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Mit der richtigen Verzauberung des Runenschmieds springt die Igni-Verbrennung von einem Feind zum nachsten.
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Auf DVD: Test-Video

Hearts of Stone, der erste DLC zu
The Witcher 3, muss sich im Test

nicht vor dem Hauptspiel verste-
cken — und ist jeden Cent wert.

Von Maurice Weber

The Witcher 3: Hearts of Stone ist eine Zeit-
reise zuriick zu Geralts Wurzeln. Bevor sich
der Hexer durch drei riesige Spiele und fiinf
Romane kdmpfte, feierte er sein Debiit in ei-
ner Sammlung hochst unterhaltsamer Kurz-
geschichten. Und genau das ist Hearts of
Stone: eine Witcher-Kurzgeschichte, ein in
sich geschlossenes Abenteuer ohne aus-
schweifende Weltrettung. Wir erleben Geralt
einfach mal wieder als wandernden Hexer
und Monsterproblemldser, der in einen Kon-
flikt ibernatiirlicher Madchte hineinrutscht.
Eine schone Abwechslung einerseits, ande-
rerseits einer der besten DLCs, die wir bis-
lang gespielt haben.

Geralt aus der Dose
Los geht’s einfach, indem wir irgendeinen
Spielstand laden. Haben wir darin schon

das Prologkaff Weilgarten hinter uns, er-
scheint ein neuer Auftrag namens »Der zar-
te Hauch des Bosen« in unserem Questlog.
Der Adelsmann Olgierd von Everec will ein
Monster in der Kanalisation von Oxenfurt tot
sehen, und wer wére dafiir besser geeignet

als Geralt? Ein Geralt der Stufe 32, um genau
zu sein, denn die Erweiterung verlangt einen
erfahrenen Hexer. Aber keine Sorge: Wer
noch nicht so weit ist, kann auch direkt ein
neues Addonspiel starten. Dann werden wir
mit einem vorgefertigten und addquat aus-

Olgierd von Everec
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Die Bosskampfe von Hearts of Stone sind zahlreich, in der Regel stimmungsvoll inszeniert und
spielen sich abwechslungsreicher als im Hauptspiel.

58 Hearts of Stone ist die erste von zwei geplanten kostenpflichtigen Erweiterungen.
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Eine Maid angebaggert, jetzt muss sich Geralt mit ihren Briidern kloppen.

Bugs

Unsere Testversion lief grotenteils
rund, wir stolperten aber doch gele-
gentlich iber Bugs. Manchmal zeig-
te das Spiel vollig unsinnige Wege
zum Ziel fuir unser Pferdchen Pl6tze
an, und einmal jonglierte Geralt
mit unsichtbaren Ballen. Bei einem
Versuch liel3 sich zudem eine Spitz-
hacke nicht aufnehmen, die wir
brauchten, um den Runenschmied
freizuschalten. Auf einem anderen
Rechner ging’s dann aber. Insgesamt
ziehen wir fiir die Probleme einen
Punkt von der Wertung ab.

geriisteten Hexer der richtigen Stufe gleich
in der Ndhe des neuen Auftrags abgesetzt.
Wir kdnnten also direkt mit Hearts of Stone
loslegen, genauso steht uns aber die kom-
plette Spielwelt des Hauptspiels mit all ih-
ren Nebenquests offen — nur dessen Kern-
handlung um Ciri und die Wilde Jagd gilt

dann bereits als abgeschlossen. Auch als
Witcher-Veteranen finden wir es loblich,

dass CD Projekt jedem Spieler die Moglich-

Box mit Gwintkarten

Digital kostet Hearts of Stone zehn Euro. Bei
Media Markt und Saturn gibt es aber auch
eine Boxversion zum doppelten Preis —
allerdings nur fiir PC und PS4, nicht fiir die
Xbox. Die Packung enthalt das Spiel zwar
nur als Download, nicht als Disk, dafiir
aber noch zwei Gwint-Kartendecks mit ins-
gesamt 154 Karten: Die Monster und die
Scoia’tael. Dazu gibt es zwei Gwint-Kurz-
anleitung, eine Kartenschachtel und Punkt-
zahler. Wer Hearts of Stone schon digital
besitzt und trotzdem die Karten will, kann
sie unter http://redeemgwent.com sepa-
rat dazukaufen.
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keit gibt, Hearts of Stone direkt anzusteu-
ern. Freilich haben die frischen Aufgaben
auch ein New-Game-Plus-Pendant, dort er-
fordern sie eine noch hohere Stufe.

In der Kiirze liegt die Wiirze

Der Monsterjagd steht also nichts im Wege,
was soll schon schiefgehen? Kurz gesagt: Al-
les —ist ja immer noch The Witcher! Bei dem
scheinbar so simplen Auftrag gerat Geralt
zwischen die Fronten einer tédlichen Fehde.
Auf der einen Seite der Rauberbaron Olgierd
von Everec, der ein — sagen wir mal — brisan-
tes Geheimnis hat. Und auf der anderen Sei-
te der nicht minder geheimnisvolle Gaunter
0’Dim, der moglicherweise noch gefahrlicher
ist. Er taucht immer wieder aus dem Nichts
auf, kann scheinbar Gedanken lesen und
verfolgt seinen ganz eigenen undurchschau-
baren Plan. Diese zwei Figuren tragen die
Story: Beide machen uns mit starken Auftrit-
ten neugierig, und an beiden ist mehrdran,
als es scheint — umso motivierender also,
ihre Vergangenheit aufzudroseln und dabei
so manche Uberraschung zu entdecken. Wie
schon das Hauptspiel weif} Hearts of Stone,
wie man interessante Figuren zeichnet. Auch
wenn Geralt selbst diesmal nicht auf ganz
so personlicher Ebene drinsteckt wie bei der
Suche nach Ciri, zieht uns das neue Aben-
teuer schnell in seinen Bann. Zumal wir mit
Geralts alter Flamme Shani eine lang ver-
misste alte Bekannte wiedersehen. Ist ja auch
lange liberfallig, nachdem The Witcher 2 sie
damals fallenlief} wie eine heifle Kartoffel!
Weil die Handlung der Erweiterung aberin
sich geschlossen bleibt, ist Shani keine drit-
te groe Romanze wie Triss oder Yennefer —
ein etwaiger Seitensprung mit ihr hat auf
Geralts andere Liebschaften keine Auswir-
kungen. Eine verpasste Chance, aber fiir sich
genommen erzdhlt die Erweiterung ihre Story
auf gewohnt hohem Witcher-Niveau. Als Kurz-
geschichte hat sie zudem ihre eigenen Vor-
zlige: Sie ist flotter erzahlt, Olgierd und O’Dim
bleiben viel greifbarere Gegenspieler als der
gesichtslose Konig der Wilden Jagd, und Ge-
ralt wird zwischendurch ja auch nicht durch
Dutzende Nebenquests abgelenkt. So erle-
ben wir eine angenehm konzentrierte Haupt-
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Geralt und Shani verstehen sich nach all der Zeit immer noch blendend.

handlung. Die aber trotzdem noch gut zehn
Stunden beschéftigt — fiir schlappe zehn
Euro geradezu ldcherlich groBzigig, vergli-
chen mit sonstigen DLC-Angeboten.

Die Witcher-Welt: Jetzt noch riesiger

Als Hearts of Stone urspriinglich angekiin-
digt wurde, klang es so, als wiirde diese
Handlung weitgehend in bekannten Gebie-
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Wenn wir Umfang und Preis mal kurz aus-
klammern, macht einen guten DLC fiir mich
aus, dass ich darin etwas erlebe, das ich im
Hauptspiel so nicht erlebt habe. In spiel-
mechanischer Hinsicht bleibt in Hearts of
Stone jedoch alles beim Alten. Die (Boss-)
Kampfe mogen zwar kniffliger geworden
sein, letztlich mache ich aber auch nichts
anderes als ausweichen, ausweichen, drauf-
hauen, ausweichen. Und der Runenschmied
hat zwar interessante Verzauberungen
drauf, fur mich ist The Witcher 3 aber eben
kein Diablo 3, kein Spiel, in dem ich wochen-
lang an meiner Ausriistung feilen will. The
Witcher 3 lebt vielmehr von seinen Ge-
schichten. Und genau hier trumpft Hearts
of Stone auf. Der Raubzug, das Spukhaus,
die groRartige Hochzeit - all das sind Ge-
schichten, die ich so im Hauptspiel nicht
erlebt habe. Und hey, Shani ist wieder da!
Was war ich damals sauer, dass The Wit-
cher 2 meine Liebschaft aus dem ersten Teil
eiskalt abservierte. Nun gibt’s wenigstens
ein (kurzes) Wiedersehen. Unterm Strich er-
innert mich Hearts of Stone an den Mass-
Effect-2-DLC Versteck des Shadow Broker:
Ich treffe eine alte Liebe wieder (Shani/
Liara), erlebe coole Quest-ldeen (Hochzeit/
Verfolgungsjagd auf llum) und kdmpfe an
interessanten Schauplatzen (Spukhaus/
AuBenhdiille eines Raumschiffs). Nur: Hearts
of Stone ist groRer. Und damit Klammer
zu, Umfang und Preis spielen eben doch
eine Rolle: Fiir zehn Euro kann man hier
Uberhaupt nichts falsch machen.

Die zweite soll Blood and Wine heiRen und ein vollig neues Gebiet auf der Weltkarte hinzufiigen. 59




TEST

Neue Gebiete

finden wir den neuen Runenschmied.

Im D6rfchen Brunwich besucht Geralt eine Hochzeit, in der Nahe

Das Spukhaus der von Everecs halt so manches dunkle Geheimnis bereit.

Manche Orte sortiert das Spiel in die alte Welt ein, zum Beispiel klet-
tern wir diesen Brunnen in Oxenfurt hinab.

Auch westlich von Novigrad wurde die Welt um diesen Strand erweitert.
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ten wie Oxenfurt spielen — aber weit gefehlt!
Die Erweiterung dockt einen komplett neuen
Landstrich nordéstlich von Novigrad an die
bestehende Spielwelt an, inklusive eigener
Nebenquests, Schatzsuchen, Monsternes-
tern und dergleichen. Gut, die Landschaften
scheinen erstmal nur mehrvom Gleichen zu
sein: Felder und Bauerndorfer, wie wir sie
schon zuhauf aus dem Hauptspiel kennen.
Im Laufe der Geschichte bekommen wir aber
doch so einige eindrucksvolle Ortlichkeiten
zu sehen, von der imposanten Ruine des
Everec-Anwesens bis hin zu einigen tberra-
schenden Abstechern, die wir an dieser Stel-
le nicht vorwegnehmen wollen. Auferdem
filhrt uns die Haupthandlung in neue Ecken
der alten Spielwelt, beispielsweise steigen

wir durch den Brunnen auf dem Marktplatz
von Oxenfurt in die Kanalisation hinab. So
nimmt uns Hearts of Stone doch auf eine an-
genehm abwechslungsreiche Reise mit und
bietet — vor allem fiir nur zehn Euro! — viel
zu entdecken. Besonders schon: Einige Ge-
biete wie die Familiengruft der von Everecs
orientieren sich optisch gezielt am ersten
The Witcher, und wir entdecken so manche
Anspielung auf die Urspriinge der Serie —
Shani ist langst nicht das einzige »Erinne-
rungsstiick«. Uberhaupt steckt die neue
Spielwelt voller kleiner und groBer Uberra-
schungen. Auf einer Auktion ersteigern wir
etwa eine Statue, die eine Schatzkarte ent-
héalt und uns schlieBlich zu fetter Beute in
den Ruinen eines alten Adelssitzes fiihrt —

Den Laden des Runenschmieds bauen wir durch Geldspenden in drei Stufen aus.

60 Blood and Wine wird Geralt ins Flirstentum Toussaint fiihren, das er schon in den Hexerromanen besucht.

solche Entdeckungen machten schon das
Hauptspiel so groBartig.

Keine Quest wie die andere

Noch vielfdltiger als die Gebiete fallen die
Quests aus, die allesamt erstklassig gestal-
tet sind. Ob wir nun mit Shani eine Hoch-
zeitsfeier aufmischen, Mitstreiter fiir einen
Einbruch anheuern oder ein Spukhaus er-
kunden, Hearts of Stone lasst nie Langewei-
le aufkommen. Und gibt uns wieder einigen
Raum, die Aufgaben auf unsere Art zu Ende
zu fithren. Zum Beispiel diirfen wir wahlen,
welche Komplizen wir fiir besagten Einbruch
anheuern — und miissen im Laufe der Missi-
on noch einige deutlich kniffligere Entschei-
dungen treffen, die wir hier nicht verraten
wollen. So viel sei gesagt: Wie wir es von
The Witcher kennen, ist langst nicht immer
klar, ob es eine »gute« Wahl gibt und welche
das ist. Auch diesmal kriegen wir es mit so
einigen zwiespaltigen Figuren zu tun. Aller-
dings haben diese Entscheidungen selten
richtig langfristige Folgen. Sie bestimmen
zwar den Ausgang der aktuellen Quest, das
Finale wird letztlich aber durch zwei Ent-
scheidungen in der letzten Spielstunde ent-
schieden — es setzt sich nicht aus unserem
Treiben im Lauf der gesamten Story zusam-
men. Schon klar, bei einem DLC darf man
nicht dieselbe Story-Komplexitdt erwarten
wie zum Vollpreis, aber es gab doch die ein
oder andere Entscheidung, bei der wir fest
mit einer Konsequenz im Finale gerechnet
hatten. Dafiir tischt uns Hearts of Stone
auch einige absolut groBartige Momente
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Maurice Weber
@Froody42

Hearts of Stone zeigt eindrucksvoll, dass
selbst ein zehn Euro billiger DLC ein ein
spannendes Abenteuer liefern kann. Klar,
spielmechanisch ist es keine Revolution,
aber die kniffligeren Bosse und vor allem
den Runenschmied heiRRe ich trotzdem mit
offenen Armen willkommen. Vor allem lebt
Hearts of Stone aber von seinen Geschich-
ten, seinen Quests, und der enormen Ab-
wechslung, mit der es beides fiillt. Im Lauf
der zehnstiindigen Story erlebe ich Aben-
teuer, die unterschiedlicher kaum sein
konnten, von der brillend komischen Hoch-
zeitsfeier bis zum bedriickenden Trip durch
ein Spukhaus. Gemeinsam haben sie allein,
dass sie erstklassig gemacht sind. Wirklich
gestort hat mich nur, dass sich einige Ent-
scheidungen gar nicht so gravierend aus-
wirken, wie es zunachst den Anschein hat,
besonders im Finale verpuffte ein wichtiger
Story-Aspekt, von dem ich mir sicher war,
er misste nochmal angesprochen werden.
Abgesehen davon erzihlt Hearts of Stone
aber eine enorm spannende Geschichte in
einer liebevoll gezeichneten Welt - genau
wie das groRRartige Hauptspiel.

auf, darunter die wohl witzigste Quest der
gesamten Witcher-Serie: Auf der Hochzeits-
feier macht der sonst oft stocksteife Geralt
mal ordentlich einen drauf- wenn auch nicht
ganz freiwillig. Ein herrliches Erlebnis!

Eine Krdte zeigt’s der Wilden Jagd

Ein absolut ekelhafter Anblick ist dafiir das
riesige Krotenmonster, das uns in The Wit-
cher 3 als erster DLC-Bossgegner entgegen-
tritt. Aber langst nicht als letzter, Hearts of
Stone wirft uns in deutlich kiirzeren Ab-
schnitten Bosse entgegen als das Haupt-
spiel — allein in der ersten Stunde kdnnen
wir drei solcher Kdmpfe schlagen, zwei da-
von optional. Und alle liebevoller gestaltet
als viele (wenn auch nicht alle!) Bosse des
Originalspiels, sie haben vielfdltigere und
fiesere Angriffsmuster drauf als die meisten
Mitglieder der Wilden Jagd. Was sie auch
richtig knifflig macht, die Krote dient quasi
als Weckruf: Sie haut uns erstmal gnadenlos
um, um klarzumachen, dass Hearts of Stone
mit harten Bandagen spielt. Und wir genie-
Ben unsere Tracht Priigel, denn im Original-
spiel waren uns einige Bosse deutlich zu
leicht. Zwar schwankt die Qualitadt der Ober-
motzduelle auch diesmal ein wenig, insge-
samt fanden wir sie aber spannender und
stimmungsvoller inszeniert. Wobei die Ba-
lance etwas brockelt: Wenn wir ein neues
Standalone-Spiel mit dem vorgefertigten
Geralt starten, haben wir es deutlich schwe-
rer, als wenn wir einen Spielstand mit ei-
nem Supergeralt und bestméglicher Wolfs-
ristung laden. Schaffbar ist es aber immer.
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Der Runenschmied belegt Schwerter und Brustpanzer mit Verzauberungen, aber nur eine pro Iltem.

Extraportion Charakterentwicklung

Wie steht’s denn aber mit spielerischen
Neuerungen? Nun, davon gibt’s lediglich
eine richtig grole: den Runenschmied. Der
macht Hexer, die jetzt schon problemlos
durch die starksten Monster fetzen, noch-
mal méachtiger, und ist damit fiir die Balance
etwas ungesund — aber gleichzeitig eine der
spannendsten Neuerungen, weil er uns hau-
fenweise neue Optionen bei der Charakter-
gestaltung gibt. Er belegt unsere Schwerter
und den Brustpanzer mit Runenwdrtern, die
ihnen einzigartige Effekte einhauchen. Je-
des belegt aber alle drei Runenslots auf dem
verzauberten ltem, insgesamt konnen wir
also immer nur drei Worter gleichzeitig aktiv
haben. Und da sind jede Menge verlocken-
der Angebote dabei! Soll unsere Riistung
Pfeile ablenken? Unser Igni-Zeichen getotete
Feinde in die Luft jagen? Oder laden wir lie-
ber mit jeder Zeichenwirkung auf Kosten ei-
nes Adrenalinpunkts unseren ndachsten Hieb
mit der Kraft des Zeichens auf, um dann ei-
nen brennenden Igni-Schlag oder einen hei-
lenden Quen-StoB anzubringen? Mehr sol-
cher spannenden Entscheidungen tun der
im Originalspiel etwas diirftigen Charakter-
entwicklung richtig gut. Der Runenschmied
ist vielleicht keine Revolution, aber eine sinn-
volle Verbesserung. Dazu gesellen sich eine
Handvoll neuer Talente und Items, sogar

eine kleine neue Schatzsuche fiir eine orien-
talische Riistung. Uber mangelnden Inhalt
kann man sich bei Hearts of Stone jeden-
falls nicht beklagen: Fiir einen DLC fiir zehn
Euro steckt geradezu lacherlich viel drin, und
zwar an durchweg hochwertigen Inhalten -
eine wiirdige Erweiterung. %

THE WITCHER 3
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&5 {iber zehn Stunden Spielzeit
5 sp de Story mit inter
&5 abwechslungsreiche Quests
&5 zahlreiche Bosskampfe
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& Runenschmied bringt Balance leicht ins Wanken

Figuren

ABWERTUNG

GroBtenteils lief Hearts of Stone, gelegent-
lich stolperten wir aber doch iiber Fehler
wie falsch angezeigte Wege oder ein wich-
tiges fehlendes Item.

FAZIT

Umfangreich, voller Abwechslung
und erstklassig geschrieben —
eine gelungene Erweiterung zum
kleinen Preis.

Toussaint ist ein Marchenland voller Schlésser und ehrbarer Ritter — aber mit einem dunklen Geheimnis. 61



