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RAINER SIGL

Wer die Alpen nur als Schonwetter-
tourist kennt, ahnt wenig von ihrer
dunklen Seite. Die Bergbewohner
dagegen wissen, dass das Gebirge im
Herzen Europas auch ein Ort des
Schreckens sein kann. Davon kiinden
zahllose Sagen und Mirchen, in denen
die Wildnis oberhalb der Baumgren-
zen oft genug ihr finsteres Gesicht
zeigt.

Genau diese Diisternis hat es dem
Luzerner Kiinstler und Spieleentwick-
ler Michel Ziegler angetan. Der 39-Jéih-
rige hat sich fiir sechseinhalb Jahre
einem Spiel verschrieben, das im
Friihjahr 2021 erschienen ist—undim
November im Rahmen der Swiss
Game Awards als «bestes Schweizer
Spiel desJahres» ausgezeichnet wurde:
«Mundauny.

«Mundauny ist ein Horror-Adven-
ture aus der Ich-Perspektive, in dem
man an einem entlegenen Ort in den
Hochalpen einem Geheimnis auf die
Spur kommt. Der mysteriose Tod des
Grossvaters bei einem Brand fiihrt
den Protagonisten zuriick an den Ort
seiner Kindheit, der hoch iiber dem
wolkenverhangenen Tal auf dem Hang
eines Zwillingsgipfels liegt. Der Ber-

ghof des Grossvaters zwischen frisch

gemihten Alpwiesen ist der Aus-
gangspunkt fiir ein Abenteuer, das
vom rustikalen Idyll schnell in die sur-
real-unheimliche alpine Sagenwelt
abdriftet.

Eine Welt in Sepia

Die Atmosphire von «<Mundauny ist
einzigartig, denn das Spiel ist kom-
plett von Hand gezeichnet: Jede Tex-
tur, jeden Teil der Szenerie und jede
Figur hat Ziegler aus seinen Bleistift-
zeichnungen in die dreidimensionale
Spielwelt tibertragen. Das gibt dem
Spiel einen besonderen, an alte Foto-
grafien und Schwarz-Weiss-Filme er-
innernden Stil im Sepia-Ton.
Inspirieren lassen habe er sich von

Fotobtichern und -archiven aus den
Bergregionen Graubiindens, von Sa-
gen und der Rauheit der Natur, sagt
Ziegler, ebenso von alten Stillen und
den Hiusern in Platenga, jener winzi-
gen Siedlung in der Surselva, in denen
er die Ferien seiner Kindheit ver-
brachte. Viele Orte, etwa die kleine
Kapelle im Spiel, seien direkt der
Realitit entlehnt. Auch sprachlich ist
das Spiel in der Realitit verankert:
«Mundaun ist vollstandig in Rétoro-
manisch vertont. Diese Sprache, die in




Untertiteln tibersetzt wird, der Gra-
fikstilund die dank gelungener Klang-
kulisse und Musik dichte Atmosphare
verleihen <Mundaun» einen einzigar-
tigen Charakter.

Sieben Stunden lang ratseln

Wer befiirchtet, das Spiel sei nur ein
«Walking Simulator», also eines jener
Games, in denen die dsthetische Er-
fahrung der Spielwelt ohne spieleri-
sche Elemente auskommt, kann beru-
higt sein: Es gibt erstaunlich viel zu
tun in diesem Spiel. Das Losen ab-
wechslungsreicher Ritsel und die Er-
kundung der Welt stehen im Zentrum
der knapp sieben Stunden Spielzeit,
die allerlei Beschiftigungsmaoglich-
keiten bieten: Monster konnen be-
kampft oder umgangen werden, wer
Holz, Wasser und Kaffeepulver auf-
treibt, darf Kaffee kochen, der die
psychische Gesundheit starkt, und
oberhalb der Schneegrenze warten
Schlitten auf mutige Abfahrer. Dazu
erziahlt «Mundaun» eine spannende
Horrorgeschichte, die sich bis zum
Finale steigert.

Fordergelder ebneten den Weg

Michel Ziegler hat seit dem Herbst

2014 ausschliesslich und tiberwiegend

allein an dem Spiel gearbeitet. Erstam

Ende der Entwicklungszeit wurde er

vom unabhingigen US-amerikani-
schen Videogame-Verlag MWM Inter-
active unterstiitzt.

Mit dem Idealbild einer steilen
Indie-Solokarriere, wie es legendire
Ausnahmeerscheinungen wie Markus
«Notch» Persson (<Minecrafty) gepragt
haben, hat die Arbeit an «<Mundaun»
freilich wenig gemein. Michel Ziegler
hat nach einem Informatikstudium
erst mit Ende zwanzig zusitzlich ein
Mlustrationsstudium abgeschlossen.
Dass er sein eigenwilliges Projekt ver-
wirklichen konnte, ist Entwicklungs-
forderungen zu verdanken, die er
dafiir in Anspruch nehmen konnte.

120 000 Franken sind Ziegler zufolge
im Lauf der Jahre aus verschiedenen
Quellen zusammengekommen.

Ohne diese Fordergelder und die
durch die Kulturstiftung Pro Helvetia
ermoglichte Priasenz auf Games-Mes-
sen — zum Beispiel in San Francisco —
wire es fiir einen Solo-Entwickler wie
ihn so gut wie unmoglich gewesen, auf
dem Spielemarkt Fuss zu fassen, sagt
Ziegler.

Und: Die Entwicklung von «<Mun-
daun» sei voller Hohen und diisteren
Tiefen gewesen. Fiir das Publikum hat
sich die Arbeit gelohnt: Ein Spiel wie
«Mundaun» hat man tatsichlich noch
nie gesehen. Es ist ein beeindrucken-
des Games-Kunstwerk, das auch als
unterhaltsames Horrorspiel funk-
tioniert. Man kann dem Spiel nur
winschen, dass es trotz seines bei-
nahe radikal lokalen Charakters ein
moglichst grosses internationales
Publikum findet.

RAINER SIGL IST FREIER JOURNALIST IN WIEN. EINES SEINER FACHGEBIETE SIND
COMPUTERSPIELE.
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