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Das vielleicht ungewdhnlichste
Adventure des letzten Jahres: Mo-
saicist eine diistere Erzahlung iiber
die Einsamkeit. von manuel Fritsch

Der Handy-Wecker klingelt und rei3t uns aus
dem Schlaf. Nur unter groBer Anstrengung
gelingt es uns, unseren schlaffen Kérperin
eine aufrechte Sitzhaltung zu bewegen. Der
Weg ins Bad fiihlt sich an wie ein Marathon-
lauf, die furchterregende Fratze im Spiegel
trdgt nicht dazu bei, die Stimmung zu he-
ben. Krawatte grade, Frisur richten und Zah-
ne putzen: Das Mindestmaf} an taglicher Hy-
giene, die notig ist, um nicht unangenehm
aufzufallen. Fiir Frithstiick bleibt keine Zeit.
Eine Mail-Benachrichtigung aus dem Biiro
erinnert uns daran, dass wir bei weiteren
Verspatungen den Arbeitsplatz verlieren.
Auflerdem werden wir dariiber informiert,
dass uns die bisherige Fehlzeit von sechs
Minuten und zwolf Sekunden selbstver-
standlich vom Lohn abgezogen wird.

Der einzige Lichtblick auf dem Weg zur Ar-
beit ist eine Runde »Blip Blop«. Das ange-
sagte Mobile-Game ist simpel und doch

seltsam befriedigend. Ein Druck auf den
Bildschirm erzeugt einen »Blip«. Haben wir
mehrere Tausend Blips zusammen, kénnen
wir Verbesserungen freischalten, die auto-
matisch Punkte sammeln. Das Endlos-Cli-
cker-Game wird in der ganzen Stadt bewor-
ben — und anders als in der Dating-App
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Jeden Morgen der gleiche Kampf. Die Uberwindung, endlich aufzustehen wird immer gréRer, die
Motivation, zur Arbeit zu gehen tendiert gegen Null.

»Love« erfahren wir hier wenigstens eine ge-

wisse positive Rlickmeldung.

Grau in Grau in Grau
Willkommen in der bedriickenden Welt von
Mosaic. In der Rolle eines namenlosen An-

gestellten erleben wir tagein, tagaus densel-

ben monotonen Alltag in der anonymen
Grof3stadt. Im Leben unseres traurigen Pro-
tagonisten gibt es keinen Lichtblick, keine
Hobbys oder Freunde. Er lebt allein in einer
sparlich eingerichteten Hochhauswohnung
mit Hunderten von Nachbarn, von denen
sich doch niemand kennt. Nicht einmal bei
der morgendlichen Aufzugfahrt wird ge-

Die GroRstadter teilen sich die Hauser und Strallen mit Tausenden von Menschen - trotzdem
oder gerade deswegen herrscht eine enorm grofe Anonymitét.

70 Das Clicker-Game Blip Blop aus dem Spiel ist auch in echt als eigenstandige App fiir iOS und Android erschienen.

grifdt. Der Briefkasten quillt Uber mit unbe-
zahlten Rechnungen, und der Blick in den
Kiihlschrank offenbart nur ein paar Kekse
und eine halbleere Milchpackung.

Dass die Titelfigur in einer depressiven
und emotional schwierigen Phase steckt,
machen die Entwickler von Krillbite durch
die grafische Gestaltung mehr als deutlich.
Die Farbpalette ist extrem reduziert, die
Menschen tragen Schwarz, und die dunklen
Wege zwischen den Wolkenkratzern lassen
keinen Blick auf den Himmel zu, aber der
wiirde ohnehin von finsteren Smog-Schwa-
den verdeckt. Natiirlich regnet es perma-
nent, als wadren wir inmitten der Dreharbei-
ten zum ndchsten »Blade Runner.

Surreale Lichtblicke in einer trostlosen Welt
Doch eines Tages geschehen seltsame Din-
ge auf dem Weg zur Arbeit. Ein plotzlich auf-
schwingendes Tor an einem Bauzaun, das
unsere Neugier weckt. Oder ein gelber
Schmetterling im Einheitsgrau, der uns mi-
nutenlang fasziniert. Oder die Musik von
StraBenmusikanten, die uns aus dem All-
tagstrott reiBt und im wahrsten Sinne des
Wortes alles um uns herum vergessen lasst.
In solchen Momenten wandelt sich das bis
zu diesem Zeitpunkt eher simple Adventure
in einen interaktiven Tagtraum und nutzt
das audiovisuelle Potenzial des Mediums
Computerspiel voll aus. Ohne zu viel zu ver-
raten: Es wird sehr, sehr surreal und im ei-
gentlichen Wortsinn »fantastisch«. Diese
Szenen fangen die Angste, als kleines Zahn-
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Ich bin in der gliicklichen und privilegierten
Situation, noch nie einen so tristen und mo-
notonen Arbeitsablauf erlebt haben zu mus-
sen wie die Menschen im Mosaic-Konzern.
Ich weil3, wie froh ich dartiber sein kann,
dass mir meine Arbeit SpaR macht, mich
kreativ fordert und erfiillt. Umso stérker hat
mich die dystopische Darstellung und die
extrem depressive visuelle Umsetzung der
grauen GroRstadt mitgerissen. Die grole
Starke des Spiels liegt fiir mich in der abso-
lut Giberzeugenden und stilsicheren Prasen-
tation. Mosaic hat mich kiinstlerisch und
emotional bertihrt. Ich wollte wissen, ob
und wie es dem grauen Anzugtrager gelingt,
aus dieser Monotonie auszubrechen. Die
Art, wie Krillbite das Thema Depression und
Einsamkeit umsetzt, mag nicht immer die
subtilste sein, aber sie ist stets einfiihlsam
und wird mit der nétigen Portion Hoffnung
erzahlt. Fir mich ist Mosaic eines der inter-
essantesten und kiinstlerisch ansprechends-
ten Story-Adventures des Jahres 2019.

rddchen eines groen Konzerns in der Be-
deutungslosigkeit zu verschwinden, perfekt
ein. Ein sehr plastisches Beispiel: Mal se-
hen wir unsere Spielfigur inmitten einer an-
onymen Menschenmenge schrumpfen und
immer kleiner werden, bis sie schlielich als
menschlicher »Kaugummi« unter der Schuh-
sohle eines Passanten landet. Als wére das
nicht schon abgedreht genug, wird das Ge-
schehen von einem sarkastischen Goldfisch
kommentiert. Auch klassische Albtraummo-
tive wie die Panik, komplett orientierungslos
unter Wasser nach Luft zu ringen, werden
audiovisuell toll eingefangen.

Mehr Experiment als Spiel
Spielerisch gibt es in Mosaic dagegen wenig
zu tun. Mit der Maus oder dem Gamepad

-

(8

N7/

In den unerwarteten Uberraschungsmomenten im ansonsten sehr grauen Leben des Protagonis-
ten wird das Spiel schlagartig bunt. Nicht gerade subtil, aber wirkungsvoll in Szene gesetzt.

lenken wir wie in einem Point&Click-Adven-
ture die Spielfigur zu den markierten Inter-
aktionspunkten, um die Story voranzutrei-
ben. Echte Entscheidungen treffen wir keine,
auch Rétsel oder Inventarmanagement gibt
es nicht. Das Adventure lduft starr linear ab
— wir kénnen nicht einfach nicht zur Arbeit
zu gehen oder einen anderen Weg einschla-
gen. Auf diese Einschrankung muss man
sich als Spieler einlassen.

Etwas mehr Interaktion wartet dafiir in der
namensgebenden Firma Mosaic. An unse-
rem Arbeitsplatz erledigen wir die anfallen-
den Aufgaben, die in Form eines kurzweili-
gen Aufbaupuzzles prasentiert werden. Ziel
ist es, sechseckige Waben zu einer Art Turm
aufzubauen, bis eine vordefinierte Marke er-
reicht ist. Mit der Expansion der Basiswabe
lassen sich mehr Arbeitereinheiten generie-
ren, die den Bau von weiteren Waben be-
schleunigen. Diese motivierenden Heraus-
forderungen werden mit jedem weiteren
Anlauf etwas schwerer, das Spielprinzip
wird mit kleinen Neuerungen wie Portalen
oder gegnerischen Einheiten aufgelockert.
Das Clicker-Game »Blip Blop« auf dem virtu-
ellen Smartphone der Figur, eine Dating-App
im Stil von Tinder sowie ein Borsenticker
sind zwar voll funktionsfahig, aber optional.

Die Hauptfigur fiihlt sich eingeengt und gefangen im starren Korsett des Grosskonzerns. lhre

Albtraume sind mit typischen Bildern wie die der Angst vor dem Ertrinken visualisiert.
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Mosaic gibt es auch fiir mobile Geréte, allerdings nur exklusiv als Teil des kostenpflichtigen Abos von Apple Arcade.

Die Sinnlosigkeit in der Beschaftigung mit
ihnen ist Teil der Botschaft des Adventures.
Mosaic ist ein sehr kurzes, aber intensi-
ves Erlebnis ohne groBen Wiederspielwert.
Nach bereits zwei bis drei Stunden haben
wir alles gesehen. Doch das Erlebte ist so
ungewdhnlich und erfrischend surreal, dass
es noch lange nach dem Abspann nachwirkt.
Krillbite verpackt die Angste und Sorgen der
modernen Gesellschaft in einen sehenswer-
ten und kiinstlerischen Albtraum, der glei-
chermaBen beidngstigt und begeistert. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 3240/ Phenom |1 X4 40 Core 5750/ Phenom Il x4 945
Geforce GTX 860 / Radeon RX Vega 11 | Geforce GTX 960 / Radeon R9 200
1GB RAM, 3 GB Festplatte 2GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION DA . NG

€5 stilsicherer Lowpoly-Look &5 iiberzeugend eingefangene Indust-
rie-Dystopie &5 dezente, aber passende Musikuntermalung € gute
Texte und Ubersetzungen & wenige unterschiedliche Gebiete

| sPIELDESIGN ____ JOIGUCRIGEIN

&5 klassische Adventure-Steuerung & gut steuerbar mit Maus oder
Gamepad @ Entscheid ohne Bed g & wenig echte
Interaktionsmdglichkeiten & Waben-Minispiel wirkt aufgesetzt

SO000

&5 sehr einsteigerfreundlich €5 Adventure ohne Rétsel und Gegen-
stande &5 kein Zeitdruck in Minispielen €5 angenehmer Spielfluss
& keine wirkliche Herausforderung

ATMOSPHARE /STORY [N I Ix)

&5 intensive Befreiungsgeschichte &5 kreative, surreale Momente
&5 intellektuell ansprechende Gesellschaftskritik & Themen wie
Depression und Einsamkeit @ nicht immer sehr subtil

T © S & O O

€5 kein Leerlauf &5 vollwertiges Clicker-Game auf Ingame-Telefon
© abseits der Story nichts zu entdecken & enorm kurze Spielzeit
@ geringer Wiederspielwert

FAZIT

Adventure, das durch seinen
kiinstlerischen Anspruch und
diistere Atmosphére iiberzeugt,
aber spielerisch kaum fordert.
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