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 LIFE  OF  N  IN  A
                          NUTSHELLmachina eX mit ihrem neuen 

Adventure-Game. Die Realität  
hat die geilste Grafik – come  
and play!
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D ie richtigen Videospiele können die Welt ver-
bessern. Und zwar nicht nur, weil Chirurgen 

mit Egoshooter-Erfahrung bessere Hand-Augen-
Koordination besitzen. Sie können uns etwas 
mehr Empathie und Anteilnahme lehren.

Ein besonders einfaches, besonders effektives 
Beispiel ist »This War of Mine«. Es ist kein Kriegs-, 
sondern ein Antikriegsspiel, angesiedelt im  
urbanen Kampfgebiet. Zu steuern gibt es drei 
unbewaffnete Zivilisten, die sich in einem 
Wohnhaus verschanzen. Mit einfachen Menü-
befehlen müssen die knappen Ressourcen klug 
eingesetzt werden. Soll der übermüdete Mann 
den Schutt mit bloßen Händen zur Seite räumen, 
oder soll er sich erst eine Schaufel basteln? Wer 
darf wie oft schlafen? Wer hält Wache? Wer begibt 
sich auf die Suche nach Lebensmitteln und da-
mit in Lebensgefahr? Wie auch immer man solche 
Fragen vom moralischen Lehnsessel aus beant-
worten würde – unter Zeitdruck, unter ständigem 
Mangel wird man einfach weichgekocht. Und 
irgendwann ersticht man einen Familienvater, 
nur weil der versucht hat, seinen Kühlschrank 
zu beschützen.

»This War of Mine« inszeniert den Überle-
benskampf eher nüchtern. Die Steuerung mit 
Mausbefehlen ist einfach, die Texte im Spiel 

sind lapidar. Wie tief sich seine Geschichten ein-
prägen, merkt man erst nach dem Spielen. Was 
hätte man denn tun können? Die Fragen hallen 
nach, weil sie simpel und glaubwürdig sind. Und 
weil man in der Hitze des Gefechts nicht so edel 
handelt, wie man es sich gern vorgemacht hätte. 
Damit rückt das Schreckensszenario viel dich-
ter an seine Spieler heran, als eine noch so ein-
dringliche »Weltspiegel«-Reportage das je 
könnte.

Aber zu besseren Menschen werden wir nicht 
nur über unser schlechtes Gewissen. Wie einfach 
Spiele statt Fantasyquatsch auch andere Welten 
und höhere Ziele erreichen könnten, demons-
triert »Never Alone«. Das Spiel bedient sich bei 
einem der ältesten Genres, um seine Geschichte 
zu erzählen. Es ist ein 2-D-Jump’n’Run mit leich-
ten Rätseleinlagen für ein bis zwei Spieler. Das 
Besondere: Es erzählt eine Sage der Iñupiat, eines 
Ureinwohner-Stammes in Alaska. Älteste und 
Geschichtenerzähler des Volkes haben zusammen 
mit den Entwicklern einen Weg erarbeitet, eine 
alte Überlieferung zum Spiel zu machen. Das 
Mädchen Nuna und ihr Volk werden von einem 
unendlichen Schneesturm heimgesucht. Nuna 
zieht zusammen mit einem befreundeten Polar-
fuchs los, um die Ursache der laufenden Kata-

strophe zu finden und zu bekämpfen. »Kisima 
Ingitchuna«, wie der Titel in der Sprache der 
Iñupiat heißt, muss seine Metaphern nicht erst 
finden. Es schöpft aus dem vollen Kulturschatz 
eines Volkes.

Im Lauf des kurzen Abenteuers macht »Never 
Alone« durchaus auch dumme Fehler. Ab und 
zu zieht der Schwierigkeitsgrad plötzlich und 
heftig an, als hätte irgendjemand Angst gehabt, 
dass nur harte Spiele auch ernst genommen 
werden. Aber nicht der Frust bleibt im Gedächt-
nis, sondern die magische Welt. Es ist, als hätte 
einem der Bildschirm am Lagerfeuer eine Ge-
schichte erzählt. Und wenn man das gespielt 
hat, dann interessiert man sich sogar für die 
kurzen mitgelieferten Dokumentarfilm-Schnip-
sel. Überhaupt, man interessiert sich. Und wer 
interessiert sich schon für das Volk der Iñupiat? 
Oder für Zivilisten im Krieg? Spieler tun das. 
Jan Bojaryn
▶�This War of Mine 

Entwickler: 11 bit studios, Anbieter: 11 bit/Deep Silver, 

Plattform: PC, Preis: 19 €
▶�Never Alone (Kisima Ingitchuna) 

Entwickler: Upper One Games, Anbieter: E-Line Media, 

Plattform: PC, Xbox One, PS4, Preis: 15 €

Schneestürme und Plünderer sind schrecklicher als der übliche Baller-Mix

Jenseits von Desinteresse
Eindringliche Spiele fördern Mitgefühl statt Eskapismus

A ffen, in unserem Inneren sind wir alle wilde 
Affen. Ja, da gucken Sie, nicht wahr? So 

einfach lässt sich die Welt beschreiben. Homer 
Simpson hat das mal gesagt. Und wie heißt es 
doch so treffend: Weisheit von schönen Männer-
lippen hört sich allzeit gut. Doch das Wissen 
macht uns weder besser noch glücklicher. 

Homer Simpson spielt keine Videospiele. Ho-
mer ist ein Verlierer, der am Ende dann doch  
gewinnt. Das macht ihn sympathisch, ist aber 
nicht der Grund, warum er keine Videospiele 
spielt. Er darf es nicht. Das Fernsehen nämlich 
hat sich gegen die Spielerei verschworen. Haben 
Sie schon mal in einer Fernsehserie jemanden 

am Rechner spielen gesehen? Nein? Genau, ich 
sage es ja: Verboten. Fernsehserienmacher has-
sen Computerspiele, denn sie stehlen ihnen die 
Zuschauer. Einzig die Nerds aus der Big Bang 
Theory dürfen zocken. Da muss also die Charak-
terzeichnung schon messerscharf auf das Kli-
schee Nerd ausgerichtet sein, um dem Computer-
spiel in der Trivialtelevision die ihm zustehende 
Rolle zu geben. Dabei ist das Spielen eine wert-
volle Tätigkeit, die von anderen Kulturzweigen 
viel zu wenig geachtet wird. 

Heinrich Kleist war ein Dichter, der am Ende 
seines Lebens bei einem Picknick am Wannsee 
erst seine Freundin Henriette, dann sich selbst 

erschoss. Dieser Herr Kleist also würde dazu sa-
gen: Ach, der Ehrgeiz, er ist ein Gift für alle 
Freuden. Recht hat er. Aber was hilft alle Erkennt-
nis, wenn die Kraft fehlt? Kleist hat übrigens 
auch keine Computerspiele gespielt. Kein Wun-
der, dass er so traurig war und sich ständig mit 
allen zerstritt. Und am anderen Morgen, beim 
goldensten Sonnenlichte, das über einer weiten 
Verwüstung aufgegangen war, ritt er auf dem 
Deich zum See hinunter. Pegida ist übrigens Aus-
druck tiefer Depression, das ist völlig klar.

Im Affenzahn: Ihr
Andreas Raabe

Alles Affen außer Homer
Der Bitprof weiß, warum das Fernsehen Videospiele schmäht und Pegidisten in Therapie müssen

Der Bitprofessor

Hurt Me Plenty
Gib mir Tiernamen
Plattform: PC, Mac / Entwickler: Robert Yang / Anbieter: radiatoryang.itch.io/hurt-me-plenty / Preis: kostenlos

L etztens flatterte dem kreuzer eine Mail von »UIG Entertainment« ins 
Postfach. »Lula is back!«, pries der Publisher seine Pornospielchen an. 

Hier ein paar schlüpfrige Aufgaben aus der virtuellen Erotikbranche: Ero-
tik-Kanone Lula muss zum Beispiel gekidnappte Busenstars befreien oder 
ihren Planeten »Pleasure 6« retten. Denn der »Pimperator« will die Libido 
aller Bewohner eliminieren. Sexualität findet in Computerspielen noch 
immer oft in Form kruder jungenhafter Allmachtsfantasien statt. 

Der kostenlose Titel »Hurt Me Plenty« von Robert Yang widmet sich ihnen 
in gewisser Weise ebenfalls. Es geht um »Spanking«, das in beiderseitigem 
Einvernehmen abgesprochene Hauen zwecks sexuellen Lustgewinns. Yang 
entwickelte das Spiel als Beitrag zum Wettbewerb »Leap Motion Jam 2014«. 
Per Gerät mit Bewegungssensor oder der Maus wird eine Arschklatsch-
Bewegung ausgeführt und so »the heck out of some dude« herausgespankt. 
Man könne zudem lernen, wie in der BDSM-Szene versucht wird, Einver-
ständnis und Einfühlsamkeit zu formalisieren. Der Ansatz unterscheidet 
sich dahingehend, dass Yang Intimität fernab gängiger Videospiel-Kli-
schees inszeniert. Wer das vereinbarte Safeword ignoriert, wird vom vir-
tuellen Lover abgestraft und darf erst mal nicht mehr ran.

Es findet also der Versuch statt, gängige Sexdarstellungen in Computer-
spielen zu untergraben. So werden expressive Gesten und das Medium  
dazu benutzt, ein Rollenspiel samt Schmerz und Nähe darzustellen. Das 
Spielerlebnis setzt sich aus intimen Interaktionen zusammen und bietet  
einen Einblick, wie sexuelle Subgenres funktionieren könnten. Ein einsames 
Erlebnis soll es aber nicht sein. Yang sagt: »Am besten verhaut ihr den  
virtuellen Fuckboy in einem abgedunkelten Raum zusammen mit ein 
paar Freunden!« 
 Marc Bohländer

Far Cry 4
Mehr vom Gleichen
Plattform: PS3, PS4, Xbox 360, Xbox One, PC / Anbieter & Entwickler: Ubisoft / USK: 18 / Preis: 45–60 €

E ine exotische Landschaft, ein verbrecherischer Irrer, ein Volk, das ge-
knechtet wird und sich in Rebellion übt. Außerdem: ein junger Held, 

unerwartet in die Situation geraten, der sich auf die Seite der guten Rebellen 
schlägt und die bösen Machthaber entthront. Sie haben das Gefühl, das 
kennen Sie? Stimmt, denn es beschreibt die Handlung von »Far Cry 3« von 
2012. Damals rannte man über eine thailändische Inselgruppe und musste 
einen Drogenbaron erledigen. 

Irritierenderweise ist dies aber auch die Beschreibung von »Far Cry 4«, in 
dem man allerdings durch eine Himalaya-Region zieht und – Sie haben  
es geahnt, oder? – einen Drogenboss zur Strecke bringt. Wie schon im Vor-
gänger ist die Umgebung beeindruckend: Das Gebirgsland Kyrat lädt  
einfach zum Erkunden ein. Und der Spielspaß kann auch locker mit Teil 3 
mithalten. Doch in Bezug auf die dünne Story scheint man sich bei soge-
nannten AAA-Titeln, den jährlichen Bestsellern, mittlerweile nicht mal 
mehr den Hauch einer Mühe zu geben, etwas Neues ins Spiel zu packen. 
Ist ein Erfolgsrezept gefunden, dann wird das Franchise ausgebaut und der 
Markt regelmäßig mit Klonen versorgt. So wie eben bei »Far Cry« oder 
»Call of Duty« oder »Assassin’s Creed« oder so ziemlich jedem Rennspiel 
dieser Welt. 

Neuerungen erfahren diese Reihen nur, wenn die Verkaufszahlen einbre-
chen – und in homöopathischen Dosen, um die Erhöhung der Zahl am  
Ende von »Far Cry« von 3 auf 4 marketingtechnisch zu rechtfertigen. Aber 
mal ehrlich, ist es wichtig, ob ich ein mythisch-verklärtes Bergvolk be-
freie oder einige geistergläubige Insulaner? Die Botschaft bleibt so oder so 
rassistisch und nebensächlich. Aber solange man nur kräftig ballern 
kann, werden diese Titel der Industrie weiter viel Geld einbringen.
Lars Schmeink

Ein Elefant sieht rot: Tierischer Amoklauf in »Far Cry 4« Auf die Knie: Arschklatsch-Action in »Hurt Me Plenty«


