare diverse cose (Figura 33). 

 
Figura 33 
 

3. Per inserire degli attributi (voce “Teach Attributes”, nell’”NPC” editor), abilità e incantesimi 
(voce “Teach Perks”) che il PNG insegna oppure insegnerà, basta cliccare sul pulsante “Add”. 
Invece, il tasto “Rem” rimuove un attributo o un’abilità esistenti (Figura 34). 

 
Figura 34 
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4. Cliccare con il tasto destro su “TeachAttrib” e/o “TeachPerk” (Figura 34) per inserire l’attributo 
oppure l’abilità corretta.  I nomi di abilità e incantesimi devono sempre cominciare con “Perk_” 
or “Spl_”.  
Qui possono essere aggiunti i seguenti attributi:  

- ALC = Alchimia; 
- DEX = Abilità nella caccia; 
- HP = Energia vitale; 
- INT = Antica conoscenza; 
- MP = Mana; 
- SMT = Arte della forgiatura; 
- SP = Resistenza; 
- STR = Forza; 
- THF = Furtività. 

 
Un esempio corretto è mostrato in Figura 35. È importante assicurarsi di utilizzare i nomi esatti 
degli attributi e delle abilità, altrimenti essi non verranno modificati.   

 
Figura 35 
 

5. Salvare tutti i cambiamenti effettuati ai punti 3 e 4 cliccando sul pulsante “Replace” (Figura 35). 
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6. Si possono modificare i PNG anche tramite il “PropertySetAdmin” editor (Figura 36). 

 
Figura 36 

 
 

11. Modifica dell’interfaccia grafica (GUI) 
 
Il “GUI Editor” consente di cambiare la posizione e le dimensioni degli elementi dei menú, compilare 
(convertire e ordinare) le immagini nei formati utilizzati da G3 e includere nuove etichette statiche. 
Invece, non è possibile modificare le immagini visualizzate nell’editor; per far questo, bisogna utilizzare 
un qualsiasi programma esterno di image editing, che però consenta anche di salvare le immagini in 
formato *.tga.    
Inoltre, non c’è nessun modo per inserire dei nuovi layer dinamici o elementi, come pulsanti  o check 
box (caselle di scelta), perché essi potrebbero richiedere delle estensioni al codice del gioco.     
 

1. Avviare il “GUIEditor” e trascinare ciascun tab verso sinistra per regolarne la dimensione (Figura 
37). 
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Figura 37 
 

2. Cliccare sul segno "+" presente a sinistra della voce “Pages”, nel tab “Resources”, e selezionare 
la pagina che si vuole modificare, cliccandoci sopra due volte con il tasto sinistro (Figura 38).   

 
Figura 38 
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3. Modificare la pagina selezionata, utilizzando i tab “Properties” e “Grid”. Il risultato dei 
cambiamenti può essere osservato nella finestra in cui si trova l’immagine relativa alla pagina 
scelta (Figura 39).   
Nella figura qui sotto l’immagine è un po’ piccola, ma è sempre possibile allargarla 
ridimensionando la finestra corrispondente e gli altri tab. 

 
Figura 39 
 

4. Per salvare le modifiche fatte alla GUI, bisogna cliccare con il tasto destro sulla voce “Pages” nel 
tab “Resources” e poi selezionare “Save” (Figura 40). 
Il file in oggetto, ovvero g3.gui.res, verrà salvato nel percorso “Data\gui\resources\”, interno 
alla cartella di installazione dell’editor.   
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Figura 40 
 

5. Se si vogliono convertire immagini raw in immagini “compilate”, selezionare il tab “Preview” e 
cliccare sul pulsante “Compile List” (Figura 41). 
Fatto ciò, i file icona/texture/tga saranno compilati e inseriti/organizzati nei corrispondenti file 
DDS. Durante la procedura, il file “g3.igl”, che contiene la posizione e i nomi dei file del 
materiale raw nel format DDS, sarà aggiornato. Pertanto, questo è un file importante, per 
esempio, per aggiungere nuovi oggetti con nuove icone. Il file “g3.igl” e gli altri file modificati, 
saranno salvati nei percorsi “Data\Library” e “Data\gui\icons\compiled” dell’editor. 
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Figura 41 
 

12. Stringtable tool (CPT tool) 
 
Lo “Stringtable tool” è un file di excel con diverse macro e non è un componente del  G3 GLE, ma viene 
installato insieme a esso nella sottocartella “CPT Tools” presente nella cartella “Gothic 3 Modkit”. 
 

1. Aprire il file di excel (selezionare “Consenti macro”, se richiesto) e poi il menú delle macro (di 
solito attivabile premendo i tasti “Alt+F8”).      

2. Selezionare la macro “Gothic3_StringTable_Read” per leggere uno “stringtable” (Figura 42). 
Poiché l’editor contiene già uno “stringtable” scompattato nel suo percorso ”Data\Strings”, si 
può selezionare quest’ultimo per il processo di lettura (Figura 43).     
Durante la fase di lettura dei dati da parte della macro, viene mostrato anche il feedback dei 
progressi (Figura 44).   
 

 
                                               Figura 42 
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            Figura 43                                                        Figura 44 
 

3. Dopo la lettura dello “stringtable”, il risultato apparirà come in Figura 45. 

 
Figura 45 

 
Ogni lingua ha una propria colonna. La prima colonna dovrà sempre contenere la stringa di 
riferimento per il gioco relativa all’entità o all’info di una riga; per esempio, "FO_Hamlar" o 
"INFO_FILLER0001". 
Qui si possono inserire, cancellare e/o modificare le righe. Per disattivare temporaneamente 
una lingua, basta nascondere la colonna corrispondente; la lingua può essere addirittura 
cancellata completamente, eliminando la relativa colonna.       
Importante: Ciascuna voce di ogni cella (a eccezione della prima colonna) deve terminare con   
il segno “;”. Altrimenti, ci saranno dei problemi nel gioco con quella riga. 
 

4. Dopo aver modificato lo “stringtable”, bisogna salvarlo. Per fare questo correttamente, si deve 
usare un’altra macro: “Gothic3_StringTable_Write” (Figura 46). 
Il percorso di salvataggio è a scelta dell’utente.    
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                                                     Figura 46 
 

5. Macro “Gothic3_Remove_Gestures_From_StringTable” 
Quest macro rimuoverà automaticamente tutte le lettere che precedono il segno “;” di una 
cella in tutte le lingue (il prima e dopo sono mostrati rispettivamente in Figura 47 e Figura 48).  

 
Figura 47 
 

 
Figura 48 
 

6. Macro “Gothic3_Infos_Verify” 
Questa macro verifica quali file info contengono le righe “INFO_” dello “stringtable”.   
Avviare la macro (Figura 49) e selezionare la cartella con i file info presenti nell’editor (Figura 
50). Mentre i file vengono letti, si possono vedere i progressi (Figura 51).  

      
        Figura 49              Figura 50 
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                                             Figura 51 

 
Il processo richiederà alcuni minuti, perché sono presenti molti file info. Il risultato sarà simile a quello 
visualizzato in Figura 52.    

 
Figura 52 
 
La prima Colonna (1) mostra il nome di riferimento interno della riga. La seconda colonna (2) indica il 
numero di righe del tab “Strings”, che si riferiscono a quella specifica riga info. La terza colonna (3) 
riporta quante volte quella riga viene usata nei file info. La quarta colonna (4) contiene i nomi del/dei 
file info dove si può trovare la corrispettiva riga info.             
In aggiunta a questo, la macro modifica anche il tab "Strings" ed evidenzia in arancione lo sfondo di 
ciascuna riga usata in almeno un file info (Figura 53).   
Attenzione: Ci sono due righe che vengono richiamate direttamente dal codice del gioco, perciò non 
dovrebbero essere cancellate, anche se esse non dovessero apparire in nessun file info. Queste righe 
sono le seguenti:  
INFO_FILLER20060409010916 
INFO_SKALVERAM320060405151107_1  
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Figura 53 
 

7. Macro “Gothic3_Clear_Tables” 
Se si avvia questa macro, l’intero contenuto di tutte le tabelle presenti nel file di excel in 
oggetto sarà cancellato. 

 
8. Macro “Gothic3_Convert_Gestures” 

Avviando questa macro, tutte le istruzioni gestuali utilizzabili (determinate parole chiave in 
tedesco, dopo il segno “;” di una cella) saranno rimosse dallo “stringtable”, quindi “convertite” 
in stage directions ("SD_...") standard e incluse nei file info dove è usata questa stringa di testo 
(Figure da 54 a 58).    
Questa conversione è già stata fatta per tutte le righe contenute nella versione del gioco 
introdotta dalla CP 1.75. Se si vuole lavorare con i comandi gestuali (stage directions) per una 
propria modifica, il modo piú semplice di farlo potrebbe essere certamente quello di scrivere a 
mano l’istruzione "SD_" nel file info. 
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Figura 54 
C’è un comando gestuale “verschmitzt” nella colonna relativa alla lingua tedesca. Esso potrebbe 
essere presente anche in una delle altre colonne.  
 

 
Figura 55 
Avvio della macro. 
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Figura 56 
Risultato mostrato in background mentre la finestra mostrata in Figura 57 viene aperta.   
 

 
Figura 57 
Selezionare la cartella in cui si trovano i file info.  

 

 
Figura 58 
 
Il file info che appartiene alla riga “INFO_...” della Figura 54, è stato aggiornato e contiene quel 
comando gestuale adesso.   
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13. Raccomandazioni aggiuntive  
 

1. Non tutti i pannelli dell’editor includono pulsanti o voci di menú contestuali per aggiungere o 
rimuovere gli elementi. Per alcuni riquadri, l’utilizzo dei tasti “+” o “-“ aggirerà il problema.  

2. C’è un tasto "Validate" nel “Quest” e nell’”Info” editor. Se premuto, farà partire un controllo di 
coerenza del file in esame (o file branch). Questa funzione non è perfetta, per due motivi: 
primo, essa ammette ancora diversi input/attributi “errati”; secondo, reclamerà sempre 
eventuali PNG, enclave e altre entità mancanti. Quindi, qualunque sia l’“Owner” scelto in un file 
info e la "DestinationEntity" definita in un missione, la verifica restituirà che quell’entità non 
poteva essere trovata. Bisognerà pertanto ignorare questa parte specifica del messaggio 
d’errore e verificare manualmente che i nomi delle entità siano stati digitati correttamente (la 
ragione per cui la verifica fallisce, è legata al fatto che l’editor non carica il “mondo”; perciò non 
c’è di fatto una singola entità “valida” che possa essere riconosciuta).  

3. Riguardo all’opzione "Filter" presente nel pannello “InfoList”: mentre il filtro applicato alle voci 
“NPC”, “Quest”, “Info Type”, “Condition Type” e forse a diverse altre tipologie fornisce dei 
risultati di ricerca ragionevolmente rapidi (in funzione di quanti file corrispondono al criterio di 
ricerca), è sconsigliato spuntare il check box "Invert filter". Anche lavorando con una piccola 
quantità di file, esso può richiedere un tempo di ricerca estremamente lungo e, in molti casi, 
l’applicazione andrà in crash (l’applicazione non risponderà).    

4. Alcune finestre di comando dipendono da altre: 
a. se si vogliono modificare i file info, utilizzare il pannello "InfoList", per la navigazione; 
b. per cambiare i file quest, adoperare il pannello "QuestList"; 
c. per modificare PNG, oggetti o inventari, servirsi della finestra di comando 

"TemplateAdmin". 
5. Per introdurre delle nuove texture nel gioco, è sufficiente inserire questi file in formato *.tga in 

una sottocartella appropriata, all’interno del percorso “Data\Material\Images” dell’editor. Una 
volta chiuso e poi riavviato il G3 GLE, l’editor convertirà questi file in formato *. ximg e li salverà 
nella sottocartella corrispondente “Data/_compiledImages” dell’editor stesso. 
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