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Aktivierung und Registrierung R e

Vor dem ersten Spielstart mussen Sie The Witcher 2 im Inter- gibt's fur regis-
net aktivieren, danach lauft das Rollenspiel auch offline und trierte Kdufer.
ohne DVD im Laufwerk. So diirfen Sie es beliebig oft installie-
ren und freischalten, allerdings nur auf bis zu fiinf Rechnern
gleichzeitig. Bei der Deinstallation kdnnen sie eine Aktivie-
rung widerrufen. Wer seine Seriennummer mit einem Benut-
zerkonto auf der Entwicklerwebsite verkniipft, darf das pol-
nische Sprachpaket sowie die unterhaltsame Bonus-Quest
»Probleme mit dem Troll« herunterladen. Diese Registrierung
verhindert nicht den Weiterverkauf, der neue Besitzer muss
allerdings auf die Zusatzinhalte verzichten.
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eralt Roger Erik du Haute-
Bellegard, ach du Schan-
de! Im Roman Die Feuer-
taufe erzahlt der Held,
dass er sich zunachst die-
sen Namen geben wollte,
dann aber doch das handlichere »Geralt von
Riva« wahlte. Gut so, denn die Geralt-Romane
und die Rollenspiel-Serie The Witcher leben
enorm von ihrer Hauptfigur: dem grauhaari-
gen Hexer Geralt, seines Zeichens Mutant,
Monsterjager, Weiberheld und coolster
Schwertschwinger nérdlich von Nilfgaard.
Der darf doch nicht heiRen wie ein franzosi-
scher Ndselbaron mit Pudelperiicke! In The
Witcher 2: Assassins of Kings erlebt der Grau-
kopf ein neues Abenteuer, das erzahlerische
Mal3stabe setzt - bis auf den Endspurt.

Wie sein Vorganger spielt The Witcher 2 in ei-
ner disteren Fantasy-Welt, in der Krieg, Mord
und Vergewaltigung an der Tagesordnung
sind. Elfen und Zwerge vegetieren als Biirger
zweiter Klasse dahin oder ringen als Guerilla-
krieger gegen ihre menschlichen Unterdri-
cker. Der Hexer selbst sitzt zum Spielbeginn
im Kerker. Wie er in diese Misere geraten ist,
erzahlt der hervorragend inszenierte Prolog,
in dem Geralt zu einer Belagerungsschlacht
aufbricht. Auf diese Riickblende folgt der ers-
te der drei Story-Akte, der im Schmuddeldorf
Flotsam spielt. Dort entspinnt sich auch die
eigentliche Geschichte: Der Hexer jagt einen
Glatzkopf, der Monarchen meuchelt. Das Er-
zahltempo bleibt konstant hoch, gut vertonte

Zu Beginn des zweiten Story-Aktes liberquert
der Hexer gemeinsam mit Konig Hensel (Mitte
links) ein Geister-Schlachtfeld. Wenn Sie sich
zuvor anders entschieden haben, hat er hinge-
gen andere Begleiter dabei (kleines Bild).
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Geist eines aedirnschen Ritters

Dialoge sowie filmhafte Zwischensequenzen
treiben die Handlung voran. Zumindest,
wenn Sie die Hauptmissionen stur abarbei-
ten. Alternativ erkunden Sie das Umland von
Flotsam, das nicht ganz so weitlaufig ausfallt
wie die Areale im ersten The Witcher; nach
rund 30 Minuten haben Sie alles gesehen.
Dafiir hat der Ent-
wickler CD Projekt
die Welt mit inter-
essanten Neben-
auftragen gefiillt.
Dazu gleich mehr.

Starken

+ packende Handlung

+ Entscheidungen und
Konsequenzen

+ dynamische Kdmpfe

+ hervorragende Grafik

Schwachen

- enttauschender Schlussakt
- kleinere Balance-Probleme

Nach der Belage-
rung im Prolog be-
ginnt auch der
zweite Akt vor ei-
ner famosen
Schlachtenkulisse:
Gemeinsam mit
einigen Begleitern
durchquert der Hexer ein Feld, auf dem sich
zwei Geisterheere bekriegen. Danach lasst
das Erzahltempo ein wenig nach, Geralt ver-
bringt viel Zeit mit Lauferei. Dennoch bleibt
die Geschichte spannend, tiberraschende
Wendungen inklusive. Zwischendurch liber-
nehmen Sie immer mal wieder andere Perso-
nen, zum Beispiel schliipfen Sie ins Gedacht-
nis eines getoteten Attentdters, um dessen
letzte Erinnerungen nachzuerleben. Diese
Rollenwechsel sind ein cleverer Erzahlkniff
und eine willkommene Abwechslung. Uber-
dies trifft Geralt durchweg auf markante
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Das Wort »Geist« leitet sich vom indogermanischen Wortstamm »gheis« fiir »aufgeregt sein« ab.
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Erzadhlerische
Wucht

Daniel Matschijewsky,
Redakteur,
danielm@gamestar.de
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Ich komme nicht umhin, laufend lber die
erzahlerische Wucht von The Witcher 2 zu
staunen. Wie es seine Geschichte prasen-
tiert, den Figuren Leben einhaucht und mir
mit Geralt einen gleichermalRen greif- wie
nachvollziehbaren Helden an die Hand gibt,
ist groBartig. Genauso oft habe ich mich
aber auch tiber unnétige Stolpersteine ge-
argert, von der hakeligen Steuerung liber
die teils unfairen Reaktionsspielchen bis zu
den Bugs. Mehr Feinschliff hatte aus The
Witcher 2 ein brillantes Rollenspiel ge-
macht. So ist es »nur« verdammt gut.

Beim Bosskampf gegen den
riesigen Kayran reitet Geralt
auf einem Tentakel. Sie missen
auf die Maustaste hammern,
damit der Hexer zusticht.

Charaktere, die lebendigen Haupt- und Ne-
benfiguren zdhlen zu den zentralen Stérken
des Hexer-Comebacks. Unterm Strich ware
The Witcher 2 folglich ein exzellent erzahl-

tes Rollenspiel voll denkwiirdiger Momente.

Wenn der dritte Story-Akt nicht ware.

Denn ausgerechnet das Schlusskapitel lasst
in Sachen Tempo und Erzdhltechnik radikal
nach. So gibt’s kaum noch Haupt- und Ne-
benauftrage, die noch dazu ausgesprochen
kurz und simpel ausfallen. Wahrend die ers-
ten beiden Akte je rund zehn Stunden dau-
ern, ist der dritte schon nach zwei Stunden
vorbei. Die kleine Ruinenstadt, in der er
spielt, steckt voller Tiiren, die sich nicht 6fF-
nen lassen. Offensichtlich hatten die Ent-

Und mit Triss, der alten Hex/, hat
Geralt erst mal richtig ... Arbeit.

wickler keine Zeit mehr, das Areal komplett
zu flllen. Oder sie reichen weitere Quests
als DLCs nach. Die Handlung selbst bleibt
zwar interessant, gipfelt aber in einem ent-
tauschenden Ende. Denn das Finale klart
zwar offene Fragen, jedoch lediglich in ei-
nem statischen Dialog - das konnte The

Witcher 2 sehr viel besser. Bekannte Perso-
nen tauchen entweder gar nicht mehr auf
oder werden kurz abserviert. Noch dazu
bleiben diverse Handlungsstrange unvollen-
det. Die Plane fir The Witcher 3 liegen wohl
schon in der Entwicklerschublade.

Allerdings sollte man bei The Witcher 2
nicht vom »Ende« sprechen, sondern von
»den Enden«. Abhdngig davon, wie Sie im
Spielverlauf vorgehen, verlduft das Finale
ein wenig anders. An der lieblosen Inszenie-
rung andert das zwar nichts, auch die ange-
sprochenen Storyzweige enden stets offen.
Dennoch reizen die Varianten zum mehr-
maligen Durchspielen. The Witcher 2 erbt
namlich die Starke des Vorgangers, die fol-
genschweren Entscheidun-
gen. In den Hauptmissionen
lasst Ihnen das Spiel immer
wieder eine Wahl, die sich
manchmal kaum, manch-
mal aber auch gravierend
auswirkt. Im ersten Akt ent-
scheiden Sie sich zwischen zwei Fraktionen
und bestimmen so sogar, wo das zweite Ka-
pitel beginnt: Reist Geralt ins Heereslager
des Konigs Henselt oder in die Zwergen-
stadt Vergen, die der Monarch belagert? Die
andere Siedlung bleibt Ihnen samt allen
Auftragen verschlossen, lediglich ihr Um-

land diirfen Sie spater erkunden. Dieses Zu-
sammenspiel von Entscheidung und Konse-
quenz zieht sich durch das gesamte
Abenteuer, was einen GroRteil der Witcher-
Faszination ausmacht und den Wiederspiel-
wert enorm erhoht. So dauert ein komplet-
ter Durchlauf samt allen Dialogen rund 25
Stunden, ein zweiter lohnt sich definitiv.

Zumal auch die meisten Nebenquests in
Gabelungen miinden. In Vergen etwa unter-
suchen Sie eine Mordserie an Mannern und
stofRen dabei auf einen Sukkubus. Die D&-
monendame behauptet, die Opfer zwar ver-
fihrt, aber nicht getotet zu haben. Metzeln
Sie sie nieder oder suchen Sie nach Bewei-
sen fiir ihre Unschuld? So erzahlen auch die
optionalen Missionen immer wieder span-
nende Geschichten. Manche Auftrdge las-
sen sich komplett durch Dialoge I6sen. Eini-
ge Gesprachspartner kann Geralt mithilfe
seines Axii-Zaubers von seinem Standpunkt
liberzeugen, was im Test allerdings fast im-
mer klappte und somit libermdchtig war.

Dafiir gibt’s teils originelle Auftragsziele,
beispielsweise verkdrpern Sie Geralts Bar-
denfreund Rittersporn und komponieren
ein Standchen, indem Sie (maRig tbersetz-
te) Verszeilen kombinieren. Auch einige
Hauptmissionen bringen Abwechslung in

Grafikvergleich

Auf der hochsten Detailstufe sieht The

Witcher 2 hervorragend aus, auch dank der
detaillierten Charaktere und Umgebungen.

Auf der mittleren Detailstufe verschwindet
die Tiefenunscharfe hinten. Mangels Kan-
tenglattung kommt’s zur Treppchenbildung.

Weil sich unsere Testversion des zweiten Hexer-Abenteuers nur auf wenigen Rechnern installieren lie3, konnten wir The Witcher 2 keinem
ausfiihrlichen Technik-Check unterziehen. Deshalb vergleichen wir hier nur drei voreingestellte Grafik-Detailstufen, die komplette Technik-
Tabelle mit Prozessor- und Grafikkarten-Empfehlungen liefern wir rechtzeitig zum Verkaufsstart auf GameStar.de nach.

Auf der niedrigen Detailstufe sinkt sowohl
die Texturscharfe als auch die Objektdichte,
Letzteres erkennt man am Bodenbewuchs.

52  Mit rund 28 km? Fldche ist Chan Chan in Kolumbien die groRte Ruinenstadt der Welt. Sie war das Zentrum des Chimu-Reiches.

GameStar 07/2011



Das Schlusskapitel
spielt in der Ruinen-
stadt Loc Muinne. Die
ist reich an Details,
aber arm an Auftragen.

den Hexer-Alltag. So absolvieren Sie einige
Schleichpassagen, und in jedem Kapitel
wartet ein schon inszenierter Bosskampf.
Dabei lasst lhnen das Spiel allerdings teils
sehr wenig Reaktionszeit. Das Gefecht ge-
gen den Kayran, einen Tentakelkoloss, ist im
ersten Anlauf kaum zu gewinnen. Also miis-
sen Sie erst mal schauen, was geschieht, um
beim nachsten Versuch richtig zu reagieren.

Geralts Tagesgeschaft besteht zum Gutteil
aus normalen Kampfen, bei denen sich im
Vergleich zum Vorganger viel geandert hat.
Denn statt Draufklick-Gefechten bestreiten
Sie flotte Action-Schnetzeleien, die aber
nicht auf blinde Klickorgien hinauslaufen.
Gefechte gegen mehrere Gegner sind nam-
lich ganz schon happig, also miissen Sie At-
tacken abblocken und mit Hechtrollen aus-
weichen. Ab dem zweiten der vier
Schwierigkeitsgrade spielt zudem die Alche-
mie eine Rolle, ab dem dritten wird sie le-
benswichtig. So sammelt Geralt wieder Zu-
taten, aus denen er Tranke braut. Vor dem
Kampf (aber nicht mehr wahrenddessen!)
kann er diese Elixiere schlucken. AuBerdem
stellt der Monsterjager Bomben sowie Ole
her, mit Letzteren motzt er seine Schwerter
auf. Und wie im Vorganger beherrscht er
flinf Zauber. Das klingt wenig, allerdings
sind alle Hexereien sinnvoll. »Aard« etwa

CHARAKTER

Im Charaktermenii spezialisieren Sie sich
auf drei Pfade. Dass die anfangs noch
nicht zur Verfligung stehen, verrat das
Spiel aber nicht - also nicht wundern,
wenn Sie keine Punkte verteilen durfen.

GameStar 07/2011

stol’t Gegner zuriick, »Yrden« legt eine
Lahmfalle. Das »Quen«-Schild fallt aller-
dings etwas zu machtig aus. Denn es
schiitzt Geralt nicht nur, sondern verletzt
auch noch den Angreifer. Indem der Hexer
die Schutzhiille wieder und wieder erneu-
ert, kann er selbst starke Rivalen zermiirben,
ohne selbst Schaden zu erleiden.

Dieser Balance-Stolperstein andert aber
nichts daran, dass die Kimpfe Képfchen er-
fordern. Auf den hohen Anspruchsstufen
miissen Sie alle Register ziehen, Tranke schlu-
cken, Schwerter eindlen, Bomben schleu-
dern. Die Gegnervielfalt ist ordentlich, aber
nicht tiberragend, neben menschlichen Fein-
den treffen Sie in jedem Akt auf zwei bis drei
spezielle Monstersorten. Die originellsten Ri-
valen treten dabei am seltensten auf, etwa
Magier, die sich hin und her teleportieren,
um Hieben zu entgehen. Manchmal leidet
die Kl allerdings unter Aussetzern. Beispiels-
weise |dsst sich eine Harpyie ohne Gegen-
wehr mit Igni-Feuerballen flambieren.

Die meisten Fahigkeiten beherrscht der He-
xer diesmal von Anfang an, im wirren Talent-
menti schalten Sie vorrangig Kampfboni frei.
Allerdings nicht nur, der Hexer darf sich auch
auf die drei Pfade Schwertkampf, Alchemie
und Magie spezialisieren, was sich spiirbar

Bugs und Patch

The Witcher 2 leidet unter sehr viel weniger
Bugs als sein anfangs fehlerverseuchter Vor-
ganger. Dennoch sind uns im Test diverse
Probleme aufgefallen. Die lieRen sich aller-
dings selten reproduzieren: Manchmal tra-
ten sie nur auf einem bestimmten Rechner
auf, manchmal waren sie verschwunden,
nachdem wir einen Tag spater den Spiel-
stand erneut luden. Deshalb wirken sich die
Bugs nicht auf die Wertung aus. Die Fehler
lassen sich in zwei Kategorien unterteilen:

Q Abstiirze: Auf unterschiedlichen Systemen
schmierte The Witcher 2 an unterschiedli-
chen Stellen ab, beispielsweise wahrend
der Geisterschlacht. Manchmal lieR sich
das Problem durch einen Neustart behe-
ben, manchmal nicht - merkwiirdig.

Q Ki-Fehler: Begleiter, denen wir folgen soll-
ten, blieben stellenweise stehen, wenn wir
sie Uberholten. Sobald wir einige Schritte
zurlick gingen, rannten sie dann weiter.

Zum Verkaufsstart hat CD Projekt einen Tag-
1-Patch veroffentlicht, der bei der Online-Ak-
tivierung heruntergeladen wird. Zum Test
lag uns dieses Update bereits vor, die KI-Feh-
ler traten allerdings trotzdem auf. Dafiir feilt
der Patch diverse Bedienungskanten unserer
Testversion ab, das Ausriistungs-Vergleichs-
fenster im Inventar etwa funktionierte nach
dem Update wie gedacht. AuBerdem hat CD
Projekt einige kleinere Quest-Fehler berei-
nigt. Bugs gab’s aber weiterhin: Nach einem
Dialog stand Geralt plétzlich mitten im
Nichts. Auch dieses Problem lie8 sich nicht
reproduzieren, nachdem wir neu geladen
hatten, klappte das Gesprach reibungslos.

Geralts Begleiter sollte
vorauslaufen, steht
aber lieber herum.

Geralt versucht,

einen Gesandten des
Kaisers mithilfe der
Axii-Dialogoption aus-
zuhorchen - verge-
bens. Sonst klappt der
Uberzeugungsversuch
allerdings fast immer.

Die Comic-Con in San Diego ist die grofite Comicmesse der Welt mit 130.000 Besuchern. Auf die letzte Gamescom kamen 254.000. 53
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auswirkt. Als Schnetzelmeister etwa trifft
der Monsterjager mehrere Gegner mit nur
einem Hieb, als Magieprofi kann er 6fter hin-
tereinander zaubern, bevor sein Energiekon-
to erschopft ist. Einigen Talenten lasst sich
ein Mutagen zuweisen, das weitere Attri-
butsboni bringt, etwa mehr Lebenspunkte.

Passend dazu darf der Hexer gesockelte Ge-
genstande aufwerten. Fiir Schwerter etwa
gibt’s Runen, die den Schaden erhéhen. Die
Ausrustung fallt diesmal vielfaltiger aus als
im ersten The Witcher, weil Geralt nicht nur
eine Lederjacke tragt, sondern auch eine
Hose, Stiefel und Handschuhe. Bei den Waf-
fen bleibt indes alles beim Alten: Mit seiner
stahlernen Klinge schnetzelt Geralt Men-
schen, mit der silbernen Monster. Die Jagd
nach besseren Schwertern und Klamotten
tragt einen Gutteil zur Motivation bei, auch
wenn der Hexer nur wenige niitzliche Beu-
testiicke aufklaubt. Immerhin kann er nun
bei Handwerkern weitere Waffen und Riis-
tungen basteln lassen, wenn er die entspre-
chenden Zutaten und Rezepte mitbringt.

Einmalig trotz
Fehlfinale

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Wenn das Wortchen »wenn« nicht war’ ...
gab’s immer noch das Wortchen »falls«.
Und falls der dritte Akt von The Witcher 2
genauso umfang- und temporeich ausfiele
wie die ersten beiden, hatte der Hexer die
90er-Wertungshiirde knapp tibersprungen.
Wie unendlich schade, dass das erzahleri-
sche Feuerwerk am Schluss zur Sparflam-
me schrumpft. Dennoch entfaltet The Wit-
cher 2 ein einzigartiges Flair, es fiihlt sich
an wie ein Fantasy-Roman zum Mitspielen.
So fehlt Geralts Comeback zwar die entde-
ckerische Freiheit eines Gothic oder Oblivion,
dafiir fiihrt es mich durch eine packende
Geschichte, deren Verlauf ich noch dazu
selbst bestimme. Das ist mein Abenteuer,
weil ich sage, wo’s langgeht. Deshalb wer-
de ich The Witcher 2 gleich noch mal durch-
spielen, allen Schwachen zum Trotz.

Geralts Schaferstiindchen sind diesmal
besser ins Spielgeschehen eingebettet.
Die 3D-Sexszenen verlaufen aber meist
ahnlich, nur eben mit anderen Frauen.

54  Unter Mutagenen versteht man duRere Einfliisse, die das Erbgut eines Lebewesens verandern, beispielsweise radioaktive Strahlung.

Den Meniis merkt man allerdings an, dass
The Witcher 2 wohl auch fiir die Konsolen er-
scheinen wird. Denn die Optionsbildschirme
sind zwar aufgerdumter als im Vorganger,
aber tendenziell auf die Bedienung mit dem
Gamepad ausgelegt, weshalb sie hie und da
ein paar Klicks mehr erfordern als nétig. Das
eigentliche Spielgeschehen wiederum leidet
unter der ungenauen Maussteuerung. Zum
Beispiel blendet das Spiel das Symbol fiir
»Tur 6ffnen« manchmal nur dann ein, wenn
Sie exakt an der richtigen Stelle stehen. Und
die finden Sie nur, indem Sie umstandlich hin
und her stapfen. In den Kdmpfen springt das
Fadenkreuz gerne mal auf einen anderen
Gegner als den, den Sie eigentlich anvisieren.

Geschmackssache ist die heftige Bewe-
gungsunscharfe. Bei schnellen Mandvern
verschwimmt die Umgebung komplett. Das
lasst sich allerdings abschalten. Ansonsten
ist die Grafik von The Witcher 2 liber jeden
Zweifel erhaben, detaillierte Charaktere und
Umgebungen, fliissige Animationen und
ansehnliche Effekte heben das Hexer-Aben-
teuer aus der Konkurrenzmasse heraus. Ein
besonderes Handchen hat CD Projekt fir
die Lichtstimmung und die Farbgebung;
manche Panoramen sind schlichtweg atem-
beraubend. The Witcher 2 ist das derzeit
schonste Rollenspiel. Auch den Schauplatze
hat CD Projekt erfreulich viel Leben einge-
haucht, in den Stadten lungern jede Menge
Zierblirger herum. Dass darunter auch wie-
der einige Klone sind, erkennt man erst
beim zweiten Hinsehen. Wirklich interaktiv
fihlt sich die Welt allerdings nicht an. Bei-
spielsweise reagieren die Einwohner wie im
ersten The Witcher nicht auf Diebstahl. Zu-
dem darf der Hexer immer noch nicht sprin-
gen, sondern lediglich an vorgegebenen
Vorspriingen hinauf- und hinabklettern.
Das fiel uns allerdings fast nie stérend auf.

Eines kann Geralt indes weiterhin, namlich
die Damenwelt beschlafen. Allerdings reiSt
er nicht mehr jede Bauernmagd ins Korn-
feld, CD Projekt hat die Techtelmechtel sinn-
voller ins Spielgeschehen eingebettet. Statt
der damlichen Nackedei-Sammelkarten
gibt’s nun 3D-Liebesszenen, wie sich das fiir
ein Erwachsenen-Rollenspiel gehort. KN
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»Im Schlussakt geht dem packenden
Abenteuer die Puste aus.«

SPIELSTIL  Kampf I . Handwerk/Quests
CHARAKTERE simpel O komplex
FREIHEIT linear - G — offene Welt
KAMPFE Action - G Taktik
HANDLUNG einfach 3 komplex

© detaillierte Charaktere © schone Umgebungen
© ansehnliche Effekte © erstklassige Animationen
© stimmungsvolle Beleuchtung

© dynamischer, passender Soundtrack
© wuchtige Surround-Kampfkulisse
© hervorragende deutsche und englische Sprecher

BALANCE
© Prolog als Tutorial © vier abgestimmte Schwierigkeitsgrade
© alle Fahigkeiten sinnvoll @ Uber. -Dialogopti
funktioniert zu hdufig © Quen-Zauber zu méchtig

ATMOSPHARE

© coolerHeld © viele denkwiirdige Szenen
© erstklassig inszenierte GroBschlachten
© lebendige Spielwelt © Geschichte motiviert bis zum Schluss

@ hilfreiche Quest-Fiihrung © Menis iibersichtlicher als
im Vorgénger ... © ... aber nicht perfekt © teils ungenaue
Maussteuerung @ nicht abschaltbare Untertitel

© rund 30 Stunden lange Handlung
© sehr hoher Wiederspielwert © zahlreiche Quests
© sehr diinner, enttduschender letzter Akt

QUESTS/HANDLUNG

© packende Geschichte © gute Nebenauftrage © interessante
Charaktere © Entscheid: mit spiirbaren Folgen © mehre-
re Enden @ am Schluss zu wenige und simple Aufgaben

CHARAKTERSYSTEM

© alle Fahigkeiten sinnvoll © drei Spezialisierungspfade
ermdglichen Experimente © Mutagene als Talent-Upgrades
© wenige freischaltbare Fahigkeiten

KAMPFSYSTEM

© flotte Schwertkampfe mit einer Prise Taktik © Blocken und
Ausweichen @ sinnvolle Zauber © unterhaltsame Bosskampfe
© kein echter Fernkampf @ KI-Aussetzer

TEMS

© mehr A Vielfalt als im Vorgéng

© sinnvolle Alchemie © Ausriistungs-Upgrades © Crafting
© wenige wirklich niitzliche Beutestiicke
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