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1 Einfiihrung

Spater sagte man, dass der Mann aus Norden kam, vom Seiler-Tor aus. Er ging zu Fuf§
und fiihrte ein beladenes Pferd am Halfter. Es war Spatnachmittag, die Kramldden der
Seiler und Sattler waren schon geschlossen und die Gasse leer. Es war warm und der
Mann hatte einen schwarzen Mantel iiber die Schultern geworfen. Er fiel auf.

Der Unbekannte war nicht alt, aber seine Haare waren fast vollig weif. Unter dem
Mantel trug er einen abgetragenen ledernen Wams, der unter dem Hals und an den
Schultern verschniirt war. Als er seinen Mantel ablegte, bemerkte jeder, dass er ein
Schwert an einem Gurt auf dem Riicken trug. Das war an sich nicht ungewohnlich, da
in Wyzima fast jeder Waffen mit sich fithrte, aber niemand trug sein Schwert auf dem
Riicken, so wie einen Bogen oder Kocher.

[...] er setzte sich nicht an einen Tisch zu den wenigen Gésten, er stand weiter an der
Theke und starrte den Wirt mit durchdringenden Augen an. Er nahm einen Schluck aus
dem Krug.

- Zahle und scher Dich raus! - Schrie der Pockennarbige.

Erst jetzt blickte der Unbekannte ihn an.

- Das Bier werde ich noch zu Ende trinken.

- Wir werden dir helfen - zischte der Riese. Er schlug dem Rivianer den Krug aus
der Hand, packte ihn gleichzeitig an der Schulter und krallte die Finger in den Gurt,
den der Fremde schrig iiber die Brust trug. Einer der Leute im Hintergrund hatte die
Faust zum Schlag erhoben. Der Fremde drehte sich ruckartig um und brachte so den
Pockennarbigen aus dem Gleichgewicht. Das Schwert zischte aus der Scheide und
leuchte kurz im Licht der Ollimpchen auf. Ein Tumult entbrannte. Ein Schrei. Einer der
iibrigen Gaste stiirzte zum Ausgang. Mit Krach fiel der Stuhl um und das Topfergeschirr
schnellte zu Boden. Der Wirt - sein Mund zitterte - schaute auf das schrecklich
entstellte Gesicht des Pockennarbigen, der sich mit den Fingern am Rand der Theke
festklammerte, abrutschte und wie ein Ertrinkender aus dem Blickfeld verschwand.
Zwei andere lagen auf dem Boden. Einer regungslos. Der Zweite kriimmte sich und
zitterte in einer schnell groRer werdenden dunklen Lache. In der Luft vibrierte ein in
den Ohren bohrender, hoher, hysterischer Schrei einer Frau.

,Der Hexer” A. Sapkowski




THE

e W ITCHER e

ROLE-PLAYING GAME

Willkommen in einer Welt, in der Gnade ein Fremdwort ist. Wilkommen in der Welt von
The Witcher!

Du bist Geralt — ein bereits legendérer Monsterkiller. Deinen Ruf hast du dir hart
verdienen miissen und du weift, dass du auch jetzt nicht nachlassen darfst, sondern
jedes Mal aufs Neue dein Bestes geben musst. Mit The Witcher offnet sich dir eine
riesige Spielwelt, in der dich die Biirde der Wahlfreiheit erwartet. Diese Freiheit

solltest du jedoch nicht auf die leichte Schulter nehmen. Du wirst dich in Situationen
wiederfinden, in denen eine uniiberlegte Entscheidung bose Folgen haben kann, denn
mit deinen Entscheidungen beinflusst du den Spielverlauf in einer Art und Weise, wie es
bisher bei Computer-Rollenpielen selten der Fall war.

The Witcher markiert die Riickkehr zum klassischen Multi-Themen-Rollenspiel.

Es handelt sich um eine moderne Ausfiihrung der allseits beliebten traditionellen
Rollenspiele mit Hintergrundstory, ergénzt durch dynamische, schnelle und optisch
beeindruckende Kampfaction inmitten einer pulsierenden Spielwelt. Du kannst

das Geschehen aus einer isometrischen Perspektive betrachten, um einen besseren
taktischen Uberblick zu haben, oder es wie durch eine geschulterte Kamera sehen, um
mitten im Spielgeschehen zu stehen. Im Kontrast zu dem Cliché-beladenen Gut-gegen-
Bose-Konflikt verlangt dieses Spiel knifflige moralische Entscheidungen von dir, die
besser gut durchdacht und gut fundiert sind, da sie einen unglaublich starken Einfluss
auf den weiteren Spielverlauf haben.

The Witcher wurde von Leuten entwickelt, die das Genre der Computer-Rollenspiele
lieben. Die meisten Mitglieder unseres Entwicklungsteams sind quasi mit den Spielen
aufgewachsen, die heute als Klassiker gelten. Der The Witcher ist unser erstes Projekt,
und wir haben bei Entwicklung und Umsetzung eine Menge Anstrengungen und
Herzblut investiert. Unsere Absicht war es, ein unverwechselbares Spiel zu schaffen

und damit etwas frischen Wind in das Genre zu bringen. Als Anhinger traditioneller
Rollenspiele wollen wir mit diesem Spiel anderen Rollenspiel-Fans die Moglichkeit einer
neuartigen Gaming-Erfahrung bieten. Wenn uns dies gelungen ist, sind wir zufrieden.

Wir sind gespannt auf Ihre Spielerfahrungen
www.thewitcher.com

Bis wir uns wiedersehen!
Das CD Projekt RED-Team
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2 Wichtige Orte

Kaer Morhen

Kaer Morhen, was in der alten Elfensprache ,Festung vom Alten Meer* bedeutet, ist eine
entlegene Bergfeste, in der seit Jahrhunderten die Hexerzunft ihr Hauptquartier hat. Die
Burg hat ihre besten Zeiten langst hinter sich, ein kalter Wind weht jetzt durch ihre Hallen.
Nur eine Handvoll Hexer lebt heute hier, aber es gab eine Zeit, da absolvierten viele junge
Ménner die iiberaus harte Ausbildung im beriichtigten ,Hollenloch* nahe Kaer Morhen.

Temerien

Dieses einst machtige, von dem weisen Konig Foltest regierte Reich erlangte in den
zuriickliegenden Jahren seine Bedeutung wieder. Temerien prégt eigene Miinzen — den
Oren. Der multikulturelle Staat ist die Heimat von Menschen, Zwergen, Elfen, Gnomen
und Dryaden. Temerien hat sich weitestgehend von den Zerstorungen des Krieges mit
Nilfgaard erholt, doch ein groRer Teil des Konigreichs wird nach wie vor von Ungeheuern
heimgesucht. Aus diesem Grund ist der Beruf des Hexers erneut gefragt, auch wenn das
gewohnliche Volk die Ungeheuertdter fiirchtet, wenn nicht gar verabscheut.

Wyzima

Wyzima ist Hauptstadt und grofte Ansiedlung Temeriens. Die Stadt, die am Wyzimasee,
einem Knotenpunkt wichtiger Handelswege liegt, profitiert von der Wirtschaft. Wyzima

ist in drei groRe Bezirke eingeteilt. Der Tempelbezirk ist der Armere der beiden; die
wohlhabenden und einflussreichen Biirger leben im Handlerviertel. Das konigliche Schloss
befindet sich im Konigsviertel, dem exklusivsten und am schwierigsten zugianglichen Bezirk
der Stadt.

Das Umland

Wyzima hat, wie jede groere Stadt, ein Umland. Nahe den Stadtmauern stehen die Hauser
der Stédter, die sich kein Leben in der Stadt selbst leisten konnen oder den Gestank der
Gossen Wyzimas nicht ertragen. Etwas entfernt findet man inmitten von Feldern und
Wiesen Bauernhauser, doch viele stehen leer, da ihre Besitzer Opfer von Krieg, Ungeheuern
oder Krankheiten wurden.

Das Gasthaus ,Zum Haarigen Béren*

Der Haarige Bir ist Treffpunkt fiir eher anspruchslose Géste. Die vom Schankwirt
servierten Portionen sind eher knapp bemessen, auferdem verwissert er sein Bier, und in
den Matratzen seiner Gastezimmer wimmelt es von Ungeziefer. Andererseits fehlt es hier
nicht an Unterhaltung, da das Gasthaus ein Magnet fiir Gauner, Trunkenbolde und Fans
illegaler Faustkampfe ist.

Die Kloaken

Wyzimas Kloaken stammen aus einer Zeit, als hier noch eine alte Elfenstadt gedieh. Von
der einstigen Grofe der unterirdischen Anlage ist nicht mehr viel tibrig, doch sie erfiillt
ihren Zweck noch immer und fiihrt das Abwasser der gesamten Stadt ab, was den Gestank
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der Rinnsteine etwas ertréglicher macht. Die Kloaken verbinden Tempelbezirk und
Héndlerviertel der Stadt.

Der Deich

Kaufleute und Reisende legen mit ihren Booten an diesem Steg unmittelbar vor den Mauern
Wyzimas an. Fihrleute bieten Fahrten zum nahe gelegenen Sumpf an, und Kaufleute kann
man {iberreden, ihre Waren direkt zu verkaufen, ehe sie den Weg zu den Buden auf dem
Markt finden. Der Deich bietet auerdem Zugang nach Alt-Wyzima, doch das Tor wurde
wegen der Quarantine geschlossen.

Das Kloster des Ordens

Es gibt nur einen Hort von Recht und Gesetz in Wyzimas Tempelbezirk, ndmlich das Kloster,
Sitz des Ordens der Flammenrose. Scharlachrote Banner mit Stickereien von Rosen héingen
am Eingang. Nur wenige Auserwhlte haben Zutritt.

Der Sumpf

In diesem weiten Marschland auf der anderen Seite des Wyzimasees existieren kleine
Gemeinden von Menschen und recht grofe Ungeheuer. Hier ist es nicht einmal tagsiiber
sicher.

Das Gasthaus Neu-Narakort

Das Neu-Narakort ist ein grofes und vornehmes Gasthaus, in dem die Reichen und
Méchtigen Wyzimas verkehren. Es ist der perfekte Treffpunkt fiir ein anregendes Gespréch
bei einem Glas Wein, ein Wiirfelspiel mit gebildeten Partnern oder ein Kréftemessen mit
den besten Faustkémpfern der Stadt. Abends finden im Neu-Narakort Bankette statt, zu
denen nur geladene Gaste Zugang haben.

Alt-Wyzima

Als Konig Foltest seinen Sitz vom alten Herrenhaus in das konigliche Schloss verlegte,
leitete er damit Wyzimas beschwerliche Wandlung von einem Holzhiittendorf in eine
Stadt der Ziegelsteingebdude ein. Nach dem Krieg wurde das Viertel, das an das einstige
Konigshaus angrenzt, zum Anderling-Ghetto. Elfen und Zwerge wurden, ob integriert oder
nicht, dorthin umgesiedelt, wiewohl nicht einmal das niederste Menschengesindel dort
leben wollte.

Der Friedhof im Sumpf

Wenn sich der konigliche Hof im alten Herrenhaus versammelte, wurde der nahe gelegene
Sumpf regelmaRig trockengelegt und von Ungeheuern befreit. Ein alter Friedhof, der

noch aus Elfenzeiten stammte, umfasste einen Grofteil des Sumpflandes. Heute liegt der
Hauptfriedhof Wyzimas innerhalb der Stadtmauern, wéhrend der Friedhof im Sumpf ein
gefahrlicher Ort sein soll. Brackwasser hat viele Griifte iberschwemmt, und Myriaden
Kreaturen streifen durch die Ausdiinstungen. Dennoch haben einige Fliichtlinge aus Alt-
Wyzima Zuflucht in den kleinen Hohlen gefunden, die {iberall in der Marsch zu finden sind.
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3 Wichtige Charaktere

Vesemir

Vesemir ist zwar der élteste und erfahrenste Hexer, iiberwintert aber, wie die anderen
Mitglieder der Kaste, in Kaer Morhen und macht sich auf den Weg, wenn der Friihling
kommt. Der trotz seines hohen Alters riistige und agile Vesemir ist ein meisterlicher
Schwertkdmpfer, der Geralt alles beigebracht hat.

Triss Merigold

Triss kennt Geralt schon eine ganze Weile. Sie ist den Hexern von Kaer Morhen
wohlgesonnen und gehort, obschon Zauberin und AuRenseiterin, zu den Wenigen, die
den Weg in die abgeschottete Festung kennen. Man kann sie ruhigen Gewissens zu
Geralts Freunden zéhlen.

Velerad

Velerad regiert Wyzima in Foltests Abwesenheit, er ist in dieser Zeit die hochste
Autoritdt in der Stadt und im gesamten Land. Der Stadtvogt kennt Geralt aus friiheren
Zeiten, da er mit ihm den Preis dafiir aushandelte, den Striegen-Fluch von Prinzessin
Adda zu nehmen.

Adda

Prinzessin Adda wurde aus einer inzestuosen Vereinigung geboren. Durch den Fluch
eines eifersiichtigen Buhlen um die Zuneigung ihrer Mutter kam Adda als Striege zur
Welt. Sie wuchs rasch heran, terrorisierte mehrere Jahre lang die Bewohner von Alt-
Wyzima und verschlang so manchen Ungliicklichen. Niemand konnte sie toten oder den
Fluch von ihr nehmen. Dann kam Geralt von Riva des Weges ...
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Rittersporn

Rittersporn, nach eigenem Bekunden Geralts bester Freund, ist eine Klatschbase,
ein Witzbold und ein Hansdampf in allen Gassen. Noch dazu ist er ein wahrer
Frauenschwarm, was ihn nicht selten in Schwierigkeiten bringt. Dariiber hinaus ist
Rittersporn fraglos ein begabter Kiinstler.

Shani

Shani und Geralt haben sich vor langer Zeit in Oxenfurt durch Rittersporn
kennengelernt. Sie besuchte die dortige medizinische Fakultat und ist heute mit Leib
und Seele Medizinerin. Nachdem sie in der Schlacht von Brenna Verwundete in einem
Feldlazarett behandelte, ist sie reifer, als man bei ihrem Alter erwarten diirfte.

Zoltan Chivay

Zoltan Chivay behauptet, dass er Geralt bei einem Massaker an Anderlingen in

Riva sterben sah. Der offenkundig verniinftige und pragmatische Zoltan sieht seine
Umwelt im richtigen Licht und kann sich sarkastische Kommentare zu aktuellen
Ereignissen nicht verkneifen. Wie die anderen Anderlinge ist auch er besorgt tiber den
zunehmenden Rassismus in Temerien.

Geralt von Riva

Die Balladen des Barden Rittersporn erzihlen Geralt von Rivas zahlreiche Abenteuer.
Wer sie liest, glaubt nicht selten, dass der Weifle Wolf als beriihmtester Hexer seiner
Zeit an zahlreichen epischen Ereignissen beteiligt war, darunter der Rebellion der
Magier auf der Insel Thanedd. Rittersporn widmet Geralts Kimpfen gegen Ungeheuer,
seinen legendédren romantischen Verstrickungen und seiner Liebe zu einer bestimmten
Zauberin viel Aufmerksamkeit.

.
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4 Vor dem Spiel

4.1 Installation von Spiel und Treibern
o Starten Sie Windows® XP/Vista. Beenden Sie alle anderen Anwendungen.
o Legen Sie die DVD DER HEXER in [hr DVD-Laufwerk.

o Wenn AutoPlay aktiviert ist, sollte ein Titelbildschirm erscheinen. Klicken Sie auf den
Installieren-Button.

o Wenn AutoPlay nicht aktiviert ist, driicken Sie die Windows®-Logo-Taste und die
R-Taste, um den ,Ausfiihren ...“-Dialog zu 6ffnen. Geben Sie D:\Setup ein und klicken
Sie auf OK. Hinweis: Falls [hr CD-ROM- oder DVD-ROM-Laufwerk einen anderen
Buchstaben als D hat, geben Sie stattdessen diesen Buchstaben ein.

o Folgen Sie den restlichen Bildschirmanweisungen, um die Installation von DER
HEXER abzuschliefen.

o Nach vollendeter Installation haben Sie die Wahl, ob Sie spielen oder die LiesMich-
Datei lesen mdchten.

HINWEIS: Sie miissen die DVD DER HEXER im DVD-Laufwerk haben, damit Sie spielen
konnen.

Installation von DirectX®

Die DVD-ROM DER HEXER erfordert DirectX® 9.0c oder hoher. Sollten Sie DirectX®
9.0c oder hoher nicht installiert haben, klicken Sie auf JA, um die Lizenzvereinbarungen
von DirectX® 9.0c zu akzeptieren. Damit wird die Installation von DirectX® 9.0c
gestartet.

4.2 Neues Spiel

Damit starten Sie ein neues Spiel. Sie werden gebeten, eine von drei Schwierigkeitsstufen
zu wihlen:

Leicht — perfekt fiir Spielneulinge (nicht nur von DER HEXER). Auf dieser Stufe werden
die Spielelemente nach und nach vorgestellt. Gegner verursachen nicht so viel Schaden,
Geralt sammelt schneller Erfahrung. Im Kampf helfen Ihnen zusitzliche Signale, sich durch
fliissig ablaufende Angriffssequenzen zu Klicken.

Mittel — empfohlen fiir erfahrene Spieler, fiir die DER HEXER neu ist. Bei
Angriffssequenzen wird nicht assistiert, die Klick-Intervalle sind kiirzer. Gegner haben
Standardeigenschaften, Geralt sammelt Erfahrung in normalem Tempo.

Schwer — fiir sehr erfahrene Spieler. Ungeheuer und andere Gegner sind deutlich stéirker,
die Klick-Intervalle sind kurz, Geralt sammelt langsamer Erfahrung. Auf dieser Stufe
konnen bestimmte Gegner nicht ohne Anwendung von Alchimie besiegt werden.
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Wenn Sie die Schwierigkeitsstufe gewéhlt haben, werden Sie gebeten, [hren bevorzugten
Steuerungsmodus zu bestimmen. Sie haben die Wahl zwischen dem reinen Maus-Modus,
in dem Sie Geralt in hoher bzw. niedriger isometrischer Kamera-Ansicht mit der Maus
steuern, und dem kombinierten Modus mit Tastatur und Maus, wobei eine fiir Action-
Abenteuerspiele typische Uber-die-Schulter-Ansicht aktiviert wird. Sie konnen im Spiel
zwischen den Steuerungsmodi wechseln.

4.3 Optionen

Hier konnen Sie die Steuerung, Kameraverhalten, Zuweisung von Tastaturkiirzeln
und Grafikeinstellungen anpassen. Klicken Sie auf ANNEHMEN, um die neuen
Einstellungen zu speichern, oder auf ZURUCKSETZEN, um Anderungen riickgéngig zu
machen.

4.3.1 Spieloptionen

Mit diesem Bildschirm konfigurieren Sie Spieleinstellungen wie schwebende Textblasen,
Untertitel, Kameramodus, Kameraempfindlichkeit, Bildschirmrand-Kamerascrollen und
Mausumkehr.

4.3.2 Grafikoptionen

Mit diesem Bildschirm konfigurieren Sie Parameter wie Auflosung, Gammakorrektur
und Vollbildmodus.

4.3.3 Soundoptionen

Mit diesem Bildschirm konfigurieren Sie Soundeffekte und Musik und schalten
Hardware-abhingige Creative EAX®-Technologie ein/aus.

4.3.4 Steuerung

In diesem Bildschirm passen Sie die Einstellungen der Tastaturkiirzel an. Um ein
Tastaturkiirzel zuzuweisen, klicken Sie auf eine Option und driicken dann die Taste,
die Sie damit verbinden mdchten. Driicken Sie die EINGABETASTE, um die Zuweisung
des Tastaturkiirzels zu beenden, und klicken Sie dann auf Annehmen, um Thre
geanderte Konfiguration zu speichern. Klicken Sie auf Zuriicksetzen, um alle neuen
Tastaturkiirzel-Zuweisungen zu verwerfen. Driicken Sie die ESC-Taste, um sowohl neue
Zuweisungen zu verwerfen als auch den Bildschirm zu verlassen.

4.3.5 Erweiterte Optionen
In diesem Bildschirm konfigurieren Sie erweiterte Optionen der Spiel-Engine, darunter
Schatten, Texturen, Lichtqualitat, Antialiasing und dergleichen.




THE

=g WITCHER, feive=~

ROLE-PLAYING GAME

4.4 Spiel laden/speichern

Hin und wieder sollten Sie Thren Spielfortschritt speichern. Das spart Zeit, sollte Geralt
das Zeitliche segnen oder Sie aus einem anderen Grund neu starten miissen. Um ein
Spiel zu speichern, offnen Sie das Hauptmenii und wéhlen ,Spiel speichern‘. Wenn Sie
auf ein zuvor gespeichertes Spiel doppelklicken, wird es tiberschrieben. Spiele kinnen
auflerdem mit der frei wéhlbaren Schnellspeichertaste gespeichert werden, die jedes
Mal, wenn Sie sie benutzen, eine neue Datei mit dem gespeicherten Spielstand anlegt.
Ein gespeichertes Spiel konnen Sie mit dem Befehl ,Spiel laden® im Hauptmenii laden.
Driicken Sie die Schnellladetaste, um den zuletzt gespeicherten Spielstand zu laden.

4.4 Spiel-Hauptmenii

Wihrend des Spielens konnen Sie die ESC-Taste driicken oder auf das Systemoptionen-
Symbol rechts oben am Bildschirm klicken, um ein dem Hauptmenii dhnliches Fenster
zu Offnen.

4.4 Spiel verlassen
Damit verlassen Sie das Spiel.
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5 Spielbeginn und Tutoriall

Wenn das Spiel beginnt, sind Sie Geralt von Riva. Sie befinden sich in der Hexerfestung
Kaer Morhen. Als erste Aufgabe miissen Sie die anderen Hexer bei der Abwehr eines
Angriffs durch eine Gruppe mysterioser Eindringlinge unterstiitzen.

Im Anfangsstadium des Spiels bekommen Sie Unterstiitzung durch ein Tutorial, das
grundlegende Spielelemente erlautert.

5.1 Spielinterface

Das Spielinterface bietet Zugriff auf alle Informationen, die in der Spielwelt niitzlich
sein konnten.

5.1.1 Haupt-Spielbildschirm

Der Haupt-Spielbildschirm présentiert eine Ansicht der Spielumgebung. Diese Ansicht
hingt von der Wahl Thres Kameramodus ab.

Spreler-Status Zeit-/Ort-Anzeige

Kein- Minikarte

Kampf-Modus

Spielfelder

Waffen-
Schnell-
plitze

Hexerze-
ichen

Kein-Kampf-Modus — Aktiviert den Standardmodus fiir Interaktion mit neutralen
und freundlich gesonnenen Charakteren. Im Kein-Kampf-Modus steckt Geralt
alle Waffen weg. Um diesen Modus zu aktivieren, klicken Sie auf das Symbol oder
driicken die entsprechende Taste (Standard: TAB).
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Waffen-Schnellplitze — [n diesem Bereich werden Symbole fiir alle Waffen
angezeigt, die Geralt besitzt. Klicken Sie auf das entsprechende Symbol, um

eine Waffe zu ziehen. Wenn Sie ein Schwert ziehen, erscheinen neben dem
Schwertsymbol Kampfstilsymbole (siehe Abschnitt 6.2.1, ,Hexerkampfstile“). Waffen
konnen ebenfalls Tastaturkiirzeln zugewiesen werden.

Trank-Schnellplétze — Schneller Zugriff auf Trinke an Geralts Giirtel im Inventar.
Tréanke konnen ebenfalls Tastaturkiirzeln zugewiesen werden.

Hexerzeichen — Direkter Zugriff auf die Zeichen, die Geralt lernt. Zeichen konnen
auch aktiviert werden, indem man die zugehorigen Tastaturkiirzel driickt.

Minikarte — Zeigt eine Karte des Gebiets, in dem sich Geralt befindet, die
Kameraorientierung sowie eine Markierung fiir Thren aktuell ausgewéhlten Quest.

Zeit-/Ort-Anzeige — Schieben Sie den Mauszeiger iiber diese Anzeige, damit Sie
die ungefiihre Zeit in der Spielwelt und den aktuellen Ortsstatus (gefdhrlich oder
sicher) sehen. An sicheren Orten kann Geralt nur Waffen ziehen oder Zeichen
benutzen, wenn er angegriffen wird.

5.1.2 Medaillon

Vitalitiit

Ausdauer

Erfahrungs-

balken Toxizitdit

Ausdauer - Zeigt Geralts Zustand und Energiestufe an. Geralt muss in gutem
Zustand sein, damit er Zeichen wirken, bei Faustkampfen Schléige abblocken

und beim Schwertkampf Spezialangriffe ausfiihren kann. Wenn Sie ein Zeichen
auswahlen, erscheinen zwei Anzeigen auf dem Ausdauerbalken, um zu signalisieren,
wie viel Ausdauer bendtigt wird, um die grundlegende als auch die aufgewertete
Version des Zeichens zu wirken. Des Zeichen kann nicht gewirkt werden, wenn die
Ausdauer unter dem angezeigten Level liegt.

Vitalitit — Indikator fiir Geralts Gesundheit und Vitalitat, die abnehmen, wenn er
Schlige einsteckt oder verwundet wird. Sinkt die Vitalitat auf null, stirbt Geralt.
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Toxizitéit — Reprisentiert Geralts Korpertoxizitit, die sich aus dem Genuss von
Tranken ergibt. Eine iibermaRige Toxizitat wirkt sich negativ auf Geralts Fahigkeiten
aus und kann sogar zu seinem Ableben fiihren.

Erfahrungsbalken — Fiillt sich, indem Geralt Erfahrungen sammelt. Jedes Mal,
wenn der Balken vollsténdig gefiillt ist, steigen Sie zur nidchsten Erfahrungsstufe
auf.

5.1.3 Held-Feld

Das Held-Feld zeigt den Status von Charaktermerkmalen, zu denen
Charaktereigenschaften, Kampfstile und Zeichen gehoren, aber auch
Merkmalaufwertungen und Geralts aktuelle Erfahrungsstufe. Detailliertere
Informationen finden Sie in Abschnitt 7, ,Charakterentwicklung".

Liste der Merkmale
Gewdhltes Merkmal
Merkmalstyfe
Féhigkeiten-
baum
Hexertitel
Feld schlie-
Ben
Aktuelle

Erfahrungsstufe
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5.1.4 Inventar-Feld

Dieses Feld zeigt die Gegenstinde in Geralts Besitz.

Funda de la IrivenboTy Close panel
espada de i
Witchaer’s armor
Current funds
Quest items
Silver sword in satchel
sheath
Ring or amulet
slot Steel sword
sheath
Reae? Satchel
weapon
sheath
Large
weapon sheath
“.l Dorop fem Gancho

Drop item area
para trofeos

Das Inventar-Feld ist in zwei Abschnitte aufgeteilt. Sie entsprechen Gegenstinden,
die Geralt tragt, und Gegenstanden, die sich in seinem Rucksack befinden. In den
Platzen rund um Geralt werden Waffen, Ringe und Trénke verstaut. Die Anzahl dieser
Plitze hingt von Geralts aktueller Riistung ab. Am Trophéenhaken werden Trophéen
verstaut, die Geralt bei der Jagd auf einzigartige Ungeheuer sammelt. Hinweis! Der
Trophéenhaken kann immer nur jeweils eine Trophée fassen.
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5.1.5 Tagebuch-Feld

Das Tagebuch ist die Sammelstelle fiir alles Wissen, das Geralt im Spiel erlangt; es
umfasst Informationen iiber Quests, Charaktere, Ungeheuer, alchimistische Zutaten und
Formeln, politische und historische Hintergriinde sowie Informationen iiber Orte der
Spielwelt.

Quest-Register
Dieses Register zeigt die Quests, die Geralt von anderen Charakteren bekommt oder die
er erhélt, wenn er Bekanntmachungen an Anschlagtafeln liest.

Quest-Filter
Quest-Phasen
Quest-Status Aktive-Quests-
und -Phasen-Filter
Quest-Liste Feld
schliefen
Tagebuch-
Register
Quest-
Beschreibung
Quests nach Akt Quest-
anzeigen Tracking

Quest-Status — Diese Symbole geben den Status von Quests wieder
v Zeigt erfolgreich abgeschlossene Quests (nur Quest-Register).

Zeigt aktive Quests, die mit Markierungen auf der Karte verfolgt
werden konnen.

x Zeigt Quests, die erfolglos endeten.

' Zeigt Quests, die erfolglos endeten.

Zeigt Quests, die erfolglos endeten.
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Charakter-Register

Dieses Register enthalt Beschreibungen aller wichtigen Charaktere, denen Sie begegnen
oder tiber die Sie Informationen bekommen, sei es aus Quellen wie Biichern oder
Notizen oder aus Kommentaren anderer Charaktere. Die Beschreibungen werden lénger,
wenn Geralt neue Informationen iiber einzelne Charaktere erhalt.

Charakter-liste
Charakter-name
Charakter-
beschreibung
Ausgewdhlter
Charakter
Feld
Tagebuch- schliefSen
Register
Charakterbild

Hinweis! Die Register fiir Orte, Ungeheuer, Alchimie, Zutaten, Glossar und Tutorial
sind dhnlich aufgebaut.
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5.1.6 Karten-Feld
Dieses Feld zeigt eine Karte Thres aktuellen Standortes. Verborgene Abschnitte der
Karte werden enthiillt, wenn Geralt die Spielwelt erforscht.

Kartenauswahl %S

Ortsname

Spieler-

position Wichtiger Ort

Die Karte zeigt Geralts aktuelle Position (griiner Pfeil) und die Position von Leuten und
Orten, die fiir die Beendigung eines Quests entscheidend sein kinnten. Wichtige Ziele
konnen u. a. Stadttore, iibel beleumundete Hduser und an bestimmten Punkten der
Geschichte bedeutende Charaktere sein. Mehr tiber Karte und Minikarte finden Sie in
Abschnitt 5.3, ,Minikarte und Markierungen®.
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5.1.7 Meditationsmodus

In diesem Modus, den man durch Spieldialoge (siehe Abschnitt 5.7, ,Spieldialoge®) oder
durch Anklicken eines lodernden Lagerfeuers erreicht, kann sich Geralt ausruhen und
erholen. Geralt braucht mehrere Stunden Ruhe, damit seine Vitalitat regeneriert und
vorhandene Resttoxizitdt abgebaut werden.

Mittag-
Voreinstellung

Eingestellte-
Zeit-Anzeige
Morgenddmmerung- 4

Voreinstellung

Abendddm-
‘merung-Vore-

Mitternacht-
Voreinstellung

Ausruhzeit-

Meditieren-Button Schieberegler

Uberpriifen Sie die aktuelle Spielzeit mit der Zeit-/Ort-Anzeige neben der Minikarte
und wahlen Sie dann eine der vier vorgegebenen Maglichkeiten aus oder legen Sie die
Zahl der Stunden, die Geralt ausruhen soll, mit dem Schieberegler fest. Wenn die Zeit
eingestellt ist, klicken Sie auf das MEDITIEREN-Stundenglas, um zu beginnen.

1.7.8 Systemoptionen
Klicken Sie auf das oberste Symbol an der rechten Bildschirmseite, um das Hauptmenii
zu aktivieren. Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 4.5, ,Spiel-Hauptmenii*,

Hinweis! Alle Felder konnen durch Anklicken des schwarzen ,X* in der rechten oberen
Bildschirmecke geschlossen werden.
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5.2 Navigation in der Spielwelt

5.2.1 Kamera-/Steuerungsmodi

Die Kamera kann in einem von drei Modi arbeiten.

Hoher isometrischer Modus — Die Welt und Geralt werden in einem Winkel schrég
von oben gesehen. Linksklicken Sie auf Zielpunkte, um Geralt in deren Richtung
zu bewegen. In diesem Modus sind Vorwérts- und Riickwirts-Tracking der Kamera
blockiert und das Scrollen der Kamera ist auf die horizontale Achse beschrankt.

Der Modus ,Isometrisch hoch* wird fiir Spieler empfohlen, die gern einen Uberblick
tiber ihre Umgebung haben. Charaktere sind deutlich sichtbar, ebenso alles, was sich
in Geralts Nahe abspielt.

Niedriger isometrischer Modus — Dieser Modus prasentiert ebenfalls einen Blick
aus der Hohe, allerdings ist die Kamera niher bei Geralt. Drehen Sie die Kamera,
indem Sie das Mausrad driicken und gedriickt halten, wéihrend Sie die Maus
bewegen, oder indem Sie den Mauszeiger zum linken oder rechten Bildschirmrand
schieben (aktivieren Sie diese Option in ,Spieloptionen® — siehe Abschnitt 4.5, ,Spiel-
Hauptmenii).

Der Modus ,Isometrisch niedrig* wird fiir Spieler empfohlen, die einen Uberblick iiber
die allgemeine Situation haben mochten, aber naher am Geschehen sein wollen.

Uber-die-Schulter (UDS) — In diesem Modus wird die Spielwelt iiber Geralts rechte
oder linke Schulter gesehen (man kann mit einem frei wéhlbaren Tastaturkiirzel
zwischen beiden Seiten umschalten). Bewegen Sie Geralt mit den Tasten W, S, A und
D und drehen Sie die Kamera mit der Maus.

Der UDS-Modus wird fiir Spieler empfohlen, die ein dynamisches und direktes
Spielerlebnis bevorzugen.

Isometrisch hoch Isometrisch niedrig UDs
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5.3 Minikarte und Markierungen
Die Minikarte vereinfacht die Bewegung, da sie Geralts Position im aktuellen Spielbereich
anzeigt.

Mit dem Karten-Feld knnen Sie wichtige Orte auf der Karte des Gebiets markieren.
Linksklicken Sie auf eine hervorgehobene Markierung, um die Zielpunktanzeige in der
Minikarte zu aktivieren. Schalten Sie Quest-Tracking im Quest-Register des Tagebuchs
ein/aus, um phasenbezogene Markierungen hervorzuheben. Rechtsklicken Sie , um
Benutzermarkierungen zu setzen und zu entfernen. Sie konnen bis zu drei Markierungen
setzen.

Afktueller Quest

Quest-Tracking-

Umschalter
Phasen-Ziel-

punkt oder
ausgewdhlte
Markierung

§ Aktuelle

Spielerposition
by @ Quest-Phase

auf der Karte
des Gebiets

Richtung zum Zielpunkt Spielerposition auf der Minikarte

5.4 Hexermedaillon

Das Medaillon des Hexers vibriert, wenn sich Geralt der Quelle nihert, auf die es
eingestellt ist. Das Medaillon kann so eingestellt werden, dass es vor in der Ndhe
lauernden Bestien warnt oder auf Magie hinweist, die von Orten der Macht oder Magie-
Anwendern ausgeht.

Medaillon einstimmen — Greifen Sie auf die Funktion ,Medaillon einstimmen® zu,
indem Sie in den Meditationsmodus wechseln und das Inventar 6ffnen.

Magiedetektor Ungeheuerdetektor
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5.5 Interaktion

Linksklicken Sie auf Objekte und Charaktere, um mit ihnen zu interagieren. Einige Aktionen
sind nur im Kein-Kampf-Modus maglich, wenn alle Waffen weggesteckt wurden. Geralt kann
auRerdem die Zeichen Aard und Igni bei ausgewihlten Objekten benutzen, sofern er sich an
einem Ort befindet, der als gefahrlich eingestuft wird.

5.5.1 Mauszeiger
Der Mauszeiger verdndert sich und zeigt so die Standardaktion an, die ausgefiihrt wird, wenn
Sie linksklicken.

£ -8

Bée &P /1 apO0 &F «

Zeigender Handschuh - Die einfachste Spielanzeige in Spielfeldern. Im Haupt-
Spielinterface benutzen Sie diesen Zeiger, um zwischen Spielfeldern zu wechseln,
schwebenden Text anzuzeigen sowie Charaktermodus, Waffen, Zeichen und
Tréinke zu wihlen.

Pfeil - Die einfachste Bewegungsanzeige in den hohen und niedrigen
isometrischen Modi. Klicken Sie auf den Boden, um Geralt zu einem bestimmten
Punkt zu bewegen.

Deaktivierter Pfeil — Zeigt nicht-klickbare Spielbereiche an.

Reden - Klicken, um Gespriiche mit anderen Charakteren zu beginnen.

Stumm - Zeigt Charaktere an, die nicht mit Geralt sprechen.

Hand mit Hebel - Klicken, um ein Objekt zu bedienen, etwas zu 6ffnen oder zu
durchsuchen.

Offener Handschuh — Klicken, um ein Objekt aufzuheben.
Schwert — Klicken, um einen Angriff gegen das anvisierte Ziel zu beginnen.

Flammenschwert — Klicken, um den néchsten Angriff in der Sequenz zu beginnen
(nur im leichten und im mittleren Modus verfiigbar).

Deaktiviertes Schwert — Wird angezeigt, wenn Klicken die aktuelle
Angriffssequenz unterbrechen wiirde (nur im leichten Modus verfiighar).

Faust — Klicken, um ein Ziel mit den Fausten anzugreifen (nur bei Faustkampfen
verfiighar).

Faust und Fadenkreuz — Klicken, um die aktuelle Hiebsequenz zu erweitern
(nur bei Faustkédmpfen verfiigbar).

Tor — Klicken, um eine Tiir oder ein Tor zu 6ffnen.
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5.6 Dialoge

Bei Gesprachen mit anderen Charakteren erscheint am unteren Bildschirmrand
eine Liste mit Dialogoptionen. Wichtige Dialogtexte im Zusammenhang mit Quests
stehen meist oben in der Liste. Dialogoptionen sind generell so angeordnet, dass
sie erzdhlerischen Strukturen entsprechen. Sie konnen die Textzeilen auswéhlen,
indem Sie sie anklicken oder die entsprechenden Tastaturkiirzel driicken (1, 2, 3,
4 usw.).

5.7 Spieldialoge

Neben den Dialogzeilen kann der Dialogbereich ein oder mehr Spielsymbole
enthalten, die, wenn man sie anklickt, den Fortgang des Spiels deutlich
beeinflussen. Spielsymbole ermoglichen [hnen, auf folgende Arten direkt mit den
Charakteren zu interagieren:

Handeln — Aktiviert die Option, mit Charakteren zu handeln, die Waren zu
verkaufen haben oder Gegensténde von Geralt kaufen mochten,

Lagern — Aktiviert die Option, Gegenstande aus Geralts Inventar auf andere
Charaktere zu tibertragen, um sie spater wieder zu holen. Geralt kann
eingelagerte Gegensténde spéter bei jedem Charakter abholen, der die
LLagern“-Option anbietet.

Bezahlen — Aktiviert die Option, Charakteren dafiir, dass sie Informationen
geben, Durchgang gewdhren und andere Dienste leisten, eine zuvor
vereinbarte Summe zu bezahlen.

A\ Bestechen — Aktiviert die Option, Charaktere zu bestechen, um sie dazu zu
bringen, etwas zu tun. Wurde das Schmiergeld nicht vorher vereinbart, wahlen
Sie die zu bezahlende Summe mit dem Regler.

Schenken — aktiviert die Option, Charakteren ein Geschenk zu machen.

Siegelring — Zeigt Charakteren Symbole, die ihr Verhalten éndern konnten.
Diese Option steht nur zur Verfiigung, wenn Geralt einen Ring tragt (siche
Abschnitt 5.1.5 ,Inventar-Feld*).
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Ausruhen/Meditation — Aktiviert den Meditationsmodus. Wird dieses
Spielsymbol in Tavernen und Gasthdusern benutzt, kann es sein, dass eine
bescheidene Summe bezahlt werden muss, um ein Zimmer zu mieten.

Waffen-Aufwertung — Aktiviert die Option, Waffen zu verbessern, die
sich bereits in Geralts Besitz befinden. Weitere Informationen iiber die
Aufwertung von Waffen finden Sie in Abschnitt 9.1, ,Aufwertung von
Schwertern und Riistungen”.

Faustkampf - Aktiviert das Faustkampf-Minispiel und 6ffnet ein Wett-Feld.
Detailliertere Informationen finden Sie in Abschnitt 10, ,Minispiele“.

Wiirfelpoker — Aktiviert das Wiirfelpoker-Minispiel. Detailliertere
Informationen finden Sie in Abschnitt 10, ,Minispiele*.

Trinken — Aktiviert das Trinken-Minispiel. Wenn Geralt mit anderen
Charakteren trinkt, kann er deren Gunst erringen und zusatzliche
Informationen erhalten. Details finden Sie in Abschnitt 10, ,Minispiele*.

QOO0 D

5.8 Kampf

Widersacher sind rot hervorgehoben (Charaktername und ein runder Vitalitatsbalken zu
ihren Fiiflen). Sind Geralts Waffen weggesteckt, greift er angeklickte Widersacher mit der
Waffe und dem Kampfstil an, die/den er zuletzt benutat hatte. Bei geziickter Waffe greift er
an, wenn Sie auf die Gegner linksklicken. An als gefahrlich eingestuften Orten (siehe ,Zeit-/
Ort-Anzeige“) konnen auch blau hervorgehobene neutrale Charaktere angegriffen werden.
Griin hervorgehobene Charaktere sind Geralts Verbiindete und kinnen nicht angegriffen
werden.

5.9 Ausruhen und Meditieren

Wenn Geralt in einem Kampf schwer verwundet wurde, nach Einnahme zahlreicher
Trénke eine gefdhrliche Toxizitatsstufe hat, neue Talente besitzt, die zu Fertigkeiten und
Féhigkeiten entwickelt werden miissen, oder einfach nur neue alchimistische Mixturen
brauen muss, suchen Sie einen Kamin, linksklicken darauf, um ein Feuer zu entfachen,
und gehen in den Meditationsmodus. Erloschene Feuer konnen mit Feuerstein oder

dem Igni-Zeichen neu entfacht werden. AuRerdem kann Geralt in Gasthéusern und den
Héusern bestimmter Charaktere meditieren. Klicken Sie in diesem Fall auf das Ausruhen/
Meditieren-Spielsymbol in Dialogen, um den Meditationsmodus zu aktivieren.
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6 Kampf

Die Art, wie Sie in DER HEXER Kampfsituationen erleben, variiert entsprechend
dem von Thnen gewéhlten Steuerungsmodus (siehe Abschnitt 5.2, ,Navigation in der
Spielwelt*).

6.1 Bewegung

Im hohen und niedrigen isometrischen Modus basiert Bewegung auf einem Zeigen-
und-Klicken-System. Linksklicken Sie, um Geralt in Position zu bringen und
Angriffssequenzen oder Spezialmandver auszufiihren (weitere Informationen dazu
unten). Diese Modi bieten eine umfassendere Perspektive der Kampfsituation, die auch
Ereignisse in der naheren Umgebung mit einschlief3t. Allerdings ist das Kampferlebnis
hier nicht so dynamisch wie im Uber-die-Schulter-Modus.

Im UDS-Modus werden Bewegung und Spezialmandver mit der Tastatur gesteuert
(Standard: W, S, A, D). Die Kamerarotation steuern Sie mit der Maus. Visieren Sie
Gegner mit dem zentral platzierten Anzeiger an und klicken Sie, um sie anzugreifen. In
diesem Modus ist das Kampferlebnis zwar dynamisch und aufregend, bietet aber keinen
taktischen Vorteil gegeniiber Kampf in den isometrischen Modi.

Spezialmangver im Kampf

Geralt kann drei Spezialmandver ausfiihren, die in Kampfsituationen besonders niitzlich
sein konnen. Diese kann Geralt nur in Kampfposition (mit geziicktem Schwert)
ausfiihren.

6.1.1 Spezialmanover im Kampf

Geralt kann drei Spezialmandver ausfiihren, die in Kampfsituationen besonders niitzlich
sein konnen. Diese kann Geralt nur in Kampfposition (mit geziicktem Schwert)
ausfiihren.

Springen/Abrollen — Mit diesem Mangver kann Geralt schnell die Entfernung zu
Widersachern verringern oder erhthen und so die taktische Position verdndern oder
sich auer Reichweite eines Gegners begeben. In den isometrischen Modi doppelklicken
Sie dazu auf eine von Geralt entfernte Stelle, um die Richtung der Bewegung zu
bestimmen. Im UDS-Modus tippen Sie zweimal auf die entsprechende Richtungstaste
(Standard: W, S, A, D). Dieses Mandver kann aus jeder Position ausgefiihrt werden.

Hechten/Herumwirbeln — Dieses Manover ist perfekt, wenn Geralt von mehreren
Widersachern umzingelt ist oder wenn ein Gegner zwischen ihm und seinem
anvisierten Ziel steht. Die Bewegung ermaglicht Geralt, iiber Gegner zu springen,

die ihm gegeniiberstehen, oder herumzuwirbeln, damit er ihn umgebende Gegner
versprengen und eine neue taktische Position einnehmen kann. In den isometrischen
Modi doppelklicken Sie dazu hinter die Widersacher, damit Geralt {iber sie hechtet
oder an ihnen vorbeiwirbelt. Im UDS-Modus tippen Sie zweimal auf die ,Vorwiirts“
Taste (Standard: W). Geralt muss sehr nahe an Gegnern sein, um diese Bewegung
durchfiihren zu kénnen.
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Schnelle Drehung — Bei diesem Mandver wirbelt Geralt um 180° herum, damit er
sich schnell von hinten angreifenden Gegnern zuwenden kann oder damit er sich
unmittelbar nach dem Hechten oder Herumwirbeln umdreht. Das besonders im UDS-
Modus hilfreiche Mandver wird durch Driicken des entsprechenden Tastaturkiirzels
aktiviert (Standard: F).

6.2 Schwertkampf

In allen Steuerungsmodi linksklicken Sie auf Widersacher, um sie anzugreifen. Geralt
wendet Hiebe an, die zu dem aktuell gewahlten Kampfstil passen.

6.2.1 Hexerkampfstile

Hexer werden in drei essenziellen Kampfstilen ausgebildet, die fiir den Einsatz gegen
verschiedene Widersacher gedacht sind. Dies sind der starke Kampfstil, der schnelle
Kampfstil und der Gruppen-Kampfstil. Da Hexer zwei Schwerter benutzen (Stahl und
Silber), hat Geralt Zugriff auf insgesamt sechs Kampfstile, drei pro Schwert. Zu jedem
Stil gehort ein anderes Set Fahigkeiten, die zu unterschiedlicher Kampfdynamik fiihren.

Estilo fuerte: Starker Kampfstil — Dieser Stil, der Kraft den Vorzug vor
Schnelligkeit und Prézision gibt, ist ideal fiir den Kampf gegen langsamere,
schwer gepanzerte Widersacher mit hoherer Ausdauer. Der starke Kampfstil
ist nicht wirkungsvoll gegen wendige Ziele in leichter Riistung.
Schneller Kampfstil — Das Gegenstiick zum starken Kampfstil. Hier wird
schnell mit kurzen, nicht sehr schweren Hieben zugeschlagen, die ideal

% gegen schwer zu treffende Gegner in leichter Riistung sind. Der schnelle
Kampfstil fiigt begrenzten Schaden zu und ist nicht wirkungsvoll gegen

~ gepanzerte Ziele mit hoherer Ausdauer. Ein Hauptvorteil dieses Stils

ist die hohe Schlagrate, die verhindert, dass Widersacher wirkungsvolle
Gegenangriffe starten konnen.

groerer Zahl angreifen, entwickelte Stil besteht aus weiten, heftigen Hieben,
die Geralt ermdglichen, mehrere Ziele gleichzeitig zu treffen. Er ist gegen
einzelne Gegner nur mafig wirkungsvoll, wird aber umso niitzlicher, je mehr
Gegnern sich Geralt gegeniibersieht. [deal ist er in Situationen, in denen
Geralt in einen Hinterhalt vieler Gegner gerit, allerdings besteht dabei die
Gefahr potenziell gefahrlicher Angriffe von hinten.

@ Gruppen-Kampfstil - Dieser vorwiegend fiir schwache Widersacher, die in

Hinweis! Im Kampf miissen Sie sich nicht darum kiimmern, Hiebe von Gegnern zu
parieren oder ihnen auszuweichen, ausgenommen bei Spezialmandvern. Als versierter
Schwertkampfer hat Geralt gute Chancen, Hiebe zu parieren und ihnen auszuweichen, was
er wann immer moglich automatisch tut.
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Die Hexerschwerter haben ebenfalls verschiedene Einsatzgebiete:

Stahlschwert — Hexer benutzen Stahlschwerter (haufig aus
Meteoritenstahl geschmiedet) gegen Widersacher, die immun gegen
Silber sind und zu den vernunftbegabten Vilkern gehoren, wie
Menschen, Elfen, Zwerge und Wodjanoi. Das hohe Gewicht der Klinge
macht dieses Schwert zu einer Zweihandwaffe.

Silberschwert — Mit seiner zierlichen Silberklinge ist dieses Schwert

fiir nach der Konjunktion aufgetauchte Kreaturen gedacht, zum Beispiel
Vampire, Nekrophagen und andere, die gegen das Edelmetall empfindlich
sind. Die leichte Waffe lasst sich miihelos mit einer Hand schwingen.

Hinweis! Schwertsymbole konnen variieren, je nachdem, welche Waffen Geralt besitzt.

Geralt versteht auch mit anderen Waffen umzugehen, wie Dreschflegel, Dolche,
Streitéixte und Streitkolben, doch wenn er diese benutzt, wendet er keinen
Hexerkampfstil an. Da diese Waffen aus Stahl bestehen, sind sie obendrein wirkungslos
gegen Kreaturen magischen Ursprungs.

6.2.2 Sequenzen

Neben Standardkampfbewegungen und Schwerthieben kann Geralt eine ganze Reihe
von Angriffen ausfiihren, die spezifisch fiir Hexer und die von ihnen benutzten Waffen
sind. Zu diesen Angriffen gehoren Sequenzen, aber auch Spezial- und Abschlusshiebe.

Sequenzen

Klicken Sie auf Gegner, um den ersten Angriff in einer Sequenz (die aus mehreren
Hieben besteht) zu beginnen. Wenn Geralt den Angriff abschlieft, klicken Sie erneut,
um den nichsten Angriff in der Sequenz einzuleiten. Verschiedene visuelle Signale und
ein Audiosignal helfen Thnen beim Timing:

Flammenschwert (nur im leichten und mittleren Modus verfiigbar) — Wenn ein
Angriff endet, verwandelt sich das Standardschwertsymbol in ein Flammenschwert.

Wirbel - Am Ende eines Angriffs lisst Geralt sein Schwert kreisen.
Spur - Eine Flammenspur folgt Geralts Klinge, wenn er den Wirbel austiihrt.

Streich — Das Geréusch eines Schwerts, das durch die Luft zischt, begleitet das Ende
jedes Angriffs.
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Achten Sie auf [hren Hinweis durch die oben aufgelisteten Signale und klicken Sie auf
Gegner, wenn der laufende Angriff endet, um den nichsten Angriff zu beginnen. Mit
wachsender Erfahrung verbessert sich auch [hr Gefiihl fiir den Rhythmus der jeweiligen
Kampfstile. So werden Geralts Bewegungen mit der Zeit fliefender und Sie miissen sich
nicht mehr auf die oben beschriebenen Signale verlassen.

Jeder anschliefende Angriff fiigt groeren Schaden zu und hat oft spezielle

Features. Die Anzahl verfiigharer Angriffe eines Kampfstils hangt von der Zahl der
freigeschalteten Stufen dieses Stils ab (maximal sechs). Der beste verfiigbare Angriff
wird ,Letzter Schlag* genannt und fiigt zusétzlichen Schaden zu.

6.2.3 Spezial- und Abschlussangriffe

Spezialhiebe

Wenn die vierte Stufe eines Kampfstils erreicht wurde, stehen auergewohnlich
méchtige Hiebe zur Verfiigung. Um einen dieser Spezialschlage auszufiihren, miissen
Sie auf ein Ziel linksklicken und die Maustaste gedriickt halten. Ein Aufladebalken
erscheint am unteren Bildschirmrand. Wenn dieser Balken ganz aufgeladen ist,
lassen Sie die linke Maustaste los, damit Geralt seine Gegner mit einem méchtigen,
auRergewohnlichen Hieb angreifen kann.

Hinweis! Spezialhiebe ermiiden Geralt und fiihren zu einer deutlichen Verringerung seiner
Ausdauerenergie.

GnadenstoRe

Unter besonderen Umstanden kann Geralt Abschlusshiebe ausfiihren, die GnadenstoRe
genannt werden und Widersacher sofort und auf spektakuldre Weise erledigen.
GnadenstoRe kann man gegen Widersacher anwenden, die unter Verwendung eines
Zeichens oder speziellen Kampf-Features gelihmt oder niedergeschlagen wurden (siehe
Erliduterung unten). Klicken Sie auf gelahmte oder niedergeschlagene Gegner, ehe diese
wieder ganz zu Bewusstsein kommen oder aufstehen. Dann greift Geralt an und fiihrt
einen Gnadenstof aus.
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6.3 Hexermagie

Hexer sind zwar keine Kriegermagier, die michtige Zauber anwenden, doch sie konnen
einfache Zauber benutzen, die, richtig eingesetzt, grofe Wirkung entfalten konnen.
Hexer nennen diese Zauber ,Zeichen* und verwenden sie meist gegen Ungeheuer.
Zeichen finden aber auch auferhalb von Kampfen Verwendung.

6.3.1 Zeichen

Hexer verwenden fiinf Zeichen. Sie konnen wie jedes andere Charaktermerkmal
ausgebaut werden (siehe Abschnitt 7, ,Charakterentwicklung*).

Das Zeichen Aard - Ein telekinetischer StoR, der Gegner zuriickstoRt und
niederschlagt. Aard ist ideal fiir den Kampf gegen Widersacher, die Geralt
umzingeln, kann aber auch benutzt werden, um Barrieren zu zerstoren und
andere anstrengende korperliche Arbeiten zu erleichtern.

Das Zeichen Quen — Ein schiitzendes Feld umgibt Geralt und macht ihn
voriibergehend unberiihrbar. Im Kampf erleichtert Quen die Einnahme von
Tranken und die Ausfiihrung von Aktionen, die nicht zum Kampf gehoren,
indem es Geralt vor den Hieben seiner Gegner schiitzt. Offensive Aktionen
Geralts beenden die Effekte des Zeichens.

® 00

Das Zeichen Yrden — Eine magische Falle, die auf die Erde oder
Futboden gewirkt wird. Yrden bewirkt verschiedene Effekte bei
Widersachern, darunter Schmerz, Blenden, Vergiften und dergleichen.
Das Zeichen kann aufgewertet werden, damit es eine hohere Zahl von
Effekten gleichzeitig bei einem einzigen Ziel bewirkt oder einen groeren
Wirkungsradius bei mehreren Zielen hat.

Das Zeichen Igni — Wenn diese pyrokinetische Welle aufgewertet wurde,
kann man Widersacher damit in Brand setzen. In seiner einfachen Form
ist es eine wirksame Waffe gegen Gegner, die empfindlich auf Flammen
reagieren, und kann auch als Ersatz fiir Feuerstein benutzt werden, um
Lagerfeuer zu entfachen.

N

Das Zeichen Axii — Eine psychische Welle, die Geralt Einfluss iiber andere
verleiht. Axii kann benutzt werden, um Widersacher zu bezaubern, zu
ldhmen oder mit Panik und Furcht zu erfiillen. Stark aufgewertet kann

es Gegner so wirkungsvoll verzaubern, dass sie voriibergehend zu Geralts
Verbiindeten werden.

Zeichen erlernen

Im Verlauf des Spiels gelangen Sie zu Orten der Macht — Stitten, wo Geralt die
Zeichen, die er einst kannte, wieder erlernen kann. Linksklicken Sie auf diese
Statten, um sie zu betreten. Wenn Geralt wieder herauskommt, hat er eines der
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Zeichen erlernt. Orte der Macht fiir Zeichen, die Geralt bereits kennt, werten diese
Zeichen voriibergehend auf.

Zeichen-Machtverstirkung

So, wie Geralts Schwertsequenzen Spezialschlige beinhalten kénnen, so kann auch
die Macht der Zeichen verstirkt werden. Diese Fahigkeit muss fiir jedes Zeichen
und auf jeder Stufe erworben werden. Um die Macht von Zeichen zu verstarken,
miissen Sie rechtsklicken und die Maustaste gedriickt halten (im Falle offensiver
Zeichen auf einen Gegner), bis der Aufladebalken ganz aufgeladen ist. Lassen Sie die
Maustaste im geeignetsten Moment los, um die akkumulierte Energie zu entladen.
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6.4 Trianke, Ole und Bomben im Kampf
Alchimistische Mixturen, die im Kampf verwendet werden, konnen das Blatt zu
[hren Gunsten wenden. Trinke verbessern Geralts Kampffahigkeiten und machen

ihn schneller, resistenter gegen Schaden und todlicher im Angriff. Ole, besonders fiir
spezielle Widersacher entwickelte, machen Waffen todlicher. Mit Bomben kann Geralt
mehrere Widersacher gleichzeitig angreifen und behilt so leichter die Oberhand im
Kampf. Details finden Sie in Kapitel 8, ,Alchimie*,
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7 Charakterentwicklung

Im Verlauf des Spiels entwickelt sich Geralt weiter, da er Erfahrung sammelt und neuen
Herausforderungen begegnet. Dieses Kapitel beschreibt Geralts Entwicklung sowie

die Mittel und Wege, wie er neue Féhigkeiten erlangt und die aufwertet, die er bereits
besitzt.

7.1 Exfahrung

Geralt gewinnt jedes Mal an Erfahrung, wenn er einen Widersacher besiegt, ein Rétsel
16st, verborgene Objekte oder Plétze entdeckt oder eine ihm tibertragene Aufgabe
erfolgreich abschlieft. Dieses Charaktermerkmal wird durch Erfahrungspunkte (EP)
dargestellt. Jedes Mal, wenn Sie die erforderliche Punktzahl erreicht haben, steigen Sie
in eine neue Erfahrungsstufe auf, die in einem Rang und einer Stufe zwischen 1 und

10 ausgedriickt wird. Wenn das Abenteuer beginnt, ist Geralt auf geheimnisvolle Weise
gerade wieder aufgetaucht, allerdings ohne Gedachtnis und ohne die vielen Fertigkeiten
und Féhigkeiten, die er friiher hatte. Das bedeutet, Sie beginnen das Spiel mit der Stufe
0. Ausbildung und Abenteuer helfen Geralt, sich an Wissen und Kampfbewegungen zu
erinnern, die er vor langer Zeit einmal kannte. Wenn Sie Erfahrungsstufe 1 erreichen,
bekommt Geralt seinen ersten Hexerrang. Zum nichsten steigt er auf, wenn er alle zehn
Stufen abgeschlossen hat. Das geht weiter, bis er den hichsten und fortgeschrittensten
Hexerrang erreicht hat (siehe Tabelle am Ende dieses Kapitels).

7.2 Talente

Mit jeder Erfahrungsstufe, die Sie erreichen, bekommen Sie eine bestimmte Anzahl
Talente. Damit konnen Sie Charaktermerkmale aufwerten und neue Fahigkeiten
erlangen. Die drei Arten von Talenten sind Bronze, Silber und Gold.

Bronze-Talente — Mit den in frithen Stadien des Spiels verfiigharen Bronze-Talenten
konnen Sie die beiden ersten Stufen der Charaktermerkmale entwickeln, die die
Aneignung von einfachen Fertigkeiten- und Fahigkeiten-Aufwertungen ermaglichen.

Silber-Talente — Die in nachfolgenden Stadien des Spiels verfiigharen Silber-Talente
ermoglichen die Weiterentwicklung von Charaktermerkmalen auf Stufe 3 und 4, die
fortgeschrittene Fertigkeiten- und Fahigkeiten-Aufwertungen bieten.

Gold-Talente — Die in spéten Stadien des Spiels verfiigbaren Gold-Talente dienen der
Entwicklung von Charaktermerkmalen der Stufe 5, die wahrhaft machtige Fertigkeiten-
und Féhigkeiten-Aufwertungen umfassen.
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Zusitzliche Talente kann Geralt durch potente alchimistische Mixturen erhalten, die
Mutagene genannt werden (siehe Kapitel 8, ,Alchimie*). Auf diese Weise erworbene
Talente héingen von der Stérke der Mutagene ab.

Hinweis! Die Anzahl der im Verlauf des Spiels verfiigharen Talente ist begrenzt. Sie konnen
durch Benutzung von Talenten nicht alle verfiigbaren Aufwertungen erwerben, wihlen

Sie sie daher mit Bedacht und entsprechend Ihren Neigungen sowie Ihrem individuellen
Spielstil.

7.3 Eigenschaften

Geralt wird durch eine Reihe von Eigenschaften charakterisiert. Diese sind:

Starke — Reprasentiert Geralts Korperkraft. Diese Eigenschaft beeinflusst Schlagkraft
bei Schwert- und Faustkdmpfen, Resistenz gegen Schaden im Kampf, die Effekte
kritischer Hiebe und das Tempo, mit dem sich Geralt erholt. Der Entwicklung der starken
Kampfstile iiber Stufe 2 hinaus muss ein proportionaler Anstieg der Stirke vorausgehen.

Gewandtheit — Beschreibt Geralts Prézision und Koordination in der Bewegung.
Diese Eigenschaft beeinflusst die Effizienz von Treffen, Ausweichen und Parieren. Der
Entwicklung der schnellen Kampfstile tiber Stufe 2 hinaus muss ein proportionaler
Anstieg der Gewandtheit vorausgehen.

Ausdauer — Beschreibt Geralts geistigen und korperlichen Zustand sowie seine
Resistenz gegen Erschopfung. Ausdauer beeinflusst die Ausdauerkosten fiir das Wirken
von Zeichen und die Ausfiihrung von Spezialhieben bei Schwert- und Faustkampf, die
Ausdauer-Regenerationsrate, Geralts Toleranz fiir die in Tranken enthaltenen Toxine
sowie seine Resistenz gegen Schmerz-, Gift- und Einéischerungseffekte (siehe Abschnitt
11.5, ,Spezielle Fahigkeiten von Gegnern®). Der Entwicklung der Gruppen-Kampfstile
tiber Stufe 2 hinaus muss ein proportionaler Anstieg der Ausdauer vorausgehen.

Intelligenz — Beschreibt Geralts geistiges Vermagen sowie seine Fahigkeit, Wissen zu
erlangen und zu behalten. Intelligenz beeinflusst Geralts Moglichkeiten, Fertigkeiten zu
erlernen (z. B. Trinke brauen) und Wissen zu absorbieren (iiber Kreaturen, Pflanzen
oder die Methoden, in Rezepten fiir Tréinke genannte Komponenten zu praparieren).
Intelligenz beeinflusst dariiber hinaus die Intensitit von Zeichen sowie die Anstrengung,
die erforderlich ist, sie zu wirken, und auch Geralts Anfilligkeit gegen Angriffe, die

auf seinen Verstand zielen. Der Entwicklung von Zeichen iiber Stufe 2 hinaus muss ein
proportionaler Anstieg der Intelligenz vorausgehen.
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7.4 Fihigkeiten und Fertigkeiten

Geralts Eigenschaften sowie sein Wissen iiber Hexerkampfstile und Zeichen konnen
durch Féhigkeiten und Fertigkeiten aufgewertet werden, die Geralt als Charakter formen.
Im Fahigkeitenbaum bestimmt jeder Zweig die Stufe einer bestimmten Eigenschaft (z.

B. Starke Stufe 1), die dann mit zusitzlichen Fahigkeiten und Fertigkeiten verbessert
werden kann.

Fihigkeiten im Zusammenhang mit Eigenschaften sind fiir gewohnlich spezielle
Fertigkeiten, die das Gameplay beeinflussen. Zu den Beispielen gehdren Wissen iiber die
Zubereitung von Krautern zur Anwendung in Tréinken und zusatzliche Kampfexpertise.
Sie konnen auch aus Moglichkeiten bestehen, die unter bestimmten Bedingungen
aktiviert werden, zum Beispiel gesteigerte Zeichen-Intensitét, wenn Geralts Energie
niedrig ist.

Fihigkeiten im Zusammenhang mit Kampfstilen beeinflussen Widersachern zugefiigten
Schaden und das Zufiigen von Effekten wie Bluten oder Schmerz; auerdem konnen
sie unter bestimmten Umstanden zusétzliche Charaktermaglichkeiten aktivieren, zum
Beispiel erhchter Schaden bei Gegnern, wenn Geralt kritisch verwundet ist.

Fihigkeiten im Zusammenhang mit Zeichen beeinflussen bestimmte Zeichen-
Charakteristiken. Je nach Art des Zeichens konnen sie Reichweite und Intensitit
vergrofern, zusitzliche Effekte generieren oder die Ausdauerkosten fiir das Wirken eines
bestimmten Zeichens reduzieren.

7.5 Erwerb von Aufwertungen

Wenn Sie neue Talente erwerben, kénnen Sie entscheiden, ob Sie Geralts
Charaktermerkmale aufwerten mochten. Fihigkeiten, die mit Eigenschaften, Kampfstilen
und Zeichen verbunden sind, entsprechen farblich den Talenten, die ausgegeben werden
miissen, um sie zu erlangen. Fihigkeitenstufen miissen nacheinander erworben werden;
bereits erworbene kinnen aufgewertet werden.

Um ein Charaktermerkmal zu entwickeln gehen Sie in den Meditationsmodus (mieten
Sie dazu ein Zimmer in einem Gasthaus, klicken Sie das Ausruhen/Meditieren-Symbol
in einem Dialog an oder klicken Sie auf ein brennendes Lagerfeuer). Aktivieren

Sie das Held-Feld und linksklicken Sie auf die Fihigkeit oder Fertigkeit, die Sie
hinzufiigen mochten. Erworbene Fertigkeiten und Fahigkeiten entsprechen farblich der
Charaktereigenschaft, die sie verdndern.
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8 Alchimie

Die Kunst, alchimistische Sude zuzubereiten, ist untrennbar mit dem Beruf des

Hexers verbunden. Thre Bedeutung entspricht durchaus der des Schwertkampfs und
dem Geschick im Umgang mit Zeichen. Alchimistisches Wissen, oder dessen Mangel,
kann im Kampf gegen Ungeheuer den Unterschied zwischen Leben und Tod bedeuten.
Kenntnis der entsprechenden Formeln, Zutaten und Substanzen ermaglicht Hexern,
ihre Schmerztoleranz zu erhohen, Antikorper zu entwickeln, die Sinneswahrnehmung
zu schérfen, die Reaktionszeit zu verkiirzen, ihre Starke zu erhohen, Blutgerinnung und
Genesung zu beschleunigen und geistige Konzentration sowie korperliche Wendigkeit in
Situationen zu gewahrleisten, in denen normale Menschen vor Angst erstarren wiirden.

8.1 Arten alchimistischer Mixturen
In DER HEXER wird Alchimie in drei Gebiete eingeteilt.

Trank-Brauen — Verschiedene Alkohole, zu denen auch Schnépse gehoren konnen,
sowie Kriuteraufgiisse dienen als Grundstoff fiir diese fliissigen Mixturen. Manche
Tranke erfordern Zutaten, die aus auergewohnlich méchtigen und seltenen Kreaturen
gewonnen werden. Sie werden Mutagene genannt und bewirken unumkehrbare
Verdnderungen in Geralts Organismus, indem sie neue Fahigkeiten freischalten oder die
allgemeine Entwicklung beschleunigen.

Ol-Praparation — Tierisches Fett, etwa das von Giinsen, dient als Grundstoft fiir diese
Ole. Wendet man diese fettigen Substanzen auf Schwertklingen an, fiihrt das zu einer
Vielzahl von im Kampf niitzlichen Effekten, die von den verwendeten Zutaten abhangen.
Ole werden mit speziellen Kontrahenten im Sinn hergestellt, wie zum Beispiel Vampire,
Ghule und Geister.

Bomben-Herstellung — Bomben sind quasi eine Nebenwirkung der Experimente
irrer serrikanischer Alchimistenmagier. Sie sind den Hexern zwar eigentlich fremd,
aber Geralt kann lernen, wie man sie herstellt, und damit so manchen Widersacher
iiberraschen. Bomben konnen Ihre Feinde mit Panik erfiillen, sie vergiften oder
entflammen. Schwarzpulver wird als Grundstoff fiir diese Mixturen benutzt; deren
Anwendung hat einen Gebietseffekt rund um Geralt herum.

8.2 Erwerb von Formeln

Im Laufe Ihrer Abenteuer werden Sie eine Vielzahl verschiedener alchimistischer
Formeln finden und studieren. Sie konnen sie erlernen, indem Sie mit anderen
Charakteren sprechen oder alchimistische Biicher lesen, die Sie finden oder kaufen.
Wenn Sie einen Folianten erwerben, der alchimistische Informationen enthélt (das
Objekt-Feld informiert Sie dariiber), rechtsklicken Sie auf das Buch, um die Formel zu
lernen. Von da an ist die Formel im Alchimie-Feld verfiigbar.
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8.3 Zutaten und Komponenten

Alchimistische Tranke werden aus sechs Grundsubstanzen hergestellt, die man in
verschiedenen Krautern, Mineralien und Korperteilen erlegter Ungeheuer findet. Diese
Substanzen sind:

Vitriol

Ather Quebrith Karmin

Zutaten konnen, miissen aber nicht, eine von drei weiteren Substanzen enthalten: Albedo,
Nigredo und Rubedo. Sollte sich herausstellen, dass alle Zutaten, die fiir einen Trank
ausgewdhlt wurden, dieselbe zusitzliche Substanz enthalten, besitzt der daraus entstandene
Trank neben dem grundsitzlichen Effekt noch einen Bonuseffekt.

Albedo-Tranke — Zeichnen sich durch reduzierte Toxizitit aus. Dariiber hinaus hat ein Trank,
der unmittelbar nach einem Albedo-Trank eingenommen wird, ebenfalls eine reduzierte
Toxizitét.

Nigredo-Trinke — Beeinflussen Geralts Koordination und geistigen Fokus und erhohen so die
Chance, Gegner zu treffen.

Rubedo-Trinke - Zusitzlich zu ihren Kern-Effekten regenerieren sie Geralts Vitalitit.
Hinweis! Geralt muss die Fertigkeit Krauterkunde sowie Kréuterkenntnis aus Folianten

erwerben, die Herbarien genannt werden, damit er bestimmte Krauterzutaten finden und
sammeln kann.
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8.4 Mixtur-Mischung

Um eine Mixtur herzustellen, die auf einer von Geralt erlernten Formel basiert,
aktivieren Sie den Meditationsmodus und gehen zum Alchimie-Feld. Links erscheint
eine Liste der verfiigharen Formeln nebst Symbolen, die die Art der Formel sowie die
erforderlichen Zutaten angeben. Der Alchimie-Tisch befindet sich in der Mitte des
Feldes. Das Inventar ist rechts zu sehen. Tréinke stellt man am einfachsten her, indem
man auf die gewiinschte Formel linksklickt. Formeln, fiir die Sie alle erforderlichen
Substanzen und Zutaten besitzen, sind hervorgehoben. Diejenigen, die Sie nicht
mischen konnen, sind nicht anklickbar. Linksklicken Sie auf eine Formel, damit die
erforderlichen Zutaten automatisch auf dem Alchimie-Tisch platziert werden. Der
Grundstoff erscheint am erforderlichen Platz, die Zutaten um ihn herum. Klicken Sie
auf das Symbol ,Mischen“ unter dem Alchimie-Tisch, um die Mixtur zuzubereiten. Sie
konnen so viel Einheiten einer Mixtur herstellen, wie Sie brauchen, sofern Sie geniigend
Zutaten haben.

Hinweis! Formeln fiir Tréinke nennen erforderliche Substanzen, nicht spezielle Zutaten. Um
mutagene Trinke zu mischen, brauchen Sie Grundsubstanzen, einen Grundstoff und eine
einzigartige, in der Formel genannte Zutat.

Lista de Fase

Sformulas alquimica
Espacios para

Tipo de ingredientes

pocion y

sustancias

necesarias Base de la
mezcla
Inventario

Susgmcms’ Bliton

g aads mélanger

8.5 Experimentieren

Sie konnen versuchen, alchimistische Mixturen zu brauen, ohne die erforderliche Formel
2u kennen. Experimentieren Sie ungeniert und erschaffen Sie Ihre eigenen Tréinke, Ole
und Bomben. Platzieren Sie einen alchimistischen Grundstoff und ein Set Zutaten auf den
erforderlichen Platzen und klicken Sie dann auf ,Mischen‘, um einen Sud herzustellen.
Feststellen, was Sie da gebraut haben, konnen Sie freilich nur, wenn Sie es an sich selbst
erproben und herausfinden, welche Effekte es erzeugt. Mixturen, die positive Effekte
haben, werden automatisch fiir weiteren Gebrauch in der Formelliste aufgezeichnet.
Allerdings besteht immer die Chance, dass [hre Mixtur nur negative Effekte hat ...
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8.6 Nebenwirkungen von Trinken

Hexer-Trinke sind im Grunde genommen nichts anderes als starke Gifte, gegen die
Hexer eine gewisse Toleranz erlangt haben. Dennoch enthalten Trénke Toxine, die bei
der Einnahme die Korpertoxizitat erhohen. Das kann zu ungewollten Nebenwirkungen
fithren und im Fall einer Uberdosis sogar zum Tod. Behalten Sie daher stets Geralts
Toxizitdt im Auge, wenn Sie Trinke benutzen. Nebenwirkungen treten auf, wenn die
Toxizitét die Halfte der Markierung tibersteigt, und nehmen zu, wenn weitere Toxine
hinzugefiigt werden. Im Fall einer schweren Vergiftung erscheinen rote Flecken auf
dem Bildschirm, die immer intensiver werden, je mehr sich Geralt der maximalen
Gifttoleranz néhert.

Um Geralts Toxizitét zu reduzieren, trinken Sie den Trank ,Weifler Honig*, ruhen

mehrere Stunden aus oder fiihren an einem Ort der Macht das Ritual der Katharsis
durch.

8.7 Zusammenfassung von Trinken und Mixturen
TRANKE

Schneesturm

Effekt: Eine der potentesten Mixturen; reduziert drastisch Geralts
Reaktionszeit, verbessert seine Reflexe und beschleunigt die Bewegung.
Dauer: Kurz

Toxizitét: Mittel

Dieser Trank wird meist unmittelbar vor einer Schlacht benutet.

y &y Schwarzes Blut
& Effekt: Todlich fiir Ungeheuer, die das Blut eines Hexers zu sich nehmen,

%7 derihn eingenommen hat.

Dauer: Lang

Toxizitit: Hoch
Hezer wenden diesen Trank nur ungern und sparsam an, da er nur funktioniert,
wenn sie ein Monster sich an ihrem Fleisch laben und ihr verunreinigtes Blut trinken
lassen.

N

Schwalbe

</ Effekt: Beschleunigt die Regeneration der Vitalitit.
Dauer: Kurz

Toxizitit: Mittel
Es gibt keinen schoneren Vogel als die Schwalbe — Vorbote des Friihlings und der
Erneuerung des Lebens. Selbst die abtriinnigen Magier, die diese Formel entwickelten,
driickten ihre Bewunderung fiir diesen Vogel aus, als sie diesen Verjiingungstrank nach
ihm benannten. .
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~y Bindekraut
@ Effekt: Macht alle, die ihn einnehmen, immun gegen Séure.
Y Dauer: Lang
Toxizitét: Mittel
Hezer menmen diesen Trank oft ,Sumpfelizier’, da die meisten Ungeheuer, die Siure
spucken, dort anzutreffen sind.

Vollmond
Effekt: Erhoht deutlich die maximale Vitalitéit.
Dauer: Lang

Toxizitit: Hoch
Ein Universaltrank, den Hexer fiir gewohnlich trinken, bevor sie in den Kamypf ziehen,
wenn sie nicht genau wissen, welche Widersacher sie erwarten. Sein Nachteil ist die
hohe Toxizitdt.

Blitzschlag
Effekt: Erhoht deutlich Gegnern zugefiigten Schaden, verringert aber

die Verteidigung des Benutzers.

Dauer: Lang

Toxizitit: Hoch

Dieser Trank lost eine Kampftrance aus und erhoht Genawigkeit sowie Strke von
Angriffen, allerdings auf Kosten der verringerten Verteidigung.

Weide

Dauer: Lang

Toxizitéit: Hoch

Der Trank verbessert Bewegung und Koordination und erhoht die Resistenz gegen
Schaden. Er wird am besten gegen Feinde angewendel, die zw Lahmen- und
Niederschlag-Effekten. fihig sind.

De Vries' Extrakt

Effekt: Ermoglicht Geralt, lebende Kreaturen aufzuspiiren, auch wenn sie
unsichtbar sind.

Dauer: Kurz

Toxizitéit: Mittel

Die Entdeckung dieses Tranks wird der Zauberin Tissaia de Vries zugeschrieben. Hexer
konmen damit Kontrahenten erkennen, selbst wenn sich diese hinter Hindernissen wie
Mauern verborgen haben.

Effekt: Erhoht Geralts Resistenz gegen Lihmen- und Niederschlag-Effekte.
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Weiler Honig

Effekt: Reduziert Toxizitat auf null und hebt die Effekte aller zuvor
eingenommenen Tranke auf.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitét: Keine

Der Trank lost die Produktion reinigender Enzyme in den mutierten Organismen der
Hexer aus. Der Korper wird von jeglicher Toxizitdt befreit. Allerdings werden auch alle
positiven Effekte zuvor eingenommener Trinke ebenfalls beendet. Weifser Honig hat
keine Wirkung auf Giftseren und Gifte im Korper.

Kuss

Effekt: Erhoht die Resistenz gegen Bluten und lasst jede Blutung sofort
gerinnen.

Dauer: Lang

Toxizitit: Mittel

Wird im Kampf gegen Ungeheuer benutzt, die blutende Wunden zufiigen.

@ Effekt: Erhoht Konzentration, verbessert Koordination und vermehrt die
Chance, einen kritischen Treffer zu landen.
Dauer: Lang
Toxizitat: Mittel
Hexer, die den Gruppen-Kampfstil anwenden, halten besonders grofse Stiicke auf Wolf.

<% Wirger

% Effekt: Kontrahenten, die einen Hexer treffen, wenn er diesen Trank
eingenommen hat, erleiden bei Kontakt stechenden Schmerz.
Dauer: Lang
Toxizitit: Hoch
Der Wiirger wird auch Rachetrank genannt.

<y Fisstech
: Effekt: Hat keine positiven Effekte; lihmt, betdubt und fiihrt letztendlich
S 71 Bewusstlosigkeit.
Dauer: Lang
Toxizitét: Keine
Fisstech ist ein beliebtes Betdubungsmittel fiir die reiche Jugend und kriminelle
Unterwelt Temeriens.
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4 Katze
Effekt: Gewihrt Nachtsicht.
Dauer: Lang

Toxizitit: Niedrig
Kaitze ist angeblich der erste Trank, der eigens fiir Hexer hergestellt wurde. Die Miztur
modifiziert voriibergehend die Pupille des Auges und verstdrkt die Empfanglichkeit fiir
vorhandenes Restlicht.

Petris Wundertrank

Effekt: Verstirkt die Macht aller Hexerzeichen.

Dauer: Lang

Toxizitit: Sehr hoch

Der Magier namens Petri machte die Verstirkung magischer Kréfte zu seinem
Lebenswerk und schuf dabei erfolgreich mehrere interessante Trinke. Einer davon
ist Petris Wundertrank, der oft von Hexern mit iiberragenden magischen Féhigkeiten
benutzt wird.

= Wolverin

Effekt: Erhoht zugefiigten Schaden, aber nur, wenn Geralts Vitalitat unter
die Halfte absinkt.

Dauer: Lang

Toxizitit: Hoch

Wolverin setzt das gesamie verborgene Kampfpotenzial im mutierten Organismus der
Hezer frei. Es wird hdufig angewendel, wenn ein Hexer in einem Scharmiitzel keine
Zeichen einsetzen will.

Absud Raffards des Weiffen
Effekt: Regeneriert unmittelbar nach der Einnahme den groRten Teil

verlorener Vitalitét.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitit: Hoch
Raffard der Weijse, ein Magier aus alter Zeit, entwickelte diesen Trank fiir die Krieger,
die damals die Welt fiir die Menschen eroberten.

8y Mariborwald

) Effekt: Erhoht deutlich die maximale Ausdauer. Wird iiberwiegend von
Hexern benutzt, die sich auf die Anwendung von Zeichen spezialisiert
haben.

Dauer: Lang

Toxizitit: Mittel

Die Legende berichtet, dass dieser Trank von den Dryaden des Brokilon gebraut
wurde. Die Formel gelangte schlieSlich nach Kaer Morhen, wo die Hexer sie in leicht
verdnderter Zusammensetzung verwendeten.
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Oropéndola
Effekt: Erhoht die Toleranz des Korpers gegen Gift und beendet die Effekte
aller Gifte, die sich bereits im Blutkreislauf befinden.

Dauer: Lang

Toxizitit: Mittel
Vor einem Kampf gegen giftige Kreaturen wie den Basilisken nehmen Hexer ,Goldener
Pirol*zu sich, der Enzyme freiselzt, die das Gift neutralisieren.

Weifte Mowe
Effekt: Ein magischer Trank, der auch als Grundstoff fiir andere Tréinke

dienen kann, da er fiinf Zutaten aufnimmt, ehe eine Séttigung erreicht ist.
Dauer: Lang
Toxizitét: Mittel
Weijfse Mowe, ein mildes Halluzinogen, wird von Hexern benutzt, damit die langen
Winterndichte in ihrer Festung ... stimulierender werden.

Frauentrdnen

Effekt: Befreit den Korper schlagartig von negativen Effekten des
Alkoholkonsums; macht den Zecher véllig niichtern und frei von Kater.
Dauer: Soforteffekt

Toxizitit: Niedrig

Dorfhexen verkaufen dieses Gebrdu an Frauen, deren Mdnmner 2u oft in den Schénken
Sind.

Waldkauz

Effekt: Beschleunigt die Rate der Ausdauer-Regeneration.

Dauer: Lang

Toxizitit: Mittel

Der Trank ist besonders niitzlich, wenn ein Hexer das Opfer eines Fluchs beobachten
oder sich auf einen langen Kampf vorbereiten muss.

Parfiim
Effekt: Mit seinem betorenden Duft ein Geschenk, das die meisten Frauen

gewiss zu schitzen wissen.

Dauer: Lang

Toxizitit: Niedrig
Der Legende zufolge soll dieser Trank von einem Alchimisten entwickelt worden sein,
dessen Fraw sich permanent beschwerte, dass seine Arbeit keinen praktischen Nulzen
habe. Die Formel ermaglicht die Herstellung von Parfiim aus praktisch allen maglichen
Zulaten. Es versteht sich von selbst, dass die Fraw des Alchimisten ufrieden way.
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/3 Furchtbringervision
t"r

y Effekt: Gewshrt Geralt ein Bronze-Talent, das zum Erwerb von
\"}{'-" Ausbaustufen genutzt werden kann.
Dauer: Soforteffekt
Toxizitéit: Keine
Dieser Trank, aus dem Auge eines Furchtbringers hergestellt, treibt die Mutation voran
und verbessert den einzigartigen Organismus eines Hexers noch mehr.

Golemsmark

Effekt: Ermoglicht den Erwerb von Intelligenz-Aufwertungen, die die
Intensitdt der Hexerzeichen steigern, allerdings nur, wenn der Mond
aufgeht.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitét: Keine

Unler Verwendung der komplexen Magie in dem soliden Steinblock, der das Herz
eines Golems bildet, erlangten ablriimnige Magier das Geheimmis von Tranken, die die
Mutation der Hezergehirne voriibergehend noch weiter vorantreiben.

Dagonsaft

Effekt: Exmoglicht den Erwerb von Starke-Aufwertungen, die den Gegnern
zugefiigten Schaden deutlich erhdhen, wenn Geralt selbst verwundet ist.
rteffekt

Toxizitit: Keine

In uralten Aufzeichnungen heifst es, dass dieser Trank den Schieim einer mythischen
Kreatur namens Dagon erfordert.

Kikimorenzorn
Effekt: Ermaglicht den Erwerb von Ausdauer-Aufwertungen, die

Geralt ermoglichen, rohe Ungeheuerteile zu verzehren, die die Vitalitét

regenerieren, aber auch die Toxizitdt erhthen.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitét: Keine
Die spezielle Natur des Nervensystems einer Kikimore inspirierte abtriinnige Magier,
dieses Mutagen zu entwickeln. Der Trank beeinflusst Geralts Magen und 2wingt seinen
mutierten Organismus, reinigende Verdauungsenzyme 2u produgieren.
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Striegentrieb
Effekt: Fiigt ein Bronze-Talent und ein Silber-Talent hinzu, die zum Erwerb

von Ausbaustufen genutzt werden konnen.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitét: Keine
Ein mit gebrduchlichen Zutaten gemischies Striegenherz ergibt diesen Trank, der Hexer
noch todlicher macht.

¢® Hollenhundseele
b4 Effekt: Fiigt ein Silber-Talent hinzu, das zum Erwerb von Ausbaustufen
@ genutzt werden kann.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitéit: Keine
Die Hewxer sind geschickt genug, dass sie empfindliche Organe aus einzigartigen
Kreaturen wie dem Hollenhund entfernen konnen.

Werwolfswut
Effekt: Ermaglicht den Erwerb von Gewandtheit-Aufwertungen, die Geralts

Jagdinstinkte wecken und seine nichtlichen Kampffahigkeiten verbessern.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitét: Keine
Die Altvorderen fanden heraus, dass das Fell eines Werwolfs Raubtierinstinkte
verbessern kann. Manche behaupten, dass dieser Trank Hexern unnatiirliche
animalische Vorteile verschayft.

/3 Koschtscheikern

7 Effekt: Fiigt ein Gold-Talent hinzu, das zum Erwerb von Ausbaustufen
genutzt werden kann.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitét: Keine

Das Herz eines Koschischei ist eine legenddire alchimistische Zutat und wird zum
Brauen von Trdnken benutzt, die die aus der Priifung der Gréser entstandene
Mutation noch weiter vertiefen.

J Zeugl-Lebenskraft

Effekt: Fiigt ein Gold-Talent hinzu, das zum Erwerb von Ausbaustufen

genutzt werden kann.

Dauer: Soforteffekt

Toxizitét: Keine
Das Herz eines Koschischei ist eine legenddire alchimistische Zutat und wird zum
Brauen von Tranken benutzl, die die aus der Priifung der Grdser entstandene
Mutation noch weiter vertiefen.
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Veneno del ahorcado

Effekt: Dringt in den Blutkreislauf des Opfers ein und vergiftet es.
Dieses Einreibemittel ist nutzlos gegen Ungeheuer, deren Physiologie
sich von der der Menschen unterscheidet.

Dauer: Lang

Als Vorbereitung auf einen todlichen Hieb bereitet der Meuchler Henkersgiftserum zu
— das Gift der Gifte. Auch wenn der Schlag das Herz verfehlt, kann das Opfer dem Tod
nicht lange ein Schnippchen schlagen.

N Argentig -’ .
y Effekt: Wird auf ein Silberschwert angewendet und erhoht dessen

@ Schadenswirkung. Auf ein Stahlschwert angewendet, verringert Argentia

die Werte der Klinge.

Dauer: Lang
Fin Silberschwert bedeutet fiir die meisten Ungeheuer den Tod, doch die mdchtigsten
Bestien kinmnen dem tadlichen Hieb standhalten. Argentia verstirkt die Macht von
Silberklingen.

R\ Cinfridol y
" Effekt: Sobald dieses Ol in den Blutkreislauf eingedrungen ist, erleidet das
@ Opfer pochende Schmerzen. Kreaturen, die keinen Schmerz empfinden,
sind immun gegen dieses OL.
Dauer: Lang
Die Formel fiir dieses Ol stammit aus der Stadt Cinfrid, wo fragwiirdige Elemente der
Gesellschaft es gern benutzen.

Braunél
Effekt: Erhoht den Blutverlust bei einer Verwundung und fiihrt letztlich

zum Tod. Kreaturen, die kein Kreislaufsystem haben, sind immun gegen

dieses Ol.

Dauer: Lang
Verfluchen Sie den Namen des Feindes, der Lowenkopfspinne genannt wird, und
tauchen Sie die Klinge in dieses Ol. Das verwundete Ziel verblutet selbst bei winzigen
Wunden.

Ornithosaurusol

Effekt: Erhcht Ornithosauriern zugefiigten Schaden.

Dauer: Lang
Dieses Ol nennt man manchmal auch ,Basiliskenbann®, da es fiir alle Reptilien todlich
ist, selbst fiir den beriichtigten Basilisken.
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K\ Vampirdl
@ Effekt: Erhoht Vampiren zugefiigten Schaden.

Dauer: Lang
Wer einen Vampir toten mochte, aber weder eine Jungferntrdne noch geweihten
Knoblauch besitzt, sollte dieses Sankt Gregor zugeschriebene Vampirol zubereiten.
Flatterer und Bruxae sind besonders anfdllig fiir seine Effekte.

AR\ Nekrophagendl
@G.' # Effekt: Erhoht Nekrophagen und anderen Friedhofsungeheuern

zugefiigten Schaden.

Dauer: Lang
Aasfresser sind zwar an giftige Gase gewdohnt, reibt man eine Schwertklinge jedoch mit
diesem Ol ein, kann sie selbst den abgebriihtesten Ghul oder Graveir schwer verletzen.

Insektoidendl
Effekt: Erhoht Ungeheuern mit einer insektenartigen Physiologie

zugefiigten Schaden.

Dauer: Lang
Riesige Insektoide, wie etwa die Kikimore, konnen nur von Hexern getotet werden, die
ihre Klinge in dieses Ol getaucht haben.

,@ Effekt: Erhoht Erscheinungen und anderen Geistern zugefiigten Schaden.
NN/ Dauer: Lang

FEin mystischer Schieier trennt die Welt der Toten von der der Lebenden, doch die
Bewohmer der Welt der Toten kinmnen diesen Schieier iiberwinden. Hexer, die damit
rechnen, dass sie an einen Geist geraten, reiben ihre Schwerter mit dieser Miztur ein.
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BOMBEN

Drachentraum
Effekt: Setzt nach der Detonation eine entflammbare Wolke frei, die alle

in ihrer Reichweite befindlichen Kreaturen verwunden kann, wenn sie
angeziindet wird.
Dauer: Soforteffekt
Die Serrikanier verehren Drachen, was den Namen dieser serrikanischen Miztur
erkldrt. Wer diesen Krug zerbricht, entfesselt den Drachentraum. iiber seinem Ziel.

Samum
Effekt: Lahmt Kreaturen innerhalb der Reichweite der Bombe, sofern sie
nicht immun gegen Lahmen-Effekte sind.
Dauer: Soforteffekt
Die Magier Serrikaniens sind mdchtig genug, dass sie heifse Wiistenstiirme in kleine
Gldiser bannen konnen. Wer das Siegel dieses Kruges bricht, riskiert die wilde Wt seines
Inhalts.

Sonne Serrikaniens

Effekt: Blendet in der Nihe befindliche Feinde.

Dauer: Soforteffekt

Meuchler aus Serrikanien benutzen diese Bombe, um nach einem. erfolgreichen
Anschlag potenzielle Verfolger zu blenden. Wahrend ihrer Ausbildung lernen sie, im
Augenblick der Detonation der Bombe die Augen zu schiiefsen.

Teufelsbovist
Effekt: Vergiftet in der Nahe befindliche Feinde. Hat mdglicherweise

keinen Effekt auf Kreaturen, die resistent gegen Gift sind.

Dauer: Soforteffekt
Serrikanische Alchimisten entwickelten die Formel fiir diese Bombe. Handler brachten
sie in die nordlichen Konigreiche, wo Hexer sie iibernahmen.

Effekt: Erfiillt die Herzen von in der Néihe befindlichen Gegnern auf
magische Weise mit Furcht.
Dauer: Soforteffekt
Nach der Detonation erfiillt der Inhalt des Kruges Herz und Hirn in der Nahe
befindlicher Gegner auf magische Weise mit Furch.

@ Konig und Konigin
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9 Inventar

Im Laufe Threr Abenteuer werden Sie zahlreiche Gegenstande finden, die Sie
entweder in Geralts Rucksack verstauen oder an seinem Giirtel befestigen konnen.
Spezielle Waffenarten sind speziellen Waffenpliatzen zugeteilt, wobei die Zahl
der Waffenplatze von der Art der Ristung abhdngt, die Geralt tragt. Die Geralts
Rucksack zugewiesenen Plitze befinden sich an der rechten Bildschirmseite.
Sie konnen alle Arten von kleineren Gegenstdnden aufnehmen. Der Rucksack
hat zwei Abteilungen: Die obere, die fiir Gegenstinde im Zusammenhang mit
Quests zustandig ist, hat ein unbegrenztes Fassungsvermogen, wahrend das
Fassungsvermogen der unteren Abteilung, in der alle anderen Gegensténde
verstaut werden, begrenzt ist. [hre aktuelle Barschaft in Orens, der Wahrung
Temeriens, wird in dem Bereich iiber dem Rucksack angezeigt.

Klicken und ziehen Sie Gegenstande, um sie zwischen Abteilen und Fachern

zu bewegen. Um mehrere Exemplare eines einzelnen Gegenstandes zwischen
mehreren Fachern umherzubewegen, halten Sie die STRG-Taste gedriickt,
wahrend Sie den Gegenstand ziehen. Mehrere im Rucksack verteilte Exemplare
eines Gegenstandes konnen auf dieselbe Weise gruppiert werden.

Hinweis! Einige Gegenstiinde, darunter Bomben, Ole und Schleifsteine, konnen
nicht gruppiert werden.

Wenn Ihr Rucksack voll ist und Sie Platz fiir neue Gegenstande schaffen

miissen, wihlen Sie einen Gegenstand aus und ziehen ihn auf das GEGENSTAND
WEGLEGEN-Symbol unter dem Rucksack. Gegenstande konnen auferdem bei
Schankwirten und anderen Charakteren gelagert werden. Dazu wird das ,Lagern“-
Dialogsymbol des Spiels benutzt.

9.1 Schwerter und Riistungen aufwerten

Geralt ist nicht auf die Waffen und die Riistung beschrinkt, die er zu Beginn des
Spiels besitzt. Bei Thren Abenteuern werden Sie neue Schwerter und Riistungen
finden. Sie konnen Geralts Schwerter auch mit Gegenstanden aufwerten, die Sie in
der Spielwelt finden. Zu diesen Gegenstdnden zahlen Meteoriten, mit denen man
Stahlschwerter neu schmieden kann, und Runensteine, die Geralts Silberschwert
aufwerten konnen. Drei beliebige Meteoritenstiicke sind erforderlich, um Ihr
Stahlschwert neu zu schmieden; drei Runensteine reichen aus, Thr Silberschwert
neu zu schmieden. Komponenten konnen auf verschiedene Weise kombiniert
werden, sodass unterschiedliche Effekte entstehen.
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9.2 Gewohnliche Gegenstiande

Feuerstein — Wird benutzt, um Feuer zu machen, wenn Geralt das
Zeichen Igni noch nicht erlernt hat oder es an einem bestimmten Ort nicht
benutzen kann.

Alkohol - Stirkere Alkohole konnen als Grundstoff fiir Tranke dienen,
schwéchere trinkt man oder gibt sie Charakteren als Geschenke.

Orens — Die Wihrung, mit der Waren und Dienstleistungen bezahlt
werden; Geralt erhilt hiufig Orens als Belohnung, wenn er einen Vertrag
erfiillf.

Nahrung — Kise, Hammelkeulen, Brotlaibe, Obst und alle anderen
essharen Gegenstande beschleunigen geringfiigig die Regeneration der
Vitalitat.

Schleifsteine — Verbessern die Effektivitit von Waffen in
unterschiedlichem Mafe.
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10 Minispiele

Im Verlauf des Spiels haben Sie die Moglichkeit, zahlreiche Minispiele mit anderen
Charakteren zu spielen. Derartige Spiele werden hiufig um Geld gespielt, aber wenn man
gewinnt, kann man manchmal auch niitzliche Informationen oder Gegenstinde bekommen.
Wiirfelpoker

Wiirfelpoker ist sehr beliebt in Temerien. Um ein Spiel zu beginnen, wahlen Sie das
Spieldialogsymbol ,Spielen wir Poker!“, wenn Sie mit Spielern in Tavernen oder mit anderen
Charakteren reden, die bereit sind zu spielen. Das Spiel wird mit fiinf Wiirfeln gespielt:

e Wenn das Spiel beginnt, erscheint der Wiirfelpoker-Bildschirm. Thre Wiirfel befinden sich
links unten in der Ecke, die Ihres Gegners rechts oben.

o Klicken Sie auf eine Wettsumme, um Ihren Einsatz zu machen. Das Wett-Feld wird
geschlossen.

* Klicken Sie in der Ecke rechts unten auf ,WORFELN*. Ihr Gegner wiirfelt immer nach Ihnen.
Danach werden die Ergebnisse verglichen.

* [n diesem Stadium konnen Sie mit dem Einsatz Ihres Gegners mitgehen oder ihn erhohen.
Das Wetten endet, wenn ein Spieler den Wetteinsatz des Gegners nicht mehr halten kann
(gleichbedeutend mit einer Niederlage in dieser Runde) oder die Wetten nicht mehr gehalten
werden.

e Klicken Sie auf die Wiirfel, mit denen Sie nochmals wiirfeln mochten, um Ihr Blatt zu
verbessern. Die ausgewéhlten Wiirfel werden hervorgehoben. Klicken Sie wieder auf
,WURFELN, um zu spielen.

e Wenn beide Parteien zum zweiten Mal gewiirfelt haben, wird das Ergebnis verglichen. Der
Spieler mit dem besseren Blatt gewinnt. Der Wert der Blatter ist wie folgt:

Paar - Zwei Wiirfel zeigen denselben Wett.

Zwei Paare — Zwei Wiirfelpaare zeigen denselben Wert.

Dreier — Drei Wiirfel zeigen denselben Wert.

Fiinfer-Strae niedrig - Die Wiirfel zeigen alle Werte von 1 bis 5.
Fiinfer-Strale hoch - Die Wiirfel zeigen alle Werte von 2 bis 6.
Full House - Paar + Dreier

Vierer - Vier Wiirfel zeigen denselben Wert.

Fiinfer - Alle fiinf Wiirfel zeigen denselben Wert.

Ein Spiel geht iiber drei Runden, der Sieger kassiert den gesamten Pott Orens.
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10.2 Faustkimpfe

Dieses Minispiel ist eine temporeichere, dynamischere Alternative zum Wiirfeln. Es kann in
jedem Gasthaus Temeriens gespielt werden, allerdings sind Gasthduser nicht die einzigen
Austragungsorte von Faustkampfen. Faustkampfe werden meistens in Gesprachen mit
ausgewdhlten Charakteren mit dem ,Faustkampf*-Spieldialogsymbol gestartet. Normalerweise
ist Voraussetzung, dass eine bestimmte Geldsumme als Wettkampfgebiihr entrichtet wird.
Auferdem konnen Sie moglicherweise iiber ein Popup-Feld eine bestimmte Summe auf einen
Kimpfer setzen.

Wenn alle Formalitaten erledigt sind, geht Geralt in den Fautskampfmodus, in dem keine
Watfen benutzt werden. Der Zustand Thres Gegners wird durch den runden gelben Balken
unter seinen Fiiffen angezeigt. Linksklicken Sie auf [hren Gegner, wenn Sie den faustformigen
Mauszeiger sehen, um zuzuschlagen. Rechtsklicken Sie, um die Schldge Thres Gegners
abzublocken, aber bedenken Sie, dass jedes Abblocken Thre Ausdauer verringert (gelber Balken
links oben am Bildschirm).

Sieger ist der erste Spieler, der die Ausdauer seiner Gegners auf wenige Punkte reduziert; der
Kampf endet dann mit einem spektakuldren K.o. Viele taktische Manover des Schwerkampfs
sind auch bei Faustkampfen verfiigbar, Spriinge und Wirbler ausgenommen.

Beim Kampf in Tavernen sollte der Spieler vermeiden, den Kampfbereich zu verlassen, da das
automatisch zur Niederlage fiihrt.

10.3 Austrinken

Das ist ein Trinkspiel, bei dem der letzte Spieler, der noch stehen kann, gewinnt.
Normalerweise finden diese Wettkampfe in Tavernen statt, aber in ausgewahlten Situationen
konnen sie auch Charaktere in einer anderen Umgebung betreffen. Dieses Minispiel wird durch
den Standarddialog und das ,Trinken wir etwas. -Spieldialogsysmbol aufgerufen. Sie miissen
Alkohol im Inventar haben, damit Sie spielen konnen.

Klicken Sie auf das Spieldialogsymbol, um das Inventar zu offnen. Benutzen Sie je nachdem,
was Ihr Gegner trinken mochte, die Option ,Geschenk*, um ihm schwachen, mittelstarken oder
starken Alkohol anzubieten. Geralt und sein Gefahrte trinken, dann folgt eine weitere Runde.
Diese Prozedur wird wiederholt, bis ein Spieler nicht mehr weitertrinkt oder besinnungslos zu
Boden stiirzt und damit das Trinkduell verliert. Beim Trinken wird Geralt immer betrunkener,
bis er umkippt. Jeder Charakter, den Sie bei diesem Minispiel besiegen, kann Sie belohnen,
indem er Thnen Informationen gibt oder einen Gegenstand bzw. Geld anbietet.

Hinweis! Wenn Geralt besinnungslos wird, wihrend er Alkohol trinkt, wacht er spater
irgendwo auf der StraRe auf und ist hochstwahrscheinlich einen Teil seines Geldes los.
Passen Sie also auf, mit wem Sie trinken.
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11 Bestiarium

Im Verlauf des Spiels begegnen Sie vielen verschiedenen Widersachern. Dazu gehdren
Vertreter vernunftbegabter Volker wie Menschen, Elfen und Zwerge, aber auch eine
Vielzahl von Ungeheuern.

Geralt, der in drei Kampfstilen und der Verwendung zweier Waffen ausgebildet wurde,
teilt seine Gegner gern in zwei Kategorien ein:

Fiir Stahl anféllige Gegner — Gegen sie setzt Geralt ein Stahlschwert ein.

Fiir Silber anfallige Gegner — Gegen sie setzt Geralt ein Silberschwert ein (sofern er
eines besitzt).

Jede der beiden oben genannten Gegnerarten lasst sich in drei Kategorien einteilen:
Starke und resistente Gegner — Anfillig fiir den starken Kampfstil.

Schnelle und wendige Gegner — Anfillig fiir den schnellen Kampfstil.

Unterlegene Gegner, die in Gruppen angreifen — Anfillig fiir den Gruppen-Kampfstil.

11.1 Gewohnliche Gegner

In dunklen Gassen lauern Banditen unvorsichtigen Reisenden auf und toten sie ohne
Skrupel, nur um an ihre Geldborsen zu kommen. Wenn Sie das Gesetz brechen, versucht
die Stadtwache, Sie festzunehmen. Bedenkt man, dass niemand Hexer mag, geht die
Wache dabei nicht gerade zimperlich vor, und so kann es schon mal zu ,Unféllen*
kommen.

Es ist wahrscheinlich, dass Sie im Verlauf des Spiels gegen gewohnliche Gegner wie
Menschen, Elfen, Zwerge und Angehérige anderer vernunftbegabter humanoider Vélker
kémpfen miissen. Sie sind vielleicht nicht so geféhrlich fiir Geralt wie Ungeheuer, sollten
aber nicht unterschétzt werden, da sie nicht selten unangenehme Uberraschungen im
Armel haben. Gegen derartige Gegner setzt Geralt am besten das Stahlschwert ein.

11.2 Gewohnliche Ungeheuer

Gewohnliche Menschen haben kaum eine Chance, Ungeheuer zu besiegen, aber

Hexer wurden eigens dafiir geziichtet, sie zu bekdmpfen. Ungeheuer haben spezielle
Eigenschaften, die sie zu gefdhrlichen Widersachern werden lassen, aber das machen
die Fahigkeiten der Hexer und deren Tréinke mehr als wett. Silberschwerter sind hochst
wirkungsvoll gegen unnatiirliche Bestien. Abgesehen von Ungeheuern begegnet Gerald
aber auch wilden Tieren, zum Beispiel Wélfen. Diese kann er mit dem Stahlschwert
besiegen, da sie keine Verirrungen der Natur sind.
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11.3 Einzigartige Ungeheuer

Bestimmte auergewohnlich michtige Kreaturen machen den Bewohnern der
Gegenden, die sie heimsuchen, so sehr zu schaffen, dass sie sich einen Namen gemacht
haben und zu unriihmlichen Legenden geworden sind. Fiir sie werden meist spezielle
Belohnungen angeboten, die Herausforderung ist jedoch proportional zum potenziellen
Profit. In bevolkerungsreicheren Orten finden Sie eigentlich immer jemanden in
verantwortlicher Position, der [hnen sagt, ob Ungeheuer dieser Art die Gegend
heimsuchen und welche Belohnung es einbringt, wenn man sie besiegt. Damit Sie die
Belohnung bei [hrem Vertragspartner kassieren konnen, miissen Sie beweisen, dass

Sie das Ungeheuer besiegt haben, indem Sie eine Trophée vom Kadaver der Kreatur
vorlegen.

Hinweis! Gesammelte Trophéen erscheinen am Trophéienhaken im Inventar. Dieser Platz
kann immer nur jeweils eine Trophie fassen.

11.4 Miachtige Widersacher

Eine ganze Anzahl besonders méchtiger Wesen, die mit der Story verwoben sind,
bewohnen die Spielwelt. Es ist immer ein aufergewohnliches Erlebnis, mit diesen
Gegnern zu kimpfen, und Thre Kampffihigkeiten miissen in Bestform sein. Um sie zu
besiegen, miissen Sie taktischen Heldenmut beweisen und Geralts Stérken sowie die
Schwichen seiner Gegner zum grofiten Vorteil nutzen. Wenn die Widersacher besiegt
sind, kann Geralt ihnen einzigartige Zutaten fiir die Zubereitung mutagener Trénke
entnehmen.

11. 5 Spezielle Fiahigkeiten von Gegnern

Verschiedene Widersacher und Ungeheuer besitzen spezielle Krifte, die Geralts Vitalitit
und Kampffahigkeiten negativ beeinflussen. Diese Effekte sind zwar voriibergehend,
kommen jedoch in einem bestimmten Zeitraum mit ihrer geballten Macht daher.

Schmerz - Dieser Effekt verlangsamt die Bewegung, reduziert

die Angriffsgeschwindigkeit und verringert Geralts Effizienz beim
Parieren und Ausweichen; im Extremfall kann der Effekt vollkommen
bewegungsunfahig machen.

=& Bluten — Dieser Effekt bewirkt kontinuierlichen Verlust von Vitalitat,
f& \ reduziert die Effizienz von Treffen, Parieren und Ausweichen und macht
Noeo/  Geralt anfillig fiir den Scherz-Effekt.

i Blenden - Dieser Effekt deaktiviert Spezialmanover, reduziert Geralts
\  Effizienz bei Treffen, Parieren und Ausweichen und macht ihn anfillig
&/ fir den Niederschlag-Effek.
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/\ Niederschlag - Dieser Effekt wirft Geralt auf den Riicken. Einige Ungeheuer
z | nutzen diese Gelegenheit fiir einen Abschlusshieb, was diesen Effekt besonders
"c: 27 gefiihrlich im Kampf gegen groRe, méichtige Bestien macht.

/(iﬁ’;-;._ Einéischerung - Dieser Effekt verursacht kontinuierlichen Verlust von
I \f@ 4, Vitalitit, deaktiviert Spezialmanover und reduziert Geralts Effizienz bei
‘(oiig 2,/ Treffen, Parieren und Ausweichen; auferdem verhindert er die Anwendung
von Zeichen und macht Geralt anfalliger fiir den Blenden-Effekt.

Lahmen - Dieser Effekt setzt Geralt auRer Gefecht und ermaglicht Gegnern,
Abschlusshiebe auszufiihren.

Gift - Dieser Effekt bewirkt kontinuierlichen Verlust von Vitalitit.

Gedankenkontrolle - Dieser Effekt bewirkt, dass Geralt voriibergehend die
Herrschaft tiber sich selbst verliert.

Hinweis! Viele von Geralts Fertigkeiten- und Eigenschaften-Aufwertungen bieten, genau
wie seine Trinke, Ole oder Bomben dhnliche Krifte, die Geralt gegen seine Widersacher
anwenden kann.
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Wojciech Krukowski
Mateusz Dybiec
Arkadiusz Pawlowski
Karol Falak

O

Grzegorz Roszkowski
Krzysztof Kuberski
Adam Pokora

Karol Jasik

Jakub Kowalczyk
Klaudia Pokdj
Jarostaw Sufecki
Maciej Litwiniec
Mikotaj Szenk
Arkadiusz Szcezytowski
Fukasz Chorek
Marcin Kowalski
Hubert Jadczak
Marcin Ziejewski

TRANSLATION

AND EDITING

Borys Pugacz-Murasz-
Kiewicz

Maria Fraczek

Anna Snarska

Pawet Krawczonek
Blazej Kubacki
Bartosz Lewandowski
Marcin Nastarzewski

ADDITIONAL
TRANSLATORS

Marcin Bartkiewicz (Hex)
Grzaslewicz Tomasz

Wojciech Gatys

EDITORS

Sande Chen, WRITER
Anne Toole, WRITER
Steve Ince

Hartmut Laepple
Anya Ezevskaya
Joanna Karaplis
Adam Foster

Piotr Burzykowski
(LocWorks)

Pawet Pisarzewski

ADDITIONAL

EDITORS

Marcin Bartkiewicz (Hex)
Olena Andrzejewska
Artur Jachacy

Kamil Juljaniski

Justyna Szejba

Marcin Wronikowski
Kuba Zywko (Hex)

LOCALIZATION
CONSULTANTS
Piotr Burzykowski
(LocWorks)

Pawet Pisarzewski

TECHNICAL
SUPPORT
Pawet Gzoppa
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US VOICE
RECORDINGS
Outsource Media UK
VOICE DIRECTOR
Mark Estdale

SOUND
EDITOR

Mike Timm
LEAD ACTOR
Doug Cockle

ACTORS

Alison Dowling
Andrew Wincott
Arlene Decker
Bill Roberts

Brian Bowles
Emma Tate
Everal Walsh

lan Drysdale

Jay Simon

Jeff Harding
Jennifer Woodward
John Bull

Jules deJongh
Laurence Bouvard
Lindsay Mack
Martin T Sherman
Mikey O’Connor
Nancy Crane

Neil Kaplan

Peter Banks
Peter Marinker
Qarie Marshall
Seamus O'Neil
Stanley Townsend
Steve Perring
Teresa Gallagher
Tom Clarke Hill
Wayne Forrister

3D Brigade Hungary Kit. —
CHARACTERS
EXECUTIVE

PRODUCER

‘Tamas Daubner

PRODUCER
Baldzs Kdlvin

3D BRIGADE ART
SUPERVISOR
Péler Sziicsy

ARTISTS

Andor Kolldr
Andrds Kapolesi
Csaba Baity
Csaba Molndr
Csaba Vekony
Gdbor Balla
Janos Tujner
Morozan Miha
Péter Sziicsy
Szabolcs Matefy

TCHER_ Sfasem~

ROLE- PLAYING GAME

Bravo Inter
— CHARA(
/PRESIDENT
Alexander Kot
ART DIRECTOR
Alexander Zayets

SENIOR ARTIST
Alexey Zayels
2D/3D ARTISTS
Yulia Solovyova
Natalia Balabukha
Irina Levanova
Anna Platash

Ivan Vavilov
Natalia Simonenko
Lidia Golubeva
Oleg Velikiy
Katerina Isaeva

Aerohills www.aerohills.
com - CHARACTER
TEXTURES ART DIREGTOR
/ PROJECT MANAGER
Oleksiy Honcharov

ARTISTS

Natalya Kaluzhnaya
Nataliya Balaban
Irina Ponamarchuk
Sergey Rostov

ANIMAZOO EUROPE
—MOTION CAPTURE
TECHNICAL DIRECTOR
Maurice L Kadaoui

MOGCAP OPERATOR
Francois Deloffre

METRICMINDS
—MOTION CAPTURE
MOCAP OPERATOR
/ CLEANUP

Bonsai: Philipp Helzle

SET RUNNER / CLEANUP
Corni: Cornelius Pfliiger

MOTION EDITOR
Sebo: Sebo Lesik

MOTION CAPTURE
SUPERVISOR / MOTION
EDITOR

Rudi: Rudolf Diogo Klumpp

Detalion Art

— GENERIC LEVELS,
PLACEABLES
Robert 0z6g

hukasz Pisarek
Danuta Sienkowska
Wiestaw Budzik
Adam Borkowski
Mirostaw Warchot

Teresa Kosiba
Barttomiej Slgzak
Grzegorz Baran
Mirostaw Slezak
FreeMind
PLACEABLES
PROJECT MANAGER
Rafat Krzywda
ARTISTS

Bartek Sutor
Krzysztof Krzyscin
Pawet Pluta

Artur Bobek

S,

PLATIGE IMAGE
— GINEMATICS
DIRECTOR
Tomasz Bagiriski

EXEC! E PRODUCER
Marcin Kobylecki

2D ARTISTS

Damian Bajowski
Michat Dziekan
Krzysztof Fornalozyk
Krzysztof Kamrowski
Rafat Wojtunik

3D ARTISTS

Maciek Jackiewicz
Arkadiusz Jurcan
Szymon Kaszuba
Jakub Knapik
Grzegorz Krysik
Szymon Kusmierczyk
Stawek Latos
Damian Nenow
Radostaw Nowakowski
Kamil Pohl

Andrzej Sykut

Selim Sykut

Marcin Wasko

CHARACTER ANIMATION

Emil Drozda
Michat Hrydziuszko
+Lukasz Kubinski
Grzegorz Kukus
Zbigniew Lenard
Andrzej Zawada

D
Bartek Opatowiecki
R&D

Fukasz Sobisz
Adam Wierzchowski

COMPOSITING
Maciek Jackiewicz
Adam Janeczek
Krzysztof Kamrowski
Marcin Pazera
Andrzej Sykut

Selim Sykut

STUNTS

Maciek Kwiatkowski
Pawet Pliszka

I
Piotr Ggtka
‘Tomasz Kruszona
MUSIC

Pawet Blaszczak
Adam Skorupa

SOUND FX
Adam Skorupa

EDIT
Andrzej Dabrowski

PUBLISHED BY
ATARI

PUBLISHING TEAM
John Mamais

Senior Producer

Gérard Barnaud
Producer

Raphael Boyon
Associate Producer
Sébastien Chaudat
Executive Producer
Rebecka Coutaz
Publishing Director
Ludovic Bony
Localisation Manager
Franck Genty
Localisation Project
Manager

Didier Flipo
Localisation Technical
Consultant

Caroline Fauchille
Printed Materials
Manager

Sandrine Dubois
Printed Materials Project
Manager

Vincent Hattenberger
Copy Writer

MANUFACTURING

/ SUPPLY CHAIN

Alain Fourcaud

Director Supply Chain

Jean Grenouiller
Manufacturing Coordinators

GAME EVALUATION
TEAM

Jocelyn Gioffi
Consulting Expert

JY Lapasset
Evaluation

& Consulting
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QUALITY ASSURANCE TEAM
Ludovic Bony

Quality Director

Olivier Robin

Quality Control Project Manager
Claire MG Gowan
Certification Project Manager
Stéphane Entéric / Emeric
Polin / Pascal Guillen
Engineering Services Expert
Sara Hasson

Product Planning Project
Manager

MARKETING TEAM
Cyril Voiron

European Group Marketing
Manager

Alexandre Enklaar
European Brand Manager
Renaud Marin

European Web Manager
Véronique Salmeron-Grenot
Web Coordination Manager
John Tyrell European
Communications Manager

LOCAL MARKETING

TEAM

France: Linda Duchaussoy
Italy: Fabio Cerutti

Spain: Pablo Tamargo Sitges
Germany: Patrick Rausch
UK: Grant Tasker

Benelux: Nico Deleu

Greece: Akis Vlahos / Chris
Altiparmakis
Australia: Simon Slee
Nordic: Jenni Sten
Israel: Noam Weisberg

LOCALIZATION TESTING
PROJECT MANAGER
Andreas Schlangen

LOCALIZATION

TESTERS

French: Sébastien Faucon
Italian: Mario Barbaliscia
di Lauro

German: Steve Miiller
Spanish: Alejandro Diego
English: Marc Kingsbury

SPECIAL THANKS

Enzyme Labs

Guillaume Jolicoeur / Martin
Degenais

Martin Goyer Renaud

TAKE OFF

Petrol

Synthesis International

- Milano

Synthesis Iberia - Madrid
Around the Word - French

[rgr -

ROLE- PLAYING GAME

and German Localisation &
Voice Recording

Iberia sl
Synthesis International srl

ENZYME TESTING LABS
Studio Manager

Carolljo Maher
Linguistic QA Manager
Kirsten Schrankel

Erik Pojar and Team Vienna
Risa Cohen
RelQ

ATARI, INC.

PRODUCT DEVELOPMENT
Lawrence Liberty

Senior Producer

Hudson Piehl

VP of Product

Development
Jean-Marcel Nicolai
Senior VP Content Group
Samuel Gatté

Director of Production Sup-
port & QA

Sara Hasson P
Production Support Project
Manager

Director of Business
Development,

Tracy Swanson

Director of Web Design and
Technology

Alex Rudis

Director of Content and
Communities

Matt Labunka

Business Development Associate
Nicolette Valdespino
Assistant Community Manager

OPERATIONS

Robert Spellerberg
VP of Inventory

& Operations Accounting
Lisa Leon

Lead Senior Buyer

Tara Moretti

Buyer

LEGAL

Kristina Pappa

VP & General Counsel

Kristen Keller Senior Director of
Legal and Business Affairs

Joe McDonald

Manager of IP Rights

and Clearances

Karen Moreau

Manager of Contract

Robert Stevenson

VP of Business Development
& 3rd Party

Roger F. A. Arias
Director of Business
Development,

Nicholas Aronis

Business Development

STRATEGIC RELATIONS
Joy Schneer Director,
Strategic Relations

Cecelia Hernandez

Sr. Manager Strategic Relations

Coordinator QUALITY ASSURANCE
AND SUPPORT

MARKETING AND SALES Ezequiel .Chuck” Nunez

Jeremiah Cohn Manager of Publishing Support

Senior Product Manager Paul Phillips

Steve Tucker Q.A. Project Manager

Senior Director Dave Strang

of Marketing Operations Manager, Compatibility and

Brennen Vega Engineering Services

Manager of Customer Relation- Eugene Lai

ship i Services

James Giambrone Patricia-Jean

Customer Support Repre- Cody Compatibility Analyst

sentative Chris McQuinn

Joanna Negron Sr. Compatibility Analyst

Manager of Channel Marketing

Alissa Bell

Public Relations Manager

Veronica Franklin

Creative Services Manager
Lisa Bonk

Marketing Finance Director
Raymond Lau

Research Specialist

ONLINE ENTERTAINMENT
lan Sharpe

i Vg

William Wang
General Manager,
Atari Taiwan

Paul Motion
Localisation Producer
James Chi

Product Manager,
Atari Taiwan

Julian Huang
Translator

Cynthia Tsang
Localisation QA Tester

RelQ Quality Assurance
S Venugopal.

Deliv lanager
Group Lead
Hemanshu R Sheth
Team Lead

TESTERS
Sujesh Mithran
Danny Johnson
Ithihas Reddy
Richin Mathew
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Technischer Support

ATA\ R I Bustamer Servn:e Numbers

¢ Australia

{Yau may he charged
for calling,)

Telephone
1902 26 26 26

{$2,48 Minute. Price subject to change without notice.)

Email/Websites

support.australia@atari.com

« {isterreich

Technische: 0900-400 654  spielerische; 0900-400 655
{€1,35 Minute) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr

www.de.atari.com

 Belgie - - nl.helpdesk@atari.com
+44 (0)870 850 1958 - ; ;
* Danmark | 350 8 17.00 Manday to Friday (except Bank Holidays) uk-helpling @atari.com
P +44 (0)870 850 1958 - X
* Suomi 11:00 ta 17:00 Manday ta Friday (except Bank Hnlldavs) Uk helpline@atari.com
0900 54263

* New Zealand

{$1,99 Minute. Price subject lo change without notice.)

www.atari.com.au

* France

Support Technique Atari
BP 80003
33611 Cestas Cedex

Technique:

0825 15 80 80

10132 mr ot lundiau samedi de 16h-20 nen stoch

fr.support@atari.com
www.atari.fr

¢ Deutschland

Technische: 0900-1-771 882  Spielerische: 0900-1-771 883
{€1,24/Min aus dem dt. Festnetz) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr

www.de.atari.com

o {ireece

301 601 88 01 -

grinfo@atari.com

¢ ltalia

it.info@atari.com
www.atari.it

¢ Nederland

nl.helpdesk@atari.com

+44 (0)870 850 1958 - : :
* Norge 11:00 to 17:00 Manday to Friday (except Bank Holidays) Skhielale g
* Portugal +34 902 10 18 67 stecnico@atari.com
4 Segunda a Quinta: 9:00 as 18:30 - Sexta Feira: (]9 00 as 15:00 www.pt.atari.com
« Israel + 09-8922912 - il.service@atari.com
Srag 16:00 to 20:00 Sunday - Thursday www.il.atari.com
« Espaiia +34 902 10 18 67 - stecnico@atari.com
P Lunes a Jueves: 9:00 -18:30 - Viernes: 03:00h-15:00 www.es.atari.com
. i 08-6053611 - i
Sverlge 17:00 tll 20:00 helgfri mandag till fredag e e
. Technische: 0900-929 300  spielerische: 0900-770 780 p ¥
* Schweiz (2,50 CHF/Min) Mo, - Sa. 14.00 - 19.00 U Rl amecity-online.ch
o UK Technical Support: 0870 8501958 uk.helpline@atari.com

10:00 to 16:00 Monday to ~riday {except Bank klicays)

www.uk.atari.com /

Wrong number?

As some changes might have been done after
this manual went to print, you can still access
to all updated technical support numbers at:

e-cards to yeur friends, download wi
lots of other free stuff, visit us and ¢l

wwuw.atari.com

Come and join the community!

To register ard get the most out of your new game, send
allpapers or get access to
hoose a country at:

www.thewitcher.com

Use of ATARI web sites is subject to terms and conditicns, which you can access on our websites.
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