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COMMANDES DE JEU
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Commandes par défaut :

L+ 110

o Se déplacer ; Diriger le cheval ; Gouverner le bateau ;

[Appuyer deux fois] Appeler le cheval Joystick gauche
© Lancer un signe Touche IR
O Utiliser un raccourci d’objet Touche IGKR
o Sens de sorceleur ; Parer/Contre-attaquer Touche
(5) Attaque puissante Touche A
@ Orienter la caméra;; [Appuyer] Changer d’objectif de quéte ;

[Appuyer] Verrouiller la cible Joystick droit
a [Haut] Emplacement de consommable 1 ;
~ [Bas] Emplacement de consommable 2 ;

[Gauche] Dégainer/Rengainer épée en acier ;

[Droite] Dégainer/Rengainer 'épée en argent Touche AN/ <[>
(3] Grimper/Esquiver/Sauter ; Descendre ; Remonter Touche O
© Attaque rapide ; Plonger ; Arréter/Reculer (bateau) Touche 1
@ Menu Acces rapide Touche
@® Menu de jeu Touche pavé tactile
@® Menu de pause Touche OPTIONS
@ Interagir ; Courir/Sprinter/Roulade ; Trotter/Galoper ;

Nager vite ; Accélérer (bateau) Touche X
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INTERFACE DU JEU

Les options daffichage et les options graphiques du jeu sont en grande partie personnalisables.
Pour les modifier, sélectionnez “Options” dans le menu principal ou le menu Pause. Remarque :
les options d'interface du jeu ne sont pas toutes affichées simultanément.

1. Médaillon de sorceleur : brille quand quelque chose d'intéressant se trouve a proximité.

2. Jauge de vigueur : indique votre vigueur. Celle-ci diminue quand vous utilisez des signes
ou sprintez.

3. Points d’adrénaline : indique vos points d’adrénaline actuels, qui augmentent votre
capacité a infliger des dégats. Vous en gagnez et en utilisez en combattant.

4. Signe actif : indique le signe que vous avez sélectionné.

5. Jauge d’intoxication : indique votre niveau d'intoxication actuel, qui augmente quand
vous absorbez des potions. Quand l'icone en forme de crane brille, votre intoxication a
atteint un niveau dangereux.

6. Vitalité du joueur : indique la santé qu'il vous reste.
7.Améliorations et malus actuels : liste les effets que vous subissez.

8. Jauge de vitalité de I'adversaire : indique le nom, le niveau et la santé restante de lennemi
ciblé. La couleur de la jauge indique le type dennemi : elle est argentée pour les créatures
magiques et rouge pour les autres. Le nombre a gauche de la jauge indique le niveau de
lennemi. Il est grisé si vous avez au moins 5 niveaux de plus que lennemi, et vert s'il y a
moins de 5 niveaux décart entre vous. Si l'ennemi est plus fort que vous, le nombre est
rouge. Un crane s'affiche pres de la jauge si lennemi représente une sérieuse menace.

9. Nom et jauge de vitalité du boss : indique le nom et la santé restante du boss actuel.
10. Jauge d’oxygene : indique la quantité d’air restant dans vos poumons quand vous plongez.

11. Météo et heure actuelles : fournit des informations sur 'heure et la météo (ciel dégagé,
pluie, neige, etc.).

12. Mini-carte : affiche les environs, la direction des objectifs suivis et l'emplacement des
sites intéressants proches (points de voyage rapide, objectifs de quéte, herbes, ennemis,
etc.).

13. Etat du bateau : indique Iétat actuel de votre bateau. Le schéma est divisé en 6 parties,
représentant chacune une section du bateau. Les sections sérieusement endommagées
sont signalées en rouge. Si l'une delles devient noire, vous coulerez.
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14. Portrait du compagnon : affiche une image de tout PNJ vous accompagnant, ainsi que
son nom et sa vitalité actuelle.

15. Durabilité des objets : indique l'état des objets dont vous étes équipé. La fenétre est di-
visée en sections correspondant aux emplacements ot vous pouvez placer des objets. Une
section rouge signifie que lobjet équipé a cet emplacement est trés endommagé.

16. Interaction : indique sur quelle commande vous devez appuyer pour effectuer une
certaine action, en fonction de ce que vous regardez. Menu Acces rapide : utilisez ce menu
pour changer de signe actif ou d'objet en accés rapide (arbaléte, bombe, objet de quéte,
etc.) a sélectionner dans l'inventaire.

17. Menu Accés rapide : utilisez ce menu pour changer de signe actif ou dobjet en acces
rapide (arbaléte, bombe, objet de quéte, etc.) & sélectionner dans l'inventaire.

18. Quétes actives : indique la quéte que vous suivez et ses objectifs.

19. Mises a jour : indique les mises a jour des quétes, les objets requs, les points de voyage
rapide et les sites intéressants découverts, les niveaux gagnés et les formules apprises.

20. Journal des actions : décrit votre activité et les statistiques associées.

21. Equipement additionnel : indique les consommables équipés et Iobjet en acces rapide
actif.

22. Sous-titres : affiche ce que disent les PNJ proches.

23. Indicateur de panique du cheval : indique si votre cheval est prés de paniquer. Sa peur
augmente quand des ennemis approchent.

24. Endurance du cheval : indique l'endurance de votre cheval. S’il épuise toute son endur-
ance, il ne pourra plus galoper, mais seulement marcher ou trotter.

25. Aide aux commandes : affiche des informations sur les actions que vous pouvez effectuer
a tout moment (en combat, en explorant, en nageant, a cheval, etc.).

26. Année/Position actuelles : saffiche quand vous changez d'emplacement ou dépoque
durant I'histoire example, at the start of flashback cutscenes/gameplay segments).




ASSISTANCE TECHNIQUE
La derniére version du manuel est disponible sur : the_witcher.com/ extras
La base de connaissances de CD PROJEKT RED est disponible sur : thewitcher.com/support

Si vous ne trouvez pas de solution a votre probléeme dans notre base de connaissances,
vous pouvez nous soumettre une demande depuis la page d’assistance.
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