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Torment: Tides of Numenera -

GNADENLOS KLASSISCH g,

Tides of Numenera will das Erbe von
Planescape: Torment antreten und
baut dabei auf Tugenden der ganz
alten Schule. von maurice weber

Tides of Numenera hat sich GroBes vorge-
nommen: den Geist von Planescape: Torment
einzufangen! Wir reden hier von einem Spiel,
das eine so groBartige Story hat, dass es
selbst Bestseller-Fantasyautoren Ehrfurcht
einjagt. Zum Beispiel Patrick Rothfuss, mit
seinem »Name des Windes« einer der Stars
des Genres — und ein so grofler Torment-
Fan, dass er sogar am Numenera-Nachfolger
mitschreibt. Uberhaupt hat Entwickler inXile
ein Team am Start, mit dem ein geistiger Tor-
ment-Erbe durchaus gelingen kdnnte: Unter
anderem komponiert Mark Morgan wieder

30 Das‘Piahescapeszenario wurde 4994.von David Cook geschaffen.

den Soundtrack und Chefschreiber Colin Mc-

Comb war schon am Original-Torment und

am Planescape-Setting von Dungeons & Dra-

gons beteiligt, das dem Spiel als Szenario
dient. Trotzdem, der Name Torment weckt
bei Rollenspiel-Connaisseuren hochste An-
spriiche: Ohne erstklassige Dialoge, eine
Story voller tiefschiirfender Fragen und eine
faszinierende Spielwelt geht gar nichts. Um
herauszufinden, ob Torment: Tides of Nu-
menera dazu das Zeug hat, haben wir uns
in die Betaversion gestiirzt.

Text ist Konig

Und die beginnt doch tatsdchlich mit nichts
als einem schwarzen Bildschirm und einem
ganz klassischen Dialogfenster. Er6ffnet man
so heutzutage ein Spiel? Natdrlich nicht -

und genau darum geht’s ja. Das neue Tor-

Auf DVD: Preview-Video

ment ist vor allem ein textbasiertes, ein
storybasiertes Rollenspiel, und macht kein
Geheimnis daraus. Wer nicht einen GroR-
teil der Spielzeit mit Lesen verbringen will,
dem sagt es gleich zu Beginn: »Das hier ist
nix fir dich. Zisch ab!« So wenig auf mo-
derne Anspriiche zu geben, ist mutig, aber
fir dieses Spiel der einzig richtige Schritt.
Denn wer, wenn nicht Rollenspieler der ganz
alten Schule, wiinscht sich am sehnlichsten
ein neues Torment?

Wie frither steckt uns Tides of Numenera
in die Haut einer Spielfigur, die zu Beginn
keine Ahnung hat, wer sie eigentlich ist. Da-
ran ist der Wandelnde Gott schuld. Diese
mysteriose Gestalt hat einen Weg zur Unsterb-
lichkeit entdeckt, indem sie einfach immer
von einem Korper zum ndchsten hipft. Was
der Gott nicht weif: Die weggeworfenen Hiil-




len entwickeln danach ihr eigenes Bewusst-
sein und wir sind eine davon. Die letzte, um
genau zu sein, der »Last Castoff«. Was nicht
nur bedeutet, dass uns haufenweise Erin-
nerungen anderer Hiillen und Leben im Kopf
herumspuken, sondern auch, dass die Fein-
de unseres Schopfers hinter uns her sind.
Allen voran eine finstere Macht, die nur als
»The Sorrow« bekannt ist.

Wahrend wir versuchen, dem zu entgehen
und mehr tiber unsere Natur herauszufinden,
sollen wir uns aus dem Schatten des wandeln-
den Gottes erheben und unseren eigenen
Pfad schaffen. Wie wir die Welt beeinflussen
und welches Vermachtnis wir hinterlassen,
gehort zu den zentralen Themen des Spiels,
zusammengefasst in seiner Kernfrage: Was
bedeutet ein einzelnes Leben? Zumindest,
was interessante Storyansdtze angeht, muss
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claws. A flock of many-winged birds soars through
stone-etched clouds at the structure’s base.

Leave the fountain alone.

Trash is piled against this building, as if someone has been
sweeping the square each day and leaving all the detritus 1
here. |
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w0 | Last Castoff uses Tidal Surge
3 ll Last Castoff gains the ¥Tidal Surge fettle
Last Castoff hits Aligern for 7 Mental damage to Intellect
Last Castoff hits Callistege for 7 Mental damage to Intellect
Last Castoff uses Onslaught
Last Castoff hits Iksa for 8 Physical damage

Im Unterschied zu Planescape: Torment setzt Tides of Numenera auf Rundenschlachten -

die allerdings noch nicht begeistern konnen.

sich Tides of Numenera hinter dem alten
Torment also keineswegs verstecken.

Du bist, was du tust

Die Charaktererstellung flicht Tides of Nu-
menera in die erste Spielstunde ein: Wir
erwachen in einem Labyrinth unseres eige-
nen Verstands und kénnen erst von unse-
rem Korper Besitz ergreifen, wenn wir unse-
ren Weg hinaus finden. Wie wir uns dabei
verhalten, legt dann gleich unsere Charak-
tereigenschaften fest. Wir tappen immer
wieder in bruchstiickhafte Erinnerungen,
die Entscheidungen von uns verlangen. Wer
sich dann beispielsweise in einer Schlacht
auf Technik, Magie und seine Geistesgaben
verldsst, dem schreibt das Spiel mehr Intel-
ligenzpunkte ins Charakterprofil — ein ele-
ganter und organischer Weg, unseren Cha-
rakter direkt im Verlauf der Story zu basteln.
AuBerdem bietet es uns basierend auf un-
serer Vorgehensweise unterschiedliche Be-
schreibungen wie »charmant« oder »mys-
tisch« fiir unseren Helden an, die immer
Vor- und Nachteile mit sich bringen.

Andere Entscheidungen treffen wir eben-
falls in Erinnerungen und Visionen, etwa die
Wabhl der Klasse. Derer gibt es drei: Der Nano
ist der Magier von Tides of Numenera und
macht sich die Artefakte verlorener Hoch-

kulturen zunutze, wahrend der Glaive als
Krieger ins Feld zieht — ob nun als brutaler
Schlagertyp oder flinker Fechter, das bleibt
uns tberlassen. In der Mitte steht der Jack,
dervon allem ein bisschen was kann.

Die Charakterwahl ist clever gestaltet: Ne-
ben der Analyse unserer Vorgehensweise
will sie auch mehr iber unsere Persénlich-
keit wissen und fragt mit kniffligen Moral-
entscheidungen ab, welchen Prinzipien wir
folgen. Ein wenig schief3t Tides of Numenera
aber tiber sein Ziel hinaus: Besagte Entschei-
dungen treffen wir in einer zusammenhanglo-
sen Erinnerung nach der anderen, vermutlich
aus unterschiedlichen Leben des wandeln-
den Gotts oder sogar ganz anderer Wesen.
Was zundchst fasziniert, wird gegen Ende
der Einleitung ermiidend, weil wir zu diesen
Situationen keine tiefere emotionale Bin-
dung aufbauen, keinen Kontext haben und
es sich einfach ein Stiickchen zu lange zieht.
Auch wenn die Texte durchweg toll geschrie-
ben sind, hier ware weniger mehr gewesen.

Keine Sorge iibrigens: Wer seinen Charak-
ter lieber exakt definieren will, statt die In-
terpretation dem Spiel zu Uberlassen, darf
am Ende noch in einem Menii alle Details
nachjustieren. Dort wahlen wir dann auch
aktive Fahigkeiten wie Schadenszauber und
passive Skills wie Uberredungskunst oder

Numenera-Erfinder Monte Cook wirkte an Planescape mit = istaber nicht mit Davidfp_qk verwandt. 31
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"Blood! | see blood on the walls and a howling w <
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In der Welt von Numenera warten jede Menge faszinierender Figuren und Entdeckungen wie dieses Aquarium(R.

das Wissen, wie wir Erinnerungen des wan-
delnden Gottes ans Tageslicht holen.

Bizarre neue Welt

Danach entldsst uns das Spiel in die Welt —
die nichts mehr mit Dungeons & Dragons
oder dem Planescape-Szenario zu tun hat.
Was aber keineswegs heiflen soll, dass sie
nicht verdammt interessant zu erkunden
wadre! Als Vorlage dient diesmal ein ande-
res Pen&Paper-Rollenspiel: Numenera, das
von einigen der Képfe hinter Planescape er-
dacht wurde. Es vermischt Science-Fiction
und Fantasy und spielt in der fernen Zukunft
der »neunten Welt«. Schon achtmal ist die
Menschheit zu ungeahnten Hohen emporge-
stiegen und wieder gefallen. Die Landschaft
ist gespickt mit grotesken Artefakten aller Art,
die von der Macht dieser Vergangenheit zeu-
gen und heif3 begehrt sind — obwohl viele da-
von sich dem gegenwartigen Verstandnis ent-
ziehen. Dementsprechend gibt es in Tides of

Die Umgebungen erinnern oft an klassische Infinity-Engine-Rollenspiele, aber Grafik-
pracht geht anders. Da haben wir die Unity-Engine schon in schoner erlebt.
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Numenera jede Menge enorm ungewdhnli-
cher Figuren zu entdecken. In der ersten gro-
Ben Stadt Sagus Cliffs sorgen zum Beispiel
Milizen fiir Ordnung. Diese werden von einer
Maschine erschaffen, die jedem Bewohner
ein Jahr seines Lebens entzieht und daraus
einen Ordnungshiiter formt — der Preis da-
fir, ein offizieller Biirger der Stadt zu wer-
den. Wie makaber das wirklich ist, enthiillt
eine frithe Quest von einem dieser Milizio-
ndre. Eigentlich sollen die mehr Maschine
als Mensch sein, aber dieser hat von sei-
nem Spender ein besonders desastroses
Jahr bekommen: Eins, in dem er sonst zu-
riick in seine kriminelle Vergangenheit ver-
fallen ware, einen verheerenden Brand in
der Stadt verursacht hatte und dabei selbst
gestorben ware. Unwissentlich hat der Biir-
ger diese Zukunft der Maschine geopfert,
statt sie selbst zu erleben und ist damit dem
Tod von der Schippe gesprungen — aber
sein Milizmann muss nun mit diesen »Er-
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Ma ry!

Master Foreman: "Stockers! Reset the staging doors!"
Master Foreman: "Cleaners! Check the steam vents!"
Master Foreman: "Stockers! Reset the staging doors!"
Master Foreman: "Fetchers! The synthsmiths need more
orel"

#Sowohl das Numenera-Pen&Paper-Rollenspiel als auch Tides.of Numenera wurden {iber Kickstarter finanz

A

jer gamesta

innerungen« leben und wiinscht sich ver-
zweifelt ein anderes Jahr. Tides of Numenera
steckt voller solcher bizarrer Szenarien, die
aber nicht einfach um der Absurditat willen
abgedreht sind, sondern oft interessante
Fragen aufwerfen, uns beriihren oder faszi-
nierende Charaktere zeichnen. Vor allem,
weil die Texte durchweg auf sehr hohem Ni-
veau geschrieben sind — wie es sich fiir den
Torment-Erben gehort!

Kdampfen - muss das sein?

Die grofite Schwache des Spiels sind derzeit
seine Kdmpfe. Gut also, dass die nicht allzu
haufig stattfinden — Torment legt deutlich
mehr Wert auf Erkundung und Dialoge. Wir
stoBBen nicht alle zwei Minuten auf Ratten,
Wolfe oder anderes Ungeziefer, die Kimpfe
sind viel mehr handgemachte Begegnungen
mit bedeutenden Charakteren. Und wir kon-
nen sie mit einer silbernen Zunge oft kom-
plett vermeiden. Was wir in der Beta gerne

Zu Beginn erwachen wir in unserem Bewusstseinslabyrinth
und legen dort unsere Charaktereigenschaften fest.
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getan haben, denn die eigentlichen Schlach-
ten sind nicht sonderlich spannend: Tides
of Numenera wirft die pausierbaren Echt-
zeitschlachten eines Planescape: Torment
oder Baldur’s Gate tiber Bord und setzt statt-
dessen auf Rundenkdmpfe. Darin steuern
wir Zug um Zug unsere Heldentruppe und
teilen Schldge aus oder feuern Fahigkeiten
ab. Nur dass die einfach nicht sonderlich
interessant ausfallen und sich die Kdmpfe
daher ziemlich fade und generisch anfiihlen.
Kein Vergleich beispielsweise zu den genia-
len Schlachten von Divinity: Original Sin, in
denen wir wild die verschiedensten Elemen-
tarzauber kombinieren. Torment bietet im
Vergleich ein ziemlich mageres Arsenal an
recht langweiligen Fahigkeiten. Das mag sich
aber freilich noch im fertigen Spiel dndern,
wenn wir héhere Stufen erreichen und durch-
schlagendere Tricks freischalten.

Das Wort ist machtiger als das Schwert
Was nicht heifien soll, dass die Kdmpfe gar
keine spannenden Aspekte hatten. Die tiber-
allin der Welt verstreuten Artefakte spielen
eine wichtige Rolle und erlauben uns oft, mit
der Umgebung zu interagieren. So drehen
wir einen Sdurespucker-Apparat auf oder ak-
tivieren einen Schildgenerator, um uns ei-
nen Vorteil zu verschaffen. AuBerdem gibt es
fast immer unterschiedliche Wege zum Ziel
und das Spiel reagiert auf unsere Aktionen.
Schalten wir zum Beispiel den Anfiihrer ei-
ner Séldnertruppe aus, verfallen manche
seiner Anhanger in Raserei, andere machen
sich lieber diinn. Und Dialoge bleiben selbst
mitten in der Schlacht ein zentrales Spiel-
element. Sogar zwischen zwei Schldgen
konnen wir den Séldnerboss anquatschen,
um ihn zum Abziehen zu bewegen.
Besonders cool: In fast jede Aktion, vom
Angriff bis zum Uberzeugungsversuch, diir-
fen wir Punkte stecken, um unsere Chancen
zu erhohen. Jeder Charakter hat seinen eige-
nen Vorrat an Intellekt-, Geschwindigkeits-
und Machtpunkten. Uberreden verlangt bei-
spielsweise Intellekt, wahrend wir mit Macht
Felsen aus dem Weg raumen. Was das Haus-
halten besonders knifflig macht: Zum einen
bedienen wir uns im Kampf wie im Dialog
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Skills

Im Charaktermenii lernen wir aktive und passive Fahigkeiten.

aus dem gleichen Pool, zum anderen zdhlen
diese Punkte auch noch als unsere Gesund-
heit. Wer eins auf die Miitze kriegt, verliert
Stdarkepunkte, die er dann nicht mehr in sei-
ne Schlage stecken darf. Das ergibt ein cleve-
res und vielseitiges System.

Die inneren Werte zdhlen
Dass die Kdmpfe nicht so recht fesseln kon-
nen, mag unter anderem an der durchweg
unspektakuldren Prdsentation von Tides of
Numenera liegen. Das Spiel bleibt auch hier
eisenhart oldschool: sparsame Effekte, Dia-
loge als unvertonte Textboxen, Umgebungen
a la Infinity-Engine-Rollenspiele. Einfach nur
altbacken und ohne Charme kommen die
Menis daher, aber die wollen die Entwickler
gliicklicherweise noch iiberarbeiten.
Uberhaupt bleibt einiges zu tun an dieser
Beta: Die Performance ist schlechter, als sie
bei dieser Grafik sein sollte. Es fehlen Ele-
mente wie Handler, dafiir gibt es reichlich
Bugs. Auflerdem muss das fertige Spiel erst
mal beweisen, dass es aus seinen klugen
Storyansdtzen auch eine mitreiRende Ge-
schichte spinnt und zum bewusst mysterio-
sen Einstieg eine angemessen zufrieden-
stellende Auflosung bietet. Was die Beta mit
ihren tollen Dialogen und ihrer faszinieren-
den Welt aber schon geschafft hat: Wir sind
enorm gespannt, das herauszufinden. %

Indigo waves rise in the wake of the huge marteling whale

bearing down on Sagus Cliffs. It flank blocks out the sun: its
shadow sweeps over your meager dhow and a whole swath of

e man wanders off.

Die Stérke des Spiels sind seine Texte, manche wichtigen Passagen erleben wir sogar
ausschlieBlich in Schriftform. Na gut, plus hiibsche Artwork.

>

. "Ql'z‘t‘;Du;gbeﬁhs_,&gD_ragons;Auﬂagen libernehmen Teile des Planescape-Szenarios, aberhicht mehr als eiéenstéﬁ@l

s

Maurice Weber
@Froody42

Ich muss Torment: Tides of Numenera ein-
fach respektieren. Dafiir, wie konsequent
es seine Oldschool-Vision durchzieht und
voll und ganz auf die Stdrke seiner Texte
setzt. Das konnte auf tausend Arten schief-
gehen, wenn die nicht erstklassig waren -
denn Technik oder Kampfsystem kénnten
dieses Spiel nie im Leben tragen. Aber gliick-
licherweise sind die Texte eben erstklassig,
jeder Dialog eine Freude. Es macht enorm
viel SpaB, diese unverbrauchte Welt zu er-
kunden und immer wieder interessante
Figuren und spannende Geheimnisse zu
entdecken. Die altbackene Prasentation
stort mich dabei kaum, es ist ja ohnehin
ein sehr klassisches Spiel.

Die Kdmpfe sind in der Beta aber eine Ent-
tauschung, mal ganz abgesehen davon,
dass ich die Entscheidung fiir Runden-
schlachten in einem geistigen Nachfolger
der Infinity-Engine-Rollenspiele verkehrt
finde - da gehort Echtzeit mit Pause fir
mich dazu! Aber auch neben anderen Run-
den-Rollenspielen wie Divinity: Original Sin
verblassen die Gefechte. Klar, schon das Ori-
ginal-Torment war kein Spiel, in dem Ge-
metzel im Zentrum stand, und auch dies-
mal dominieren deutlich die Dialoge. Aber
trotzdem wadre ein fesselnderes Kampfsys-
tem als Auflockerung zwischen den Ge-
sprachen nicht verkehrt.

AuBerdem muss die Story bei allen faszi-
nierenden Ansatzen noch beweisen, dass
ihre recht kryptischen Anfange zu einer
gelungenen Aufldsung fiihren. Aber wenn
inXile die schreiberische Qualitat der Beta
lUber die ganze Lange des Spiels aufrechter-
halten kann, bin ich da optimistisch. Tides
of Numenera richtet sich klar an eine ganz
spezielle Zielgruppe: An Rollenspieler, denen
die Story Uber alles geht und die auch kein
Problem damit haben, sie sich ganz altmo-
disch selbst zu erlesen, solange sie richtig
gut ist. Aber fiir diese Spieler kénnte es ein
echtes Highlight werden.




