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s ist ein bisschen so, als
wiirden wir auf den Plan
der Londoner U-Bahn
schauen. Viele Linien, die
sich kreuzen, zusammen-
und wieder auseinander
laufen, in vielen unterschiedlichen Far-
ben. Zu viele Linien und zu viele Farben,
um auf die Schnelle logische Verbindun-
gen dazwischen herstellen zu kénnen.
Doch da sind welche. Wir schauen nam-
lich auf die moéglichen Routen, die die
Hauptquest von The Witcher 2: Assassins
of Kings nehmen kann. Der polnische
Entwickler CD Projekt halt am Prinzip des
Vorgangers fest und will jedem Spieler
mit vielen Entscheidungen, die noch
mehr Auswirkungen nach sich ziehen,
eine moglichst individuelle Rollenspiel-
Erfahrung auf den Leib schneidern. Mit
sage und schreibe 16 moglichen Enden!
Im Vorgénger waren es gerade mal drei.
Doch das ist langst nicht alles, was Assas-
sins of Kings vom ersten The Witcher
(2007) unterscheidet. Wir haben uns bei
einem Exklusivbesuch im Warschauer
Studio von CD Projekt zeigen lassen, wie

Das ist, wie auf den Plan des Lon-
doner U-Bahn-Netzes zu schauen.

die Entwickler die Saga um den
weilRhaarigen Monsterjager Geralt von
Riva weiterspinnen wollen. Und was wir
sehen durften, hat uns schier verhext.

Der offensichtlichste Unterschied zwi-

schen The Witcher 2 und dem Vorgéanger
liegt in der Optik. Erstrahlte in The Witcher
die 2007 bereits reichlich angestaubte
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The Witcher 2

Assassins of Kings

Wenn Geralt mit der
Magierin Triss unter- ind
wegs ist, gibt's immer -
mal wieder die Option
auf ein Stelldichein.

grimmig, dann sﬂB,nn wieder grimmig

Als CD Projekt die ersten Bilder und Videos zu The Witcher 2 veroffentlichte, meldeten sich
viele Stimmen aus der riesigen Fangemeinde rund um Geralt von Riva. Der optisch verbes-
serte Held wiirde ja gar nicht so aussehen wie der alte. Der sei ja viel zu weich-im Gesi
Projekt schaute sich den Mann genau an, musste eingestehen, dass die Fans Recht h
“begann sogleich damit, Geralt noch mal neu zu modellieren. Unten der??e leich;
| nach rechts: Geralt im ersten The Witcher, Geralts erste Version in The Witcher
wie er nun durch Temerien und die Umlande tobt.
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Vor drei Jahren bescherte uns der polnische Entwickler CD Pro;ek"t mlt
The Witcher ein dreckiges, ein erwachsenes, aber auch ein rec ar*

riges Rollenspiel-Schwergewicht. Der Nachfolger soll nicht *..., /3 P 8
scher, sondern auch leichter zuganglich werden, aber keme _. g ¢

leichte Kost fiir Gelegenheltshex% Im Gﬁ gp;?lll Von peiabetmit =)
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Geralt von Riva ist ein so genannter Witcher, ein beson-
ders starker und mit iibermenschlichen Reflexen ausge-
statteter Schwertkampfer. Witcher werden nicht gebo-
ren, sondern mutieren nach und nach durch die Zufuhr
von besonderen Tranken. In Temerien und den angren-
zenden Landern werden die Witcher als Monsterjager an-
geheuert. Allerdings ist ihre Zahl stark zuriickgegangen.
Geralt gilt mittlerweile als einer der Letzten seiner Zunft.



Gleich im Prolog muss
Geralt aus dem Kerker §
einer Burg fliehen.
Vorsichtige Spieler ha- |8
ben es dabei leichter.

Aurora Engine von Bioware (Neverwinter
Nights) durch ein letztes Ausschopfen
ihrer Moglichkeiten noch einmal in bisher
unbekanntem Glanz, ist es bei Assassins
of Kings ein selbst programmiertes
Grafik-Gerust. Das kann alles, was mo-
derne Engines kdnnen miissen: Shader-
Effekte, darunter auch das so genannte
Screen Space Ambient Occlusion, das
eine Lichtbeeinflussung von nah beiein-
ander liegenden Objekten simuliert, High
Definition Range Rendering und dyna-
mische Licht- beziehungsweise Schatten-
berechnung. Gerade Letzteres ist in The
Witcher 2 enorm wichtig, wird es doch
wie im Vorganger auch wieder perma-
nente Tag-Nacht-Wechsel geben. Und die
werden sich nicht auf ein simples »Licht
an, Licht aus« beschranken, sondern uns
Ansichten wie in gleiRende Sonnen-
strahlen getauchte Landschaften mit fast
schmerzhaft grellen Uberblendungsef-
fekten oder von nebeliger Dammerung
verschleierte Flussauen prasentieren. Die
zusatzlich satte Kolorierung von Assas-
sins of Kings mag zwar nicht immer
sonderlich realistisch sein, sorgt aber fiir
einen weiteren ordentlichen Atmo-
sphareschub. Wenn Sie mit Geralt durch
einen saftig griinen Wald unterwegs sind,
in dem Blumen den Weg zieren, wirkt das
marchenhaft. Marchenhaft schon.
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CD Projekt nimmt es
auch beim Foltern ge-
nau: Streckbank, Ei-
serne Jungfrau - alles
da, was man braucht.

Wenn sich Geralt von
hinten an eine Wache
anschleicht, kann er
sie mit nur einem
Schlag ausschalten.

Erinnern Sie sich noch an die standig glei-
chen Typen von NPCs in Geralts erstem
Abenteuer? Das soll in The Witcher 2
nicht wieder passieren. Die Entwickler
haben dafiir eigens ein Tool erstellt. Mit
nur ein paar Klicks kann man Gestalten
andere Frisuren und andere Kopfe
verpassen sowie andere Klamotten
uberstreifen. So will man eine er-
neute Attacke der Klonbevolker-
ung wie im ersten Teil verhindern.
Und dass alle wichtigen Charak-
tere einzeln modelliert sind, ver-
steht sich von selbst.

Doch um was geht’s in The Witcher 2:
Assassins of Kings eigentlich? Ein kanti-
ger Typ, der sich schlicht Kénigsschlachter
nennt, hat’s auf die gekronten Haupter
von Temerien und den Umlanden abge-
sehen, offenbar mit gutem Grund (den
wir allerdings noch nicht kennen). Konig
Foltest, Geralts Schitzling aus dem ers-
ten Teil, steht auch auf der Abschussliste
des Mannes und seiner Verblindeten. Bei
Letzteren handelt es sich unter anderem
um die Scoia’tael, also um abtriinnige El-
fen, die immer wieder Anschlige gegen
die bestehende, von ihnen als ungerecht

Screen Space Ambient Occlusion kam erstmalig in Crysis zum Einsatz.

empfundene Ordnung veriiben. Aber da
sind noch andere Gestalten. Gestalten,
die Geralt nicht unahnlich erscheinen.
Etwa weitere Hexer? Immerhin gilt seine
Rasse als nahezu ausgestorben. Geralt
will mehr aus seiner Vergangenheit er-

In The Witcher 2 gibt's keine

Attacke der Klonbevolkerung.

fahren, um endlich den Schleier der Am-
nesie, der sich zu Beginn des Vorgangers
Uber ihn gelegt hat, vollstandig zu liften.
The Witcher 2 verfiigt also liber zwei
Haupthandlungen: die Jagd nach den
Kénigsmordern und die Jagd nach Geralts
Erinnerungen. Das Spiel wird laut Senior
Producer Tomasz Gop einen Haufen Fra-
gen klaren, die der erste Teil aufgeworfen,
aber unbeantwortet gelassen hat.

Assassins of Kings ist in flinf Akte aufge-
teilt. Pro- und Epilog sollen vergleichs-
weise Uberschaubar sein, fur die drei Akte
dazwischen veranschlagen die Entwickler
jedoch jeweils etwa zehn Stunden Spiel-
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zeit. Damit bleibt The Witcher 2 zwar
hinter der Lange des Vorgangers zurtick,
verspricht aber deutlich abwechslungs-
reicher zu werden. Denn Geralt kommt
machtig rum: Nicht nur Temerien, das
Reich von Kénig Foltest, wird bereist,
sondern auch angrenzende Lander. Der
Auftakt im Prolog findet allerdings noch
in Temerien statt. Foltest will eine Bas-
tion von Konigsuntreuen dem Erdboden
gleich machen. Genauer: die Burg der
Baronesse La Valette, die im ersten Spiel
noch die Matresse des Kénigs war. Dazu
hat Foltest eine gewaltige Belagerungs-
armee aufgefahren. Unter den zahllosen
Soldaten auch die Magierin Triss und
eben Geralt. Geralt befindet sich ei-
gentlich nur wegen seiner Liebe zu Triss
vor Ort, die dem Konig treu ergeben ist.
Schnell wird der weiBhaarige Held aber
zur zentralen Figur der Geschehnisse. Die
Konigsschlachter schalten sich ein, die
vermeintlich lacherlich einfache Burgein-
nahme (librigens eine von drei riesigen
Schlachten im Spiel) wird zum Fiasko,
Geralt landet im Kerker der Burg, die Ba-
ronesse wird auch gefangen genommen.
Gleich in dieser Situation zeigt The
Witcher 2, dass die Entwickler nicht nur
im grofRen, handlungstibergreifenden
Rahmen auf Vielfalt und alternative Ver-
laufe setzen, sondern auch im Kleinen
reichlich Variationen ins Spielgeschehen
bringen wollen. Laut Konrad Tomaszkie-
wicz, einem der Lead Designer des Spiels,
diirfen wir eine Quest auf minimal zwei,
maximal auf vier Wegen |6sen. Geralt
hangt im Kerker in Eisen gekettet und
kann sich nun auf zweierlei Varianten aus
der misslichen Lage befreien: Entweder
er offnet seine Fesseln selbst und macht
anschlieRend die tumben Wachen darauf

aufmerksam, die dann die Zelle stiirmen
und von ihm im Faustkampf auseinander

Endlich miissen wir
keine Ladebildschirme
mehr beim Betreten
und Verlassen von
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Hexer 1 vs. Hexer 2

CD Projekt andert zwar nichts am grundlegenden Konzept (handlungsiibergreifende Ent-
scheidungen, viel Gewalt, derbe Worte, Sex), aber The Witcher 2 wird in vielerlei Hinsicht an-
ders als der Vorganger. Wir haben die sechs wichtigsten Unterschiede zusammengestellt.

THE WITCHER

(’ Im ersten The Witcher werkelt Bio-
wares Aurora Engine (Neverwinter Nights).
Die Engine beherrscht zwar Echtzeit-Licht
und -Schatten, ist aber sonst vergleichweise
schwach und eingeschrankt.

THE WITCHER 2

Fiir The Witcher 2 hat CD Projekt eine
eigene Engine (Tsood) und zahlreiche Tools
programmiert, die modernsten Anspriichen
gentligen. Die Engine beherrscht etwa Space
Screen Ambient Occlusion.

0 CD Projekt hat errechnet, dass S_'p_ieler in
The Witcher wahrend des Abenteuers im
Durchschnitt 700 Ladebildschirme sahen.

In The Witcher 2 soll laut den Entwick-
lern nur zwischen den insgesamt fiinf Ak-
ten geladen werden, also genau vier Mal.

0 Das Kampfsystem in The Witcher war
eher indirekt. Man bestimmte durch eine
Vorauswahl den Kampfstil des Helden und
klickte gelegentlich, wenn ein Zeichen auf
dem Bildschirm erschien.

In The Witcher 2 laufen die Kdmpfe nun
dynamisch ab, Sie hauen also stets aktiv
(auf den blau markierten Gegner) zu, streu-
en Zauberspriiche ein und bauen so bei-
spielsweise Kombo-Angriffe auf.

(’ In The Witcher gab’s im Laufe des Spiels
nur wenige neue Klamotten fir den Hel-
denleib. Das wird sich grundlegend andern.

In The Witcher 2 sollen fiir jedes Korper-
teil (Kopf ausgenommen) 30 neue Fummel
mit unterschiedlichen Werten versteckt sein.

0 Im ersten Witcher-Abenteuer konnte
Geralt sich etwa Tranke und Tinkturen brau-
en. Das war’s mit dem Crafting..

Im Nachfolger findet Geralt Pldne und
Rezepte, mit denen Handwerker fiir ihn
neue Klamotten und Waffen herstellen.

0 Geralt scheiterte in The Witcher an He-
cken, an Zaunen, an kleinen Kanten. Sprin-
gen konnte der Mann schlicht nicht.

In‘Assassins of Kings darf Geralt tiber
Briistungen flanken, Hindernisse lbersprin-
gen und Steilhange erklimmen.

genommen werden. Oder der Hexer reizt
die beiden Kerle so sehr (»Feiglinge!«),
dass sie hereinkommen, ihm die Hand-
schellen abnehmen, um ihn Mann gegen
Mann zu vertrimmen. Nach der Klopperei
macht sich Geralt auf den Weg raus aus
den Katakomben. Wer’s geschickt
anstellt, wird dabei keine groRere Ausein-
andersetzung vom Zaun brechen. Fackeln
lassen sich |6schen, der Held kann unge-
sehen durchs Dunkel schleichen und
einzelne Gegner von hinten ausknipsen.
Wenn Sie Geralt moglichst im Verbor-
genen durch die Katakomben lenken,
dann ist es nicht unwahrscheinlich, dass
sein Blick irgendwann auf einen Licht-

strahl fallt, der sich vor ihm durch eine
Liicke in einer Wand quetscht. Natiirlich
lassen Sie den Hexer dann durch den
neugierig machenden Spalt linsen: Eine
hiibsche und nur noch diirftig bekleidete
Frau mit Gppigem Vorbau hadngt in
Ketten, die Baronesse La Valette selbst.
Neben ihr ein in Schwarz gehiill-

ter Koloss. Der Mann grillt eine
Eisenstange liber einem of-
fenen Feuer knusprig. Seine
Absicht ist sonnenklar, auch
ohne die drohenden Worte,
die er ausstoRt: Folter! f
Doch die Burgherrin ble-
ibt gelassen, fast schon

Die Zauberin Triss Me-

rigold kennen wir
schon aus dem ersten
Teil. Sie war darin Ge-
ralts erste Bettgesellin.

Geralts Nachname lautet im Original »z Rivii, der deutsche Nachname unterschlégt uns also ein »i« am Ende. 21



fiihrt wird und einige fiir den Helden
recht interessante Worte spricht. Sie
werden also bei einem nur einmali-
gen Durchspielen von The Witcher 2
niemals alle der geplanten 256 und
insgesamt 150 Minuten langen
Cutscenes erleben kdnnen. An die-
ser Stelle noch ein kleiner Hinweis
auf unseren Info-Kasten »Retten Sie
13-teilige TV-Miniserie hinterher. lhr Savegame!« (Seite 26): CD Projekt

Der Kinofilm ist erst in diesem Jahr, ge- = bemerkte uns gegeniiber, dass die
nauer Anfang Mai, hierzulande unter dem IVHEIFZICIVRVEGIS Burgherrin nicht zwingend im Spiel
Namen »Geralt von Riva - Der Hexer« a pepteliexenaeraliinidey auftauchen wird. Alternativ kann’s
DVD (ca. 15 Euro bei Amazon) erschiene Serie und im Kinofilm. .

g e auch der Sohn der Dame sein - ab-

hangig von lhren Erlebnissen im ers-
ten Witcher-Spiel.

Der Witcher in Kino und Fernsel

Geralt von Rivas Karriere begann als Kurz-
geschichtenheld, spater mauserte er sich
zur Romanfigur aus der Feder des pol-
nischen Autors Andrzej Sapkowski.
Bereits 2001 erschien in Polen ein Kino-
film rund um den charismatischen Mon-
sterjager. Aufgrund des Erfolgs in den pol-
nischen Kinos drehte man gleich eine

Wer die Baronesse .
nicht vor der Folter Was uns bei der Flucht aus den

rettet, erlebt sie spiter, Kerkern der Burg ein bisschen
in einem héchst inte- sauer aufgestofRen ist, ist
ressanten Dialog. die Gegner-Kl. Patrouillie-
rende Wachen sehen den
Hexer.nlcht mal, Wer.m.er Freund von Geralt, ist
genau neben ihnen im Schein ihrer S A Wi i
Fackel auf dem Boden hockt. An der bei. Und nach wie vor
kiinstlichen Intelligenz der Feinde ein rechtes Gromaul.
muss CD Projekt also noch gewaltig

nachbessern. Auch der Faustkampf

ist bisher kein Glanzlicht des insgesamt sehr vielversprechen-

Dandelion, Barde und

kalt angesichts der heil3en Zeit, die ihr bevorsteht. Rollenspiel- den Spiels. Dabei handelt es sich um eine Art Quicktime-Mini-
Gutmenschen fillt die Entscheidung an dieser Stelle nicht spiel. Sie mussen flugs auf Tasten driicken, die auf dem Bild-
schwer, die Frau muss gerettet werden! Wenn Sie mit Geralt in schirm aufploppen, und Geralt kloppt so die brav nacheinander

die Folterkammer eindringen, sollten Sie sich allerdings auf eine  anstiirmenden Wachen quasi automatisch windelweich. Das ist
harte Klopperei gegen einen recht wehrhaften Zwischengegner  zwar nett anzuschauen und auch nicht so einfach, wie es sich

einstellen. Der Kampf wird allein schon deswegen knifflig, weil hier lesen mag, wirkt aber im Spielfluss recht aufgesetzt. Zumal
der Hexer in dieser Situation nur eine Hose am Leib tragt. Sein die restlichen Auseinandersetzungen mit Schwert und Magie
Oberkorper ist nackt, kein Wams mit Werte steigernden Eigen- dynamisch ablaufen. Ohne die vordefinierten Kampfstile des
schaften schiitzt den Mann vor den harten Schlagen. Vorgangers ist es in The Witcher 2 an Ihnen, aktiv zuzuhauen
und zu bestimmen, ob ein Schlag kraftig oder leicht ausfallen
Wer die Liicke in der Wand libersieht und so gar nicht erst ein- soll. Zusammen mit Magie und geschicktem Blocken sollen Sie

schreiten kann, erlebt die Baronesse nach der Folterung in einer  so michtige Kombos aufbauen diirfen. Ubrigens: Im ersten
Zwischensequenz, wie sie von Bewachern durch einen Gang ge-  Geralt-Abenteuer gab’s nur fiinf so genannte Zeichen, die dem » »

Stimmige und beein-
druckende Panoramen
sollen uns in die rich-

tige The Witcher-Stim-
mung bringen.

22  Laut CD Projekt will man nur eine simple CD-Abfrage als Kopierschutz fiir The Witcher 2 nutzen. GameStar 10/2010



Zoltan, raubeiniger
Gefahrte Geralts aus
dem ersten Teil, muss
im zweiten vorm Gal-
gen gerettet werden.

Hexer den Einsatz von Magie ermoglichten, in Assassins of
Kings hat der Mann sechs parat. Viele Geralt-Fans wiinschten
sich einen magischen Schild, also einen Verteidigungszauber.
CD Projekt ist diesem Wunsch nachgekommen.

Genau wie in den Assassin’s Creed-Spielen schaltet das Spiel bei
den Kdmpfen abhangig von Geralts Blickrichtung durch die
Gegner und markiert sie dabei mit einer blauen Aura. Bei unse-
rem Besuch wurde Geralt probeweise durch ein Microsoft-
Gamepad gelenkt. Damit wirkten die Schnetzeleien enorm fliis-
sig. Aber The Witcher 2 bleibt trotz optionaler Gamepad-
Unterstiitzung zunachst mal ein PC-Spiel und wird auch als
solches entwickelt. Eine spatere Portierung auf Konsolen ist je-
doch durchaus vorstellbar.

Doch zuriick zu den alternativen Handlungsverlaufen: Wie der
erste Teil steckt auch The Witcher 2 voll von kleinen und groBen
Entscheidungen, deren Auswirkungen sich teilweise erst spater
im Verlauf des Spiels zeigen. Ein Beispiel: Gleich in einer der er-

Bei seinen ausge-
dehnten Touren durch
die Walder muss Ger-
alt oft gegen fiese
Monster antreten.

sten Gemeinden, in der Geralt Halt macht, soll er seine zwei al-
ten Kumpel Dandelion und Zoltan durch geschicktes Verhan-
deln und ein wenig Priigelei vorm Galgen retten. In einer
Schlisselsituation des Gesprachs schldgt lhnen das Spiel eine
aggressive und eine bedachte Antwortméglichkeit vor. Wahlen
Sie die aggressive, geht die Rettung flott vonstatten. Wahlen Sie
indes die bedachte, entspinnt sich ein Dialog mit den Zuschau-
ern der Hinrichtung tiber die im Ort stationierten Soldaten. Die
Bewohner machen ihrem Unmut tber die Besatzer Luft, Geralt
lauscht, gibt verstandnisvolle Kommentare ab und - schwupps
- ist diese Gemeinde dem Hexer wohl gesonnen und wird ihn in
Folge mit einem Schwung zusatzlicher Nebenquests versorgen.
Im Falle des aggressiven Vorgehens gibt’s die nicht.
Sich mit den Gemeinden in The Witcher 2
gut zu stellen, ist zwar nicht zwingend
notig, erleichtert das Hexerleben aller-

Triss: Bequick,

Vernon Rothe: Give me a bit more maglc, just a bit!
- | T

Den Witcher findet man nicht nur als Roman-, Film- und Computerspiel-, sondern auch als Comic-Helden.

Der Kampf funktioniert dhnlich wie in
Assassin’s Creed. Anvisierte Gegner wer-
den mit einer blauen Aura markiert.

dings ernorm. Nur wenn Geralt gemocht
wird, soll er an hilfreiche Informationen
und zuweilen auch an duferst niitzliche

Wenn Geralts Ansehen steigt,
gelangt er an zusatzliche Quests.

Gegenstande gelangen. So gibt’s
beispielsweise nur unter bestimmten
Umstanden ein magisches Utensil, das
den Kampf gegen ein riesiges Tentakel-
vieh (eines von drei gigantischen Boss-
monstern im Spiel) deutlich erleichtert.
Und nur unter bestimmten Umstanden
steht Ihnen eine Zauberin in diesem
Kampf mit einer magischen Barriere zur
Seite. Marek Ziemak, einer der Quest-
autoren des Spiels, versichert uns auf die
Frage nach der Nachvollziehbarkeit, dass » »

GameStar 10/2010



lorweth ist ein Fuihrer
der Scoia‘tael. Er und
seine Elfen kaimpfen
an der Seite des Ko-
nigsschlachters.

vorherige Entscheidungen keine véllig
abwegigen oder nicht erahnbaren Folgen
haben werden. Was Sie in The Witcher 2
erleben, soll auch davon abhdngen,
welche Mitstreiter Sie sich fiir die Touren
durch die Lande aussuchen. Geralt kann
haufig einen Begleiter beziehungsweise
eine Begleiterin fiir seine Quests wahlen.
Der Mann oder die Frau lauft dann selbst-
standig mit und kampft auch selbststan-
dig. Wahlen Sie etwa zum Erkunden alter
Elfenruinen die Magierin Triss, dann diir-
fen Sie und die Dame spater in einem
kitschigen Ambiente romantisch werden
und zur Sache kommen. Haben Sie sich
fiir den koniglichen Spion Vernon Roche
als Mitstreiter entschieden, gibt’s kein
Stelldichein. Da fallt die Wahl leicht. Ap-
ropos »Stelldichein«: Das Hopplahopp-
Flachlegen stets williger Frauen des ers-
ten Teils wird’s in The Witcher 2 nicht
mehr geben. Zwar ist Geralt nach wie vor
kein Jiinger der Enthaltsamkeit, aber die
erotischen Einlagen sollen stets einen lo-
gischen Teil der Handlung darstellen und

Retten Sie Ihr Savegame!

Wenn Sie noch einen Spielstand vom Ende
des ersten Witcher-Teils haben, sollen Sie
den in den zweiten Teil importieren kon-
nen. Abhdngig vom Finale des ersten Teils
(es gab drei) wahlt The Witcher 2 dann
eines von drei Intros aus. AuBerdem soll’s
immer mal wieder Riickbeziige auf lhre
Entscheidungen aus Geralts Auftaktaben-
teuer geben. Wenn lhnen ein Savegame
fehlt, entscheiden Sie liber den Beginn in
einem vorgeschalteten Multiple-Choice-Di-
alog. Wir raten Ihnen aber, die Wartezeit
auf The Witcher 2 mit dem ersten Teil zu
Uberbriicken. Dank umfangreicher Patches
lauft das Spiel namlich langst fehlerfrei.

Im zweiten Kapitel
wartet ein gigan-
tischer Feuergolem
auf das Schwert Ger-
alts. Man kann das
Vieh aber auch mit
einem Trick besiegen.

nicht mehr nach dem Muster »Na,
vogeln?« - »Gernel« ablaufen.

Einem wichtigen Rollenspiel-Aspekt, der
in The Witcher zu kurz kam, soll im
Nachfolger mehr Aufmersamkeit gewid-
met werden: der Ausriistung. Fiir jeden
Korperpart (Kopf ausgenommen) halt
Assassins of Kings 30 unterschiedliche
Fummel mit unterschiedlichen Werten
parat. Einige davon finden Sie im Hand-
lungsverlauf, andere kdnnen Sie schlicht
einkaufen, wieder andere stellen Hand-
werker fiir Sie her, den entsprechenden
Plan, das notige Kleingeld und die Zu-
taten vorausgesetzt. Auf unsere Frage
nach besonders machtigen Riistungs-
sets machen die Entwickler erst mal
dicht. Doch als wir nicht locker lassen
und nachbohren, lassen Sie sich doch
Details zu den machtigsten Items ent-
locken. So sollen Sie diese spezielle
Ausriistung nur finden, wenn Sie die
Fahigkeiten von Geralt auch mal in un-
gewohnter Manier einsetzen und
beispielsweise den so genannten Kat-
zenblick anschmeiRen, wenn er ei-
gentlich gar nicht erforderlich ist. Dann
entdecken Sie vielleicht eine mit nor-
maler Sicht nicht zu erkennende Spur
auf dem Boden, die Sie zu einem Ver-
steck fiihrt, wo die begehrte neue Waffe
oder eine entsprechende Klamotte das
unorthodoxe Vorgehen belohnen.

The Witcher 2: Assassins of Kings soll ein
anspruchsvolles, ein ernstes, ein groRes,

26  Firden US-Markt musste das erste The Witcher geschnitten werden. Zu viele Nippel.

Der Bossgegner im er-
sten Kapitel ist ein
Tentakelmonster, das

Geralt mit einer Zau-
berin besiegen kann.

ein erinnerungswiirdiges Rollenspiel
werden. CD Projekt verldsst sich nicht
einfach darauf, dass die zirka 1,5 Mil-
lionen Kaufer des ersten Teils automa-
tisch auch zum Nachfolger greifen
werden, man nimmt sich der Ecken und
Kanten des Vorgangers akribisch an, um
sie abzuschleifen. Ohne das einmalige
und raue Profil dabei zu gefahrden, das
das erste Hexerabenteuer so besonders
gemacht hat. Die Anstrengungen der
Entwickler sind enorm, die Ideen viel ver-
sprechend. The Witcher 2 ist auf einem
guten Weg, eines der besten Rollenspiele
des kommenden Jahres zu werden. Das
eigenstdndigste wird es ohnehin. PET

Mehrfach
spielen!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

CD Projekt hat sich fiir The Witcher 2 einen gan-
zen Schwung gelungener Neuerungen einfallen
lassen. Der Schritt zur eigenen Engine erscheint
mir mit die beste Idee, die der Entwickler hatte.
Assassins of Kings sieht so unfassbar viel hiib-
scher aus als der Vorganger, transportiert aber
trotz der satteren Farben noch immer eine diiste-
re Grundstimmung. Wenn das Konzept der vielen
alternativen Handlungsverlaufe mit den sage und
schreibe 16 Enden schliissig funktioniert und die
Entwickler die Summe der moglichen Bugs klein
halten, dann werde ich mit Geralt sicher meh-
rfach auf die Jagd nach Kénigsschlachtern und
Erinnerungen gehen. Hoffentlich ohne Bugs.
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