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Als weltweit erstes Spielemagazin
haben wir die neue Witcher-Erwei-
terung gespielt und sind rundum
begeistert. von maurice weber

Das vielleicht gréfite Kompliment, das man
Blood and Wine aussprechen kann, ist dass
es kolossale Zeit- und Geldverschwendung
ist. CD Projekt konnten gut und gern halb so
viel Inhalt in diesen DLC packen und in der
heutigen Spielelandschaft immer noch Lor-
beeren dafiir einheimsen, was fiir ein grof3-
zligiges Paket sie da geschniirt haben. Aber
dass dieses Studio keine kleinen Brotchen
backt, diirfte inzwischen ja niemanden mehr
iberraschen. Und doch kamen wir aus dem
Staunen nicht mehr raus, als wir in Warschau
als weltweit erstes Magazin Blood and Wine
selbst spielen durften.

Willkommen in Toussaint!

Wie schon bei Hearts of Stone stiirzen wir
uns entweder mit unserem alten Geralt in
das neue Abenteuer oder starten mit einem
frischen Helden der Stufe 34. In jedem Fall
spendiert die Erweiterung dem Hexer einen
Tapetenwechsel der angenehmsten Art: eine
neue Region auf die Weltkarte. Die kann es
in Sachen Grofe fast mit dem riesigen Nie-

mandsland aufnehmen und soll inklusive al-
ler Nebenaufgaben gut 30 Stunden Spielzeit
bieten — nicht schlecht fiir 20 Euro! Und was
ist das so fiir ein Land? Erfrischenderweise
das genaue Gegenteil von Skellige oder Ve-
len. Der Krieg gegen Nilfgaard ist in Toussaint
nichts als eine entfernte Geschichte, die man
sich zwischen dem letzten Weinfest und dem
nachsten Ritterturnier erzahlt. Hier sind Frau-
en noch Damen, Manner noch Recken und
selbst die d&rmsten Bauern haben volle Spei-
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sekammern. Hungersnote? Kein Thema. Die
Entwickler haben es geschafft, dem Fiirsten-
tum seine eigene Stimmung zu verleihen.
Aus der Ferne sticht uns der Herrschaftssitz
Beauclair ins Auge, ein strahlend weifles
Marchenschloss, auf das selbst Neuschwan-
stein-Hausherr Ludwig Il. neidisch wére.
»Neo-elfische Architektur« nennt das Level-
designer Miles Tost: Frither stand hier ein
Elfenpalast, auf dem die Menschen aufge-
baut haben. Lieber will er aber tiber die klei-

Fiirstin Anna Henrietta hat Geralt einbestellt, damit er fiir sie ein Monsterproblem I6st.

62 Die friihesten bekannten Weinhersteller lebten 5400 vor Christus im Iran.
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War ja auch zu schon gewesen: Selbst im idyllischen Toussaint kriegt es Geralt mit massenweise Gesindel zu tun.

nen Dinge reden. Das Gras, die Bdume, die
Hohlen. Was daran so eindrucksvoll sein soll?
Selbst diese Details haben die Entwickler fiir
Toussaint neu gestaltet, statt sie einfach aus
dem Hauptspiel zu recyceln. Weil sein Wein
der groBte Stolz des Fiirstentums ist, orien-
tiert sich die Landschaft an Siidfrankreich
und der Toskana. Hier blithen die Blumen
prdchtiger, die Farben strahlen kréftiger, der
Himmel ist blauer. Bei aller Pracht kommt
die Abwechslung dennoch nicht zu kurz.
Selbst in Toussaint finden wir Brachland
und Siimpfe voll mit Monstern und Banditen.
»Das Schone wird langweilig, wenn’s nichts
Héssliches als Kontrast gibt«, erklart Miles.

Ritter und Monster

Toussaint erwacht nicht nur durch sein De-
sign zum Leben, sondern auch durch seine
Figuren. Allen voran die fahrenden Ritter, die
in Prunkriistung durchs Land gondeln, Rie-
sen erschlagen und alle naselang bei ihrer
Ehre schworen. Eine Ehre, die ihnen gebie-
tet, selbst brandschatzenden Banditen zu-
nachst einmal streng ins Gewissen zu reden
und die verlorenen Schafe zuriick auf den
Pfad der Tugend zu fithren — sie aber dann
doch ohne viel Federlesens niederzumet-
zeln, sobald ihnen auch nur ein riipelhaftes
Wort tiber die Fiirstin von Toussaint iber
die Lippen kommt. Anna Henrietta mag lau-
nisch und herrisch sein, wird fiir ihre Grozu-
gigkeit jedoch von ihren Untertanen ange-
himmelt. Wer noch so alles auftritt, wollen
wir an dieser Stelle nicht verraten. Es sei aber
gesagt, dass sich besonders Fans der Hexer-
biicher auf einige spannende Uberraschun-
gen gefasst machen diirfen. Und dass die
Charaktere wie von The Witcher 3 gewohnt
erstklassig geschrieben sind. Einzige kleine
Enttduschung: Obwohl Rittersporn in den
Biichern eine stirmische Affare mit der Fiirs-
tin hatte, tritt er in Blood and Wine kaum auf.
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Dafiir haben wir die pompdsen Rittersleut
sofort ins Herz geschlossen. Auch wenn sich
uns doch irgendwie die Frage aufdrangte, wie
solche idealistischen Naivlinge in der gna-
denlosen Witcherwelt lange genug tiberlebt
haben, um es aus dem Knappenalter raus
zu schaffen. Und genau da liegt der Hase im
Pfeffer. Denn in Toussaint geht ein Monster
um und macht brutal Jagd auf die tapferen
Recken. Wozu miissten sie auch sonst einen
Hexer rufen? Nach einem grof3artig inszenier-
ten Auftakt wird Geralt in ein hochspannen-
des Mysterium hineingezogen. Wie schon in
Hearts of Stone ist ldngst nicht alles, wie es
scheint. Der Hexer kriegt es mit zwiespaltigen
Schurken zu tun, die sich trotz ihrer Schand-
taten nicht einfach als grundbose abstem-
peln lassen. Beste Witchertradition also!

Aus dem Bestiarium von Toussaint

Apropos Tradition: Serienkenner werden ei-
nige der rund 20 frischen Monster in Tous-
saint wiedererkennen. Als Miles uns das er-
zahlt, steigt schon eine iible Vorahnung in
uns hoch. Bestimmt redet er nicht von die-
sen ekelhaften, durch und durch widerwarti-
gen Pflanzenmonstern aus dem ersten Teil,
oder? Aber natirlich meint er genau die. Die
tentakeldhnlichen Archesporen iibersdhen
die Umgebung mit ihren Bliiten und bespu-
cken uns mit Pflanzensaften. Riicken wir ih-
nen im Nahkampf zu Leibe, lassen sie ihre
Bluten explodieren oder ziehen sich in den
Boden zuriick und brechen in gesunder Ent-
fernung wieder hervor. Hearts of Stone kon-
zentrierte sich vor allem darauf, uns interes-
santere Bosse vor die Klinge zu werfen als

Zu Besuch bei (D Projekt Red

Wir sind nach Warschau geflogen, haben aus-
fiihrlich Toussaint bereist und die Entwickler
zu den neuen Inhalten ausgefragt.

Agyptische Pharaonen nahmen teils mehrere Tausend Liter Wein mit ins Grab.
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TEST

Die Mutationen

MAGISCHE SENSIBILITAT (ZEICHEN)

Zeichen konnen kritische Treffer landen, Chance und Schadensboni
hdangen von der Zeichenintensitdt ab. Durch kritische Zeichen ge-
totete Feinde explodieren.

MAGIELEITER (KAMPF, ZEICHEN)

Der Schaden unseres gezogenen Schwertes wird auf unseren
Zeichenschaden addiert.

DURCHDRINGENDE KALTE (ZEICHEN)

Das Aard-Zeichen friert Feinde ein. Gegner, die gleichzeitig einge-
froren und zu Boden geworfen werden, sterben sofort.

ADRENALINSCHUB (KAMPF, ZEICHEN)

Bei Kampfbeginn werden Schwertschaden und Zeichenkraft um 30%
fiir jeden Feind auRRer dem ersten fiir 30 Sekunden erhéht. Danach
werden beide Werte 30 Sekunden lang fiir jeden Feind aulRer dem
ersten um 15% gesenkt.

ZWEITES LEBEN (ALCHEMIE, KAMPF, ZEICHEN)

Fallt die Gesundheit auf null, wird sie einmal alle drei Minuten voll
aufgefillt und Geralt wird kurzzeitig unverwundbar statt zu sterben.

TODLICHER KONTER (KAMPF)

Schwertangriffe fligen Monstern und Feinden, die immun gegen
Konterattacken sind, 25% mehr Schaden zu. Wenn der Feind weniger
als 25% Leben hat, 16st eine Konterattacke sofort einen Finisher aus.

In Blood and Wine kann Geralt eine Reihe von Mutationen erforschen. Davon kann nie mehr als eine gleichzeitig aktiv sein, dafiir verleihen sie
machtige Boni. Obendrauf schalten sie vier neue Fertigkeitenslots frei, in die wir zur aktiven Mutation passende Eigenschaften einsetzen diirfen.

BLUTBAD (KAMPF)

Jeder todliche Hieb mit einem Schwert zerstiickelt den Feind oder
aktiviert einen Finisher. Jeder Nahkampfwaffentreffer erh6ht den
Angriffsschaden um 5% bis zum Ende des Kampfes (Maximum: 250%).
Dieser Bonus geht verloren, wenn Geralt Schaden nimmt.

KATZENAUGEN (ALCHEMIE, KAMPF)

Armbriiste fligen drastisch erhdhten Schaden zu und besitzen 50%
hohere kritische Trefferchance. Bolzen durchbohren Feinde und
werfen sie zu Boden oder lahmen sie. Wird ein Feind mit voller Ge-
sundheit getroffen, verliert er sofort 20% davon.

METAMORPHOSE (ALCHEMIE, KAMPF, ZEICHEN)

Kritische Treffer aktivieren fiir zwei Minuten einen zufalligen Absud,
der nicht aufs Giftlimit schldgt. Damit kdnnen drei Absude gleich-
zeitig aktiviert werden. Hexersinne verbessern die Sicht im Dunklen.

EUPHORIE (ALCHEMIE)

Toxizitat erhoht Schwertschaden und Zeichenintensitat bis zu einem
Maximum von 110%.

GIFTIGES BLUT (ALCHEMIE)

Treffen Feinde Geralt im Nahkampf, werden sie vergiftet. Der Schaden
hédngt von Geralts aktueller Toxizitatsstufe ab.

MUTIERTE HAUT (KAMPF, ALCHEMIE)

Jeder Adrenalinpunkt senkt den erlittenen Schaden um 15%.

das Hauptspiel. Blood and Wine fiihrt die-
sen Gedanken noch weiter. Hier sollen sich
selbst einige gewohnliche Monster mehr an-
fihlen wie Mini-Bosse. Eine gute Herange-
hensweise. Zumal sich die Erweiterung mit
mindestens Stufe 34 sowieso an erfahrene
Hexer richtet. Und bei den vollwertigen Bos-
sen ldsst sich Blood and Wine ebenfalls
nicht lumpen, schon in den ersten zwei Spiel-
stunden miissen wir satte vier davon in den
Staub schicken! Die sind durchweg interes-
sant gestaltet. Ein riesiges Steinmonster
etwa jagt nach Gehor, und wir kénnen es mit
dem Knall einer Bombe von uns weglocken.

Ritterspiele

Bei den Quests protzt Blood and Wine ge-
nauso mit Uberfluss. Dass Geralt wieder auf
Monsterjagd geht und allerlei Detektivarbeit
mit seinen Hexersinnen verrichten muss,
versteht sich von selbst. Aber die 6rtlichen

INVENTORY 15526 @
s D WOROM

EQUIPMENT

Gepflogenheiten brocken ihm auch unge-
wohnlichere Verpflichtungen ein. So nimmt
der Hexer an einem Turnier teil oder muss in
einem traditionellen Wettstreit im Schloss-
garten mitmachen. Ziel der Sache: Ein als
Einhorn aufgetakeltes Pferd zahmen. Wobei
es sich der Hexer natiirlich prompt mit den
Hoflingen verscherzt, weil er auf die alther-
gebrachten Regeln pfeift und sie auf ehrlose
Weise mit dem Axii-Zeichen aussticht. Der
Humor kommt in Blood and Wine wie schon
bei der groflartigen Geisterfete in Hearts of
Stone nicht zu kurz. Dennoch ist den Ent-
wicklern wichtig, dass es nie in Klamauk
ausartet. Hinter der Leichtherzigkeit von
Toussaint entspinnen sich tiefschwarze und
blutige Machenschaften, die einem das
weinselige Geldchter im Halse stecken blei-
ben lassen. Diese Balance zwischen Humor
und Spannung ist den Entwicklern hervor-
ragend gelungen, auch wenn Blood and
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Wine hdufiger heitere Momente einstreut
als das Hauptspiel. Aber das muss ja nichts
Schlechtes sein und passt zum Szenario.
Die Leute im kriegsfernen und weinseligen
Toussaint haben eben mehr zu lachen als
in Novigrad oder Velen. Und unsere Lieb-
lingsquests sind gerade die, bei denen die
Autoren aus dem Vollen schopfen, was Tous-
saints Sitten angeht. So werden dort fiinf
ritterliche Tugenden gepriesen: Ehre, Weis-
heit, Grof3ziigigkeit, Tapferkeit und Mitge-
fuihl. Im Laufe von Blood and Wine kriegt
Geralt mehrere Gelegenheiten, sich in jeder
davon zu beweisen. Das Spannende daran:
Diese Ritterpriifungen werden uns nicht un-
bedingt als solche angekiindigt und wir
ackern sie nicht einfach im Questlog durch.
Wir miissen aus eigenem Antrieb nobel han-
deln. Und ja, eine reiche Belohnung gibt’s
dafiir auch — nicht, dass ein echter Ritter im
Entferntesten an so etwas denken wiirde!
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Das vormals recht chaotische Inventar wird mit Blood and Wine aufgerdumt, so stehen Items wie Waffen und Riistungen jetzt in separaten Tabs.

64 Die alteste Weinflasche stammt aus dem Jahr 325 und ist im Historischen Museum der Pfalz Speyer ausgestellt.
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Die Bewohner von Toussaint legen grofSten Wert auf Stil und traditionelle Weinfeste.

Fiese Banditen und fiesere Winzer

Hat man sich des Ritterturms als wiirdig er-
wiesen, gibt’s zur Feier des Tages nur eins:
sich den Heldengaumen mit Wein zu benet-
zen. Nicht nur, dass sich Weingiiter und ihre
Weinberge durch die gesamte Region ziehen,
nein, diese Giiter liegen regelrecht im Krieg
miteinander. Geralt kann sich fiir eines der
drei wichtigsten verdingen. Unter anderem
rauchern wir Monsterhéhlen aus, die dann
fortan als Weinkeller verwendet werden. Oder
wir stehen Winzern gegen Uberfille zur Sei-
te. Die Karte von Toussaint ist genau wie die
des Hauptspiels gespickt mit Aufgaben und
Entdeckungen. Und warum sollte ein Hexer
seine Zeit damit vertrédeln? Weil jedes Wein-
gut eigene Vorteile verspricht, wenn es erst
an der Spitze der Geschaftswelt steht. Eines
bohrt etwa unsere Zeichen auf. Auch cool:
Die Guter entwickeln sich durch unser Trei-
ben optisch weiter, wir sehen ihnen den
Reichtum an, den wir ihnen bescheren. Dass
Geralt diesmal deutlich mehr Einfluss auf

= »

die Spielwelt haben soll, zieht sich durch
die ganze Erweiterung. Es soll mehr zu tun
geben und sie soll lebendiger wirken als Ve-
len oder Skellige. Neben kleinen Banditenla-
gern thronen nun etwa riesige Schurkenfes-
tungen iiber dem Land. Die auszurduchern
ist schwierig. Platzt ein nerviger Hexer her-
ein, rennt ein Halunke mit Fackel zu einem
Signalfeuer, und wenn wir ihn nicht rechtzei-
tig erwischen, alarmiert er hordenweise Ver-
starkung. Was allein schon fiir spannende
Schlachten sorgen wiirde, aber der Aufwand
lohnt sich. In eine befreite Festung ziehen
nicht nur rechtschaffenere Leutchen ein,
sondern das beeinflusst auch das gesamte
Umland. Ergo treffen wir in der Ndhe weniger
Banditen. Eine andere Aufgabenkette be-
traut uns damit, verschiedene Hindernisse
beim Bau einer riesigen Statue aus dem
Weg zu rdumen. Zum Beispiel will ein Uber-
fall auf den Lieferantenhafen zuriickgeschla-
gen werden. Dann zeugt irgendwann ein
Monument von unserem Wirken — klasse!

2

Atemlos durch Toussaint: In den ersten 20
Minuten katapultiert mich Blood and Wine
in gleich drei Bosskampfe, einer harter als
der andere, verquirlt in einen spannenden
Monsterkrimi. Und ich bin sofort wieder
drin. Im Spiel, im Universum, in der Rolle
des Hexers. Selbst nach Monaten der Wit-
cher-Abstinenz schafft es das Addon - ja,
dieser Begriff ist angesichts des Umfang
mehr als berechtigt — mich von Anfang an
zu packen. Nicht mit glitzernden Belohnun-
gen oder hochstufiger Schwertbeute, son-
dern mit Erzdhlung und Inszenierung. Ich
spiele weiter, weil ich wissen will, was als
Nachstes passiert, wie sich die Story ver-
zwirbelt, welche Uberraschungen mich
noch erwarten. Damit fiihrt Blood & Wine
konsequent das fort, was The Witcher 3 fuir
mich ausgezeichnet hat: Trotz der offenen
Welt schafft es CD Projekt, nicht die nackte
Mechanik, nicht das Abhaken von Quests
in den Mittelpunkt zu stellen, sondern die
Geschichte, die Charaktere und den Hexer
selbst. Schade nur, dass Geralt nun wohl
wirklich sein letztes Abenteuer erlebt hat.
Ciri, Ubernehmen Sie!

Michael Graf
@Greu_Lich

Gestatten: Geralt, Grof3grundbesitzer

Und dann ist da noch Geralts eigenes Wein-
gut. Richtig gelesen: Mit Blood and Wine
héalt Housing Einzug in The Witcher 3. Der
Wohlstand von Toussaint hat selbst fiir He-
xer seine schdnen Seiten. Fiirstin Anna Hen-
rietta speist Geralt nicht mit ein paar lausi-
gen Kronen ab. Nein, sie schenkt ihm das
Anwesen Corvo Bianco. Das mag schon bes-

e e

In der Arena von Toussaint missen wir eine Steinkreatur, die nach Klang jagt — und sich daher mit lauten Bomben in die Irre locken lasst.
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Diese Pflanzenmonster kehren aus dem ersten Teil zuriick, sie halten uns mit Sduregeschossen und explodierenden Bliiten auf Distanz.

sere Tage gesehen haben, aber das ldasst
sich ja dndern! Gegen eine Geldspritze las-
sen wir unseren Haushofmeister verschiede-
ne Teile wie die Aufenwédnde oder die Gar-
ten aufmobeln. Das schmeichelt zuallererst
einmal unserer Eitelkeit. Wir durfen ndamlich
an Ristungs- und Waffenstdandern unsere
besten Stiicke zur Schau stellen und sogar
eigene Bilder aufhdngen. Aber so ein Gut
hat auch ganz handfeste Vorteile. Geralt er-
fahrt dort einen Luxus, wie erihn in The Wit-
cher 3 nie zuvor gekannt hat: Ein eigenes
Bett! Nur fiirihn allein! Und wer hatt’s ge-
dacht, nach einer Nacht darin fiihlt man sich
doch ernsthaft besser als nach einem Ni-
ckerchen im Schlamm am Wegesrand. Eine
Rast in einem voll ausgebauten Anwesen
spendiert uns einen dicken Bonus auf Vita-
litdat, mehr Erfahrung im Kampf, eine Extra-
ladung fiir Bomben und Tranke und doppel-
te Pferdeausdauer — klar, denn Geralt denkt
natiirlich auch dran, einen bequemen Stall

fur seine getreue Plotze zu bauen. Corvo
Bianco zu renovieren, motiviert nicht nur
ganz wunderbar den eitlen Gecken in uns,
es ist auch spielmechanisch interessant.

Fiirchtet den Mutanten

Geralt werkelt aber nicht nurin seinem Wein-
gut, er putscht sich auch selbst hoch. In
Blood and Wine kénnen wir ein geheimes
Labor entdecken und dort ein neues Ele-
ment der Charaktergestaltung freischalten:
die Mutationen. Das sind extrem méchtige
Boni, von denen Geralt aber nie mehr als ei-
nen gleichzeitig aktivieren kann. Als wir das
Mutations-Interface so durchgehen, wird uns
auch klar, warum: Alles andere ware lacher-
lich ibermdchtig. Eine Mutation lasst etwa
unsere Zeichen kritische Treffer landen und
sprengt Feinde bombastisch in die Luft, wenn
sie von so einem Treffer erledigt werden —
herrlich! Oder wie ware es mit Armbrustbol-
zen, die Feinde durchbohren, sie dabei ldh-

men oder zu Boden werfen und ihnen auch
noch ein sattes Fiinftel ihrer Gesundheit ab-
ziehen, wenn sie davor unverletzt waren?
»Unsere Tester haben alle moglichen irrwit-
zigen Wege gefunden, mit den Mutationen
die Spielbalance zu sprengen, lachen die
Entwickler. »Am Feintuning arbeiten wir
noch.« Die Mutationen sollen nicht nur ver-
schiedene Spielstile ermdglichen, sondern
vor allem solche starken, die bislang viel-
leicht etwas zu schwach waren. Weil Zeichen
langst nicht so gut ins New Game Plus ska-
lieren wie Klingen, addieren wir ihnen mit
einer Mutation kurzerhand unseren Schwert-
schaden auf. Solche Kraft wird uns nicht ein-
fach geschenkt. Jede Mutation miissen wir
erforschen, indem wir nicht nur Mutagene,
sondern auch Fertigkeitspunkte investieren.
Und selbst wenn wir nie mehr als eine Mu-
tation gleichzeitig aktivieren kénnen, lohnt
es sich doch, alle zu erforschen. Dadurch
schalten wir ndmlich bis zu vier zusatzliche

Die Setboni

Hexerausriistung der neuen GroBmeister-Stu-
fe verleiht in Blood and Wine Boni, wenn wir
mehrere Items der gleichen Schule tragen.

© INVENTORY @

Die neue Mantikor-Riistung basiert auf Geralts
Stil aus dem ersten Spiel.

MANTIKORSCHULE (NEU!)

3 Items: Kritische Trefferchance und ihr
Schadensbonus betreffen auch Bomben.

6 ltems: Alchemiegegenstande erhalten
eine zusatzliche Ladung.

WOLFSSCHULE

3 Items: Es konnen bis zu drei Ole gleichzei-
tig auf ein Schwert angewandt werden.

6 Items: Bomben werden sofort geworfen.

BARENSCHULE

3 Items: Wenn ein Quen-Schild birst, be-
steht eine Chance von 5% pro Item, dass
kostenlos ein neuer gewirkt wird.

6 Items: Schaden von Quen-Fertigkeiten
wird verdreifacht.

GREIFENSCHULE

3 Items: Nachdem ein Zeichen im Stan-
dardmodus fiir Ausdauer gewirkt wurde,
kann innerhalb von drei Sekunden ein
zweites kostenlos gewirkt werden.

6 Items: Yrden-Fallen sind 40% groRer. In-
nerhalb einer Falle erhalt Geralt erhchte
Ausdauer-Regeneration, Zeichenintensitét
und Schadensreduktion.

KATZENSCHULE

3 Items: Schwere Angriffe erhéhen fiir
flinf Sekunden den Schaden von leichten
Angriffen um 5% pro Katzenschulen-ltem.

6 Items: Schlage in den Riicken fligen 25%
mehr Schaden zu und Idhmen die Gegner
zusatzlich.

66

Angehende Ritter wurden meist mit 14 Jahren zum Knappen und mit 21 zum Ritter ernannt.

GameStar 06/2016



Maurice Weber
@Froody42

Blood and Wine wird eine Meisterklasse, wie
man selbst ein so groRartiges Spiel wie The
Witcher 3 noch sinnvoll erweitert und ver-
bessert. Hier kommen Hexer jeder Couleur
voll auf ihre Kosten: Es gibt ein riesiges neu-
es Land zu erkunden, lebendiger denn je zu-
vor. Eine Story auf bestem Witcher-Niveau
und voller interessanter und zwiespaltiger
Figuren. Neue Monster, die selbst erfahrene
Jager fordern und die fieser gestaltet sind
als so mancher Boss des Hauptspiels. Und
obendrauf kommen enorm sinnvolle Verbes-
serungen an grundlegenden Spielelementen
wie der Charakterentwicklung oder dem In-
terface. Die sind es, die ich ganz besonders
vorbildlich finde. Blood and Wine begniigt
sich nicht damit, The Witcher 3 einfach »nur«
zu vergroBern, sondern geht auch durch-
dacht die Kritikpunkte daran an. Durch den
Runenschmied, die Mutationen und Set-
Items haben die DLCs die urspriinglich noch
nicht ganz liberwaltigende Heldengestal-
tung des Hauptspiels enorm aufgebohrt.
Und Toussaint mit seiner marchenhaften
Architektur und seinen groRspurigen Rit-
tern ist schnell zu meiner neuen Lieblings-
region geworden. Bei meiner Ehre!

Fertigkeiten-Slots frei. Der Clou: In die kdn-
nen wir nur Fertigkeiten packen, die zur ak-
tiven Mutation passen. Bei einem Zeichen-
Bonus also dann Zeichen-Fertigkeiten. Die
Mutationen sind ein von Anfang bis Ende
clever durchdachtes System, das uns hau-
fenweise neuer Moglichkeiten zur Charak-
tergestaltung an die Hand gibt.

Kleider machen Hexer

Innere Mutantenwerte sind ja gut und schon,
aber was ein echter Hexer sein will, der muss
auch ménnlich aussehen. Das féllt Geralt in
Blood and Wine leichter denn je. Ein neuer

Schmiedemeister schraubt ihm die nachste

Stufe aller bisherigen Riistungen zusam-
men, das GroBmeister-Level. Damit machen
die Riistungen nicht nur optisch enorm Ein-
druck, wir schalten obendrauf durchschla-
gende Setboni frei. So cool das sein mag,
Bedenken haben wir doch: Werden damit
die tbermdchtigen Hexersets nicht alle an-
deren Items noch stdrker verdrangen als bis-
her schon? Die Entwickler kontern, dass nor-
male Riistung ihre eigenen Vorteile hat. Sie
bietet zum Beispiel deutlich bessere Vertei-
digung gegen Schadenstypen wie Wuchtwaf-
fen. Das mag beim ersten Durchlauf noch
nicht so wichtig sein, im hdrteren New Game
Plus kdnnte ein Hammertrdger einen Geralt
mit Katzenriistung aber mit einem Schlag
aus den Latschen hauen. Zumal sich New
Game Plus nun immer an das Level anpasst,
mit dem Geralt in seinen zweiten Durchlauf
startet, und damit noch fieser wird. Blood
and Wine ist klar bemiiht, selbst Profi-Mons-
terjdgern neue Herausforderungen und Mog-
lichkeiten zu spendieren. Darunter ein vollig
neues Hexerset aus der Mantikorschule. Das
ist fiir Alchemisten gedacht und erhdht un-
sere Trank-Vergiftungsobergrenze. Optisch
diirfte es vor allem Fans des ersten Witcher-
teils gefallen, ist es doch Geralts damaliger
Ausriistung nachempfunden. Wer sein Outfit
gern noch weiter seinem Geschmack anpas-

Die heitere Fassade von Toussaint verbirgt finstere Vorkommnisse.
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Sir Edward Woodville gilt als der letzte fahrende Ritter und starb 1488.

In der Erweiterung herrscht eine idyllischere und farbenfrohere Stimmung als im Hauptspiel.

sen mochte, kommt mit 13 neuen Farben
auf seine Kosten und darf seine Hexerriis-
tungen nach Lust und Laune anpinseln.

Toussaint, Land des Uberflusses

Und es gibt noch so viele weitere Neuerun-
gen! Das fiinfte Gwint-Deck zum Beispiel,
das Skellige als eigene Fraktion ins Spiel
bringt. Oder das aufpolierte Interface, das
unter anderem Dinge wie Tranke in eigene
Tabs sortiert und auf der Weltkarte immer
ein kleines Fenster mit unserer aktuellen Po-
sition in der Gesamtregion anzeigt. Blood
and Wine ist ein vorbildlicher DLC. Nicht nur
enorm umfangreich — was ihn vor allem aus-
zeichnet, ist dass sich die Entwickler bemiiht
haben, selbst das hohe Niveau des Haupt-
spiels noch zu iibertreffen. Wenn Blood and
Wine wie angekiindigt tatsdchlich Geralts
letztes Abenteuer sein soll, dann ist es in je-
der Hinsicht ein wiirdiger Abschied. %

Warum keine Wertung?

Zwar haben wir Blood and Wine bereits
ausfihrlich und mit viel Freude gespielt,
aber noch keine finale Fassung. Beispiels-
weise stand noch Arbeit am Balancing der
Mutationen aus und wir haben das Ende
der Story noch nicht gesehen. Deswegen
verzichten wir auf eine Wertung und lie-
fern die am 26.5. auf GameStar.de nach.

THE WITCHER 3

BLOOD AND WINE

E= riesiges neues Gebiet mit 30 Stunden Spielzeit

E2 spannende Hauptstory und einfallsreiche Nebenquests
&5 fiese neue Monster und Bosse

2 mehr Einfluss auf die offene Welt

E5 Mutationen und Setboni

.4 Fesselt die Story bis zum Schluss?

<4 Stimmt das Balancing der Mutationen und Hexer-ltems?

FAZIT

Blood and Wine ist eine groBartige
Erweiterung, die The Witcher 3 so-
wohl um ein riesiges Gebiet als auch
um haufenweise toller Ideen erganzt.
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