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Das VR-exklusive Puzzle-Adventure

A Fisherman’s Tale ist eine spielba-
re Kurzgeschichte iiber die groen
und kleinen Dinge im Leben und
iiberrascht uns mit innovativen

Ratseln und seiner unverbrauchten

Perspektive. von manuel ritsch

In A Fisherman’s Tale schliipfen wir in die

Rolle eines einsamen Fischers, der sich nach

einem schweren Ungliick auf hoher See in
einen stillgelegten Leuchtturm zuriickzieht.
Um seine traumatischen Erinnerungen zu
verdrangen, fliichtet er sich in sein Hobby:
dem Modellbau. Jede freie Minute bastelt
und modelliert der béartige Seewolf an sei-
nem Projekt, bis die detailgetreue Nachbil-
dung seines Leuchtturms perfekt ist. Eines
Tages, als er nach einem kurzen Nickerchen
das Fenster 6ffnet, stellt er mit Schrecken
fest: Er sieht nicht wie gewohnt das offene
Meer vor sich, sondern sein eigenes Zim-
mer! lhm wird schwindelig, als er realisiert:
Erist nur die hélzerne Miniaturausgabe des
Fischers in einem Modell eines Leuchtturms

Alles, was wir am Modellhaus verandern, verandert sich auch an unserem Haus. Nehmen wir
beispielsweise das Dach ab, ist auch tiber uns das Dach plétzlich weg.

innerhalb eines Modells, das wiederum nur
ein Modell im Modelliist ...

In genau diesem Moment beginnt das VR-
exklusive Abenteuer A Fisherman’s Tale und
gibt uns die Kontrolle tiber Dimension und
Raum wortwortlich in die Hand. Mit den
Motion-Controllern fiir Oculus Rift oder HTC
Vive bewegen wir beide Hande der Holzfigur

Die Ratsel werden aufsteigend schwerer und komplexer. Hier agieren wir mit zwei kleineren
Dimensionsversionen und iibergeben uns selbst Items.

70 A Fisherman’s Tale wurde in Co-Produktion mit dem Kultur-TV-Sender ARTE entwickelt.

und kénnen so Gegenstdnde im Raum grei-

fen und miteinander kombinieren. In insge-

samt vier Kapiteln inklusive Epilog und Pro-

log helfen wir dem Fischer dabei, aus seiner
prekdren Lage zu entkommen.

Wegen einer Unwetterwarnung im Radio
sollen wir aber zundchst das Licht in der
Spitze des Leuchtturms entziinden. Aller-
dings sind alle Tiiren verschlossen und die
Schliissel hinter mehreren Rétseln und Hin-
dernissen versteckt. Auf unserem Weg zur
Erleuchtung reparieren wir mal ein defektes
Rohrsystem, fiihren irrwitzige Dialoge mit
verangstigten Muschelbewohnern oder be-
steigen gar das Maul eines Fisches, um den
wie ein Taxi zu benutzen.

Multidimensionale Rédtselmechanik
Besonderes Highlight und zentrale Spielme-
chanik sind die ungewdhnlichen Dimensi-
onsratsel, die ein starkes »Um-die-Ecke-Den-
ken« erfordern. So méchte der dngstliche
Krebs uns erst Auskunft geben, wenn er ei-
nen Rettungsring bekommt. Dieser hdngt
zwar direkt neben uns an einem Nagel an
der Wand, aber ist dem kleinen Meeresbe-
wohner natiirlich viel zu gro. Doch Moment:
Alle Objekte unseres Zimmers tauchen ja
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Das VR-exklusive Story-Adventure A Fisherman’s Tale spielt mit einer ungewohnten Perspektive
und erzdhlt dabei eine einfiihlsame und beriihrende Kurzgeschichte.

auch im verkleinerten MaBstab im Modell-
bausatz des Leuchtturms auf! Beherzt neh-
men wir das Dach des Leuchtturm-Modells
ab und erschrecken, als sich dabei auch un-
ser eigenes Dach tiber uns lost. Wir sehen
nach oben und blicken auf einen riesigen
Holz-Fischer. Auch dieser hélt wie wir ein
Hausdach in der Hand und fiihrt alle Bewe-
gungen parallel zu uns aus. Verwirrt und
leicht gegruselt greifen wir in das Miniatur-
zimmer und nehmen den Spielzeug-Ret-
tungsring von der Wand, der dem Krebs nun
wie angegossen passt. Dieser neu gelernte
Multi-Dimensions-Trick funktioniert natiirlich
auch in die andere Richtung. Werfen wir Ge-
genstande aus dem Fenster, landet hinter
uns das selbe Objekt in vergréRerter Form
vor dem Leuchtturm. Dieses Spiel mit Paral-
leldimensionen fasziniert und hinterldsst vor
allem durch die grofle Immersion in VR einen
besonders nachhaltigen Eindruck.

Manuel Fritsch
@manuspielt

Man verzeihe mir diese liberstrapazierte
Floskel, aber A Fisherman’s Tale ist schlicht
ein grofRartiges Kleinod! Das Spiel mit den
Dimensionen und die Interaktion mit sich
selbst sind absolut sehens- und erlebens-
wert. In manchen Szenen laufe ich zwi-
schen einem hausgrofRen Seifenblock und
einer riesigen Streichholzschachtel hin-
durch und bin die Hauptrolle im Film
»Schatz, ich habe die Kinder geschrumpft«.
Im nachsten Moment stehe ich als Riese
vor dem Modellbau-Satz und fiihle mich an
»Gullivers Reisen« erinnert. Den Entwick-
lern gelingt es, mich standig in surreale Si-
tuationen zu versetzen, die ich so nurin VR
erleben kann. Das Medium wird perfekt
ausgenutzt, und auch wenn das Spiel sehr
kurz ist, sollten alle Spieler mit Zugang zu
einem VR-Headset diese kleine Kurzge-
schichte ausprobieren. Es lohnt sich!
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Grof3er Spaf} selbst auf kleinstem Raum
Der Schwierigkeitsgrad der Rétsel steigt ge-
mdchlich an, sorgt jedoch nie fiir grofies
Kopfkratzen. Die Linearitdt der Geschichte
und die eingegrenzten Gebiete verhindern
langes Suchen oder Umherirren. Brauchen
wir doch mal etwas ldanger, schubst uns das
Spiel mit kleinen Hinweisen in die richtige
Richtung. Jedes Kapitel ist in sich abge-
schlossen, und das Ratseldesign ist trotz
der ungewdhnlichen Dimensionsmechanik
stets logisch und in sich schlissig.
Genligend Platz vorausgesetzt ist A
Fisherman’s Tale auch mit Roomscaling
spielbar, was eine freie Bewegung im Raum
erlaubt. Spieler mit weniger gerdumigen
Zimmern bleiben aber nicht auBen vor. Die
Entwickler bieten tiber das Optionsmenii
auch Einstellungen fiir das Spielen im Ste-
hen oder Sitzen an. Dann »werfen« wir uns
als Fischer tiber die inzwischen etablierte
Teleportfunktion an die gewiinschte neue
Position. Toll geldst: Uber einen Tastendruck
lassen sich unsere Holz-Hande auch mit ei-
nem Satz nach vorne werfen, um entfernte
Objekte zu erreichen. Damit lassen sich
auch frustfrei Dinge vom Boden aufheben,
ohne sich »in echt« biicken zu miissen.

Kleine Geschichte mit grof3er Wirkung

Die leider nur rund ein- bis zweistiindige
Kurzgeschichte ist einfiihlsam erzéhlt und
kommt im Stil eines vorgelesenem Marchens
daher. Ein einziger Sprecher iibernimmt in
bester Horspielmanier alle Rollen in den Di-
alogen, kommentiert unsere Handlungen
schnippisch aus dem Off und tragt die Ge-
schichte durch seine beruhigende Méarchen-
onkelstimme. Die Sprachausgabe ist dabei
komplett in Deutsch. Da der deutsch-franzo-
sische Kultursender Arte das Spiel mitfinan-
ziert, sind auch die englischen und franzosi-
schen Tonspuren verfiigbar. Zwischen den
Ratselpassagen lockern kurze Zwischense-
quenzen das Geschehen auf. In diesen erle-
ben wir den Unfall des Fischers und die Er-
eignisse auf hoher See in stimmungsvollen
Riickblenden. Auf der Deutungsebene dreht
sich die Geschichte um die Beziehung und

Der deutsche Erzahler ist Werner Kolk, der auch schon in Neverwinter Nights NPCs

Wir blicken als Leuchtturmwarter-Holzpuppe in
einem Modellbau-Leuchtturm auf eine Leucht-
turmwarter-Holzpuppe, die auf eine Leuchtturm-
warter-Holzpuppe blickt, die ... ja, genau.

Erwartungen von Eltern gegeniiber ihren Kin-
dern. Wir verraten nicht zu viel, wenn wir sa-
gen, dass der Fischer nicht nur den Weg zur
Spitze des Leuchtturms sucht, sondern auch
zu sich selbst. Eine beriihrende und durch
und durch menschliche Geschichte, zu der
wohl alle Spieler und Spielerinnen Bezug
nehmen kdnnen. Zusammen mit der unge-
wohnlichen Ratselmechanik und der neuar-
tigen Perspektive ist A Fisherman’s Tale ein
einzigartiges Erlebnis, das sich kein VR-Fan
entgehen lassen sollte. %

A FISHERMAN'S TALE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i54590 / AMD FX 8350
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290
4GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION DGO

E5 spannender Perspektivenwechsel &= schone Marchenonkel-Syn-
chronisation &3 gute Licht- und Schatteneffekte & abgestimmter
Einsatz von Musik & kleine Clipping-Probleme an engen Stellen
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&5 intuitive Steuerung &3 clevere Dimensionsratsel &3 VR-
Komfortfunktionen fiir kleine Zimmer &5 abwechslungsreiche
Aufgabenstellungen & sehr kleine Raume, wenig zu erkunden

BALANCE DOOOD

&5 langsam ansteigender Schwierigkeitsgrad &3 stets klare Auf-
&3 guter Spielfluss ohne Langen &3 auf Wunsch
audiovisuelle Hilfen & insgesamt sehr simpel

ATMOSPHARE /STORY GO IO IO OX)

&= gut geschriebene Geschichte &2 ungewdhnliches Puppenhaus-
Szenario &3 tolles Mittendringefiihl &3 interessantes Mysterium
&5 witzige Dialoge mit Tierwesen
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E5 vier Kapitel plus Prolog und Epilog &3 Kapitel nach Ende einzeln
anwahlbar &3 versteckte Kugeln als Sammelquest
& geringer Wiederspielwert & nur rund zwei Stunden kurz

FAZIT

Marchenhaftes, aber sehr kurzes
VR-Adventure mit innovativer Rat-

selmechanik und toller Synchronisie-
rung in einzigartiger Atmosphare.

Core 54590 / AMD FX 8350
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290
8GB RAM, 10 GB Festplatte
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