Wakacyjny Specjat 2023: Community Story Team
odpowiada na pytania Piranha Bytes Italia

Wraz z wydaniem 13. kalendarza adwentowego Community Story Project (CSP) w grudniu
ubiegtego roku, pomysleliémy, ze nadszedt czas, aby przyjrzeé sie postepom prac nad modyfikacja.
CSP to ambitny projekt, tworzony przez wytrwatych entuzjastow, ktérzy obiecujg nada¢ nowy
blask trzeciej grze z serii Gothic.

Poniewaz mineto juz troche czasu od opublikowania ostatniego wywiadu, ekipa Piranha Bytes
Italia postanowita spisa¢ nowa liste pytan, aby dostarczy¢ wiecej informacji graczom, ktérzy z
niecierpliwoscia czekajg na premiere moda.

Szczegbty, ciekawostki, opinie, nadzieje i zyczenia byty gtéwnymi tematami pytan, ktére chcielismy
zadad catemu zespotowi deweloperskiemu. Aby lepiej przeanalizowa¢ to, o co mozna zapyta¢,
niezwykle wazne byto dla nas zaangazowanie wtoskiej spotecznosci Gothic, ktéra $ledzi Piranha
Bytes Italia za posrednictwem réznych kanatéw komunikacji.

Dzieki doskonatym sugestiom spotecznosci, mozliwe byto zebranie zagadnien w serie pytan,
rowniez dzieki duzej ilosci informacji o CSP, ktére zostaty zebrane na przestrzeni lat.

Byto jasne, ze wszyscy byli zainteresowani dowiedzeniem sie wiecej o:

-pierwotnej inspiracji, ktdra data poczatek projektowi, ich metodzie pracy i hierarchii ustanowionej
w celu zarzgdzania tak wyartykutowanym projektem;

-krytycznych kwestiach, z ktérymi musieli sie zmierzy¢ i satysfakcjonujgcych aspektach takiej pracy;
-szczegotach zarzagdzania mechanikg programowania i ograniczeniami, ktore daty mozliwosé tak
gtebokiej zmiany kontekstu, przy jednoczesnej poprawie imersyjnosci gracza;

-szczegotach dotyczgcych mozliwego rozszerzenia i modyfikacji oryginalnej fabuty;

-w konicu pojawity sie rowniez pytania, ktére byty w rzeczywistosci nostalgicznymi prosbami od
0s0b, ktére pragng ponownie przezy¢ emocje zwigzane z legendarng sagg Gothic.



Z odpowiedzi jasno wynika, ze organizacja jest zasadniczo bardzo horyzontalna, co z pewnoscig
pomogto zapewni¢ staty rozwdj w sytuacji pandemii w ostatnich latach. Deweloperzy sg, stusznie,
bardzo dumni z ogromnego projektu i chcg zrealizowac unikalny i bardzo spéjny produkt, chociaz
zawsze istniejg mozliwosci dla matych nowych pomystéw i eksperymentéw. Odpowiedzi dotyczace
niektorych aspektow sg tajemnicze: deweloperzy wydajg sie utrzymywac niektore szczegoty
ogdlnego obrazu w tajemnicy, by¢ moze w celu unikniecia ryzyka przysztych niespdjnosci lub
unikniecia niepewnosci zwigzanej ze spekulacjami i btedng interpretacjg. W kazdym razie CSP z
pewnoscig nas zaskoczy, dzieki wielu nowym tresciom i dbatoscig o najmniejsze szczegdty.
Wyglada na to, ze pojawi sie wiele nowych funkcji, ktére zaskoczg nas podczas rozgrywki, czy to
dzieki wciaggajgcej oprawie, dopracowanej w najdrobniejszych szczegétach, jak rowniez nowej
zawartosci, ktéra niejednokrotnie wprawi nas w ostupienie.

Podsumowujgc, oczywiscie jest jeszcze wiele do zrobienia, ale z tego, co widzielismy do tej pory,
na pewno nie bedziemy rozczarowani.

Piranha Bytes Italia zyczy mitej lektury!

1. Fani Gothica s jedng z najbardziej aktywnych spotecznosci RPG szczegdlnie jesli méwimy o
scenie moderskiej. Ostatnio wspétpracowalismy z zespotem Kronik Myrtany przy lokalizacji
ich modyfikacji. Co myslisz o tym zjawisku? Sg jakies projekty, ktére zainspirowaty Was w
tym kierunku?

Bardzo nas cieszy, ze gry z serii Gothic, pomimo wielu lat bez nowej odstony, dalej majg zywa
spotecznos$é graczy jak i moderdéw. Wielu z nas sprawdza rézne modyfikacje, poniewaz tez
jestesmy zagorzatymi graczami Gothica. Wptywu na naszg prace to jednak nie ma. Istniejg pewne
elementy, ktére za zgodg moderdéw dotgczyliSmy do CSP. Sg to jednak wyjatki. Generalnie
pracujemy nad spéjnym i wiarygodnym Swiatem z niesamowitg fabutg. Nie da sie tego stworzyé
poprzez zebranie réznych elementéw z poszczegdlnych modyfikacji.

2. Nawigzujgc do waszej organizacji pracy, zaktadamy ze kazdy z was pracuje niezaleznie. Jak
udaje sie wam zarzgdzac takim projektem? Macie jakas hierarchie w waszych strukturach?
Czy pracujecie bardziej na zasadach demokracji? Odbywacie regularne spotkania, na
ktorych omawiacie postepy prac? Jak zmieniata sie komunikacja w waszym zespole na
przestrzeli lat?

Struktura zespotu jest raczej pozioma. Oznacza to, ze kazdy pracuje wtasnym tempem i nad
rzeczami, na ktére ma ochote. Gdy dochodzi do réznych dyskusji kazdy ma okazje sie
wypowiedzie¢. Pozwala to uzyskac¢ decyzje podpartg szeroka analiza.

3. Pozostanmy w temacie zarzgdzania projektem. Na pewno macie liste zadan, ktdre musza
by¢ wykonane aby nazwa¢ CSP kompletnym. Jak oceniacie postepy w tych zadaniach?
Kiedy bedzie blisko premiery? Kto jest odpowiedzialny za “nacisniecie przycisku” publikuj?

Prowadzimy tabele w Excelu, w ktérej widzimy postep w kazdym elemencie projektu. Gdy
wszystkie elementy uzyskajg 100% bedzie to oznaczad, ze projekt jest ukoriczony.

4. Zapewne na przestrzeni lat CST opuscito sporo cztonkdéw z réznych wzgledéw. Jak udaje sie
wam ich zastgpié? Nowi cztonkowie zostajg wybrani tylko ze wzgledu na ich umiejetnosci a
moze cze$é bycie fanem Gothica daje dodatkowe ,punkty”?



Przy tak dtugim czasie rozwoju oczywiscie istnieje duzo zmian w zespole. Jednak wielu z naszych
pisarzy, deweloperdw czy testerow jest z nami od wielu lat, cze$¢ z nich nawet od samego
poczatku. Aktywnos¢ poszczegdlnych osdb wigze sie jednak z wydarzeniami w zyciu prywatnym. Sg
okresy gdy pracujesz sporo nad projektem a za chwile jestes zmuszony odstawic caty CSP na bok.
Oczywiscie zdarzajg sie tez odejécia z zespotu. Jednak na ich miejsce znajdujemy nowych ludzi.
Dzieje sie to dwutorowo. Sg osoby, ktére zgtaszajg sie do nas pisemnie i posiadajg odpowiednie
umiejetnosci do pracy nad modem. Drugim sposobem jest zaangazowanie oséb, ktore wykazaty sie
w mini projektach na naszej stronie. Generalnie kazda nowa osoba musi posiada¢ odpowiednie
umiejetnosci. Ze wzgledu na duzg ilo$¢ pracy nie mozemy nikogo nauczy¢ modowania od zera.

5. Covid zmienit nasze zachowania w codziennym zyciu jak i w pracy. Jaki wptyw miat on na
CSP? Czy byto to najwieksze wyzwanie z jakim musieliscie sie zmierzy¢? Przez pandemie
spedziliscie mniej czasu przy modyfikacji czy wrecz przeciwnie, mieliscie wiecej czasu ze
wzgledu na rézne kwarantanny?

Generalnie praca nad projektem sie nie zmienita. CSP byt od poczatku projektem internetowym,
ktéry tworzymy w wolnym czasie. Wiec pandemia nie miata wiekszego wptywu na naszg prace. Nie
oznacza to, ze nie nastgpity zmiany u poszczegdélnych cztonkdéw CST. Po prostu kazdy dostosowat
prace nad modyfikacjg do nowych warunkdw zycia.

6. CSP jest juz w rozwoju przez wiele lat. W przeciwienstwie do innych zespotéw stabilnie
rozwijacie swoj projekt, widac to po wiadomosciach VIP i corocznych kalendarzach
adwentowych. Co lub kto w najwiekszym stopniu trzyma zespét w jednym kawatku?

Motywacja cztonkdéw zespotu wynika z najrézniejszych rzeczy. Przyktadowo spdjrzmy co na ten
temat méwi Robespier: Kocham gry z serii Gothic. Lubie ten projekt, ktéry najpierw sledzitem jako
fan, a pdzniej sam zostatem jego cztonkiem. Byto to moim marzeniem. Motywacja do pracy byta od
poczatku wysoka i taka tez pozostata. Mimo, ze czasami inne rzeczy zajmujg caty wolny czas.

7. Wasz zespot jest stosunkowo maty. Prosiliscie (lub moze nawet otrzymaliscie) o pomoc
cztonkdw Piranha Bytes lub tworcow modyfikacji, ktorzy sg znani w spoteczenstwie serii
Gothic? Cos podobnego jak wspdtpraca pomiedzy Kaiem Rosenkranzem a Gothic Remake?

Robespier przed kilkoma laty przedstawit nasz projekt Saschy Henrichs'owi. Byto to krétko po
upublicznieniu Gothic Playable Teaser. W czasie swoich rozméw poruszyli oni wiele tematéw. Nie
miato to jednak wiekszego wptywu na CSP. Nasz zespét nie odczuwa potrzeby wsparcia ze strony
PB. CSP to projekt stworzony przez spotecznosé i taki tez ma zostaé.

8. Co jest dla Was gtéwnym zrédtem inspiracji dla nowych mechanik? Kto decyduje co ma by¢
dodane/zmienione przyktadowo okreslone zadanie/mechanika gry lub konkretny NPC?



Najwiekszg inspiracjg sq oczywiscie dwie pierwsze czesci Gothica wraz z Nocg Kruka. Dla nas sg to
po prostu ponadczasowe arcydzieta. Gtdwnym zamystem CSP jest wzniesienie Gothica 3 na poziom
G1i2. Tym samym zamykajgc trylogie gra, ktéra jest godna swoich poprzedniczek.

Kto przejmuje inicjatywe zalezy od omawianego tematu. Mowimy o nowym zadaniu gtéwnym? W
takim wypadku chtopacy z dziatu historii przejmuja ,,pateczke”. Trzeba zmieni¢ cos w kodzie?
Odpowiedzialni sg za to technicy. Potrzebujemy nowej tekstury lub obiektu? Zespot grafikéw
chetnie sie za to zabierze. Jednoczesnie jesteSmy otwartym zespotem. Kazdy moze wyjsc z
inicjatywa i uczestniczy¢ w rozwoju. Grafik moze zaangazowac sie w tworzenie fabuty itd. W ten
sposob tgczymy rdzne spojrzenia na dany problem i element gry. Dzieki czemu uzyskujemy spdjny
obraz na koniec pracy.

9. Gracze czesto majg wymagania, ktére kolidujg z technicznymi mozliwosciami
programowania. Byty takie elementy, ktdre miaty sie znalez¢é w grze ale ze wzgledu na
techniczne ograniczenia byty niemozliwe do wprowadzenia? Jakie ograniczenia
napotkaliscie w czasie tworzenia modyfikacji?

Najwiekszg przeszkodg jest silnik gry. Nie mozemy tak naprawde nic w nim zmieni¢. Uniemozliwia
nam to na przyktad wprowadzanie fundamentalnych zmian w systemie walki. Musimy uciekac sie
do dostosowywania balansu, co bardzo ogranicza nasze mozliwosci w tym obszarze.

10. Zaktadamy, ze macie grupe ludzi do testéw i akceptacji wprowadzonych zmian. Jak
wyglada ten proces? Jak oceniacie nowe element w grze?

Testowanie przebiega zazwyczaj w taki sposob: Btagd z oryginalnej gry lub z moda zostaje wytapany
przez testera i opisany na wewnetrznym forum. Jeden z technikdw zajmuje sie tg sprawg i zmienia
rodzaj problemu na ,nieprzetestowane poprawki“. Przy kolejnej sesji testowej jeden z cztonkdéw
lub caty zespot testeréw sprawdza ten element. Gdy problem jest rozwigzany temat zostaje
przeniesiony do archiwum. Po wprowadzeniu nowej zawartosci rozpoczyna sie nowy etap
testowania i caty proces sie powtarza.

11. Aktualnie Gothic 3 dziata na systemie GNU/Linux pomimo, ze optymalizacja nie jest
najlepsza. Patch 1.75 naprawit kilka problemoéw ale klatkarz dalej jest daleki od ideatu a
peryferia majg wyczuwalnego laga. Czy CSP ma zamiar poprawic¢ optymalizacje lub
ulepszy¢ dziatanie gry na innych systemach?

Nie podejmowalismy dziatarh w tym kierunku i koncentrujemy sie na wersji Windowsowe;j.

12. W poprzednich wywiadach deklarowaliscie, ze po wydaniu modyfikacji kazdy bedzie mdgt
edytowac poszczegdlne elementy CSP. Zamierzacie wypusci¢ maty “mod kit” lub
“nieoficjalny edytor” aby fani mogli wcieli¢ w zycie swoje pomysty?



Wiekszos¢ narzedzi opracowanych przez naszych programistow MadFaTal i George'a podczas
pracy nad projektem zostata opublikowana przez nich samych na forum WoG i jest juz dostepna
dla kazdego.

13. Pomijajgc Sciezke dzwiekowgq zapowiadaliscie, ze zamierzacie inaczej osadzi¢ muzyke w
Swiecie gry. Maja tez sie pojawi¢ nowe utwory. Planujecie zatrudni¢ zewnetrznego artyste
do tego zadania czy cztonek zespotu tworzy nowg muzyke?

Muzyka byta prawdopodobnie najmniej krytykowanym elementem gry. Zmienilismy kilka miejsc w
grze, ktére rowniez otrzymaty nowa muzyke.

14. Pozostajg w temacie dzwieku w Gothic 3, gdy wchodzimy do domu/jaskini/tunelu gtosy
dobiegajace z zewnatrz sg tak samo gtosne jak te wewnatrz. Normalnie zewnetrze dzwieki
powinny by¢ wyciszone i przyttumione. Doktadnie widaé to w waszym ostatnim filmiku
,Podziemia Trelis” gdzie efekty dZzwiekowe dobiegajg do naszego bohatera w
niezmienionym ksztatcie mimo, ze znajduje sie on pod ziemig. Wydaje sie to by¢ wazny
element, co$ co nie moze zosta¢ pominiete. Szczegdlnie, ze wptywa on na imersje Swiata,
w ktérg celuje CSP. Czy istnieje techniczna mozliwos¢ zrobienia co$ z tym a moze juz nad
tym pracujecie?

Dzwieki zmniejszajg sie po wejsciu do jaskin lub lochéw. Powodem, dla ktérego tak sie nie dzieje w
filmie z katakumbami w Trelis jest fakt, ze materiat zostat nakrecony kamerg swobodnego lotu, a
bohater przez caty czas stat na dziedziicu zamku Trelis. W katakumbach jest tez znacznie ciemniej i
potrzebna jest pochodnia. Podstawowa jasnos¢ pochodzi z pozycji naszego bohatera, ktéra nie
przenosi sie podczas korzystania z kamery swobodnego lotu.

15. W przesztosci méwiliscie o automatycznym niemieckim dubbingu ale efekty byty mato
zadowalajgce i catos¢ brzmiata robotycznie. Pokazywaliscie tez pojedyncze podejscia do
dubbingu nowych postaci, niestety efekt byt bardzo nieréwny. Czy w oparciu o to
doswiadczenie, nowe Sl i technologie prébkowania zmienito sie wasze nastawienie do tego
tematu?

Rozumiemy, ze wielu chciatoby zobaczy¢ tutaj ulepszenia. Jednak wyniki sg juz znacznie lepsze od
czasu pierwszych opublikowanych przez nas materiatow. Wczesniejsze filmy nie odzwierciedlajg
obecnego stanu.

16. Czy planujecie doda¢ do kodu mate sekrety? Przyktadowo jabtka dajg Ci site, grzyby daja
mane, przebiegniecie okreslonego odcinka daje wytrzymatosé lub wpatrywanie sie w
gwiazdy daje starozytna wiedze?



WdrozyliSmy na przyktad nauke umiejetnosci ztodziejskich podczas ich uzywania. Dla takich
podstawowych przyktaddw niestety nic nie bedzie.

17. Patrzac na dwie pierwsze czesci sagi Gothic, czy w CSP uswiadczymy swobodnie lezgce
sakiewki ze ztotem nie zwigzane z zadnym zadaniem?

Tak, staramy sie umieszczac takie ciekawostki i mite drobiazgi wszedzie w grze.

18. Interakcja z obiektami to bardzo wazny element w dwdch pierwszych czesciach Gothica.
Planujecie doda¢ interaktywne przedmioty/obiekty, ktére mogg przynies¢ rézne efekty?
Przyktadowo gatezie, po ktérych mozna sie wspigc i zyska¢ dodatkowe doswiadczenie.
Gtazy, ktére mozna zrzuci¢ na silnych przeciwnikdédw lub nagte osuniecia terenu, przez ktére
wpadniemy do wawozu lub jaskini?

Istnieje wiele nowych mozliwosci interakcji z obiektami dla bohatera. Przyktady to:

- Podgrzewanie potfabrykatéw w piecu kuzniczym,

- Przetapianie rudy na poétfabrykaty w piecu kuzniczym,

- Pisanie zwojéw na biurku,

- Interakcje z obiektami zadan specjalnych.

Postacie niezalezne réwniez otrzymaty wiele nowych mozliwosci interakcji. Przyktady to:
- Rgbanie drewna,

- Noszenie beczek i drewna.

19. Czy system rutyn NPC zwigzanych z okreslong porg dnia bedzie dalej rozwijany? Czy
napotkamy misje, ktére mozna wykonac tylko w nocy? Czy niektére postacie bedzie mozna
spotkac tylko noca. Czy bedg specjalne aktywnosci dostepne tylko w okreslonych porach
dnia i nocy?

Tak, pory dnia bedg czasami miaty wptyw na dostepne dialogi. Na przyktad w grze istnieje duch,
ktérego mozna spotkac tylko w nocy.

20. Planujecie wprowadzi¢ system pogodowy do CSP? Tak aby bohater byt od niego zalezny i
brak odpowiedniego wyposazenia miatby na niego wptyw? Przyktadowo potrzeba lekkich i
przewiewnych ubran na pustyni i ciezkich, cieptych pancerzy w Nordmarze?

W poréwnaniu do Vanilli, tutaj nic sie nie zmienito. W oryginale wystepujg rowniez zmienne
warunki pogodowe, ktére majg wptyw na regeneracje wytrzymatosci. W mrozne noce Nordmaru
lub upalne potudnie w Varant wytrzymatosc regeneruje sie znacznie wolniej. Aby nie byto tak Zle to
graczowi pomagajg talenty takie jak odpornosé na zimno i odpornos¢ na ciepto.




21. Analogicznie do Szponu Beliara, bedzie mozliwos¢ ulepszania, modyfikowania
broni/pancerzy poprzez wptyw na ich statystyki i model?

W ramach zadan bedzie mozna naprawié niektdre uszkodzone bronie lub zbroje. Gdy tak sie nie
stanie to pozostang zwykte ulepszenia z Gothic 3 (wykuwanie, szlifowanie, btogostawienie i
zatruwanie sie). Podczas korzystania z niektérych kombinacji zbroi pojawiajg sie bonusy, znane z
pancerza + pasujacego pasa z Gothic 2.

22. Rzemiosto w Gothicu 3 wydaje sie mato istotnym aspektem gry. Sprowadza sie on gtéwnie
do oszlifowania broni lub pancerza. Czy CSP zamierza rozwing¢ ten aspekt gry? Moze
dodac jedno lub dwa zadania bezposrednio zwigzane z wykonywanym zawodem?

Tak.

23. Czy NPC beda reagowac bardziej odpowiednio gdy nasz bohater bedzie eksplorowat
zakatki miasta? W szczegdlnosci jakie bedzie zachowanie mieszkancéw gdy nasz bohater
bedzie wchodzit do cudzych doméw? Czy bedg nas budzi¢ gdy bedziemy spali w ich
tézkach, czy moze spokojnie beda stali przy nas az do rana? Poprzednie odstony Gothica
byty bardziej realistyczne w tym zakresie.

Tak, bedg lepsze reakcje postaci niezaleznych na dziatania naszego bohatera.

24. CSP dodat ogromng liste nowych obiektédw do gry. Mozemy sie spodziewac nowych
trofedw z zwierzat townych? Uswiadczymy klasyczne skrzydta krwiopijcy, ktére w
tajemniczy sposéb zniknety z Gothic 3?

Nie mozemy jeszcze zdradzi¢ nic na temat poszczegdlnych trofedéw. Jednak przy pokonanych
wrogach bedzie mozna znalez¢ rzeczy, ktérych jeszcze nigdy nie widzieliscie.

25. Wiemy, ze wszystkie wdrozenia (np. zmiany w SI, modele poligonowe i inne aspekty
zbudowane od zera) sg limitowane jednak chcemy sie i tak zapytac: czy jest nadzieja ze
zobaczymy zwierzeta rozmieszczone z wiekszg starannoscig? Chcemy zobaczy¢ bizony
biegajace po $nieznych potaciach Nordmaru, chcemy spotykaé Goncow z ich cudownymi
piesniami.

Nie, nie bedzie zupetnie nowych zwierzat, takich jak mamuty. Mozliwe sg jednak wariacje
istniejgcych, ktére pokazalisSmy w naszych kalendarzach adwentowych. Zupetnie nowym
potworem jest ognik, ktdrego rdwniez znacie z jednego z naszych kalendarzy. (Uwaga Redaktora:
tutaj znajdziecie kartke z kalendarza jesli jg przegapiliscie: https://g3csp.de/en/2017/12/24/door-
24-3/)

26. Mdwigc o faunie, W Gothic 1i 2 kazde zwierze miato wiasng predkos¢ poruszania sie i


https://g3csp.de/en/2017/12/24/door-24-3/
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atakowania. Bardzo tatwo byto uciec przed mtodym scierwojadem ale o wiele trudniej
uciec od dzika lub smoczego zebacza, nie wspominajac o cieniostworze, ktory w mgnieniu
oka nas dopadt. W Gothicu 3 kazde zwierze porusza sie z takg sama predkoscia. Jest
niewiarygodnie tatwo uciec przed kazdym na samym poczatku gry i nie trzeba do tego
uzywac sprintu. Czy CSP zamierza poprawic ten aspekt gry?

Nic nie planujemy w tej kwestii. Zbadalismy predkos$¢ poruszania sie réznych zwierzat. Generalnie
istniejg dwie rézne predkosci: 400 i 550 (np. szablozagb i wilk). Aktualnie nie planujemy zadnych
zmian mimo, ze istniaty juz eksperymenty w tym kierunku.

27. Kiedy zabijemy potwora bronig biatg, szczegdlnie przy pomocy silnego ataku, czu¢
jakbysmy trafili w jakies zelki. Ich ciato rozcigga sie i ma drgawki, az upadnie na ziemie w
najdziwniejszych pozycjach. Mozemy liczy¢ na cos bardziej realistycznego?

Nie zmieniliSmy oryginalnej fizyki w grze i niestety nie mozemy tego zrobic.

28. Gothic 3 ma bardzo zmieniony system walki w stosunku do dwéch pierwszych odston
Gothica. Jest on zdecydowanie bardziej intuicyjny lecz brakuje mu tego surowego uroku,
ktory powodowat, ze czuliSmy kazde uderzenie trafiajgce w cel. Alternatywny balans
naprawit nieco te kwestie ale nie przebudowat catego systemu. Aktualnie mamy
ograniczong liczbe ruchéow, wszystko sprowadza sie do jednego stylu walki. Jeszcze bardziej
widac¢ to w walce dwoma broniami, ktérej brakuje nieco koricowego szlifu. Czy planujecie
przebudowac podstawowy system walki lub dodaé nieco wiecej graficznej réznorodnosci?

Optymalizujemy system walki, gtdwnie poprzez balans, ktory bedzie lepszy niz w oryginale.
Niestety, nie mozemy wprowadzié¢ zadnych zmian w podstawowej mechanice ze wzgledu na brak
dostepu do silnika.

29. Odnosnie lokalizacji CSP. Mysleliscie nad uzywaniem dedykowanych do tego portali jak
Crowdin lub innej tego rodzaju strony? Czy bardziej skfaniacie sie do bezposredniego
podzielenia sie plikami ze spotecznoscig? Wiemy, ze tego typu portal swoje kosztuje ale
mozecie uzy¢ Patreona lub poprosi¢ spotecznos¢ Gothica o pomoc.

Projekt jest rozwijany w oryginalnym jezyku niemieckim. Lokalizacje rozpoczynamy dopiero wtedy,
gdy dialogi i teksty sg mniej wiecej ostateczne, aby unikngé¢ ttumaczenia duzej ilosci tekstu, ktéry
nie trafi do gotowego CSP lub zostanie ponownie zmieniony. Poza jezykiem niemieckim, w zespole
znajdujg sie osoby z dobrg znajomoscia jezyka angielskiego i rosyjskiego. W przypadku jezykdéw
takich jak wtoski czy polski, polegamy na partnerach w odpowiednich spotecznosciach. Nie ma
jednak jeszcze doktadnego planu w tym zakresie.

30. Pozostajgc w temacie ttumaczenia. Gdy wydacie CSP bedzie on dostepny tylko w jezyku
niemieckim czy planujecie dodac jezyk angielski, ktéry moze zosta¢ wykorzystany przez
inne spotfecznosci?

Obecnie CST nie pracuje nad ttumaczeniami na inne jezyki niz wymienione w poprzedniej
odpowiedzi. Kiedy projekt bedzie bliski wydania mozliwe, ze partnerzy bedg mieli dostep do CSP,
aby pracowac nad ttumaczeniami dla swoich wers;ji jezykowych.



31. W przesztosci wspominaliscie, ze CSP usunie zakonczenie Innosa i Beliara aby zachowac
kontynuacje z Zmierzchem Bogdéw. Czy zaszty jakie$ zmiany w tym temacie? Mozesz
zdradzi¢ jak CSP zamierza zmienié te oryginalne zakornczenia?

Istniat taki pomyst, ale w trakcie rozwoju zostat porzucony. Zmierzch Bogdéw i Arcanie uwazamy za
niekanoniczne.

32. Powszechnie wiadomo, ze Gothic 3 zostat wypuszczony na rynek za szybko. To prowadzito
do wielu bteddw, dziur fabularnych i dziwnych sytuacji nie majacych wiekszego sensu.
Planujecie podazac¢ oryginalnymi planami Gothica 3? Czy dodacie co$ od siebie aby
zachowac wiekszg spdjnosc z wydarzeniami z Gothic 2 Noc Kruka czy nawet z pierwotnymi
szkicami stworzonymi przez Piranha Bytes?

Tak, udoskonalenie fabuty Gothica 3 jest podstawowg ideg CSP.

33. W grze odnajdujemy bardzo mato wzmianek o niezbadanych krainach mimo, ze stanowiag
one duzg cze$¢ mapy a Xardas jest zywo zainteresowany mini. Czy odkryjemy nowe rzeczy
o Niezbadanych Krainach w waszej modyfikac;ji?

Jesli pytanie dotyczy tego, czy bedzie mozna samodzielnie zbadac te obszary to odpowiedz brzmi:
nie. Takie miejsca mogg pojawic sie jedynie w opowiesciach lub pismach.

34. W kazdej grze obecnos¢ Beliara, Innosa oraz Adanosa jest bardzo mocno zarysowana. To
samo mozemy powiedzie¢ o wierze ludzi w bogdéw. Mimo to nie widzimy boskiej
interwencji w czasie gry a zwfaszcza w Gothicu 3. Jako, ze zamierzacie bardziej rozwing¢
intryge Xardasa a w swoim logo umieszczacie trzy symbole bogdéw, mozemy sie spodziewaé
wiekszej interakcji z bogami w waszym modzie?

Wiara w bogdéw jest przedstawiona bardziej wiarygodnie w CSP niz w Vanilli. Nie nalezy jednak
oczekiwac osobistego spotkania z Innosem czy Beliarem. CSP bedzie Gothiciem, ktdry opiera sie na
mocnych stronach serii. (To nie Mroczne Tajemnice - dop. Redaktora GothicUP)

35. Grajac Bezimiennych bohaterem czujemy, ze nie jesteSmy przywigzani do okreslonej grupy,
miasta czy ogdlnego terenu. Moze CSP doda mozliwos¢ zostania szanowanym obywatelem
co mogtoby prowadzié¢ do wymiernych bonuséw dla nas? Przyktadowo W Gothicu 2
zostajgc mieszkancem zyskujemy dostep do gérnego miasta. W Gothicu 1 mozemy uzyskac
do zamku w Starym Obozie.

Poza tym, co pokazalismy w kalendarzach adwentowych, nie mamy nic do dodania.



36. Zanim nasz bohater zostat wrzucony do kolonii karnej byt on prostym ztodziejaszkiem na
kontynencie. Wydaje sie to dziwne, ze po powrocie na kontynent nie znajdujemy zadnych
$ladow naszej przesztosci. Nikt nas nie rozpoznaje i nie zna naszych wczesniejszych
wystepkéw. Dodatkowo naszymi pierwszymi myslami po przybyciu na kontynent powinno
by¢ udanie sie do 0sob, ktdre znamy i ktérym ufamy. Czy CSP zamierza doda¢ zadania,
przedmioty czy relacje z NPC nawigzujgce do naszej przesztosci?

Tylko w formie zartu lub psikusa. Podstawowym elementem bohatera byta zawsze jego dziwna
anonimowos¢. Nawet gdy kilka razy prébowat wypowiedzie¢ swoje imie, zawsze mu przerywano.
Ta idea PB przetrwa wiec w CSP, gdzie nasz Bezimienny bedzie wcigz Bezimiennym.

37. Mechanika i zadania prowadzgce do powstania buntownikéw i oswobodzenia miasta byty
tak mizerne, nieintuicyjne i mato zachecajace, ze koniczyto sie na oswobadzaniu miasta w
pojedynke. Jeden kontra tysigc najemnikéw/orkéw. Znaczenie buntownikéw i powigzanych
z nimi zadan byto czesto bliskie zeru. Mysleliscie nad tym elementem gry? Macie pomyst
na ulepszenie wyzwalania miast aby staty sie one wielkim wydarzeniem, ktore zapisze sie
na kartach historii Myrtany?

Wiele sie tutaj zmieni. Buntownicy czy koczownicy bedg o wiele bardziej uczestniczy¢ w
rewolucjach i je naprawde przygotowywad, a nie tylko czekaé na cud i pierwszy krok naszego
bohatera.

38. Pozostajgc w temacie wyzwalania miast czy bardziej zadan zwigzanych z danym terenem
(wyzwolenie Gothy od klgtwy). Czy zachowanie mieszkancéw ulegnie zmianie? Czy po
wyzwoleniu miasta stang sie zywsi? Czy ludzie bedg pracowac przy naprawie budynkdw.
Czy kryjowki buntownikéw stang w ptomieniach itp.?

Swiat gry bedzie tak wiarygodny jak to tylko mozliwe ale w granicach mozliwo$ci technicznych. CSP
chce da¢ graczowi tetnigcy zyciem $wiat, ktory nie bedzie tylko ttem dla rozgrywki. Zobaczycie wiec
codzienne sytuacje czy wydarzenia, ktére nie majg zadnego, konkretnego celu.

39. Nie sposob zaprzeczy¢, ze kalendarz adwentowy stat sie statym wydarzeniem w okresie
Bozego Narodzenia dla kazdego fana Gothica. Co roku czekamy na nowe informacje, date
premiery i zastanawiamy sie czy to bedzie juz ostatni rok z Kalendarzem Adwentowym od
CST. Czy po wypuszczeniu modyfikacji bedziecie dalej publikowac¢ kalendarz adwentowy?
Wypetniajgc go dodatkowymi opowiadaniami, obrazkami, szkicami i innymi unikalnymi
materiatami z czaséw waszej pracy nad modyfikacjg?

W tej chwili jeszcze nie mozemy o tym méwié, poniewaz przed nami jeszcze dtuga droga. Dlatego
mozesz nadal cieszy¢ sie naszymi kalendarzami. Tym, co nastgpi pdzniej, zajmiemy sie, gdy
nadejdzie na to czas.
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