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DIE WELT DES
HEXERS

»Leute®, Geralt drehte seinen Kopf, ,,migen es, sich Ungeheuer und Scheusale
einfallen zu lassen. Dann erscheinen sie selbst weniger abscheulich. Wenn sie
sich einen ansaufen, betriigen, stehlen, ihre Frauen verpriigeln, alte Weiber ver-
hungern lassen, wenn sie einen Fuchs in der Falle mit der Axt erschlagen oder
das letzte existierende Einhorn mit Pfeilen zersieben. Sie stellen sich gerne vor,
dass das Unheil, das bei Tagesanbruch in ihre Hiitten kommt, noch abscheuli-
cher ist als sie. Sie fiihlen sich dann besser. Und sie leben damit einfacher.“

— Andrzej Sapkowski, Der letzte Wunsch

The Witcher - Das Rollenspiel spielt in einer
Welt dunkler, ernster Fantasy, in'der gliick-
liche Enden selten sind und Handlungen oft-
mals rasche und brutale Folgen haben.

In den kriegsgebeutelten Landern desKon-
tinents sind Mord, Anschldge und Diebstahl
eine tagliche Bedrohung, und nur die Starken
tiberleben. Diébe Taufen Amok; und Soldner
sind so zahlfeich wieddie Arzte, von denen sie
geheilt, undidie Priester, von dénen sie bestat-
tet ' werden. Nur/die tapfersten Seelen wagen
sich in die Wildnis;.in der Hexer mit rasier-
messerScharfen Silberschwertern Ungeheuer
jagen, die nicht nur mit Klauen und Zahnen,
sondern auch/mit Magie bewaftnet sind.

In den Stédten kreuchen die Armen in ih-
renfdreckigen Unterkiinften umher, wihrend
hochin den brockelnden Tiirmen der Macht
die Reichen hocken, manche beraten von
schlauen Magiern, die stindig auf der Suche
nach den besten Gelegenheiten sind. Abge-

sehen von wenigen kleinen Gemeinden herr-
schen'dieiMenschen absolut. Die einst stolzen
Elfen und Zwerge werden in armseligen Hiit-
ten gehalten und taglich hingerichtet, oftmals
fir Verbrechen, die sie nicht einmal begangen
haben. Hass und Furcht schiiren diese grofien
Flammen, und die meisten werden noch mit
ihrem letzten Atemzug Ol ins Feuer giefen. Es
gibt keine Helden, nur Menschen.

Ob du nun ein hartgesottener Soldner bist,
der von einem Auftrag zum nichsten lebt und
niemals Fragen stellt, oder ein idealistischer
Barde, der durch das Land reist, um etwas
Freude und Heiterkeit in diesen dunklen Zei-
ten zu verbreiten, du musst kimpfen, um in
einer Welt zu iiberleben, die es darauf anlegt,
dich zu brechen. Obwohl gliickliche Enden
selten sind, macht die Dunkelheit freudige Au-
genblicke umso siifler, und Kameradschaft ist
der grofite Schatz, den man finden kann. Zum
Guten oder Schlechten: Dies ist deine Welt.

Dark Fantasy —
Im Hexerstil

Beim Blick 4uf" das“Inhaltsver-
zeichnis hast du wahfscheinlich
gemerkt, dass dieSer Bandfein
recht grofies Spielleiterhandbuch
enthélty Das Ganzeyist dazu ge-
dacht; dass, neue Spielleiter (SL)
lernen und alteingesessenen SL
geholfen wird, Spiele in dieser
dunklen und harten Welt zu
leiten. The Witcher gehort zur
»Dark Fantasy“. Dummerweise
wird Dark Fantasy allzu oft auf

»Fantasy, wo alle sterben und
nie irgendetwas Gutes passiert®
reduziert. Das ist nicht der Fall
in The Witcher. Die Stirke die-
ser Welt liegt darin, dass sie
finstere und schreckliche Ge-
fahren in Kontrast zu ehrlichen
Augenblicken der Freude und
der Heiterkeit stellt. Wenn du
dir also eine bessere Vorstellung
vom Hintergrund dieses Rollen-
spiels machen willst oder davon,
wie ein Spiel in der Welt von The
Witcher geleitet werden sollte,
dann lies weiter im Abschnitt
Welt auf Seite 179 oder im Spiel-
leiterhandbuch ab Seite 211.

Benotigte Wiirfel

Zum Glick benotigt man fiir
The Witcher — Das Rollenspiel
nur zwei Arten von Wirfeln!

Zum Spielen bendétigst du zehn-
seitige und sechsseitige Wiirfel.



Rodolf Kazmer

Nabend. HeifSe Rodolf, und ich bin euer Verkdufer fiir
den heutigen Abend. Ha, Formalititen beiseite, wenn
ihr nach ‘ner guten Auskunft sucht oder ‘nem passenden
Preis fiir ein Stiick Stahl, dann ist dieser Zwerg genau
der richtige fiir euch. Zerbrecht euch nicht den kleitien
Kopf dariiber, dass ich euch in den Riicken falle. Hab
mehr mit Kastner, nem Stein gemeinsam_als ‘mit ei-
nem dieser Bastarde der Scoia’tael. Habgn den letzten
zwei Kriegen sogar fiir die temerischen Lilien gekampft.
Ganz recht: Vor euch seht ihr einén ausgemachten te-
merischen Armbrustschiitzen. Ha, hatte sogar ‘ne Aus-
zeichnung gekriegt, wenn meimverdammter Komman-
dant nicht gewesen wite. Ganz, gleich, nachdeim. der
Zweite Krieg zu Ende[war, bin ich wieder meiner-ersten
Leidenschaftverfallen: Geld dHa, ihr kéunt uns Zwerge
so oft gierig nennen, wie sleuch passt, aber man kann
nicht verhehlen, dass keiner'so gut mit Handel und Geld
umgeht wie ein'Zwerg. Dieser lage, da der Krieg nun
verdammich zum dritten Mal anriickt, reise ich an der
Frontentlang und beliefere die Leute, die Not haben, fiir
n verniinftigen Preisémit Kriegsbeute. Vielleicht auch
mit ‘n paarpAuskiinften, wenn sie die brauchen. Zum
Teufel, ich habe die Straflen durch Mahakam bereist,
bin iibers Meer gesegelt, war sogar ne Weile mit ‘nem
Hexer unterwegs. Nennt einen Ort, irgendwann war
ich bestimmt schon mal da. Nennt mir ein paar Leute,
konnte sein, dass ich sie getroffen habe.

Die Urspriinge

Keiner weif3, wie der Kontinent ent-
standen ist, obwohl jede Religion eine
Meinung zu dem Thema hat. Alles,
was wir wissen ist, dass der Kontinent
lange vor der Zeit der Elfen, Zwerge
und Menschen da war. Am Anfang
gab es nur die Gnome, weit tiber das
Land verstreut. Bald jedoch kamen
die zdhen und kraftigen Zwerge dazu,
die sich die Berge zu eigen machten.
Niemand ist sich wirklich sicher wo-
her die Zwerge kamen, obwohl man-
che annehmen, dass sie sich von einer
unterirdischen Gesellschaft abgespal-
ten haben, die schon jahrhunderte-
lang vor dem Auftauchen existierte.

Fiir eine Weile lebten die Zwerge
und Gnome in Frieden und teilten
sich einen Kontinent, der4dhnen allein
gehorte. Einige Zeit ngch dem Auf-
tauchen der Zwerge jedoch, trat noch
ein weitererSpieler aufidas(Feld. Ein
riesiges Schiff ‘tauchte vor der Kiisé
te des Kontinentsiauf;, und hatte’ein
Volk anBord, das die Aen Seidhe ge-
nannt wird, Elfen aus einem,anderen
Reich. Die Aen'Seidhe waren Teil ei-
ner Reihe von Erkundungstrupps, die
ihr ‘Heimatland verlassen hatten, um
Zuflucht in,einém anderen Reich zu
stichen, um ‘einem Ereignis zu ent-
kommen, dass 'die meisten als den
,Weifleh Frost“kennen.

Die Aen Seidhe fanden den Konti-
nent passend und weder Zwerge noch
Gnome kiimmerte das. Solange die Aen
Seidhe keinen Arger machten, sorgten
sie sich nicht. Von Zeit zu Zeit gab es
Grenzstreitigkeiten, aber es gelang den
drei Alteren Vélker fiir Jahrhunderte in
relativer Harmonie zu leben ... bis zur
Konjunktion.

Die Konjunktion

Die Sphirenkonjunktion verdnderte
das Wirken der Welt fiir immer. Viele
verschiedene Reiche kollidierten mit-
einander und erzeugten Risse, durch
die sich Aberhunderte von Kreaturen
ergossen. Die verniinftig-banale Welt
der Gnome und Zwerge war plotzlich
voller Geschopfe aller Formen und

Groflen sowie mystischer Energien,
die als ,Chaos® oder ,,Magie“ bekannt
wurden. Da sie ungliicklicherweise
kaum die Fihigkeiten dazu aufwiesen,
um die Krifte der Magie zu manipu-
lieren, und sich wenig auf den Kampf
gegen Ungeheuer vorbereiten konnten,
wurden die Gnome, Zwerge und Elfen
und ebeng0 wiele andere verdringte
Volker wie die reptilienartigen Vrans,
die bieberahnlichemBobolaks, die klei-
nen und stimmigen Halblinge und die
ersten Menschen in einéyEpoche der
Unsicherheit  hineingeworfen. Diese
Unsicherheit ‘wiirde viele "Generatio-
nen andauern.

Der Valkerkrieg

Sofern die ersten Historiker aus dem
Norden dies feststellen konnten,
scheinen die ersten Menschen, die
zum Kontinent kamen, rasch ausge-
storben zu sein. Es gibt viele mog-
liche Griinde, aber man kann nicht
wirklich irgendwelche Beweise dafiir
finden, wodurch sie ausgeloscht wur-
den. Manche nehmen an, dass die
Nilfgaarder und viele ihrer Provinz-
nachbarn das Ergebnis erfolgreiche-
rer menschlicher Kolonien sind, die
eng mit den Alteren Vélkern zusam-
menarbeiteten, anstatt sie zu fiirch-
ten, doch bis die Historiker aus dem
Norden und Stiden dazu in der Lage
sind, enger zusammenzuarbeiten,
kann man es nicht wissen. Die Men-
schen, die den Norden besiedeln soll-
ten, waren Ausgestoflene, Raufbolde
und Krieger, die aus einem anderen
Land von der anderen Seite des Mee-
res kamen und an der Kiiste des Kon-
tinents landeten. Zwar arbeiteten sie
eine Weile mit den Alteren Volkern
zusammen, doch konzentrierten sie
sich bald hauptsachlich auf den Ex-
pansionsdrang, und Krieg verbreite-
te sich im Norden wie ein Lauffeu-
er. Nichtmenschen wurden immer
weiter in die Hiigel zuriickgedrangt,
wihrend die Menschen immer mehr
Land vereinnahmten.
Ungliicklicherweise waren die ein-
zigen, die etwas gegen diese aus Krieg




geborenen  Menschen  ausrichten
konnten, die Elfen und Zwerge, die
zundchst wenig Interesse daran hat-
ten, gegen die Menschen zu kdmpfen.
Die Zwerge blieben meistens in ih-
ren Bergfestungen, die die Menschen
nicht wirklich haben wollten und sich
aus Furcht vor Ungeheuern und Fels-
lawinen nicht dorthin trauten. Die
Elfen glaubten derweil, dass die Men-
schen sich, genau wie ihre Vorgénger,
selbst ausbrennen wiirden. Manche
spekulieren, dass unter den Elfen auch
ein Hintergedanke herrschte: Man
hatte bemerkt, dass die Gegenwart
von Menschen den Elfen irgendwie
dabei hilft, Nachkommen zu zeugen,
ein Vorgang, der fiir diese langlebi-
ge Spezies immer mithsam war. Als
die Aen Seidhe endlich ihre Truppen
zusammenzogen, war es zu spét: Sie
hatten zu viel an Boden verloren, um
zuriickzuschlagen, und der Kontinent
gehorte den Menschen.

Diese frithen Konflikte bildeten
die Grundlage fir den heute von
Menschen beherrschten Norden.
Jahrhunderte der Verbitterung, die
dazu fuhrten, dass Anderlinge den
Stiden in den Nilfgaard-Kriegen un-
terstiitzten, schuf das, was wir heu-
te haben: einen brutal rassistischen
und engstirnigen Norden,/der jede
Spezies, die nicht mensghlich ist, als
minderwertige Spezies. behandelt,
und zu Widerstandskdmpfermyunter
den Anderlingén wie,den ScoiS’ta-
el, die Mengchen das gleiche antun:
Am Ende bleibt der'Norden festizwi-
schen’ Menschen und Anderlingen
getrennt. Meistens.

Héxer & Ungeheuer

Die Hexer wurden vor Jahrhunderten
geschaffengim Menschen vor Unge-
hegeffi zu schiitzen. Sie waren eine
Bruderschaft aus Mutanten, wurden
jahrelang streng ausgebildet und je-
den Friihling ausgeschickt, um den
Kontinent zu durchwandern, Unge-
heuer zu jagen und die hiesigen Dor-
fler von Fliichen zu befreien. Obwohl

viele Leute dankbar waren, einen
Hexer zu sehen, wenn sie Hilfe bend-
tigten, fithrte die bizarre und erschre-
ckende Natur der Hexer (ebenso ihre
Geheimhaltung und ihre Neigung zu
politischer Neutralitit) oftmals dazu,
dass sie Arger bekamen und noch
immer bekommen. Dies stellte sich
insbesondere nach ein paar Jahrhun-
derten ihrer Existenz als wahr heraus.

Der einzige Lebenszweck von He-
xern ist das Erjagen von Ungeheuern
und das Bannen von Fliichen. Thre
Ausbildung macht sie duflerst effi-
zient. Auf eine Art machten sie ihre
Arbeit zu gut. Die Hexer und ihre
Klingen aus Silber und Meteoriten-
metallen l6schten viele Spezies von
Ungeheuern aus. Und wihrendi@ine
Ungeheuerart nach und mgach aus-
starb und Ungeheuer immer seltener
wurden, verloren die Hexer dhren
Zweck. Auch als ‘es beim Ungeheuer
jagen und Fliiche brechen nur wenig
zu tun gab,aweigerten sich die Hexer
oft, als Meuchelmorder oder Séldner
zu arbeiten. Dies verdrgerte die Koni-
ge des Reiches: Schon bald betrachte-
ten sie die Hexer eher als gefihrlich
denn nitzlichwBis zu den 1250er
Jahren, waren® Ungeheuer so selten,
dass viele, Spezies Teil der Mytholo-
gie geworden waren'— nicht mehr als
Marchen, um Kinder zu erschrecken.
Es kam kaum vor, dass jemand auch
nur einen Ghul sah, ganz abgesehen
von einem Teufel oder einer Grufthe-
xe. Die Angst des gemeinen Volkes
verlagerte sich auf die Mutanten, die
frither ihre Beschiitzer gewesen wa-
ren. Eine nach der anderen wurden
die Hexerschulen von eben jenen
Menschen, die sie beschiitzt hatten,
angegriffen und zerstort.

Dies beruhigte die einfache Be-
volkerung zunichst, doch anderte
sich bald alles. Viele Leute tiberleg-
ten, dass man, wenn man alle Hexer
ausloschte oder vertrieb, den einzi-
gen natiirlichen Feind der verblie-
benen Ungeheuer ausmerzte. Solche
Spezies sind inzwischen vom Rand

Brandon von Oxenfurt

Ich, Brandon von Oxenfurt, habe eine sehr beschei-
dene Herkunft als achtes Kind eines Schusters aus
Oxenfurt. Ich erfuhr, dass es ein besseres Leben als
das eines Schusters gab, wenn ich an der Universitdt
den Unterricht besuchte. Im Alter von 8 Jahren nutzte
ich meine wenigen Kronen, um unaufgefordert einem
zufallig ausgewdhlten Studenten in gewiinschten Vor-
lesungen Brot zu liefern. Da kein Student Gratisbrot
ablehnte, wurde ich in den Vorlesungssaal eingelas-
sen und brachte es dann fertig, unauffillig dazusitzen
und zuzuhdren. Professor Eudarius vom Lehrstuhl fiir
Geschichte kam mir schnell auf die Schliche, erlaub-
te es mir aber, dem Unterricht beizuwohnen, solange
ich ihm Brot mitbrachte. Ich war ein schnelles und
verstohlenes Kind, so dass es kein Problem war. Und
so begann mein rascher Aufstieg zu akademischem
Ruhm. Im Alter von 10 Jahren schrieb ich Manuskripte
ab. Mit 14 schrieb ich Hausaufgaben fiir Geschichts-
studenten und erpresste sie dann fiir Geld, um Biicher
zu kaufen. Mit 16 Jahren hatte ich meine erste kon-
troverse Abhandlung tiber die Abstammung der Nilf-
gaarder von den Schwarzelfen. Als ich mit 16 anfing,
Unterricht zu geben, wurden meine Kommilitonen
eiferstichtig, aber ich wusste, dass dies der Preis fiir
GrofSe war. Inzwischen bin ich der leitende Dozent fiir
Geschichte an der Universitit Oxenfurt.



Schlimmes
durchgemacht

Dein Charakter wird sich ver-
mutlich an den Ersten und den
Zweiten Nordlichen Krieg erin-
nern (oder zumindest eine vage
Vorstellung von ihnen haben).
Jeder méannliche Charakter, der
mehr als 24 Jahre alt ist, hat ver-
mutlich in diesen Konflikten
mitgekdmpft oder wenigstens
versucht, der Einziehung zu ent-
gehen. Interessanter ist vielleicht
Folgendes: Wenn dein Charak-
ter {iber 43 Jahre alt ist und aus
einer der nilfgaardischen Pro-
vinzen stammt, erinnert er sich
womdglich daran, wie es dort
war, bevor sie Teil von Nilfgaard
wurde. Und auch, je nach Pro-
vinz, erinnerst du dich mogli-
cherweise daran, wie ihr gegen
die Nilfgaarder gekdmpft und
verloren habt.

des Aussterbens zuriickgekehrt. Auf der gan-
zen Welt werden immer mehr Ungeheuer
gesichtet, und wieder einmal werden die He-
xer gebraucht. Leider sind die meisten von
ihnen tot. Diejenigen, die noch leben, haben
zumeist das Leben als Hexer aufgegeben, um
Lynchmobs und Hinrichtungen zu entgehen.

Die Nilfgaard-Kriege

Die Nilfgaard-Kriege, unter den meisten als
die Nordlichen Kriege bekannt, umfassen
mehrere Kriege, durch die sich das Land Nilf-
gaard tiber den Kontinent ausbreitete, dabei
rund 16 weitere Linder an sich riss und das
Imperium herausbildete, das in der Geschich-
te der bekannten Welt seinesgleichen sucht.
Nilfgaard ist leider auch fiir seine Brutalitat
im Verlauf dieser Kriege bekannt gewordens
Technisch gesehen, begannen die Kfiege
vor Jahrzehnten, als Nilfgaard Ymlac und Ro-
wan einnahm, zwei kleinere Nachbarn. Dié
meisten weisen aber auf das‘Jaht 1239 hin;
als Nilfgaard nach Ebbing einmarschierte,
angefiithrt von einem Ususpator, der'denwor-
herigen Imperator getotet und dessen Erben,
Embhyr, in die Verbannung geschickt hatte.
Obwohl sich das Imperium bis\zu diesem
Zeitpunkt bereits funfBander einverleibt hat-
te, losteddiese Invasion einengmassiven Feld-

zug aus, durch den sechs weitere Regionen
erobert wurden, die Grofle des Imperiums
beinahe verdreifachte und es an die Grenzen
dessen brachte, was wir heute als die Nord-
lichen Konigreiche kennen. Mit der Wieder-
einsetzung von Emhyr var Emreis alsswahren
Herrscher von Nilfgaard beganden die Nilf>
gaard-Kriege, von denen jeder/spricht.4263,
vor neun Jahren, fiel Nilfgaard in das Land
Cintra ein und begann damit den Ersten
Nilfgaard-Krieg. Die gemeinsamen Heeré'des
Nordlichen Konigreichs schlugen Nilfgaard
zuriidk, dochanach einer kurzen Zwischen-
herrschaft brachte eine List seitens Nilfgaards
die Anfohrer, der Nordlichen Konigreiche
dazu, insgeheim, den Zweiten Krieg vom
Zaun zu brechen, in der Hoffnung, die Nilf-
gaarder unvorbereitetZu erwischen. Der Plan
ging nach hinten los, und Nilfgaard eroberte
einen Grofiteil des Nordens, bevor die Nord-
lichen Monarchen eine weitere gemeinsame
Anstrengung vollbrachten und das Imperium
zuriickschlugen. Jetzt, drei Jahre nach dem
Ende des Zweiten Nilfgaard-Kriegs, stiirmen
die Heere aus Nilfgaard erneut gegen die
Nordlichen Konigreiche an, nachdem sie den
Norden bereits durch Sabotage und Mordan-
schldge geschwicht haben. Im Moment sehen
die Dinge fiir die Nordlichen Konigreiche
finster aus.







Zeitlinien
TheWitcher - Das Rollenspiel

beginnt kurz nach den Ereignis-
sen des zweiten Witcher-Video-

spiels, The Witcher: Assassin of
Kings. Damit steht die Welt selt-
sam da. Aufgrund der Abwei-
chungen in den Videospielen
hat die Welt von Witcher meh-
rere glaubwiirdige Zeitlinien. Je
nachdem, wo du deine Kampa-
gne spielen lasst, musst du dich
nicht unbedingt um diese Zeitli-
nien kiitmmern, doch wenn dich
die unterschiedlichen Ergeb-
nisse wichtiger Entscheidungen
in den Witcher-Videospielen
interessieren, so findest du eine
Aufzéhlung der Auswirkungen
ihrer Zeitlinien im Spielleiter-
handbuch auf Seite 232.

Die Geschichte
im Weiteren

Die Welt des Hexers umfasst
eine Menge Geschichte, und ein
Grofiteil davon findet in den
Romanen von Andrzei Sapkow-
ski statt, dem urspriinglichen
Erschaffer der Hexer-Reihe.
Ich kann nur empfehlen, sie zu
lesen, doch kannst du dir auch
den Abschnitt Welt auf Seite 179
ansehen, um Grundlagen tber
die Weltgeschichte gind mehr
Einzelheiten tiber die LindenZu
erhalten; mitydenen wir uns im
Zuge der Charaktererschaffung
befassen.

JUNGSTE GESCHICHTE
VON RODOLF KAZMER

Ach, zur Holle. Die Dinge stehen in letzter Zeit
nicht so gut. Ha, schdtze, das ist ‘ne Untertrei-
bung. Als ich mit dem Zweiten Nilfgaard-Krieg
durch war, ging ich nach Hause nach Maribor
auf einen Humpen oder fiinfzig und ne Schar
billiger Huren. Bin ein paar Monate lang nicht
mehr aufgetaucht. Wie es aussieht, kann in ein
paar Monaten ne Menge passieren, und die Welt
dreht sich weiter, ganz egal, wie sehr man sich be-
sauft. Scoia’tael, Ritter der WeifSen Rose, Gerede
von der verflixten Wilden Jagd. Ich schwdre, ich
glaube an nichts von dem Mist von wegen ,, Ende
der Welt; den die Priester von sich gebens aber
die letzten zwei Jahre hdtten mich fast iiberzeugt.

Pest und Mutationén
(THE WITCHER 1)

Bin so viel, wie es nur geht, in und aufSerhalb
von Temerien unterwegs. Ich mag ja 'n Zwerg
sein, aber auch Temerier, geboren\und aufge-
wachsen. Vor knapp newmn Jahr ist hinter den
Mauernd von Wyzima, dermHauptstadt, die
Holle losgebrochenyEin Hexen it dem ich un-
terwegs \bin, hat gesagt, die ganze,Sache hiitte
mit ‘ner Gruppe aus Abtriinnigen angefangen,
die Kaer"Morhen, die Festung der Wolfshexer,
angegriffen “hitten. Ein Assassine mit Namen
wder Professor“und ein abtriinniger Magier, ge-
nanntXAzar Javed, zusammen mit Haufen von
zwielichtigen Bastarden. Ein Hexer ist zwar ein
harter Gegner, aber es ist selten, dass irgendwer
aus ‘nem Kampf rausgeht, wenn er zehn zu eins
unterlegen ist. Die Bastarde haben sich mit ‘nem
Haufen magischer Tinkturen und sonst noch
was davongemacht. Ha, inzwischen bricht zum
verdammten dritten Mal die Catriona-Pest aus
und trifft Wyzima wie eine Todeswelle.

Ich kenn nicht alle Einzelheiten, aber die
Pest hat die tibelsten Leute in Wyzima nach
oben geschwemmt. Der Drogenring Salaman-
dra wurde dreister, und die Spannungen zwi-
schen dem menschlichen Orden der Weiflen
Rose und den nichtmenschlichen Scoia’tael
wurde schlimmer. Und der beriihmte Geralt
von Riva, einer der letzten Hexer war mitten-

drin, strawanzte rusund machte Jagd aiif den
Abschaum, der seine Festung gepliindert hat.
Am Ende wandie Kacke richtig am Dampfen;
als der Anfiihrer der Weiffen Rose, Jacques de
Aldersberg, einen{Haufen verdamiter Mutan-
ten losliefS, dieyer mithilfe von Hexemmutatio-
nen schuf. Ha, wie sich'rausstellte, hatte der den
Professor und Azar dafiir bezahlt, dass sie ihm
die Geheimnisse der Hexer brachten. Wer weif$
schon, was da indem. Schédel von dem irren
Bastard vorging? Was auch immer, wihrend
Geralt und de Aldersberg sich gegenseitig die
Hucke vollhauen, kommt Konig Foltest von Te-
merienyon seinem Feldzug zurtick, um auf den
StrafSen lvon Wyzima fiir Ordnung zu sorgen.
Naclidem de Aldersberg tot und die ganze Sa-
che'mit den Mutanten ausgestanden war, beru-
higten sich die Dinge ein bisschen - abgesehen
davon, dass Konig Foltest Geralt von Riva als
seinen personlichen Leibwdchter einsetzt, weil
der Seine Majestit in dessen eigenem Thronsaal
vor so ‘nem Meuchelmorder rettete.

Verrat bei Loc Muinne
(THE WITCHER 2)

Lasst ein bisschen Zeit ins Land gehen, und
der Arger taucht doch wieder auf. Gerade letz-
tes Jaht, als er auf ‘nem Feldzug war, um seine
unehelichen Erben heimzuholen, wurde Konig
Foltest von Temerien von dem Konigsmorder
niedergemacht, der sich schon den Kopf von
Demawend von Aedirn geholt hatte. Zu der
Zeit wusste keinet, wer der Konigsmorder war.
Die Leute dachte, er wire kein anderer, als
Geralt von Riva, der Mann, den sie bei Foltests
Leichnam vorfanden. Damals war ich auf dem
Weg nach Siiden nach Lyrien und Rivien, horte
aber, wie Geralt von Riva aus seiner Zelle in
der Burg La Valette entkam und verschwand.
Kurz danach wird er in dem kleinen Kaff
Flotsam am Fluss Pontar gesehen, wo er ir-
gendein grofSes, iibles Biest niedermacht, das
man Kayran nennt. Ha, es zeigt sich, dass
Geralt schon auf der Spur des Konigsmorders
wat, aber seine Pflichten hielten ihn auf, und



er musste den armen Schweinehunden hel-

fen. Die ganze Zeit iiber wird das Pontar-Tal
- Ober-Aedirn, die Niedermark, nennt es, wie
ihr wollt — von Konig Henselt von Kaedwen,
Fiirst Stennis von Aedirn und so ‘ner Revolu-
tiondrin namens Saskia oder die Jungfrau von
Aedirn beansprucht. Ha, der ganze Osten liegt
im Krieg um das Tal, und diese Saskia fiihrt
‘nen zusammengewiirfelten Haufen aus An-
derlingen an, die das Tal als sichere Zuflucht
fiir sich selbst einnehmen wollen. Hab keine
Ahnung, wie die ganze Sache ausging, weif$
aber ganz genau, was danach ablief. War auf
dem Weg zu den alten Ruinen von Loc Muinne
- die iibrigen Konige des Nordens hielten ir-
gend so ‘ne grofSe Versammlung ab, um die Zu-
kunft des Nordens zu bestimmen. Zum Teufel,
ich wiinschte, ich wire auf dem Weg irgendwie
aufgehalten worden.

Mein Freund, diese Zusammenkunft war
der verflixte Anfang vom Ende. Wihrend die
Koénige sich zanken und priigeln und was nicht
alles, kommt ein verdammter Drache aus dem
Himmel geflogen. Wie es aussieht, zog die Loge
der Zauberinnen, die all die Jahre als konigliche
Beraterinnen dienten, den Konigen den Boden
unter den FiifSen weg! Mit 'nem Drachen, den
sie unter ihre Gewalt brachten (die Gotter wis4
sen, wo), griffen sie Loc Muinne an. An dem Tag
geschah viel. Chaos war der einzige Konighinter
diesen Wiillen. Irgendwann tauchte Geralt von
Riva, der Meisterhexer personlich, it der Stdt-
te auf. Wihrend der Rest in Loc Muinne selbst
klarkam und seine Toten zdhlte, kiimmerte er
sich um den Drachen. Alsiich ihn das letzte Mal
sah, krachten er und das Biest indie Wilder au-
ferhalb von LocMiuitine.

Die Leutefsagen, er wiire zuriickgekommen
und der Drache nicht{ Scheinbuur,recht und bil-
lighEinsame Draclien sind so ‘ner Legende nicht

gewachsen. Und trotzdem konnte er die Spur des
Konigsmorders wieder aufnehmen. Die Leute
sagen, dass der Konigsmorder und die Loge der
Zauberinnen unter einer Decke steckten, dass sie
einen abtriinnigen Hexer namens Letho von Gu-
leta angeheuert hdtten, um die Konige zu ermor-
den, damit sich die Loge das Land leicht unter
den Nagel reifSen konnte. Soweit ich gehort hab;
haben Geralt und der Konigsmorder gegeneinan-
der gekdampft. Damit wars aber noch nicht ausge-
standen. War erst der Anfang. Ein paar Wochen
spdter ... und da stiirmte Nilfgaard die Ufer vort
Jaruga und bricht den Dritten Nordlichen Krieg
vom Zaun. Es stellt sich raus, dass der Konigs-
morder ein Doppelagent war. Ausgeschickt yoi
Herrscher von Nilfgaard, um fiir die Loge zu ,,at-
beiten’. Ha, alles Rinke, um den Norden fiir eine
Invasion auf Nilfgaard zu sehwdchen.

Welten brechen a@iSeinander
(MONATE VORTHEWITCHER 3)

Da sind wir nun.\Na, ich bin aus dem Gezink
rausgaber ein alter Kaufmann kann noch im-
mier niitzlich,sein filr die Rebellenstreitkrifte,
die gegen die Schwarzen kdampfen wollen. Nilf-
gaard hat alles auf dem Weg nach Wyzima
tiberrannt, und die Dinge stehen schlecht. Das
Zeitalterder Meeresverteidigung durch Skelli-
ge endete mit dem Tod von Konig Bran. Konig
Radovid von Redanien hat beschlossen, lieber
gegen seine Nachbarn in Kaedwen Krieg zu
fiihren und Magier zu verbrennen, als Teme-
rien und Aedirn dabei zu helfen, Nilfgaard zu-
riickzuschlagen. Oben drauf kommt noch, dass
die Pest noch immer das Land verwiistet, und
die Bewohner reden sogar dariiber, dass sie die
Wilde Jagd am Himmel gesehen hdtten.

Der Krieg

Gerade jetzt fillt die Welt des
Hexers auseifiander. In, wenigen
Monaten fwerden sich die Er-
eignisse aus The Witcher 3:The
Wild Hunt eutfalten, und alles
wirdynoch “seltsamer. Doch ist
das: Wiehtigste, ‘das gerade vor
sich geht, der Dritte Nordliche
Krieg. Dieser \Krieg gibt einen

hervorragenden Hintergrund fir
jede At von Geschichte ab. Du
kannst vor der Front davonlauf-
en, in einer der grofien Schlach-
ten mitkdmpfen, Widerstands-
kimpfer mit geschmuggelter
Ausriistung versorgen oder alles
Mogliche tun. Du wirst es aller-
dings schwer haben, den Krieg
zu ignorieren. Der Dritte Nord-
liche Krieg verdndert so gut wie
jede Facette des Lebens im Nor-
den und bringt es sogar fertig,
die Nilfgaarder weit unten im
Stiden zu beeintrichtigen, die
fir den Kampf eingezogen wer-
den und erhohte Steuern zahlen
miissen, um diese massive Un-
ternehmung zu finanzieren.



GERALT VON

RIVA

Geralt von Riva, wie? Tja, das ist mal ein Held, wenn

INT 6 Betdubung | 8
7 | = p= ich mich nicht irre. Wisst ihr, hier in der Gegend hdlt
eflnen man nicht allzu viel von Hexern, aber GeraltWomRiva
GES | 10 Springen > ist anders. Die meisten Hexer mischend Sich nicht in
KRA | 8 Ausdauer | 40 unsere Angelegenheiten ein. Sind meistens auf der
SCH | 9 Belastung | 80 Durchreise durch ne Stadl, téten hier und da‘ein paar
EMP | 3 Erholung | 8 Ungeheuer und gehen dann wieder ihver Wege. Ha,
Lp = schwer, jemandén zu mogen, wenndieser Jemandwiur
HAN | 5 auftaucht, ui, zu totef, und wieder geht, wenn das
WIL | 8 Elan d Toten vorbei ist. Geralt dagegen ... Der Name dieses
GLU | 3 Hurensohns liegt jedem von Kovir bis nach Nilfgaard
auf der Zunge. Nennt mir n wichtiges Ereignis in den
FERTIGKEITEN letzten paar Jahrzehuten, und der Kerl war vermut-
Aufmerksamkeit 9 lich dabei. Hat in der Sehlacht von Brenna gegen die
Reit 1 Schwarzen gekdmpft, hattexeil an der Zerstorung von
erten Schloss Stygga in Nilfgaard ... Ich schwore, entweder
Zaubern 8 sucliter nach Arger oder hat einfach nur das grofite
Alchimie 5 Pech von allen, ha. Uber die letzten Jahre ist es schlim-
Raufen 6 fher geworden. Erstmal, der Bastard ist gestorben!
Ausweichen/ 10 Ri.chtig, das mal ein verdam@ter Tr.ick, .o.der nich.t?
Ausbrechen Die Leiite sagen, Geralt von Riva sei in Rivien von ir-
SRR 3 gend so ‘nem Nichtsnutz namens Rob getitet worden.
ramsieben Selbstverstindlich haut das diesen Hexer nicht um,
Schwertkampf 11 und wenig spiter ist er schon auf der Jagd nach ein
Athletik 10 paar Verbrechern, die sein Heim in den Blauen Bergen
Kleine Klingenwaffen 9 iiberfallen haben. Geralt landet in Wyzima, wo er das
Nahkampfwaffen 7 ganze Durcheinander wegen der Mutanten aufriu-
MAGIE men muss, dass Jacques de Aldersberg in der Stadt hin-
Schlussfolgerungen 8 ; 5
p— Z8ichen Yrden terlassen hat. Dann, nur 'n Jahr spiter, landet Geralt
gl C b, auf dem Richtblock fiir den Mord an Konig Foltest von
Heimlichkeit 8 - Temerien, entkommt aber und macht sich auf die Jagd
Einschiichtern 9 Zeichen Aard nach dem eigentlichen Morder. Landet dann bei Loc
Physis 6 Zeichen Igni Muinne, wo wieder mal die Holle losbricht. Da gibts
Zwane widerstehen 3 - = ‘nen Drachen und aufstindische Magier, und Geralt
.g - Zeduin il muss die ganze Sache wieder in die Hand nehmen.
Lk il eisiher g Zeichen Magische Falle Dem Burschen wird auch nichts gegonnt. Wie auch
Durchhaltevermégen 10 Zeichen Aktiver Schild immer. Jetzt durchwandert er hier den Norden und
sucht nach seiner verlorenen Geliebten, Yennefer von
Zeichen Aard-Schwinger > - :
BERUFSFERTIGKEITEN Vengerberg,ﬂund m?ch ne.m Mc}dchen rr'lzt aschblonden
H Aushild G Zeichen Feuerstrom Haaren. Wiinsche ihm viel Gliick dabei..
exer-Ausbildufig
Méditation 10 Zeichen Marionette — Rodolf Kazmer
Magische Quelle 10
Abwenden 6 AUSRUSTUNG
Eiserner Magen 7
Wolf (Stahlreliquie) Mondklinge (Reliquie) Leichter Dolch RaPegs Rus tung
Rausch 8 (Reliquienriistung)
Transmutation 6 Wurfmesser (x5) Handarmbrust Armbrustbolzen (x20) Explosivbolzen (x5)
Pfeile parieren 10 Giirteltasche Kartitschenbombe (x3) Samumbombe (x3) Donnertrank (x3)
Rascher Hieb 8 Trank Schwalbe (x3) Wyvernmixtur Katakanmixtur Henkersgiftserum
Wirbeln 8 Alchimiekasten Pferd mit Sattel (Plotze) Bandelier Hexer-Medaillon




