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BANISHED
SIM VILLAGE
Entwickler & Anbieter: Shining Rock Software / Plattform: PC / USK: keine Angabe / Preis: 19 €

N ach 20 Stunden kommt der Tod in »Banished«. Im Spiel sind fast 20 Jahre 
vergangen, mein kleines Dorf ist auf die stattliche Einwohnerzahl 

von 131 angewachsen, es gibt sogar schon eine Schule, ein Handelsdock und 
erste Kartoffelfelder vom teuer eingetauschten Saatgut. Doch weil ich  
zu viele meiner Dorfbewohner in die Minen geschickt habe, um den wach-
senden Bedarf an Werkzeug zu decken, habe ich die Nahrungsmittelpro-
duktion vernachlässigt – und zu sehr auf die Kartoffelernte gesetzt. Jetzt 
verhungern meine 107 Dorfbewohner, während sie verzweifelt versu-
chen, mit ihren kaputten Werkzeugen genügend Beeren zu sammeln, zu 
jagen und Kartoffeln zu ernten. »Banished« kann so brutal sein.

Das Gute jedoch ist, dass man immer genau weiß, warum alles den Bach 
runtergeht. Dem Spiel liegt eine Simulation zugrunde, die sich tatsäch- 
lich so nennen darf. »Banished« ist kein episches Spiel, es geht nicht darum, 
eine Metropole voller architektonischer Wunder zu errichten. Man baut  
en détail an einem grafisch nicht gerade üppigen, aber sehr stimmigen 
mittelalterlichen Städtchen. Es gibt keinen Technologiebaum, keine  
Missionen oder Epochen, aber alles, was man tut, ist nachvollziehbar und 
wirkt authentisch: Dorfbewohner müssen Steine und Holz erst zu den 
Baustellen tragen, geerntet wird einmal pro Jahr und die Erträge können 
je nach Witterung variieren.

Programmiert wurde »Banished« von einer einzigen Person, dem Ame-
rikaner Luke Hodorowicz. Und man kann nur staunen, wie gut er dieses 
kleine, aber sehr feine Spiel hinbekommen hat. Es fesselt mich noch immer. 
Meine neue Siedlung ist bereits 40 Stunden alt, hat fast 600 Einwohner 
und ausreichend Nahrungsvorräte für den Winter. Die nächste Kartoffel-
ernte kann kommen.
ALEXANDER PRA XL

The Elder Scrolls Online
Krieg in Cyrodiil 
Entwickler: ZeniMax Online Studios / Anbieter: Bethesda / Plattform: PC, Mac, PS4, X1 / USK: 16 / Preis: 45–70 €

M ehr als sieben Jahre hat Bethesda an der Online-Variante von »The 
Elder Scrolls« gebaut. Im Genre der Online-Rollenspiele sorgte das  

für Wirbel. Eigentlich gilt die Reihe mit ihrer offenen Spielwelt bisher unter 
den Singleplayer-Rollenspielen als Innovationstreiber. Die Erfolge des 
vierten und fünften Teils der Reihe sprechen Bände. Gerade deshalb hat 
sich der Entwickler mit dem gewagten Schritt Richtung Online so viel  
Zeit gelassen. Denn zwischen »Skyrim« und »The Elder Scrolls Online« (ESO) 
liegen Welten: Die Mechanik eines Onlinespiels lässt eben weniger Offen- 
heit zu; ganz zu schweigen von einem originellen und funktionalen Spieler-
gegen-Spieler-Modus. Und so finden sich auch in »ESO« die genreüblichen 
Aufteilungen in Gruppenspiel (Dungeons) und Einzelspiel (Questen). 
Klare Charakterklassen wurden eingeführt, damit Spielergruppen einander 
gut ergänzen. Gebiete sind gestaffelt, um eine linearere Progression 
durch die Level zu ermöglichen. So weit, so bekannt.

Für ein Onlinerollenspiel hingegen bietet »ESO« auch eine Menge span-
nender Ideen: Zum einen wären da die komplexen Berufsfertigkeiten. Mit 
ihnen können Spieler zum Meister ihres Handwerks werden und hoch-
spezialisierte Ausrüstung anfertigen. Das ist auch nötig: Je besser die Aus-
rüstung, desto seltener kommt sie im normalen Spiel vor. Elite-Ausrüstung 
muss also selbst gefertigt werden. Auch die Story ist ansprechend – drei 
Fraktionen liefern sich einen Konflikt um die Thronfolge des Landes. Der 
Hintergrund dominiert das Einzelspiel, motiviert aber auch den PvP-
Modus, in dem die Fraktionen einen Krieg ausfechten, Festungen einnehmen 
und schließlich ganze Gebiete unter ihre Kontrolle bringen. Wer es 
schafft, die Provinz Cyrodiil einzunehmen, der kann sogar den Kaiser 
stellen. Das bringt auch dem gekrönten Charakter permanente Fähigkeiten 
der Extraklasse. Lars Schmeink

Die Welt ist weniger offen: Elder Scrolls Online ist aufgeteilt in Gruppen- und Einzelspiel Immersion statt Information: Das frei konfigurierbare Interface von »Banished«

S ind Sie, liebe Leserin, lieber Leser, zu dick, 
haben Sie ein kleines Speckchen zu viel an 

der Schwarte? Spielen Sie oft Computerspiele? 
Wenn Sie beide Fragen ohne schlechtes Gewissen 
mit Ja beantworten können, sind Sie hier genau 
richtig. Sollten Sie nur eine Frage mit Ja beantwor-
ten können, dann stimmt irgendwas nicht mit 
Ihnen (was vollkommen okay ist). Können Sie 
jedoch keine Frage mit Ja beantworten – dann,  
ja dann ist Ihnen nicht mehr zu helfen. Gehen 
Sie in dem Fall ruhig eine Runde joggen (mit 
dem Hund!), laufen Sie auch an der roten Ampel 
weiter auf der Stelle, wie auch immer: Lesen  
Sie jetzt auf keinen Fall weiter. 

Gut, liebe Beide-Fragen-mit-Ja-Beantworter: Jetzt 
sind die ahnungslosen Spießer und Nervbolzen 
weg, und wir können mal Tacheles reden. Über-
gewicht ist nicht gut für die Figur, Computer-
spielen sollte nie als Ausrede fürs Zudicksein 
herhalten. Man kann ein wenig zu dick sein, 
weil man gerne und gut isst – wichtig dabei ist 
das »gut« – oder weil man es schick findet. 
Erstaunlich viele Frauen finden ein kleines 
Bäuchlein in Wirklichkeit nämlich gar nicht so 
schlimm. Alle Frauen mögen Kuscheligkeit und 
so eine rundwuschelige Körpermitte hat etwas 
Paternales, darauf stehen Frauen auch. Männer 
wiederum – das ist bekannter – haben die eine 

oder andere Rundung des Frauenkörpers sehr 
gern, besonders halb oben und halb unten, das 
ist ja kein Geheimnis. 

Wenn Sie also übergewichtig sind, dann bitte 
mit Stil und Stolz. Und auf die Frage ahnungs-
loser Spießer und Nervbolzen, ob Sie vom vielen 
Computerspielen dick geworden sind, antwor-
ten Sie ruhig mit einem klaren Nein. Wie soll man 
auch vom Spielen dick werden? Und vergessen 
Sie nie den alten Nerd-Spruch: Ein bisschen dick 
sein ist nicht so slim!
Gemütliche Grüße. Ihr
Andreas Raabe  

Dickeldi Dick Dick
Der Bitprof spricht hier nicht über Geschlechtsorgane, sondern: über den Leibesumfang

Der Bitprofessor

I ch muss alles vergessen, was ich über Ziegen 
wusste. Mein Herdentier ist ein Einzelgänger. 

Es mag nichts essen. »Goat Simulator« strebt 
nach Höherem – etwa nach einem Sprung mit 
sechs Sekunden Flugzeit. In diesem Simulator  
ist die Ziege ein asoziales Wesen mit einer Mis-
sion: möglichst großes Chaos anzurichten. Das 
Punktesystem orientiert sich an »Tony Hawk’s 
Pro Skater«. Ziegen lieben den Extremsport.

Dieser Simulator zerschmettert jeden Sinn. 
Alles geht in einer Slapsticklawine unter. Sogar 
die technischen Fehler passen zum Nonsens. 
Klettert die Ziege eine Leiter hoch, schweben ihre 
Hinterbeine in der Luft, während der Kopf wild 
durch die Sprossen wirbelt. Die Ziegensim lebt 
von absurden Grafikfehlern und von Augenbli-
cken der Transzendenz: Etwa dem Sprung vom 
Zehnmeterturm auf ein Trampolin und weiter  
in einen Benzintank, der dann explodiert.

Kinetischer Humor ist auch in Spielen keine 
Neuerfindung. Kaum gelang die erste Simula-
tion physikalischer Gesetzmäßigkeiten, bewarfen 
Menschen einander mit virtuellen Kloschüs-
seln. In dieser Tradition steht auch der »Surgeon 
Simulator 2013«. Hobbychirurgen operieren 
hier aus der Egoperspektive. Realismus heißt in 
dieser Tragikomödie, jeden Finger der Arzt-

hand einzeln zu bewegen. Das ergibt eine ständige 
Überforderung. Beim Versuch, das Skalpell 
auch nur zu greifen, wird der halbe Bestecktisch 
abgeräumt. Dass man überhaupt erfolgreich 
operieren kann, liegt an gnädigen Zugeständ-
nissen. Einmal zur Seite geschaffte Organe 
müssen nachher nicht wieder eingeräumt werden.

Am Arztsimulator zu scheitern, ist eine läu-
ternde Erfahrung. Der Kampf um jeden Finger 
ist witzig, aber auch nicht weit von dem ent-
fernt, was Schlaganfallpatienten erleiden. Wer 
nur den Humor will und keine nächtlichen  
Albträume, der kann sich einfach Highlights bei 
Youtube anschauen. Überhaupt sind Spielvi-
deos ein Erfolgsgeheimnis dieser unfassbaren 
Spiele. Werden die randalierenden Ziegen auf 
Youtube zum Hit, dann verstehen irgendwann 
auch die Macher, dass sie den oft nur als Finger-
übung produzierten Stuss wirklich verkaufen 
sollten.

Mit Erfolg kann man aber durchaus kalkulieren. 
Das kleine Indie-Studio RuneStorm erlebte etwa 
mit seinem ersten Spiel einen Flop und brauchte 
schnell eine gute Idee. Wie wäre es, nach einem 
gelaufenen Horror- oder Science-Fiction-Shooter 
der angerichteten Sauerei mit einem Wisch-
mopp zu begegnen? Die Putz-Simulation »Viscera 

Cleanup Detail« war geboren. Dabei wird die 
alberne Idee erstaunlich ernsthaft umgesetzt. 
Blutflecken und Leichenteile aus der Egoper-
spektive zu entfernen, ist eine Heidenarbeit. Wer 
nicht sorgfältig und geduldig vorgeht, der wirft 
schnell den Putzeimer um oder verteilt seine 
blutigen Fußabdrücke.

So stellt sich in der realistischsten dieser drei 
Simulationen tatsächlich irgendwann die tiefe 
Befriedigung ein, die Spieler gründlicherer Simu-
latoren so schätzen. Und die Erkenntnis: Bock-
mist alleine reicht nicht. Ein Spiel muss immer 
noch funktionieren. Abseits von Youtube halten 
die Exzesse von »Goat Simulator«, die extreme 
Schwierigkeit von »Surgeon Simulator« und die 
gründliche Putzplanung von »Viscera Cleanup 
Detail« deutlich länger als der erste Lacher 
beim Anblick eines dummen Videos. Jan Bojaryn
▶ �Goat Simulator 

Entwickler & Anbieter: Coffee Stain Studios / Plattform: 

Windows / Preis: 10 €, www.goat-simulator.com
▶ �Surgeon Simulator 2013 

Entwickler & Anbieter: Bossa Studios / Plattform: Windows, 

Mac, Linux / Preis: 10 €, www.surgeonsim.com
▶ �Viscera Cleanup Detail 

Entwickler & Anbieter: RuneStorm / Plattform: Windows / 

Preis: 8 €, www.runestorm.com/viscera

Fliegende Ziegen, blutige Wischmopps und taube Finger kommen auf Youtube gut an

L emminge 
sind in käl-

teren Regionen 
heimische Wühl-
mäuse. Hartnä-
ckig hält sich das 

Gerücht, dass sich die stummelschwänzigen 
Nagetiere alle paar Jahre zum kollektiven Selbst-
mord treffen. Wissenschaftlich bewiesen ist  
das freiwillige Massensterben der Tiere aber nicht. 
Das Computerspiel »Lemmings« griff diesen 
Mythos auf und überließ dem Spieler in jedem 
Level die Steuerung von bis zu 100 der possier-
lichen, aber todessehnsüchtigen Mäuse. Vom 

Start aus trotteten die Lemminge stur im Gänse-
marsch durch die Umgebung – ohne Rücksicht 
auf Fallen oder Abgründe. Um die Selbstmörder 
in spe lebend durch die Landschaft zu bugsie-
ren, konnte jedem Lemming per Mausklick eine 
besondere Fähigkeit zugeteilt werden. Der 
Blockierer ließ die Schar zum Beispiel vor einer 
Klippe kehrtmachen, mit dem Stiegenbauer 
konnten Treppen gebaut werden. Der Bergmann 
grub in verschiedene Richtungen, der Fall-
schirmspringer landete sanft aus großen Höhen. 
In jedem Level musste eine bestimmte Anzahl  
an Nagern unbeschadet den Ausgang erreichen. 
Manchmal manövrierte man die kleinen 

Geschöpfe mit den grünen Haaren und blauen 
Anzügen aber auch in eine Sackgasse. Dann 
half nur noch der Suizid, um den Abschnitt neu 
zu starten. »PLLO-PLO-PLOOOP«, tönte es aus 
den Boxen: Die Lemminge schüttelten sich kurz 
und explodierten. Die Spielepresse war Anfang 
der neunziger Jahre begeistert: »Von der origi-
nellen Spielidee bis zur witzigen Minigrafik 
jagt ein jauchzerwürdiger Software-Höhepunkt 
den anderen!«, urteilte die Powerplay. »Lem-
mings« erschien zuerst für den Amiga, später 
auch für alle gängigen Konsolen und Computer. 
Marc Bohländer

Lemmings (1991)
Jeder nur ein Kreuz!

Der Klassiker

Kuriose Indiehits
Chirurg, Hausmeister, Ziege. Keine dieser Rollen klingt nach 
Videospiel. Warum sind sie dann so erfolgreich?


