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Old Man’s Journey hat mich zu Tranen ge-
rithrt. Das kénnen nicht viele Spiele, aber
die bewegende Reise des alten Mannes
lasst mich in rund 90 Minuten an einem
kompletten Leben mit Hohen und Tiefen
teilhaben. Begleitet wird diese personliche
und menschliche Geschichte von wunder-
schonen, handgezeichneten Landschaften
und warmherzigen Animationen - ganz
ohne Action, Bésewichter und dem (bli-
chen Getose. Statt Machtphantasien aus-
zuleben, fiihle ich mit dem Protagonisten
mit und reflektiere wahrend seiner Erinne-
rungen Uber eigene Lebensentscheidungen
und Situationen. Das sehr seichte Game-
play hat mich lber die kurze Laufzeit nicht
gestort, ganz im Gegenteil: Es ist innovativ
genug, um zu unterhalten und geht so lo-
cker und verspielt von der Hand, dass ich
mich voll und ganz auf die Geschichte und
die Optik einlassen kann. Ein kleines, inti-
mes und wunderschones Meisterwerk!
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Im 2D-Puzzle-Adventure Old Man’s Journey begleiten wir einen alten
Mann auf einer personlichen Reise, die uns zu Tranen riihrt und trotz sehr
kurzer Spielzeit und simpler Ratselmechanik lange im Gedachtnis bleibt.

Von Manuel Fritsch

Die Geschichte beginnt mit einem alten
Mann, der seinen Lebensabend abgeschie-
den in einem Haus an der Kiiste verbringt.
Als ihm eines Morgens ein Brief {iberreicht
wird, macht er sich sichtlich aufgewdiihlt
iber das Gelesene umgehend daran, seinen
Wanderrucksack zu packen und die Stiefel
zu schniiren. Wohin die Reise gehen soll, ist
uns nicht klar, den Inhalt des Briefes halten

09 spielt Perspektive ebenfalls eine groRe Rolle.

ieben mit der Maus bewegen wir hier etwa d|e Hiigel,um den Weg zu ebnen.

die Entwickler bis zum Schluss geheim, der
Mann bleibt stumm — wie der Rest des
Spiels auch. Mit dem Ende der Introsequenz
setzen wir die erste Wegmarkierung. Der
Mann geht los auf eine wichtige Reise.

Wir machen uns die Welt, wie sie uns gefillt
Neugierig schicken wir den Wandersmann
Klick fiir Klick an den Rand des Bildschirms,
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im Hintergrund sind Hiigel, die Dacher einer
Stadt und eine Briicke zu sehen. Wahrend
wir noch tiberlegen, wie wir dort hingelan-
gen, beobachten wir eine Katze, die vor uns
herlduft und von unserer Ebene auf die op-
tisch dahinterliegende Bergebene springt.
Wir verstehen intuitiv: Die handgezeichnete,
an Bilderbiicher erinnernde Papier-Optik
des Spiels nutzt diesen perspektivischen
Trick, um daraus die zentrale Spielmechanik
zu machen: Mit dem Mauszeiger lassen sich
alle Berge verschieben und die Landschaft
der Welt so umformen, dass neue Verbin-
dungslinien entstehen und so unserem Pro-
tagonisten die Weiterreise ermoglichen.

In 15 Kapiteln begleiten wir den Mann
iber Wiesen, vorbei an leuchtenden Laven-
delfeldern, durch regnerische Bergland-
schaften und bunt geschmiickte Stadte.
Doch der riistige Rentner ist nicht nur per
pedes unterwegs. Teile der Reise verbringt
er auch im Zug, auf einem Schiff oderin ei-
nem HeiBluftballon. Auch dabei unterstiit-
zen wir seine Reise durch unsere Fahigkeit,
die Welt zu manipulieren. Die wunderscho-
nen, handgezeichneten Landschaften laden
dabei zum Verweilen ein und sorgen fiir re-
gelrechtes Fernweh.

Ein ganz normales Leben

An festgelegten Stellen auf der Reise macht
der Mann Rast. Auf einer Parkbank oder in
einem Ufercafé. Dort streift er sich tiber den
Bart und beobachtet Flora, Fauna und Men-
schen. Als er einen jungen Musiker sieht,
dervon seiner Freundin in einem bunt be-

A

GameStar 02/2018

Ein alter Mann erhilt einen Brief, dessen Inhalt ihn zu der namensgebenden Reise bewegt.

klebten VW-Bus abgeholt wird, erinnert er
sich an den Tag, an dem er als junger Matro-
se zum ersten Mal seine zukiinftige Frau
sah. Diese gemalten und nicht animierten
Erinnerungen erzahlen uns tiber das ereig-
nisreiche Leben des Titelhelden. Im Verlauf
der Reise erfahren wir so immer weitere De-
tails und personlich wichtige Stationen und
Wendepunkte, die das Leben des Mannes
nachhaltig geprégt haben.

Besonders gut gefallt uns die Charakteri-
sierung der Hauptfigur. Der uns immer ver-
trauter werdende Alte hat in seinem Leben
Fehler gemacht und wird mit klaren Schwa-
chen gezeichnet. Mehrere Male verurteilen
wir denn Mann wegen seines Egoismus oder
einer aus unserer Sicht dummen Entschei-
dung — nur um uns wenige Momente spdter
dabei zu ertappen, wie wir uns an ein dhnli-
ches Verhalten aus unser eigenen Biografie
erinnert fiihlen. In den Augen und der Mimik
der stummen Figur erkennen wir mit jeder
weiteren Erinnerung Reue und Traurigkeit,
aber auch Hoffnung, je ndher sie ihrem Ziel
kommt. Wir fiebern mit, je mehr wir uns die
Geschichte und den Inhalt des Briefs zusam-
menreimen konnen.

Wirwerden an dieser Stelle keine weite-
ren Storydetails verraten, aber selbstver-
standlich wird der Aufbruch zum Absender
des Briefes am Ende auch im iibertragenen
Sinne eine Reise zu sich selbst. Nicht nur
der fiktive Charakter verarbeitet auf der
Wanderung Dinge seiner Vergangenheit,
sondern ldsst auch uns als Spieler tiber un-
ser Leben reflektieren. Auch wenn viele Sze-
nen und die Farbgebung tiberwiegend heiter
sind, bekommt die Reise etwas Schicksal-
haftes und eine Schwere, die uns eine kom-
plette Lebensgeschichte in einer emotiona-
len Berg- und Talfahrt mitfiihlen lasst.

Geht leicht von der Hand

Die simple Rdtselmechanik von Old Man’s
Journey geht im wahrsten Sinne des Wortes
intuitiv von der Hand, das Spiel ist auch fir
rein touchbasierte Gerdte wie Tablets und
Smartphones verfiigbar. Sie stellt selbst An-
fanger vor keine grof3e intellektuelle Heraus-
forderung. Das tut aber keinen Abbruch. Wir

sind uns sicher: Schwerere Ratsel oder spie-
lerisches Fiillmaterial zur Streckung der
Spielzeit hdtten der Geschichte und ihrer
emotionalen Wirkung nur geschadet. Mit ei-
ner Ldnge von rund 9o Minuten empfehlen
wir, das Spiel wie einen Film am Stiick zu ge-
nieen und sich voll und ganz auf die Stim-
mung einzulassen. Alle Kapitel sind nach
dem Abschluss der Story einzeln anwahlbar,
ein grofler Wiederspielwert existiert aller-
dings nicht. Besser wdre es, das Spiel in ein
paar Jahren einfach noch mal von vorne zu
erleben, wie einen guten Film. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4600 / Athlon 64 X2
Geforce 8600 GT / Radeon HD 2600
1GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOO

&5 wunderschone Bilderbuchoptik &2 gelungene Animatio-
nen &3 stimmungsvolle Landschaften & Hintergriinde &5 tolle
Parallaxscrolling-Effekte &3 perfekt abgestimmter Soundtrack

| sPIELDESIGN __ JOIGUCAIGEIN

&5 innovative 2D-Ratselmechanik &3 cleveres Spiel mit
Perspektive &3 durchdachtes One-Button-Design
& wenig Abwechslung beim Rétseldesign & Sehr linear

BALANCE QOO

E5 intuitive Steuerung &= faire, eindeutige Aufgabenstellungen
quter Spielfluss, keine unndtigen Fiiller &2 klare visuelle Hilfen
und Fiihrung & insgesamt sehr simpel

ATMOSPHARE/STORY GGG I Ax)

beriihrende Geschichte &3 ausdrucksstarke Narration ohne Worte
&5 menschliche Charaktere mit Schwachen &3 Geschichte regt zum
Nachdenkenan &3 wie ein Kurztrip in die Provence
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15 Abschnitte &3 Kapitel nach Ende einzeln anwahlbar & gerin-
ger Wiederspielwert & nur 90 Minuten kurz

Corei32100T/ AMD FX 4100
Geforce 9500 GT / Radeon HD 3670
2GB RAM, 2 GB Festplatte

FAZIT

Beriihrende, atmospharisch dichte
Geschichte, die mit einfacher, inno-
vativer Ratselmechanik und toller
Bilderbuch-Optik beeindruckt.

In And Yet It Moves besteht die Welt aus Papierschnipseln, die durch das Drehen der Welt bewegt werden. 97



