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1 Introduction

On raconta plus tard qu'il était arrivé du nord, par la Porte des Cordiers. Il menait
un cheval fort chargé par la bride. La journée était bien avancée. Les cordiers et les
selliers avaient déja fermé leurs échoppes et la rue était presque déserte. Malgré la
chaleur étouffante, 'homme portait un lourd manteau noir. Il attirait I'attention.

Liétranger n’avait pas l'air g€, mais ses cheveux étaient presqu’entiérement blancs.
Sous son manteau, il portait un doublet en cuir usé, attaché au cou et aux épaules
par des cordons blanchis. Quand il enleva son manteau, tout le monde put voir son
arme. Qu'il en portat une n'avait rien d’extraordinaire. A Wyzima, presque tout le
monde sortait armé. Cependant, personne ne portait son épée dans le dos, comme
un arc.

[...] l'étranger ne s'assit pas a une des tables avec les quelques habitués. Il semblait
prétérer rester debout au comptoir et regarder I'aubergiste, tout en vidant lentement
sa chope.

« Tu paies et tu te casses ! » cria le Picoteux.

Ce n'est qu'a ce moment la que I'étranger sembla le remarquer.

« Laisse-moi finir ma biere. »

« Tu t'y prends mal, I'ami. On va te montrer comment on fait », siffla 'escogriffe. D'un
geste rapide, il renversa la chope du Rive et, tout en attrapant celui-ci par I'épaule,
saisit la laniere de cuir qui lui traversait le torse. Un des hommes derriére lui leva

la main pour porter un coup. Létranger tourna sur lui-méme, déséquilibrant le
Picoteux. Liépée quitta son fourreau. Les reflets des lampes danserent briévement
sur la lame. Puis, il y a eu des coups et un seul cri. Un des clients, paniqué, prit la
porte. Une chaise se renversa, des assiettes sales se briserent sur le sol. Laubergiste
vit le visage coupé en deux du Picoteux, qui disparut derriere le comptoir, comme
un noyé qui n'a plus la force de lutter avec les flots. Ses compagnons étaient allongés
sur le plancher de la taverne. Le premier ne bougeait pas. Le deuxieme se tordait
dans une mare de sang qui grandissait rapidement. Le cri hystérique d'une femme
percait les tympans.

The Witcher, A. Sapkowski
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Soyez les bienvenus dans le monde impitoyable de The Witcher. C'est un monde
que vous allez découvrir tant que Geralt, un chasseur de monstres légendaire.
Méme si votre réputation, fort méritée, vous précede, vous ferez mieux de rester
vigilant. On ne sait jamais qui vous rencontrez au détour d'un chemin. Ce monde
immense vous offre aussi la liberté de choisir votre voie. Une liberté qui est lourde
de conséquences... En effet, vos actions et vos décisions, qu'elles soient réfiéchies
ou téméraires, influent sur le cours de I'histoire et le monde du jeu, et ce dans une
mesure rarement rencontrée dans les jeux vidéo.

The Witcher marque le retour au jeu de role classique avec une intrigue a
rebondissements fascinante, tout en le remettant au gotit du jour avec des combats
rapides et spectaculaires dans un environnement vivant et dynamique. Vous pouvez
choisir entre une vue isométrique, pour appréhender tactiquement la situation sur
le terrain, et une vue par dessus I'épaule pour davantage d'immersion. En lieu et
place de la traditionnelle opposition entre le camp des bons et celui des méchants,
le jeu vous met au devant de choix moraux complexes. Et c’est de vos décisions que
dépendront la direction qu'empruntera I'intrigue et le sort de votre personnage

et de ses alliés.

« The Witcher » est un jeu créé par des passionnés des jeux de role sur ordinateur.
La plupart des concepteurs et des développeurs ont « grandi » sur les grands
classiques du genre. « The Witcher » est notre premier projet. Cependant, nous y
avons mis tout notre coeur, nos meilleures idées et beaucoup de travail pour créer
un titre exceptionnel qui, nous I'espérons, va insuffler une nouvelle vie aux jeux de
role sur ordinateur et donner des heures de plaisir aux enthousiastes du genre. Si tel
sera le cas, nous n'aurons pas besoin d’autre récompense pour les années que nous
avons passées a travailler sur The Witcher.

Donnez-nous votre avis sur
www.thewitcher.com

Abientot !
Léquipe CD Projekt RED
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2 Endroits importants

Kaer Morhen

Signifiant ,vieille forteresse marine” en langue elfique, Kaer Morhen est une forteresse
de montagne inaccessible qui fut le quartier général de la guilde des sorceleurs
pendant des siecles. Le chateau a perdu sa splendeur du passé et un vent glacial balaye
désormais ses couloirs. Aujourd’hui, il ne reste plus qu'une poignée de sorceleurs mais
jadis, une foule de jeunes gens suivaient un entrainement épuisant dans le célebre ,trou
de l'enfer” de Kaer Morhen.

Temeria

Ce royaume autrefois puissant a repris de I'importance ces derniéres années, sous

le régne avisé du roi Foltest. Temeria frappe sa propre monnaie, l'orin. Temeria est

la patrie des humains mais aussi des nains, des elfes, des gnomes et des dryades. Le
royaume s'est grandement remis de la guerre contre Nilfgaard, mais de nombreuses
régions continuent d'étre ravagées par les monstres. Par conséquent, les sorceleurs sont
redevenus nécessaires. Et pourtant, de nombreuses personnes les traitent avec peur et
mEpris.

Wyzima

Wyzima, la capitale de Temeria, est la plus grande cité du royaume. Elle est située

sur les rives du lac Wyzima, a I'intersection de plusieurs routes commerciales qui lui
permettent d'engranger des bénéfices considérables. Wyzima est divisée en trois grands
quartiers. Le plus pauvre est le Quartier du Temple, tandis que riches et notables
habitent le Quartier des Marchands. Le chateau du roi est dans le Quartier Royal, le
quartier le plus huppé et le moins accessible de la ville.

Les faubourgs

Wyzima, comme toute les grandes villes, possede des faubourgs. Pres des murs de la
ville, on trouve les maisons de ceux qui n'ont pas les moyens de vivre dans le centre
ou qui n'aiment pas 'odeur des égouts de Wyzima. Un peu plus loin, des chaumieres
de paysans parsement les champs et les prairies, mais beaucoup sont vides, leurs
occupants ayant péri a cause de la guerre, des monstres ou des épidémies.

La taverne de 1'Ours Poilu

LOurs Poilu accueille une clientéle des plus variées. Le tavernier lésine sur les portions,
coupe sa biere avec de I'eau et ses matelas rugueux sont le plus souvent habités par les
rats. Mais il y a beaucoup d’animation et I'endroit attire toutes sortes de filles de joie,
d'ivrognes et d’'amateurs de combats illégaux.

Les égouts
Le réseau d'égouts de Wyzima fut construit sur les ruines d'une ancienne cité elfique.
Les anciens canaux ont perdu leur splendeur d'autrefois, mais ils remplissent toujours
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leur fonction, charriant les eaux usées de toute la ville pour rendre celle-ci plus viable.
Les égouts relient le Quartier du Temple a celui des Marchands.

La Digue

Al'extérieur des murs de Wyzima, un embarcadere permet aux navires marchands et
aux vaisseaux de ligne d'accoster. Il est possible de se faire amener dans les marais tout
proches ou de convaincre les marchands de vendre leurs marchandises avant qu'elles
ne se retrouvent sur les étals du marché. Il existe également un passage qui mene de la
Digue a la Vieille Wyzima, mais il a été fermé a cause de la quarantaine.

Le Cloitre de I'Ordre

[l n'existe qu'un seul havre de la loi et de I'ordre dans le Quartier du Temple de
Wyzima. [ s'agit du cloitre, qui est le siege de I'Ordre de la Rose-Ardente. Des bannieres
empourprées et brodées de la rose symbolique flottent au-dessus de I'entrée. Seules les
personnes autorisées y ont acces.

Les marais

Prés de Wyzima, de l'autre coté du lac, cette vaste région marécageuse abrite de petites
communautés humaines, mais aussi des monstres. C'est une zone dangereuse, méme
de jour.

La taverne du Nouveau Narakort

Cette taverne d'excellente tenue est fréquentée par les plus grands notables de Wyzima.
On peut y apprécier une conversation autour d'un pichet de bon vin, jouer aux dés
contre des adversaires raffinés ou se mesurer aux meilleurs pugilistes de la capitale. En
soirée, le Nouveau Narakort est réservé a des réceptions sur invitation.

Vieille Wyzima

Le roi Foltest a transféré son trone, autrefois au vieux chateau, dans la cité. Cela eut
pour conséquence la lente et patiente reconstruction de Wyzima. Ce qui n’était encore
qu'un village aux maisons de bois devint une cité en briques. Apres la guerre, la Vieille
Wyzima est devenue un ghetto pour les non-humains. Les elfes et les nains ont €té
contraints de s'installer la ol méme les pauvres ne voulaient pas vivre.

Le cimetiére des marais

Lorsque la cour du roi vivait dans le vieux chateau, les marais qui I'entouraient étaient
régulierement asséchés et débarrassés de leurs monstres. Une grande partie des marais
était occupée par un ancien cimetiere dont l'origine remonte au temps des elfes. La
nécropole principale de Wyzima est désormais entre les murs de la ville et le cimetiere
des marais est devenu un endroit dangereux. De nombreuses cryptes ont ét€ inondées et
des créatures rodent dans les vapeurs nauséabondes. Cela n'a pas empéché les réfugiés
de la Vieille Wyzima de s'installer dans les petites grottes disséminées dans les marais.
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3 Personnages importants

Geralt de Riv

Les ballades du barde Jaskier content les nombreuses aventures de Geralt de

Riv. Ceux qui les lisent peuvent facilement penser que le Loup Blanc fut le plus
grand sorceleur de tous les temps. Il joua un role dans de nombreux événements
historiques, dont la révolte des mages sur I'ile de Thanedd. Les poemes de Jaskier
relatent surtout ses combats contre les monstres et ses innombrables intrigues
amoureuse, ainsi que son amour pour une certaine magicienne.

Vesemir

Bien qu'il soit le plus ancien et le plus expérimenté des sorceleurs, Vesemir passe
tous les hivers dans la forteresse et reprend la route au printemps, comme tous les
autres. Malgré son age, Vesemir est robuste et plein de vitalité. C'est aussi une fine
lame qui a enseigné le maniement de I'épée a Geralt.

Triss Merigold

Triss connait Geralt depuis longtemps. Elle s'est liée d’amitié avec les sorceleurs
de Kaer Morhen et bien qu'elle soit une magicienne solitaire, c'est I'une des rares
personnes a connaitre le chemin qui mene a cette forteresse reculée. Geralt
considere Triss comme 'une de ses amies les plus proches.

Velerad

Velerad gouverne Wyzima, la capitale de Temeria. En I'absence du roi Foltest,
Velerad est la plus haute autorité de la ville et du pays. Le burgrave connait Geralt
depuis longtemps, car c'est avec lui qu'il a jadis négocié pour libérer la princesse
Adda de la malédiction de la strige.

Adda

La princesse Adda est le résultat d’une relation incestueuse. A cause de la
malédiction jetée par un courtisan jaloux qui s'était épris de sa mere, elle est née
sous la forme d'un monstre, une strige. Pendant des années, la strige roda dans la
Vieille Wyzima, tuant et dévorant les gens. Nul ne parvenait a la tuer ou a lever sa
malédiction, jusqu'a ce que Geralt arrive...
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Jaskier

Le supposé meilleur ami de Geralt est un bavard intarissable, un bouffon et un
paresseux. C'est aussi un coureur de jupons invétéré qui a le chic pour sattirer
toutes sortes d’ennuis. Toutefois, c'est un artiste de talent.

Shani

Shani et Geralt se sont connus & Oxenfurt il y a longtemps, par l'intermédiaire de
Jaskier. Diplomée de I'école de médecine, Shani est a présent une professionnelle
dévouée. Le temps passé a soigner les blessés dans un hopital de fortune lors de la
Bataille de Brenna lui a donné beaucoup de maturité.

Zoltan Chivay

Zoltan Chivay prétend avoir été témoin de la mort de Geralt lors d'un massacre de
non-humains a Rivia. Zoltan semble étre quelqu'un de sensé et de pragmatique. Il
sait prendre du recul et a un grand sens de I'humour. Comme tous les autres non-
humains, il est lui aussi attristé de 'atmosphere raciste qui régne a Temeria.
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4 Avant de commencer a jouer

4.1 Installation du jeu et des pilotes
o Démarrez Windows® XP/Vista. Quittez toutes les autres applications.
o Insérez le disque de The Witcher dans votre lecteur DVD.

o Si le lancement automatique est activé, un écran de titre apparait. Cliquez sur le
bouton Installer.

o Si le lancement automatique est désactivé, cliquez sur le bouton Windows®+R
pour ouvrir la boite de dialogue ,Exécuter”. Entrez D:\Setup et cliquez sur OK.
Remarque : si vous avez assigné une autre lettre que D & votre lecteur CD ou DVD,
entrez-la a la place.

o Suivez les instructions & I'écran pour finir I'installation de The Witcher.

o Apres avoir installé le jeu, vous pouvez lire le fichier Lisezmoi ou jouer au jeu

REMARQUE : vous devez insérer le disque de The Witcher dans votre lecteur DVD pour
pouvoir jouer.

Installation de DirectX®

Le DVD-ROM de The Witcher nécessite DirectX® 9.0c ou plus récent pour
fonctionner. Si vous n'avez pas installé DirectX® 9.0c ou plus récent, cliquez sur Oui
pour accepter 'accord de licence de DirectX® 9.0c et démarrer l'installation.

4.2 Nouvelle partie

Démarrez une nouvelle partie. Choisissez I'un des trois niveaux de difficulté :

Facile — parfait pour les joueurs débutants dans ce style de jeu. Avec ce niveau, les
éléments du jeu sont introduits graduellement. Les adversaires infligent moins de
dégats et Geralt gagne plus rapidement de 'expérience. Durant les combats, des
indications supplémentaires vous aident a construire vos séquences d’attaque.

Moyen — recommandé pour les joueurs expérimentés, qui jouent a The Witcher pour
la premiere fois. Les séquences de combat ne sont pas assistées et les intervalles
entre les clics sont plus courts. Les attributs des ennemis et les gains d'expérience
de Geralt sont standard.

Difficile — pour les joueurs tres expérimentés. Les monstres et les adversaires
sont plus puissants, les intervalles entre les clics sont brefs et Geralt gagne de
I'expérience plus lentement. A ce niveau, certains adversaires ne peuvent étre
vaincus qu'avec l'alchimie.
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Une fois le niveau de difficulté choisi, vous devez sélectionner votre mode de
commande favori. Choisissez le mode souris pour diriger Geralt avec la souris en
caméra isométrique et hybride, ou bien le mode clavier et souris avec caméra vue a
I'épaule, typique des jeux d'aventure et d’action. Vous pouvez changer de mode de
commande durant la partie.

4.3 Options

Sur cet écran, personnalisez les commandes, les mouvements de caméra,
lattribution des touches ainsi que les parameétres sonores et graphiques. Cliquez
sur ACCEPTER pour sauvegarder les nouveaux parametres, ou sur RETABLIR pour
annuler les modifications.

4.3.1 Options de jeu
Sur cet écran, configurez les parametres de jeu : informations flottantes, sous-titres,

mode de caméra, sensibilité de la caméra, rotation de la caméra et inversion de la
souris, par exemple.

4.3.2 Options graphiques
Sur cet écran, configurez les parametres d'affichage comme la résolution, la

correction gamma et le mode plein écran.

4.3.3 Options sonores
Sur cet écran, configurez les effets sonores et la musique et activez ou désactivez
Creative EAX®.

4.3.4 Commandes

Sur cet écran, personnalisez l'attribution des touches. Pour cela, cliquez sur une
commande, puis appuyez sur la touche que vous voulez lui assigner. Appuyez

sur ENTREE pour valider, puis cliquez sur ACCEPTER pour sauvegarder votre
configuration personnalisée. Cliquez sur RETOUR pour annuler les nouvelles
attributions de touches. Appuyez sur Echap pour annuler les nouvelles attributions
de touches et sortir de la fenétre.

4.3.5 Options avancées
Sur cet écran, configurez les options avancées associées au moteur de jeu : les
ombres, les textures, la qualité de I'éclairage, 'anti-aliasing et autres parametres.




THE

=g WITCHER, feive=~

ROLE- PLAYING GAME

4.4 Sauvegarder/Charger une partie

11 est conseillé de sauvegarder votre partie, pour le cas ot Geralt mourrait ou dans le
cas ol vous devriez recommencer. Pour sauvegarder une partie, allez dans le menu
principal et sélectionnez Sauvegarder. Effectuez un double clic sur une partie déja
sauvegardée pour I'écraser. Vous pouvez aussi sauvegarder une partie en utilisant la
touche de sauvegarde rapide personnalisable, qui crée automatiquement un nouveau
fichier de sauvegarde. Pour charger une partie sauvegardée, allez dans le menu
principal et sélectionnez Charger, ou utilisez la touche de chargement rapide pour
charger votre sauvegarde la plus récente.

4.5 Menu principal
Durant la partie, accédez au menu principal du jeu en appuyant sur Echap ou en
cliquant sur l'icone de systéme en haut a droite de I'écran.

4.6 Quitter

Sélectionnez cette commande pour quitter la partie.
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5 Initiation et didacticiel

Dans The Witcher, vous incarnez Geralt de Riv. Vous commencez la partie dans Kaer
Morhen, la forteresse des sorceleurs. Votre premiére tache consiste a aider les autres
sorceleurs a repousser I'attaque d’'un groupe de mystérieux intrus.

Durant les premiers niveaux du jeu, une initiation vous aide en vous expliquant les
éléments de base & connaitre.

5.7 Interface de jeu
Linterface de jeu fournit un acces a toutes les informations pouvant se révéler utiles
dans le monde de The Witcher.

5.7.1 Ecran de jeu principal
Lécran de jeu principal affiche 'environnement de jeu. La vue dépend de votre choix
concernant le mode de caméra.

Statut du joueur Indicateur de temps et de lieu

Mode
non-
combattant

Empla-
cements
d’armes

Signes de
sorceleur

Mode non combattant — active le mode par défaut pour interagir avec les
personnages neutres et amicaux. En mode non combattant, Geralt rengaine toutes
ses armes. Pour activer ce mode, cliquez sur I'icone ou appuyez sur la touche
correspondante (TAB par défaut).

Emplacements rapides des armes — cette zone affiche les icones représentant les
armes de Geralt. Cliquez sur l'icone correspondante pour dégainer une arme en
particulier. Si vous dégainez un glaive, des icones de styles de combat apparaissent
a coté de I'icone de glaive (voir section 6.2.1, Styles de combat de sorceleur). Vous
pouvez aussi attribuer les armes & des touches du clavier.
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Emplacements rapides des élixirs — vous permet d’accéder rapidement aux élixirs
pendant a la ceinture de Geralt dans I'inventaire. Vous pouvez aussi assigner les
élixirs & des touches du clavier.

Signes de sorceleur — vous permet d’accéder rapidement aux Signes que

Geralt apprend. Vous pouvez aussi activer les Signes en appuyant sur la touche
correspondante.

Mini-carte — affiche la carte de 'endroit ou se trouve Geralt, 'orientation de la
caméra et un marqueur de votre quéte actuelle.

Indicateur d’heure et de lieu — déplacez le curseur situé sous cet indicateur pour
connaitre I'heure dans le jeu ainsi que le niveau de danger du lieu ot vous étes. Dans
les lieux sans danger, Geralt ne peut pas dégainer ses armes ou utiliser des Signes a
moins d'étre attaqueé.

5,1.2 Médaillon

Vitalité
Endurance

Jauge
d’expérience

Intoxi-
quation

Endurance — indique la condition physique de Geralt et son niveau d'énergie. Geralt
doit étre en forme pour lancer des Signes, bloquer des coups de poing durant les
combats & main nue et effectuer des attaques spéciales lors des combats au glaive.
Lorsque vous sélectionnez un signe, deux indicateurs apparaissent sur la jauge
d’endurance, pour montrer quel niveau d’endurance est nécessaire pour lancer

le Signe et sa version améliorée. Le Signe ne peut étre lancé si 'endurance est
inférieure au niveau indiqué.

Vitalité — indique I'état de santé et la vitalité de Geralt. Celle-ci diminue lorsqu'il
encaisse coups et blessures. Si sa vitalité tombe a zéro, Geralt meurt.
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Intoxication — représente le niveau d’intoxication du corps. Lintoxication augmente
a chaque absorption d'élixir. Une intoxication excessive peut altérer les facultés de
Geralt, voire causer sa perte.

Jauge d’expérience — se remplit a mesure que Geralt gagne de 'expérience. Chaque
fois que la barre est remplie, vous passez au niveau suivant.

5.1.3 Fenétre du personnage
La fenétre du personnage affiche I'état du personnage, ce qui regroupe s

es attributs principaux, ses styles de combat, ses Signes ainsi que les améliorations
et I'expérience actuelle de Geralt. Pour plus d'informations, reportez-vous a la
section 7, Développement du personnage.

Liste des caractéristiques

Niveau
des carac-téri- Caractéristique
stiques choisie
Arbre de
compélences
Titre du
sorceleur
Fermer
la fenétre
Niveau
d’expérience

actuel
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5.1.4 Fenétre d’inventaire
Cette fenétre affiche les objets que possede Geralt.

Emplacement Inventory 2 t Fermer
d’élizirs Bl lafenétre

Armure du
sorceleur

Objets
de quéte dans
la sacoche

Fourreau
du glaive
d’argent

Emplacement
d’anneau ou

d’amulette Fourreau du

glaive d’acier

Fourreau
pour petite
arme.

Sacoche

Fourreau pour
grande arme

Objets “.l Dieap ltem Crochet
lichés @ trophées

La fenétre d'inventaire est divisée en deux parties, qui correspondent aux objets que
Geralt porte sur lui ou dans sa sacoche. Les emplacements entourant Geralt servent
pour les armes, anneaux et €lixirs. Le nombre d’emplacements dépend de I'armure
de Geralt. Lemplacement des trophées sert a stocker les trophées que Geralt
collectionne lors de la chasse aux monstres. Remarque : vous ne pouvez porter qu'un
trophée a la fois dans cet emplacement.
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5.1.5 Fenétre de journal

Le journal regroupe toutes les connaissances que Geralt acquiert durant la partie :
renseignements concernant les quétes, les personnages, les monstres, les ingrédients
pour I'alchimie, les formules ainsi que des informations politiques, historiques et
géographiques.

Onglet de quétes
Cet onglet affiche les quétes que les différents personnages confient a Geralt ou qu'il
découvre en lisant les avis sur les panneaux d’affichage.

Filtres
des quétes

Phases

des quétes
Statut des

quétes y ) I . - 3 W Quétes actives

et filtres de phases
Liste des

quéles Fermer la

Jenétre

Description
des quétes
Affichage des
quétes par Suivi des
acte quétes

Etat des quétes — ces icones indiquent I'état des quétes :

V Quétes terminées avec succes (onglet de quétes uniquement)

Quétes actives pouvant étre suivies sur la carte grace aux
marqueurs

x Quétes échouées

’ Nouvelle entrée du journal et mise a jour d'une entrée existante

Remarque : la derniére icone s’applique aussi aux entrées des autres onglets du
journal.

Quéte active et filtres de phase — activez ou non ces options pour afficher
uniquement les quétes actives et les phases actuelles.
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Onglet de personnages

Cet onglet comporte la description de tous les personnages importants que vous
rencontrez, ainsi que les informations que vous récoltez grace aux livres, aux notes
ou aux commentaires d'autres personnages. Les descriptions s'étoffent lorsque
Geralt obtient de nouvelles informations a propos des personnages.

Liste des Nom du
personnages personnage
Description
du personnage
Personnage
sélectionné Femnirln
Onglet Sfenétre
Journal
Image du
personnage

Remarque : les onglets de lieux, de monstres, d’alchimie, d'ingrédients,
de glossaire et d'initiation se présentent de maniére similaire.
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5.1.6 Fenétre de carte
Cette carte affiche votre position actuelle. En explorant le monde, vous révélez des
parties cachées de la carte.

Carte
sélectionnée
Nom
du liew
Position Liew
du joueur important

La fleche verte de la carte indique la position actuelle de Geralt. Vous pouvez

aussi voir 'emplacement des gens et des endroits qui peuvent étre en rapport avec
T'accomplissement des quétes : portes de la ville, maisons closes, personnages-clés,
etc. Pour plus d’informations sur la carte et la mini-carte, reportez-vous a la section
5.3, Mini-carte et marqueurs.
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5.1.7 Mode méditation

Accédez a ce mode lors des dialogues (voir section 5.7, Dialogues du jeu) ou en
cliquant sur un feu de camp pour que Geralt se repose et se régénere. Geralt a
besoin de plusieurs heures de repos pour restaurer sa vitalité et éliminer les résidus
d'intoxication.

Midi

prédéfini Indicateur
Aube de temps
prédéfinie Crépuscule
3 prédéfin

Bouton
méditation

Curseur

Minuit X g " de temps
prédéfini S > de repos

Vérifiez I'heure du jeu avec l'indicateur d’heure et de lieu situé sous la mini-carte.
Ensuite, sélectionnez I'une des quatre heures prédéfinies ou déplacez le curseur
pour déterminer le nombre d’heures de repos de Geralt. Enfin, cliquez sur le sablier
MEDITATION pour commencer.

1.7.8 Systeme
Cliquez sur I'icone tout en haut a droite de I'écran pour accéder au menu principal.
Pour plus d'informations, reportez-vous  la section 4.5, Menu principal.

Remarque : pour fermer les fenétres, cliquez sur I'icone X noire située en haut a droite de
I'écran.




THE

e W ITCHER e

ROLE-PLAYING GAME

5.2 Parcourir le monde du jeu

5.2.1 Modes de caméra/de commande
Vous pouvez définir trois modes de caméra.

Mode isométrique — vous voyez le monde et Geralt de derriére et de fagon un peu
surélevée. Faites un clic gauche sur un point pour que Geralt s'y déplace. Dans ce
mode, le suivi avant et arriére de la caméra est bloqué, et sa rotation se limite a I'axe
horizontal.

Le mode isométrique est recommandé pour les joueurs qui préferent avoir une vision
globale des environs. Les personnages et les actions se déroulant pres de Geralt sont
bien visibles.

Mode hybride — la vue se situe aussi au-dessus, mais la caméra est plus proche
de Geralt. Tournez la caméra en déplacant le curseur vers la droite ou la gauche
de I'écran (activez cette option dans les options de jeu — voir section 4.5, Menu
principal).

Le mode hybride est recommandé pour les joueurs qui veulent une vue globale de la
situation tout en étant plus proches de I'action.

Vue a I'épaule (OTS) — vous voyez le monde par-dessus I'épaule droite ou gauche de
Geralt (vous pouvez changer de coté en assignant une touche). Utilisez les touches Z,
S, Q et D pour déplacer Geralt et utilisez la souris pour pivoter la caméra.

La vue a I'épaule est recommandée pour les joueurs qui préférent une expérience de
jeu dynamique.

Isométrique Hybride A Uépaule
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5.3 Mini-carte et marqueurs
La mini-carte facilite les déplacements en affichant la position de Geralt dans le lieu ot il
se trouve.

Utilisez la fenétre de carte pour marquer les endroits importants de la carte. Placez,
validez ou supprimez les marqueurs avec un clic gauche pour activer l'indicateur de
destination sur la mini-carte. Activez le suivi de quéte, dans 'onglet de quétes du journal,
pour activer les marqueurs en relation avec la phase actuelle. Vous pouvez placer jusqu’a
trois marqueurs.

Quéte Phase
actuelle de quéte
actuelle

Position
du joueur
sur la carte

Basculer
le suivi
de quéte

N Position du
Joueur sur
BR._la mini-carte

Marqueur ou point
de destination de phase

Position du joueur
sur la carte

5.4 Médaillon de sorceleur

Le médaillon de sorceleur vibre lorsque Geralt s'approche de la source sur laquelle
il est réglé. Il peut par exemple prévenir que des bétes rodent dans les environs ou
indiquer la magie qui émane d'un Site d'Energie ou d'un magicien proches.

Régler le médaillon - réglez le médaillon dans le mode méditation ou dans
l'inventaire.

Détection
dela
magie

Détection
des monstres
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5.5 Interaction

Faites un clic gauche sur les objets et les personnages pour interagir avec eux. Vous ne
pouvez accomplir certaines actions qu'en mode non combattant, lorsque vos armes sont
rengainées. Geralt peut aussi utiliser les Signes d’Aard et d'Igni sur certains objets, sl se
trouve dans un lieu considéré dangereux.

5.5.1 Curseurs
Le curseur change pour vous indiquer I'action par défaut que vous accomplirez avec
un clic gauche.

R

Béd e YV ap00F

Gant — le curseur de base des fenétres de jeu. Dans I'interface principale,
utilisez ce curseur pour passer d'une fenétre a I'autre, afficher les informations
flottantes et sélectionner le mode de votre personnage, ses armes, les Signes et
les lixirs.

Fleche — indique le déplacement en vue isométrique et hybride. Cliquez sur
le sol pour déplacer Geralt a cet endroit.

Fleche désactivée — indique les endroits ot il est impossible de cliquer.
Parler — cliquez pour parler aux autres personnages.

Muet — indique les personnages qui ne parleront pas avec Geralt.

Main et levier — cliquez pour utiliser, ouvrir ou chercher un objet.

Gant ouvert — cliquez pour ramasser un objet.

Glaive — cliquez pour lancer une attaque sur la cible indiquée.

Glaive flamboyant — cliquez pour lancer la prochaine attaque dans une
séquence (mode Facile ou Moyen uniquement).

Glaive désactivé — s'affiche lorsqu'un clic interrompt la séquence d'attaque
du moment (mode Facile uniquement).

Poing — cliquez pour attaquer une cible avec vos poings (pugilats
uniquement).

Poing et croix — cliquez pour étendre la séquence de pugilat actuelle
(pugilats uniquement).

Porte — cliquez pour ouvrir une porte.
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5.6 Dialogues

Durant les conversations avec d’autres personnages, une liste d'options de
dialogue apparait en bas de I'écran. En général, les lignes importantes ou

en relation avec la quéte se trouvent en haut de liste. Les options proposées
simulent habituellement des structures narratives. Sélectionnez-les en cliquant
dessus ou en appuyant sur la touche correspondante (1, 2, 3, 4, etc.).

5.7 Dialogues du jeu

En plus des dialogues, vous pouvez voir des icones qui peuvent grandement
influencer votre progression. Ces icones vous permettent d’'interagir
directement avec des personnages des maniéres suivantes :

Commerce — permet de commercer avec les personnages proposant des
marchandises ou désirant acheter des objets a Geralt.

Entreposage — permet de transférer des objets de I'inventaire de Geralt
a des personnages pour qu'ils les entreposent. Geralt peut ensuite

les récupérer chez n'importe quel personnage qui dispose de 'option
Lentreposage”.

Payer — permet de payer une somme d’argent définie en échange
d’informations, d'un droit de passage ou autres services.

Pot-de-vin — permet de corrompre des personnages pour les persuader
de faire quelque chose. Lorsque le montant du pot-de-vin n'est pas
prédéfini, utilisez le curseur pour ajuster la somme.

Cadeau — permet de donner des cadeaux a des personnages.

Chevaliére — permet d’exhiber des symboles qui peuvent modifier
l'attitude des personnages envers Geralt. Cette option n’est disponible
que lorsque Geralt porte un anneau (voir section 5.1.5, ,Fenétre
d'inventaire”).
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Repos/Méditation — active le mode méditation. Si vous utilisez cette
icone dans les tavernes ou les auberges, vous devrez payer une modeste
somme pour louer une chambre.

Amélioration d’arme — permet d’'améliorer les armes que possede
Geralt. Pour plus d'informations sur I'amélioration d’arme, reportez-vous
a la section 9.1, Améliorer les glaives et les armures.

Pugilat — permet de participer a un pugilat et d’ouvrir une fenétre de
mise. Pour plus d'informations, reportez-vous a la section 10, Mini-jeux.

Poker aux dés — permet de faire une partie de poker aux dés. Pour plus
d'informations, reportez-vous a la section 10, Mini-jeux.

Boisson — permet de faire un jeu a boire. En buvant avec les autres
personnages, Geralt peut gagner leur faveur et obtenir des informations
supplémentaires. Pour plus d'informations, reportez-vous a la section
10, Mini-jeux.

OO0

5.8 Combat

Les ennemis ont leur jauge de vitalité et leur nom indiqués en rouge. Si Geralt a une
arme a la main et que vous faites un clic gauche sur un ennemi, Geralt I'attaquera

avec l'arme et le style de combat employé lors de son dernier combat. Dans les lieux
considérés dangereux (voir I'indicateur d'heure et de lieu), vous pouvez aussi attaquer
les personnages neutres, en bleu. Les personnages en vert sont les alliés de Geralt et ne
peuvent pas étre attaqués.

5.9 Repos et méditation

Lorsque Geralt est gravement blessé au combat, que son niveau d'intoxication est
élevé a cause d'une consommation abusive d'élixirs, qu'il a de nouveaux talents
devant étre transformés en compétences ou qu'il doit concocter des mixtures
alchimique, cherchez un feu de camp, faites un clic gauche pour I'allumer et entrez
en mode méditation. Vous pouvez allumer un feu avec le Signe d’Igni. Geralt peut
aussi méditer dans les auberges et les maisons de certains personnages. Dans ce cas,
faites un clic gauche sur l'icone de dialogue Repos/Méditation pour activer le mode
méditation.
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6 Combat

Dans The Witcher, votre expérience du combat dépend du mode de commande que
vous choisissez (voir section 5.2, Parcourir le monde du jeu).

6.1 Déplacement

En vue isométrique ou hybride, vous vous déplacez en pointant et en cliquant. Faites
un clic gauche pour a la fois vous déplacer et exécuter des séquences d’attaques et
des manoeuvres spéciales (voir ci-dessous). Ces vues permettent d'avoir une vision
plus large des combats et de la situation. Mais I'expérience reste moins dynamique
qu'en vue a I'épaule.

Avec le mode vue a I'épaule, les déplacements et les manoeuvres spéciales se font
avec les touches du clavier (par défaut : Z, S, @, D). Utilisez la souris pour faire
pivoter la caméra. Visez les ennemis avec I'indicateur au centre puis cliquez pour
attaquer. En vue a I'épaule, vous vivez des combats dynamiques et intenses, mais
vous ne bénéficiez pas des avantages tactiques des deux autres modes de vue.

6.1.1 Manoeuvres spéciales en combat
Geralt peut aussi accomplir trois manoeuvres spéciales tres utiles en situation de
combat. Ces manoeuvres ne sont disponibles qu'en combat (glaive en main).

Saut/Roulade — cette manoeuvre permet a Geralt de rapidement réduire ou
augmenter la distance avec ses ennemis et donc de changer de position tactique

ou de se mettre hors de portée d'un adversaire. En vue isométrique ou hybride,
double-cliquez sur un point distant pour indiquer a Geralt ou aller. En vue a I'épaule,
appuyez deux fois sur la touche appropriée (par défaut : Z, S, Q, D). Vous pouvez
accomplir cette manoeuvre de n'importe quelle position.

Bond/Toupie — cette manoeuvre est parfaite lorsque Geralt est encerclé par de
nombreux ennemis ou lorsqu'un adversaire se tient entre lui et sa destination. Cette
manoeuvre permet a Geralt de bondir par-dessus ses adversaires ou de faire une
toupie pour disperser les ennemis et atteindre une nouvelle position tactique. En
vue isométrique ou hybride, double-cliquez derriere les ennemis pour bondir au-
dessus d’eux ou faire une toupie et les traverser. En vue a I'épaule, appuyez deux fois
sur la touche avant (Z par défaut). Geralt doit étre tres pres de ses adversaires pour
accomplir cette manoeuvre.
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Volte-face — cette manoeuvre permet a Geralt de se retourner pour faire face a
des adversaires qui I'attaquent par derriére ou de se retourner immédiatement
apres avoir effectué un bond ou une toupie. Surtout utile en vue a I'épaule, cette
manoeuvre s'effectue en appuyant sur la touche correspondante (F par défaut).

6.2 Combat au glaive
Quel que soit e mode de commande, faites un clic gauche pour attaquer des
ennemis. Geralt emploie des coups selon le style de combat sélectionné..

6.2.1 Styles de combat de sorceleur

Les sorceleurs sont entrainés a utiliser trois styles de combat principaux contre
leurs différents adversaires : le style puissant, le style rapide et le style de groupe.
Etant donné que les sorceleurs utilisent deux glaives (un en acier et un en argent),
Geralt possede un total de six styles de combat. Chaque style implique des capacités
différentes et influence le combat a sa maniére..

Style puissant — utilisant la puissance plutot que la rapidité et la
précision, ce style est idéal contre les adversaires endurants, lents et
lourdement protégés. Mais le style puissant ne se révele pas efficace
contre les cibles agiles et peu protégées.

Style rapide — a 'opposé du style puissant, ce style consiste a frapper
rapidement avec des coups tronqués, tres pratiques contre les ennemis
vifs et peu protégés. Le style rapide inflige des dégats plus limités et n'est
pas efficace contre les adversaires protégés avec une forte endurance.
Mais il permet de frapper de nombreuses fois, ce qui empéche les ennemis
de contre-attaquer.

e ©

en nombre, ce style consiste a donner de grands moulinets qui frappent
plusieurs adversaires en méme temps. Peu efficace contre un ennemi
solitaire, ce style sert avant tout contre les groupes d'adversaires. Utilisez
ce style lorsque Geralt tombe dans une embuscade, mais méfiez-vous des
attaques par derriere.

@ Style de groupe — concu pour affronter des ennemis faibles qui attaquent

Remarque : durant les combats, vous n’avez pas a parer ou a esquiver les coups des
adversaires, sauf lors de manoeuvres spéciales. En tant qu'épéiste confirmé, Geralt a de
bonnes chances de parer et d’esquiver dés qu'il en a la possibilité.
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Les glaives de sorceleur possédent aussi des applications différentes :

Glaive d’acier — les sorceleurs utilisent un glaive d’acier (souvent
forgé en acier météorique) contre les adversaires immunisés a I'argent,
comme les humains, les elfes, les nains et les vodyanois. Le poids de
cette arme oblige son porteur a la manier a deux mains.
Glaive d’argent — avec sa fine lame d’argent, ce glaive sert a combattre
les créatures mort-vivantes comme les vampires, les charognards et
autres monstres sensibles a ce métal. Le porteur de ce glaive peut le
manier a une seule main.

Remarque : les icones de glaive peuvent varier en fonction des armes que posséde Geralt.

Méme s'il sait manier d’'autres armes comme les fléaux, les dagues, les haches et les
masses, Geralt n'emploie jamais les styles de combat de sorceleur lorsqu'il les utilise.
Comme ces armes sont en acier, elles sont inefficaces contre les créatures magiques.

6.2.2 Séquences
En plus des manoeuvres et des styles de combat, Geralt peut effectuer des attaques

spécifiques aux sorceleurs et aux armes qu'ils manient. Ces attaques comprennent
des séquences, ainsi que des coups de grace et des coups spéciaux.

Séquences

Cliquez sur vos adversaires pour lancer la premiére attaque d'une séquence
(consistant en une suite de coups). Lorsque Geralt délivre I'attaque, cliquez a
nouveau pour lancer 'attaque suivante. Des signaux visuels et audio vous assistent
pour trouver le bon rythme :

Glaive flamboyant (mode Facile ou Moyen uniquement) — lorsqu'une attaque se
termine, le curseur de glaive affiche a la place un glaive flamboyant.

Moulinet — a la fin d'une attaque, Geralt effectue un moulinet avec son glaive.
Trainée — une trainée orange suit la lame de Geralt lorsqu'il effectue le moulinet.

Son de I'épée — le bruit d'un glaive qui fend I'air accompagne le dernier coup d'une
attaque.
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Grace aux signaux ci-dessus, cliquez sur les adversaires lorsqu'une attaque se
termine pour en entamer une nouvelle. En gagnant de 'expérience, votre sens du
rythme lors des combats s'améliorera. Avec le temps, vous n’‘aurez méme plus besoin
des signaux pour combattre.

Chaque attaque supplémentaire inflige des dégats plus importants et possede
souvent des caractéristiques spéciales. Le nombre d’attaques disponibles pour un
style de combat dépend du nombre de niveaux débloqués pour ce style. Le maximum
est de six. Lattaque la plus avancée est le coup de grace et inflige des dégats
supplémentaires.

6.2.3 Attaques spéciales et coups de grace

Coups spéciaux

Une fois acquis, le quatrieme niveau de chaque style de combat permet d'effectuer
des coups tres puissants. Maintenez le bouton gauche de la souris sur une cible pour
exécuter I'un de ces coups spéciaux. Une jauge d’amplification apparait alors en bas
de I'écran. Lorsqu'elle est pleine, relachez le bouton de la souris pour que Geralt
délivre a son adversaire un coup d'une puissance inouie.

Remarque : Les coups spéciaux épuisent Geralt et Iui font perdre de 'endurance.

Coups de grace

Dans certaines circonstances, Geralt peut délivrer un coup de grace, achevant ses
ennemis de fagon spectaculaire. Le coup de grace peut étre donné a un adversaire
étourdi ou renversé grace a un Signe ou un coup spécial (voir ci-dessous). Cliquez
sur I'adversaire étourdi ou renversé avant qu'il n’ait pleinement repris connaissance
ou qu'il ne se reléve, et Geralt I'achévera.
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6.3 Magie de sorceleur

Les sorceleurs ne sont pas des mages guerriers qui emploient des sortileges
puissants, mais ils peuvent lancer des sorts simples qui se révelent tres efficaces 'ils
sont bien utilisés. Ils les appellent des Signes. Les sorceleurs s'en servent en général
contre les monstres, mais certains peuvent se montrer utiles en dehors des combats.

6.3.1 Signes
Les sorceleurs utilisent cing Signes. Ces derniers peuvent étre améliorés, comme les
autres caractéristiques (voir section 7, Développement du personnage).

Le Signe d’Aard — un sort de télékinésie qui repousse et renverse les
adversaires. Le Signe d’Aard est idéal lorsque Geralt est encerclé et
peut aussi servir a abattre des barrieres et accomplir d’autres taches
physiques difficiles.

®

Le Signe de Quen — une sphere de protection qui entoure Geralt et le
rend temporairement invulnérable. Lors des combats, ce Signe facilite
I'absorption d'élixirs et autres actions non combattantes en protégeant
Geralt de ses adversaires. Si Geralt effectue une action offensive, le
Signe prend fin.

.e\
\ y

Le Signe d’Yrden — ce piege magique jeté au sol produit des effets
divers sur les ennemis : douleur, aveuglement, empoisonnement, etc.
Le Signe peut étre amélioré pour causer plus d'effets simultanés sur
une cible unique ou pour avoir une plus grande portée et toucher ainsi
plusieurs adversaires.

Le Signe d'Igni — & la base, c'est un Signe efficace contre les adversaires
sensibles au feu. Il peut aussi servir a allumer un feu de camp si vous
n'avez pas de silex. Lorsqu'il est amplifié, ce Signe peut incinérer les
ennemis.

© O

Le Signe d’Axii — une vague psychique qui permet a Geralt d'influencer
les autres. Il peut charmer ou étourdir momentanément 'ennemi ou
encore lui inspirer la peur et la panique. Lorsqu'il est tres amplifié, le
Signe d’Axii peut transformer les ennemis de Geralt en alliés.

I o
\ H

Apprendre des Signes

Durant la partie, vous pouvez trouver des Sites d'Energie ol Geralt peut réapprendre
les Signes qu'il a connus autrefois. Faites un clic gauche sur un Site pour y entrer. En
sortant, Geralt aura appris un Signe. Les Sites d'Energie correspondant aux Signes
que Geralt connait déja les améliorent temporairement.




Amplifier un Signe -

Comme pour les attaques spéciales en combat, les Signes peuvent étre amphﬁes
Cette compétence doit étre acquise pour chaque Signe, a chaque niveau. Pour
amplifier un Signe, maintenez le bouton droit de la souris (sur un adversaire si
vous utilisez un Signe offensif) jusqu’a ce que la jauge d’amplification soit pleine.
Relachez le bouton au moment opportun pour décharger toute I'énergie accumulée.
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6.4 Elixirs, huiles et explosifs en combat :

Les mixtures alchlmlques utilisées au combat peuvent faire pencher la balance en
votre faveur. Les élixirs améliorent les compétences de combat de Geralt, le rendant
plus rapide, plus résistant aux dégats et plus puissant. Les huiles, en particulier
celles concues spécialement contre certains ennemis, rendent les armes plus
mortelles. Quant aux explosifs, ils permettent a Geralt d'attaquer plusieurs ennemis
en méme temps et d’avoir un meilleur controle sur le déroulement des combats.
Pour plus d'informations, reportez-vous au chapitre 8 sur 'alchimie.
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7 Développement du personnage

Durant la partie, Geralt évolue en gagnant de I'expérience et en accomplissant de
nouveaux défis. Ce chapitre décrit le développement de Geralt, les moyens pour
acquérir de nouvelles compétences et améliorer celles dont il dispose déja.

7.1 Expérience

Geralt gagne de 'expérience a chaque fois qu'il bat un adversaire, résout un mystere,
découvre un objet ou un endroit caché ou achéve une tache qui lui a ét€ confiée.
Lexpérience se calcule en points d'expérience (XP) et s'échelonne en rangs et en
niveaux numérotés de 1a 10. Chaque fois que vous rassemblez le nombre de points
requis, vous gagnez un niveau. Au début de I'aventure, Geralt vient mystérieusement
de réapparaitre, amnésique et sans la plupart de ses compétences d’autrefois. Vous
commencez donc au niveau (. Avec de I'entrainement et des aventures, Geralt
retrouvera ses connaissances et ses capacités de combat d’antan. Lorsque vous
accédez au niveau 1 d’expérience, Geralt accede a son premier rang de sorceleur.
Pour atteindre le rang suivant, il doit obtenir les 10 niveaux d’expérience de son rang
actuel. La progression s'achéve lorsque Geralt atteint le dernier et le plus élevé des
rangs de sorceleur (voir le tableau a la fin de ce chapitre).

7.2 Talents

A chaque niveau d’expérience que vous gagnez, vous recevez un certain nombre
de talents. Ils vous permettent d’améliorer vos caractéristiques et d'acquérir de
nouvelles compétences. Les talents peuvent étre Bronze, Argent ou Or.

Talents Bronze — disponibles dans les premiers niveaux du jeu, les talents Bronze
peuvent servir a développer les deux premiers niveaux des caractéristiques de
Geralt, ce qui lui permet d’acquérir et d'améliorer les compétences de base.

Talents Argent — disponibles dans les niveaux avancés du jeu, les talents Argent
permettent de développer les caractéristiques de Geralt aux niveaux 3 et 4, lui
donnant acces a des compétences et des améliorations avancées.

Talents Or — disponibles lors des derniers niveaux du jeu, les talents Or servent a
développer les caractéristiques de niveau 5, qui regroupent les compétences et les
améliorations les plus puissantes.
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Vous pouvez gagner des talents supplémentaires avec de puissantes mixtures
alchimiques : les mutagenes (voir chapitre 8, Alchimie). Les talents ainsi acquis
dépendent de la puissance du mutagene.

Remarque : vous disposez d’'un nombre de talents limité durant la partie. Vous ne
pourrez pas acqueérir la totalité des améliorations disponibles avec les talents,
alors prenez le temps de les choisir selon vos préférences et votre style de jeu.

7.3 Attributs

Geralt dispose de plusieurs attributs.

Force — représente la force physique de Geralt. Cet attribut affecte les coups portés
avec le glaive et les poings, la résistance aux dégats durant les combats, les effets des
coups critiques et la vitesse a laquelle Geralt récupere. Le développement du style
puissant apres le niveau 2 ne peut se faire qu’avec un niveau de force suffisant.

Dextérité — caractérise la précision et la coordination de Geralt. Cet attribut
influence l'efficacité des attaques, des esquives et des parades. Le développement
du style rapide apres le niveau 2 ne peut se faire qu'avec un niveau de dextérité
suffisant.

Endurance — représente 'état mental et physique de Geralt, ainsi que sa résistance
a la fatigue. Lendurance affecte le coit en endurance de certains Signes, I'exécution
de coups spéciaux en combat au glaive et lors des pugilats, le taux de régénération
de I'endurance, la résistance de Geralt aux toxines contenues dans les élixirs et sa
résistance aux effets de la douleur, de I'empoisonnement et de I'incinération (voir
section 11.5, Compétences spéciales des adversaires). Le développement du style de
groupe apres le niveau 2 ne peut se faire qu'avec un niveau d’'endurance suffisant.

Intelligence — symbolise la perspicacité de Geralt et sa capacité a acquérir et a
retenir des connaissances. Lintelligence affecte les capacités de Geralt a apprendre
des compétences (comme la préparation d’élixirs) et a se renseigner sur des
créatures, des plantes ou des méthodes de préparation de composants pour la
formule d'un élixir. Lintelligence influe aussi sur I'intensité des Signes et I'effort
requis pour les lancer, ainsi que sur la vulnérabilité de Geralt face aux attaques
mentales. Le développement des Signes apres le niveau 2 ne peut se faire qu'avec un
niveau d'intelligence suffisant.




THE

—=sriate W ITCHER e

ROLE-PLAYING GAME

7.4 Compétences

Geralt peut améliorer ses attributs, ses connaissances concernant les styles de
combat de sorceleur et ses Signes grace & des compétences qui lui forgent une
personnalité. Chaque branche de I'arbre de compétences détermine le niveau d'un
attribut donné (par exemple, force niveau 1), qui peut ensuite étre amélioré a l'aide
de compétences supplémentaires.

En général, les compétences liées a des attributs affectent le jeu : préparation
d’herbes pour les élixirs, connaissances de combat supplémentaires, etc. Parfois,
elles peuvent aussi s'activer sous certaines conditions. Par exemple, si Geralt n'a
presque plus d'énergie, l'intensité d'un Signe augmente.

Les compétences lies aux styles de combat affectent les dégats infligés aux ennemis,
les effets que Geralt peut leur causer (saignement, douleur, etc.) et peuvent parfois
s'activer sous certaines conditions. Par exemple, si Geralt est dans un état critique,
les dégats qu'il inflige sont accrus.

Les compétences liées aux Signes affectent des caractéristiques spécifiques de
ces Signes. Elles peuvent étendre leur portée et leur intensité, générer des effets
supplémentaires ou réduire le cotit en endurance requis par le Signe.

7.5 Acquérir des améliorations

Lorsque vous obtenez de nouveaux talents, vous pouvez choisir d'améliorer les
caractéristiques de Geralt. Les compétences liées a des attributs, des styles de combat
et des Signes correspondent a la couleur des talents devant étre dépensés pour les
obtenir. Les niveaux de compétence doivent étre gagnés consécutivement et seuls
CEUX que vous avez gagnés peuvent étre améliorés.

Pour développer une des caractéristiques de Geralt, passez en mode méditation

(louez une chambre a l'auberge, cliquez sur l'icone repos/méditation lors d'un dialogue
ou cliquez sur un feu de camp). Allez dans la fenétre du personnage et faites un clic
gauche sur la compétence que vous voulez acquérir. Les compétences ainsi gagnées
ont une couleur différente en fonction de I'attribut qu'elles modifient.

1.25 Résumé des compétences

Remarque : toutes les améliorations relatives aux attributs sont cumulatives.
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8 Alchimie

Lart de préparer des mixtures alchimiques est indissociable de la profession de
sorceleur. C'est pourquoi son importance équivaut a celle du combat et des Signes.
Les connaissances alchimiques, ou les lacunes en la matiére, peuvent faire la
différence entre la vie et la mort lorsqu'il s'agit d’affronter des monstres. Connaitre
les bons ingrédients, formules et substances permet aux sorceleurs d’améliorer leur
tolérance a la douleur, de développer des anti-venins, d'amplifier leur perception, de
diminuer les temps de réaction, d'augmenter leur force, d'accélérer la coagulation du
sang et la régénération physique et de renforcer leur concentration mentale et leur
agilité dans des situations ot des humains normaux seraient paralysés par la peur.

8.1 Types de mixtures alchimiques

Dans The Witcher, 'alchimie se divise en trois branches.

Préparation d’élixirs —les alcools comme les spiritueux et les infusions d’herbes
constituent la base de ces mixtures. Certains élixirs nécessitent des ingrédients
venant de créatures tres rares et tres puissantes. Ces mutagenes modifient
l'organisme de Geralt de fagon irréversible, ce qui débloque de nouvelles
compétences ou accélere son développement.

Préparation des huiles — la graisse animale, comme celle des oies, sert de base aux
huiles. Selon I'ingrédient utilisé pour enduire une lame, vous pouvez produire de
nombreux effets durant un combat. Les huiles sont congues contre des adversaires
spécifiques : vampires, goules, spectres, etc.

Préparation d’explosifs — les bombes sont le résultat inattendu des expériences des
mages-alchimistes zerrikaniens. Bien que ce ne soit pas un concept de sorceleur,
Geralt peut en apprendre les secrets de fabrication et surprendre de nombreux
ennemis. Les explosifs peuvent inspirer la peur a vos ennemis, les empoisonner ou
les rendre inflammables. La poudre noire sert de base a ces mixtures. Ces dernieres
ont une zone d’effet autour de Geralt lorsqu’elles sont utilisées.

8.2 Acquérir des formules

Durant vos aventures, vous rencontrerez et étudierez de nombreuses formules
alchimiques. Vous pouvez les apprendre en parlant a d’autres personnages ou en
consultant des livres d'alchimie que vous avez achetés ou trouvés. Si vous obtenez un
tel ouvrage (la fenétre d'inventaire vous en informe), faites un clic droit sur le livre
pour apprendre la formule qu'il contient. Celle-ci devient alors disponible depuis la
fenétre Alchimie.
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8.4 Ingrédients et substances
Les élixirs sont fabriqués a partir de six substances de base provenant d’herbes, de
minerais et des corps des monstres tués. Les voici :

Vitriol

Ether Quebrith Vermillon

Les ingrédients peuvent (mais ce n'est pas obligatoire) contenir I'une de ces trois
substances additionnelles : 'albedo, le nigredo ou le rubedo. Si tous les ingrédients
choisis pour créer un élixir possedent la méme substance additionnelle, I'élixir ainsi
créé aura un effet supplémentaire qui s'ajoutera a sa fonction de base.

Elixirs d’albedo — ils ont un faible niveau de toxicité. De plus, un €lixir ingéré
immédiatement aprés un élixir d’albedo aura aussi une toxicité réduite.

Elixirs de nigredo — ils agissent sur la coordination et la concentration de Geralt, et
augmentent les chances de toucher les adversaires.

Elixirs de rubedo — en plus de leur effet normal, ils régénerent la vitalité de Geralt.
Remarque : Geralt doit acquérir la compétence botanique, ainsi que des

connaissances sur les herbes grace aux livres appelés herbiers pour étre capable de
trouver et de cueillir les ingrédients spécifiques.
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8.4 Composition des mixtures

Pour créer une mixture a partir d'une formule que Geralt a apprise, passez en mode
méditation et allez dans la fenétre Alchimie. La liste des formules disponibles apparait
alors a gauche de I'écran, avec les icones indiquant le type de formule et les ingrédients
nécessaires. Le tableau d’alchimie se trouve au centre de la fenétre et I'inventaire se
trouve a droite. Les formules dont vous possédez tous les ingrédients et substances
sont en surbrillance. Vous ne pouvez pas cliquer sur les autres. Pour créer facilement
les élixirs, faites un clic gauche sur la formule que vous voulez utiliser. Les ingrédients
requis seront alors automatiquement placés dans le tableau d'alchimie. La base apparait
dans I'emplacement requis et les autres ingrédients vont dans les emplacements

qui l'entourent. Cliquez ensuite sur I'icone Mélanger sous le tableau d’alchimie pour
préparer la mixture. Vous pouvez produire autant de mixtures que vous voulez, dans la
limite des ingrédients disponibles.

Remarque : les formules des élixirs détaillent les substances requises plutot que les
ingrédients spécifiques. Pour mélanger des mutagenes, vous aurez besoin de substances
standard, d'une base et d'un ingrédient unique mentionné dans la formule.

Liste des : : Kchersy e Niveau
Jormules 3 ] x d’alchimie

Ingredient

Type L B slots
d’élizir et .

substances Base de la
requises

mixture

Inventaire

Substances Bouton
ultilisées

mélanger

8.5 Expérimenter

Vous pouvez essayer de préparer des mixtures alchimiques sans connaitre de formule

et créer vos propres élixirs, huiles et explosifs. Pour cela, placez une base alchimique et
un ensemble d'ingrédients dans les emplacements appropriés puis cliquez sur Mélanger
pour créer votre concoction. Le seul moyen de voir ce que vous avez créé est de le
tester sur vous-méme pour en constater les effets. Les élixirs aux effets bénéfiques sont
automatiquement enregistrés dans la liste des formules pour une utilisation ultérieure.

Mais n'oubliez pas que parfois, les effets sont néfastes...
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8.6 Effets secondaires des élixirs

Les élixirs sont essentiellement des poisons potentiels pour lesquels les sorceleurs
ont acquis une certaine résistance. Néanmoins, a cause des toxines qu'ils
contiennent, les élixirs augmentent I'intoxication du corps a I'ingestion. Cela peut
entrainer des effets secondaires ou méme la mort en cas d’'overdose. Lorsque vous
utilisez un élixir, vérifiez au préalable le niveau d'intoxication de Geralt. Les effets
secondaires se manifestent lorsque l'intoxication dépasse le marqueur du milieu
et leur intensité augmente lors d'absorptions supplémentaires. Dans le cas d'un
empoisonnement grave, des taches rouges apparaissent a 'écran et deviennent de
plus en plus intenses a mesure que Geralt s'approche de sa tolérance maximale au
poison.

Pour réduire le niveau d'intoxication de Geralt, buvez du miel blanc, reposez-vous
plusieurs heures ou effectuez le Rituel de purification dans un Site d'Energie.

8.7 Résumé des élixirs et mixtures

ELIXIRS

Blizzard

Effets : c'est I'un des élixirs les plus puissants. Il réduit
considérablement le temps de réaction de Geralt, et accélere ses
mouvements et ses réflexes.

Durée : breve

Toxicité : moyenne

Cet élixir est en général ingéré avant un combat.

% Sang noir
&% Effets : mortel pour les monstres buvant le sang d'un sorceleur qui a
ingéré cet élixir.
Durée : longue
Toxicité : élevée
Les sorceleurs ingerent cet élizir & contrecoeur, car il n'entre en action que
lorsqu’ume créature commence & les dévorer et a boire leur sang empoisonné.

Hirondelle

Effets : accélere la régénération de la vitalité.

Durée : breve

Toxicité : moyenne

1l m'existe pas d'oiseau plus beaw, que Uhirondelle, annonciatrice du printemps et
du, renouveau de la vie. Méme les mages renégats qui ont développé cette formule
apprécient le charme de cet oiseau, ¢'est pourquoi ils ont donné son nom a cet élixir
régénérant.
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,—«;? Liseron
&) Effets : immunise contre l'acide.
Y Durée : longue
Toxicité : moyenne
Les sorceleurs le surnomment élixir des marais”, car les créatures au sang corrosif
ou crachant de lacide vivent souvent dans les marais.

Excelcio
Effets : augmente nettement la vitalité maximale.
8§~ Durée: longue

Toxicité : élevée
Un élizir universel que les sorceleurs ingerent avant un combat lorsquils ne savent
pas quel adversaire ils vont affronter. Linconvénient majeur de L'élixir Excelcio est
sa.forte toxicité.

Tonnerre

Effets : augmente considérablement les dégats infligés aux adversaires
mais diminue les défenses de I'utilisateur.

Durée : longue

Toxicité : élevée

Cet élizir fait entrer son utilisateur dans une transe de combat, augmentant la
[précision et la, force de ses attaques tout en diminuant ses capacités a se défendre.

Saule

Effets : améliore la résistance a I'étourdissement et au renversement.
Durée : longue

Toxicité : élevée

Leélizir du Saule améliore la coordination, les mouvements et la résistance aux
dégats. Il vaut mieux Uingérer avant le combat si celui-ci comporte des risques
d'étourdissement ou de renversement.

Infusion de Vries

Effets : permet de voir les créatures vivantes méme si elles sont
invisibles.

Durée : breve

Toxicité : moyenne

C'est Tissaia de Vries qui serait o L'origine de cet élizir. Il permet aux sorceleurs de
détecter leurs adversaires méme a travers un mur.
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Miel blanc

Effets : réduit l'intoxication a zéro et annule les effets de tous les autres
élixirs.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune

Le miel blanc stimule la production d'enzymes de purification dans le corps
transformé des sorceleurs. Il libere Lorganisme des effets de Uintoxication et annule
en méme temps les effets bénéfiques de tous les élizirs ingérés auparavant. Le miel
blanc ne dissipe pas les effets des venins et poisons présents.

Baiser

Effets : augmente la résistance aux saignements et stoppe
immédiatement les hémorragies.

Durée : longue

Toxicité : moyenne

Les sorceleurs Uingerent avant de combattre des monstres qui infligent des blessures
entrainant un saignement.

< Loup
@ Effets : améliore la concentration et la coordination et par conséquent,

les chances de porter un coup critique a 'adversaire.

Durée : longue

Toxicité : moyenne
Lélizir du Loup est utilisé par les sorceleurs qui emploient le style de combat de
groupe.

<& Pie-grieche
% Effets : les adversaires qui blessent un sorceleur sous I'influence d'un
élixir de Pie-grieche ressentent une vive douleur.
Durée : longue
Toxicité : élevée
Lélizir de Pie-grieche est aussi appelé élizir de la vengeance.

~4» Fisstech
@ Effets : aucun effet bénéfique. Ce narcotique entraine au contraire des
A étourdissements et des pertes de conscience.
Durée : longue
Toxicité : aucune
Le fisstech est ume drogue tres prisée par la jeunesse dorée et les membres de la pegre
de Temeria.
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4 Chat
Effets : permet de voir dans I'obscurité.
Durée : longue

Toxicité : faible
On dit que Uélixir du Chat est le premier qui fut créé spécialement pour les
sorceleurs. Il modifie temporairement les pupilles pour amplifier la réception de la
lumiere disponible.

Philtre de Petri

Effets : augmente l'intensité de tous les Signes des sorceleurs.

Durée : longue

Toxiciteé : tres élevée

Toute sa vie, le mage Petri a cherché un moyen d’accroitre ses pouvoirs magiques.
Ses recherches lui ont permis de décowvrir plusiewrs élizirs intéressants. Lun d'eus,
le philtre de Petri, est tres utile aux sorceleurs dotés de talents magiques.

<% Glouton
= Effets : augmente les dégats infligés, mais il n'a d'effet que si le
N sorceleur a perdu plus de la moitié de sa vitalité.
Durée : longue
Toxicité : élevée
Lélizir du Glouton libere tout le potentiel de la mutation et transforme un sorceleur
en une véritable machine o tuer. Les sorceleurs l'utilisent lorsqu’ils savent que les
Signes ne seront d’'aucun secours dans un combat.

Décocté de Raffard le Blanc
Effets : restaure immédiatement une grande partie de la vitalité perdue.

Durée : immédiate

Toxicité : élevée
Rajffard le Blanc, un mage d'autrefois, avait créé la formule d’un décocté curatif
pour les querriers qui conquéraient jadis le monde pour les humains.

Forét de Maribor

Effets : augmente nettement 'endurance. Il est surtout utilisé par les
sorceleurs qui maitrisent les Signes.

Durée : longue

Toxicité : moyenne

Selon une vieille légende, cet élizir était fabriqué par les dryades des foréts de
Brokilon. Il arriva jusqu'a Kaer Morhen, ot les sorceleurs commencerent a en
Jabriquer en y apportant de légeres modifications.




THE

BOLE-PLAYING GAME

Loriot doré
Effets : augmente la tolérance du corps au poison et neutralise les effets

des poisons déja présents dans 'organisme.

Durée: longue

Toxicité : moyenne
Avant d’affronter une créature venimeuse comme le basilic, les Sorceleurs préparent
Uélizir du Loriot doré, pour augmenter leur résistance aux toxines.

Mouette Immaculée
Effets : un élixir qui sert de base pour les autres élixirs en créant cing

ingrédients avant d'étre a saturation.

Durée : longue

Toxicité : moyenne
Leélizir de la Mouette Immaculée est un hallucinogene léger qui procure du plaisir
aux sorceleurs pendant les longues nuits d’hiver dans leur forteresse.

Larmes d’épouse
Effets : dissipe instantanément les effets de I'ivresse sans laisser la

moindre gueule de bois.

;ﬂ%
Durée : immédiate
Toxicite : faible

Les sorcieres des villages vendent cette infusion aux, femmes dont les maris
[réquentent trop assidiment les tavernes.

N

Chat-huant

Effets : augmente la régénération d’endurance.

Durée : longue

Toxicité : moyenne

Trés utile lorsqu’um sorceleur se prépare & une longue nuit de veille aupres d'un
homme envoilté ou a un affrontement qui risque de durer longtemps..

Parfum
Effets : répand une odeur délicieuse et c'est un cadeau apprécié de la

plupart des femmes.

Durée : longue

Toxicité : faible
La légende prétend que c'est un alchimiste qui créa un jour pour sa femme la
Jormule du parfum. Elle l'accusait de consacrer trop de temps et d'énergie a ses
travauy sans jamais oblenir le moindre résultat. En réponse, il inventa une
Jormule permettant de fabriquer du parfum a partir de w’importe quelle substance.
Inutile de préciser que sa femme apprécia énormément.
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Elixir d'oeil d’épouvanteur

Effets : ajoute un talent Bronze qui peut étre utilisé pour acquérir une
amélioration.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune

Cet élixir, créé a partir d'un oeil d'épouvanteur, transforme le corps d’un sorceleur
pour le rendre encore plus fonctionnel.

Elixir de coeur de golem

Effets : permet au sorceleur d’améliorer sa caractéristique
d'intelligence. Il augmente I'intensité des Signes utilisés par le sorceleur,
mais seulement lorsque la lune se leve.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune

Grdce & la magie complexe contenue dans le coeur de pierre du golem, des mages
renégats sont parvenus o créer un élivir mutagene puissant qui développe les
mutations dans le cerveau du sorceleur.

Elixir de sécrétions de Dagon

Effets : permet au sorceleur d’'améliorer sa caractéristique de force. Il
augmente les dégats infligés si le sorceleur est blessé.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune

Des notes anciennes indiquent qu’il faut se procurer les sécrétions d’une créature
mythique, Dagon, pour fabriquer cet élizir.

Courroux de kikimorrhe

Effets : permet au sorceleur d’améliorer sa caractéristique d'endurance.

[l lui permet de consommer de la viande de monstre crue. Les organes

consommeés restaurent la vitalité, mais intoxiquent le sorceleur.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune
Le systéme nerveux tres particulier des reines kikimorrhes a inspiré les mages
renégats et ils ont créé ce puissant élixir mutagene. Il provoque des modifications de
I'estomac et la production d'enzymes digestifs mutants.
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Effets : ajoute un talent Bronze et un talent Argent, qui peuvent étre
utilisés pour acquérir des améliorations.
Durée : immédiate
Toxicité : aucune
En mélangeant un coeur de strige avec des ingrédients courants, on obtient une
potion qui rend les sorceleurs encore plus efficaces.

i Inspiration de strige

% Llixir de cerbere

< Effets : ajoute un talent Argent qui peut étre utilisé pour acquérir une
@ amélioration.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune
Les sorceleurs savent prélever des ingrédients sur le cadavre des créatures
exceptionnelles comme le cerbere.

Elixir Ire de loup-garou
Effets : permet d'améliorer la dextérité. Il réveille I'instinct de

prédateur et améliore les aptitudes au combat lorsqu'il fait nuit.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune
Les anciens découvrirent que la fourrure de loup-garou pouvait exacerber les
instincts de prédateur. Les détracteurs de cet élizir prétendent qu'il transforme les
sorceleurs en véritables monstres.

Elixir de coeur de koshchey

Effets : ajoute un talent Or qui peut étre utilisé pour acquérir une
amélioration.

Durée : immédiate

Toxiciteé : aucune

Le coeur de koshchey, un ingrédient alchimique légendaire, permet de fabriquer un
élivir qui développe les mutations déclenchées par I'Epreuve des Herbes.

Elixir de venin de zeugle
Effets : ajoute un talent Argent et un talent Or, qui peuvent étre utilisés

pour acquérir des améliorations.

Durée : immédiate

Toxicité : aucune
Un élizir parmi les plus puissants qui peut étre obtenu avec du venin de zeugle, un
énorme monstre qui hante généralement les égouts et les décharges.
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Venin du pendu

Effets : pénétre le sang de la victime et 'empoisonne. Lenduit n'a

aucun effet sur les monstres dont la physiologie differe trop de celle des
humains.

Durée : longue

Avant de partir assurer un contrat, l'assassin applique toujours un pew de Venin du
pendu sur sa lame. Méme un coup mal ajusté peut étre fatal.

Argentia
Effets : améliore l'efficacité des armes en argent, mais affaiblit les lames

d’acier.

Durée : longue
Largent est un fléau, pour tous les monstres, mais il ne peut pas toujours vaincre
les créatures les plus terrifiantes. C'est pourquoi on augmente sa puissance en y
appliquant de largentia.

R\ Huile de Crinfrid
=~ Effets : une fois dans le sang de la victime, cette huile lui inflige une
vive douleur. Les créatures insensibles a la douleur sont immunisées.

Durée : longue
La recette de celte huile vient de la ville de Crinfrid, ou elle est largement utilisée
par les personnages obscurs de tout poil.

Huile brune
Effets : accélere le saignement des blessures et finit par entrainer la

mort. Les créatures dépourvues de systeme sanguin sont immunisées.
Durée : longue
Maudissez votre enmemi au nom de l'Araignée a téte de lion, el plongez la lame
dans Uhuile. S'il est blessé par la lame, il saignera a mort, méme s'il ne souffre que
d'ume légere égratignure.

&\  Huile contre les ornithosaures
@‘ Effets : augmente les dégats infligés aux ornithosaures.
Durée : longue

Celte huile est parfois surnommée ,Fléau des basilics”. Cest un poison mortel pour
tous les reptiles, y compris le basilic.
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N Huile contre les vampires
¥ Effets : augmente les dégats contre les vampires.
Durée : longue
Celui qui veut tuer un vampire sans larmes de vierge ou ail sacré devrait séquiper
en huile contre les vampires. Les noctules et les brouxes sont particulierement
sensibles a ses effets.

A\ Huile contre les charognards
@‘.’ ¥ Effets : augmente les dégats contre les charognards et autres monstres

des cimetieres.

Durée : longue
Les charognards ont lhabitude des gaz empoisonnés. Toutefois, l'huile contre les
charognards blessera méme les goules et les graveirs si l'arme en est enduite.

NN Huile contre les insectoides
@i-‘ Effets : augmente les dégats contre les créatures insectoides.

Durée : longue
Les kikimorrhes et autres insectoides ne peuvent étre vaincus que par les poisons
recouvrant la lame des sorceleurs.

Huile contre les spectres
('(' . Effets : augmente les dégats infligés aux spectres et autres fantomes.
N

Durée : longue
11 existe une frontiere mystérieuse entre le monde des morts et celui des vivants,
une limite que les spectres peuvent franchir plus facilement que les humains. Les
sorceleurs qui S apprétent o affronter des spectres enduisent leur lame de cette huile.
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EXPLOSIFS

Réve du dragon

Effets : l'explosion libére un nuage de gaz inflammable. Lorsqu'il
s'enflamme, il blesse toutes les créatures a sa portée.

Durée : immédiate

Zerrikania est le pays o l'on vénere les dragoms, il n'est donc pas étonmant que
leur mélange explosif s appelle ainsi. Celui qui brise cette jarre liberera le réve du
dragon sur sa cible.

Simoun
Effets : étourdit toutes les créatures a proximité, si elles ne sont pas

immunisées contre cet effet.

Durée : immédiate
Grdce o lewr puissance, les mages de Zerrikania ont réussi & enfermer le vent chaud
du désert dans de petites jarres. Celui qui brise leur sceau encourt la. furie sauvage
qu'elles contiennent.

Zerrikanian Sun
Effets : aveugle tous les adversaires a proximité.

Durée : immédiate
Les assassins de Zerrikania utilisent cet explosif powr couvrir leur fuite apres avoir
éliminé ume cible. Les assassins sont entrainés pour fermer les yeux au moment de
lezplosion.

Vesse-de-loup du diable
Effets : empoisonne les ennemis a proximité. Les créatures qui résistent

au poison ne sont pas affectées.

Durée : immédiate
La formule de cet explosif; inventée par les alchimistes de Zerrikania, est arrivée
Jusqu'auz royaumes du mord grdce aux marchands, et les sorceleurs l'adopterent.

Roi et Reine
Effets : instille une terreur magique chez les adversaires a proximité.

Durée : immédiate
Des que cette jarre explose, son contenu instille une terrewr magique dans le coeur
et esprit des enmemis a proximité.
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9 Inventaire

Durant vos aventures, vous récupérez de nombreux objets que vous pouvez
mettre dans la sacoche de Geralt ou a sa ceinture. Des types d’armes
spécifiques rejoignent des emplacements d’armes spécifiques, dont le nombre
dépend du type d’armure que porte Geralt. Les emplacements correspondant a
la sacoche de Geralt sont situés a droite de I'écran. IIs peuvent servir a toutes
sortes de petits objets. La sacoche posséde deux compartiments : celle du haut
pour les objets relatifs aux quétes, avec une capacité illimitée, et celle du bas
pour entreposer les autres objets de fagon limitée. Vos orins, la monnaie de
Temeria, s'affiche sous la sacoche.

Pour transférer les objets entre les compartiments et les emplacements, cliquez
dessus et faites-les glisser. Pour répartir des objets identiques entre plusieurs
emplacements, maintenez la touche CTRL enfoncée pendant que vous les faites
glisser. Procédez de la méme maniére pour les grouper.

Si votre sacoche est pleine et que vous devez faire de la place pour de nouveaux
objets, choisissez un objet a jeter et faites-le glisser sur I'icone LACHER
LOBJET située sous la sacoche. Vous pouvez aussi entreposer des objets dans
les auberges et chez d’autres personnages en cliquant sur I'icone ,Réserve”.

9.1 Améliorer les glaives et les armures

Geralt n’est pas limité aux armes et armures qu'il possede en début de partie.
En progressant, vous trouverez de nouveaux glaives et protection. Vous pouvez
aussi améliorer les glaives de Geralt avec des objets du jeu, comme la météorite
qui sert a reforger les glaives en acier, et les pierres runiques qui améliorent

le glaive en argent de Geralt. Il vous faut trois fragments de météorites pour
reforger votre glaive d’acier, et trois pierres runiques pour votre glaive d’argent.
En combinant ces composants de différentes manieres, vous pouvez obtenir des
effets variés.
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9.2 Objets communs
Silex — utilisé pour allumer des feux si Geralt ne connait pas le Signe

d’Igni ou s'il ne peut pas I'utiliser, comme c'est le cas dans certains
endroits.

Alcool - les alcools les plus forts servent de base aux élixirs, alors que
les autres se consomment ou servent de cadeaux.

Orins — la monnaie utilisée pour acheter des marchandises et des
services. Geralt recoit souvent des orins comme paiement des contrats
effectués.

Nourriture — fromage, gigots, miches de pain, fruits et autres denrées
comestibles accélérent légerement la régénération de la vitalité.

Pierre a aiguiser — augmente l'efficacité des armes a des degrés divers.
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10 Mini-jeux
Durant la partie, vous pouvez jouer a plusieurs mini-jeux avec d’autres personnages.
La plupart du temps, vous gagnez de I'argent. Mais parfois, les victoires peuvent vous
rapporter des informations ou des objets.

10.1 Poker aux dés

Le poker aux dés est un jeu tres populaire & Temeria. Pour débuter une partie,
choisissez I'icone ,Jouons au poker !” lorsque vous parlez a des joueurs dans les
tavernes ou a d’autres personnages enclins au jeu. Le jeu consiste a faire rouler cing
dés a six faces :

 Une fois la partie débutée, I'écran de poker aux dés apparait. Vos dés sont en bas a
gauche et ceux de votre adversaire, en haut & droite.

o Cliquez sur I'un des montants pour placer votre mise. Ensuite, la fenétre de mise
se ferme.

o Cliquez sur LANCER LES DES en bas a droite. Votre adversaire lance toujours ses
dés apres vous. Ensuite, les résultats sont comparés.

© Vous pouvez alors demander a voir, ou vous pouvez relancer la mise de votre
adversaire. Les mises se terminent lorsque I'un des joueurs ne peut plus suivre les
mises de son adversaire (il perd la manche) ou que les mises sont égales.

o Cliquez sur le dé que vous voulez relancer pour améliorer votre main. Le dé choisi
s'illuminera alors. Cliquez de nouveau sur LANCER LES DES pour jouer.

 Une fois que tous les joueurs ont lancé leur dé une seconde fois, les résultats sont
comparés. Le joueur avec la meilleure main 'emporte. Voici les mains par ordre
d'importance :

Paire — deux dés avec le méme chiffre.

Deux paires — deux paires de dés avec le méme chiffre.
Brelan - trois dés avec le méme chiffre.

Suite — les dés affichent tous les chiffres de 1a 5.

Suite aux six — les dés affichent tous les chiffres de 2 & 6.
Full - paire + brelan.

Carré — quatre dés avec le méme chiffre.

Poker — les cing dés avec le méme chiffre.

Ce jeu se joue en trois manches. Le gagnant remporte tout le pot d'orins.
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10.2 Pugilat

Ce mini-jeu est autrement plus rapide et dynamique que le poker aux dés. Il se
pratique dans n'importe quelle taverne de Temeria, mais il existe d’autres lieux pour
se battre. Les pugilats commencent souvent en choisissant I'icone ,Pugilat” lors d'un
dialogue avec d'autres personnages. En général, il faut déposer une certaine somme
d’argent pour participer. Vous pouvez aussi parier grace a une fenétre de mise qui
apparait.

Ensuite, vous entrez dans le pugilat, ot aucune arme n’est autorisée. La condition
physique de votre adversaire est représentée par la jauge circulaire jaune a ses
pieds. Lorsque vous voyez le curseur en poing, faites un clic gauche sur votre
adversaire pour le frapper. Faites un clic droit pour bloquer les coups, mais rappelez-
vous que chaque parade réduit votre endurance (la jauge jaune en haut & gauche de
I'écran).

Le premier joueur a réduire I'endurance de 'adversaire a quelques points (et donc a
le mettre K.0.) gagne le combat. La plupart des manoeuvres disponibles en combat
au glaive le sont aussi lors des pugilats. Cependant, les toupies et les sauts sont
exclus. Lors des pugilats dans les tavernes, vous perdez automatiquement le combat
si vous quittez la zone de combat.

10.2 Boisson
Pour le jeu de boisson, c'est le dernier a s'écrouler qui a gagné ! Ce jeu a

généralement lieu dans les tavernes, mais pas toujours. Ce mini-jeu est accessible
par les dialogues en choisissant I'icone ,Buvons un coup !". Pour jouer, vous devez
avoir de I'alcool dans I'inventaire.

Cliquez sur I'icone du dialogue de jeu pour ouvrir I'inventaire. En fonction de ce que
veut boire votre adversaire, utilisez 'option ,cadeau” pour lui offrir une boisson peu,
moyennement ou fortement alcoolisée. Geralt et son compagnon de beuverie boivent
et une nouvelle manche suit. Cette procédure se répete jusqu'a ce que I'un des
joueurs s'arréte ou tombe inconscient sur le sol, ce qui marque sa défaite. Pendant
qu'il boit, Geralt devient de plus en plus saoul, jusqu’au coma. Les personnages que
vous battez a la boisson peuvent vous révéler des informations secretes ou vous offrir
un objet ou de l'argent.

Remarque : si Geralt tombe dans le coma a cause de I'alcool, il se réveille plus tard, dans
1a rue, probablement dépouillé de tout son argent. Alors ne trinquez pas avec n'importe
qui...
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11 Bestiaire

Durant la partie, vous rencontrez de nombreux ennemis. Certains sont des humains,
des elfes ou des nains, alors que d’autres sont des monstres.

Avec ses trois styles de combat et ses deux armes, Geralt classe ses adversaires selon
deux types :

* les adversaires sensibles a I'acier — Geralt utilise son glaive d’acier ;

¢ les adversaires sensibles a I'argent — Geralt utilise son glaive d’argent (a
condition qu'il en ait un).

Chaque type peut lui aussi étre divisé en trois catégories :

¢ les adversaires puissants et résistants — sensibles au style puissant ;

* les adversaires rapides et agiles — sensibles au style rapide ;

¢ les adversaires faibles attaquant en groupe — sensibles au style de groupe.

11.1 Adversaires communs

Dans les allées sombres, les bandits rodent, guettant les voyageurs insouciants qu'ils
tueront pour une poignée d’orins. Si vous transgressez la loi, les gardes de la cité
essaieront de vous arréter. Et comme personne n'apprécie les sorceleurs, ils ne se
montreront pas aimables. Un accident est si vite arrivé...

Durant la partie, vous serez confronté a des adversaires communs comme les
humains, les elfes, les nains et autres humanoides. Ils ne sont pas aussi dangereux
que les monstres mais ne doivent pas étre sous-estimés, car ils ont souvent plus
d’un tour dans leur sac. Les glaives d'acier sont plus adaptés contre ce genre
d’adversaires.

11.2 Monstres communs

Les humains ordinaires ont peu de chances de vaincre des monstres, mais les
sorceleurs sont spécialement entrainés a les battre. Les monstres ont des capacités
spéciales qui en font de dangereux adversaires, mais les compétences des sorceleurs
et leurs élixirs sont plus qu'adaptés a la situation. Les glaives d’argent donnent de
meilleurs résultats contre les bétes surnaturelles. Vous pouvez aussi rencontrer des
bétes sauvages, comme les loups. Utilisez votre glaive d’acier contre eux, car ce ne
sont pas des abominations.
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11.3 Monstres uniques

Certaines créatures les plus puissantes sement tellement la terreur dans certaines
régions que leur nom est désormais teinté d’'infamie. Des récompenses spéciales
sont en général offertes pour leur mort, mais le défi est a la hauteur du profit.
Dans les zones les plus peuplées, vous pouvez trouver quelqu’un qui vous parlera
des monstres des environs et des récompenses associées. Pour toucher votre
récompense, vous devez prouver votre victoire en ramenant un trophée pris sur le
cadavre de la créature.

Remarque : les trophées récupérés apparaissent dans 'emplacement réservé de
I'inventaire. Cet emplacement ne peut accueillir qu'un trophée a la fois

11.4 Ennemis puissants

I existe dans le monde un certain nombre d'étres particulierement puissants liés a
I'histoire. Combattre de tels adversaires est toujours une expérience exceptionnelle
qui mettra vos compétences de combat a 'épreuve. Pour battre ce genre d’ennemis,
vous devrez faire preuve de tactique en utilisant les points forts de Geralt au
maximum et les faiblesses de son adversaire. Une fois vaincus, ces ennemis
fournissent des ingrédients uniques pour créer des élixirs mutagenes.

11.5 Compétences spéciales des adversaires

De nombreux ennemis, en particulier les monstres, possedent des pouvoirs spéciaux
pouvant affecter la vitalité et les compétences de combat de Geralt. Bien que
temporaires, leurs effets restent maximaux pendant une certaine période.

“%. Douleur — réduit les mouvements, la vitesse d'attaque et I'efficacité en
/ - parade et en esquive. Dans le pire des cas, la douleur peut totalement
' incapaciter Geralt.

i f::\ I ‘\
sl

Saignement — entraine une perte continue de vitalité, réduit I'efficacité
en attaque, en parade et en esquive et rend sensible a la douleur.

@

J,

. Aveuglement — empéche les manoeuvres spéciales, réduit l'efficacité en
a |\ attaque, en parade et en esquive, et rend sensible au renversement.

)
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/\ Renversement — fait tomber Geralt sur le dos. Certains monstres en
% | profitent alors pour porter un coup de grice, ce qui rend le renversement
particulierement dangereux contre les grandes bétes puissantes.

Incinération — entraine une perte continue de vitalité, empéche les
manoeuvres spéciales et réduit I'efficacité en parade et en esquive.
Dans le pire des cas, l'incinération empéche I'utilisation de Signes et
augmente la sensibilité a 'aveuglement.

Etourdissement — paralyse Geralt et le rend vulnérable aux coups de
grace de 'ennemi.

Empoisonnement — cet effet entraine une perte continue de vitalité.

Controle mental — Geralt perd temporairement le controle de ses
facultés.

Remarque : de nombreuses améliorations de compétences et d’attributs, ainsi que des
élixirs, des huiles et des explosifs permettent a Geralt de produire les effets cités ci-dessus
SUr ses ennemis.
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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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