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Star-Wars-Schopfer George Lucas hat in The Secret of Monkey Island einen Gastauftritt als Briickentroll.

Humor und digitale Unterhaltung -
das konnte eine wunderbare Be-
ziehung voller Spal8 und Lacher sein.
Doch im Alltag bekommt der ge-
spielte Witz viel zu selten eine Rolle.
Wieso ist es so schwer, Humor und
Spielspa miteinander zu verbinden?

Von Benedikt Plass-FleBenkdmper und Olaf Bleich

Humor und das Bediirfnis, zu lachen, sind
natiirliche menschliche Eigenarten, tief ver-
ankert in unserem Gehirn. Gleichzeitig ist
Humor ein schwieriges Pflaster — gerade fur
diejenigen, die ihn als Bithnenkiinstler pra-
sentieren, die als Schauspieler vor der Ka-
mera stehen oder eben witzige Spiele entwi-
ckeln. »Humor kann etwas Besonders sein,
aber auch viel zerstoren, erklart der Come-
dian, Regisseur und »Bernd das Brot«-Miter-
finder Tommy Krappweis die Gefahren des
gespielten Witzes. »Wenn du ihn falsch an-
packst, machst du den Spielern die ganze
Erfahrung kaputt.« Klaus-Jurgen »Knacki«
Deuser bringt es in einem Interview auf den
Punkt: »Humor ist harte Arbeit.« Deuser weif3,
wovon er spricht; von 2001 bis 2013 mode-
rierte er die TV-Sendung »NightWash, in der
er handverlesenen Nachwuchskiinstlern eine
Biihne bot und Ratschldge erteilte. Heute ver-
mittelt Deuser der ndchsten Komiker-Genera-
tion sein Wissen als Comedy-Coach.

Es ist kompliziert mit diesem Humor. Er
fallt niemandem in den Schof. Und er kann
viel Unheil anrichten, wenn er nicht ziindet.
Witz ist immer auch ein Risiko. Daran mag
es liegen, dass lustige Spiele in den letzten
Jahren selten geworden sind. Freilich abge-
sehen von Youtube-Muntermachern wie dem
Goat Simulator, die aber nicht mit geschlif-
fenen Pointen punkten, sondern mit Physik-
ziegen, die in Tankstellen schnalzen. Also
mit Schrottcharme und Spontanklamauk
statt des durchkomponierten Dialoghumors,
der etwa die legendédren LucasArts-Adven-
tures auszeichnete. Doch wahrend Monkey
Island, Day of the Tentacle & Co. in den frii-
hen Neunzigern aus keiner wohlsortierten
Spielesammlung wegzudenken waren, geht
der moderne Blockbustermarkt zum Lachen
in den Keller. Die bei Amazon meistverkauf-
ten Spiele des Jahres 2015 sind Titel wie Call
of Duty: Black Ops 3 oder Halo 5: Guardians,
in denen Humor — wenn tiberhaupt — nur
dem schnellen Spriichlein zwischendurch
dient. Selbst der skurrile Witz eines Fallout 4
versteckt sich oft in Umgebungsdetails wie
dem Teddybaér auf der Klobrille oder in Ne-
benquests, in denen wir etwa einem roboti-
schen Saufkumpan begegnen. Im Rahmen
der Hauptstory zuckt kein einziger, postapo-
kalyptischer Mundwinkel. Was ist so schwie-
rig daran, Humorspiele zu entwickeln?

GameStar 04/2016



Humor in Spielen

WITZIGKEIT KENNT IHRE GRENZEN

1=

Das Skript fiir South Park: Der Stab der Wahrheit stammt von den Schépfern der TV-Serie.

Wie funktioniert Humor?
Willibald Ruch, Jahrgang 1956, ist Professor

fiir Personlichkeitspsychologie und Diagnos-

tik an der Universitdt Zirich. Er untersucht
seit vielen Jahren das menschliche Verhal-
ten und hat die noch junge Humorforschung
fiir sich entdeckt. Ruch analysiert, was Witz
bewirkt, und wie er funktioniert. Humor,
sagt er, sei ein komplexes System, bei dem
Beziehungen und Gefiihle Hand in Hand gin-
gen. Grundsatzlich unterscheidet die For-
schung zwischen zwei Arten von Humor:
dem gutmiitigen, aufmunternden Witz — und
der dunklen Seite, die sich in Sarkasmus
oder Zynismus widerspiegelt. Welche Art
von Humor wir anwenden, beeinflusst nicht
nur die Reaktionen der Zuhorer, sondern so-
gar unser eigenes Wohlbefinden. »Ganz
grob gesagt: Wenn ich lustig und in der Lage
bin, mich selbst und andere zu erheitern,
dann bin ich auch zufriedener«, sagt Ruch.
»Humor sind fiir uns schnell abrufbare Emo-
tionen. Arger oder Wut kann ich mit einem
spontanen Scherz oder einem anderen
Blickwinkel leicht die Scharfe nehmen.« Das
Horen oder Betrachten von witzigen Inhalten
und das Verbreiten von guter Laune kdnnen
so zur Lebenszufriedenheit beitragen. Wer
Humor hat und versteht, der bleibt geistig fit
und trainiert gleichzeitig seinen Verstand.
Was aber genau passiert im Gehirn, wenn
wir zum Beispiel einen Witz horen oder auf
Facebook tiber ein lustiges GIF stolpern?
»Die Wahrnehmung hdngt hauptsédchlich
von kognitiven und nicht von motivationalen
Faktoren ab, erkldrt Professor Ruch. Wir la-
chen also nicht, um ein biologisches Bediirf-
nis zu befriedigen, wie etwa beim Essen
oder bei der Fortpflanzung. Der Mensch
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kann auch ohne Heiterkeit iiberleben. Viel-
mehr zupft Humor an unserem logischen
Denkvermogen. »Witze haben stets eine
Pointe, in der eine Inkongruenz steckt, eine
Unstimmigkeit. Etwas, das wir nicht erwartet
hatten, erklart Ruch. »Unser Gehirn sucht
nach einer Regel, die diese Unstimmigkeit
erkldrt. Hat es diese gefunden, lachen wir —
oder eben nicht.« Der Scherz erzeugt also
einen Knick im Gehirn, und die grauen Zel-
len fliichten sich entweder in Unverstandnis,
Ignoranz oder eben in ein Lachen oder zu-
mindest Schmunzeln. Entsprechend zeich-
net sich guter Humor durch Kreativitat aus:
Immer derselbe Hirnknick wird irgendwann
langweilig. Zugleich hat Humor handfeste
Auswirkungen auf den menschlichen Korper.
Beim Lachen schiittet das Gehirn das
Gliickshormon Serotonin aus, und der Kreis-

lauf wird angekurbelt. Wer lacht, fuihlt sich
gut. Im selben Moment lasst die Aufmerk-
samkeit nach. Man verliert fiir einen kurzen
Moment den Blick fiirs groe Ganze und ent-
spannt sich. Das macht Humor zum Stolper-
stein flir Actionspiele. Shooter etwa fordern
viel Aufmerksamkeit. Passt man hier eine
Sekunde lang nicht auf, kann das schon den
Bildschirmtod bedeuten. In Actionspielen
taucht Humor daher vornehmlich in Zwi-
schensequenzen auf oder — wie im Fall von
GTA 5 — in Form genereller Gesellschaftskri-
tik oder iberzeichneter Klischeecharaktere.

Ganz oder gar nicht

Gelacht wird dabei nur am Rande. »Spiele
sind meist eine ernste Sache. Da muss man
die Welt retten oder Monster abschieflen,
bestdtigt Boris Schneider-Johne. »Wenn Hu-
mor in Actiontitel eingebaut wird, dann ent-
weder als Kinderei wie im Wii-U-Shooter
Splatoon — oder sehr schwarzhumorig wie in
Plants vs. Zombies: Garden Warfare.«
Schneider-Johne kennt sich aus. Der ehema-
lige Chefredakteur des Magazins PC Player
und heutige Marketingmanager von Win-
dows 10 {ibertrug in den Achtzigern und
Neunzigern LucasArts-Adventures wie Mon-
key Island, Maniac Mansion oder Zak McKra-
cken ins Deutsche. Heute gibt es fiir ihn kein
Genre mehr, das sich tiber Humor definiert.
Zwar bauten Spiele immer wieder auf lusti-
gen Elementen auf, die grundlegende Me-
chanik aber habe meist kompetitiven Cha-
rakter. »Bei den Sportspielen gibt es
beispielsweise so etwas wie Blood Bowl

Die Detektive Sam und Max werden fiir die 1987 gestartete Comicreihe von Steve Purcell er-
schaffen. 1993 folgt die erstklassige Spieladaption Sam & Max Hit the Road.

Schurke Largo LaGrande aus Monkey Island 2 wurde nach dem Dorf La Grande in Oregon benannt, aus dem Ron Gilbert stammt. 87
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Saint’s Row: The Third (2011) |

Octodad: Dadliest Catch (2014) |

Briital Legend (2009) |

Day of the Tentacle (1993) |

Day of the Tentacle zahlt zu den
groRen Adventure-Klassikern von
LucasArts und enthilt etliche
witzige Anspielungen auf andere
Titel aus gleichem Hause, allen
voran auf die Kult-Vorganger Ma-
niac Mansion oder Sam & Max:
Hit the Road. Aber auch sonst ist
das Spiel einfach saukomisch.
Stichwort: Schonheitswettbe-
werb! Weiteres Stichwort: Hams-
ter in der Mikrowelle!

Das albern-abgedrehte Ac-
tionspiel bezieht seine Komik aus
der schonungslosen Ubertreibung
samtlicher Motive. Da wird auch
schon mal eine Krankenschwester
aus der Kanone geschossen, um
einen Lacher heraus zu kitzeln.
Und wo sonst gibt’s Gangster mit
Dildos in Hasenkostiimen? AufRer-
dem gibt’s wunderbare Parodieen,
etwa auf Mass Effect 2 - das
wiinschen wir uns haufiger!

Ist er nun ein Tintenfisch oder
ein einfacher Familienvater? Das
Geschicklichkeitsspiel Octodad:
Dadliest Catch ist quasi ein
Slapstick-Simulator. Denn den
drolligen AchtfiiBler heil durch
einen Level zu fiihren, ist absolut
unmoglich, weil wir seine Beine
einzeln steuern. Ja, einzeln. Dieses
Herumlavieren und diese Nei-
gung zum Fingerkrampf machen
Octodad herrlich unterhaltsam.

Double Fine und Tim Schafer ver-
beugen sich mit dem Action-Ad-
venture vor den GroBen des Rock
und Heavy Metal. Schauspieler
und Tenacious-D-Frontmann Jack
Black spielt dabei die Rolle des
Roadies Eddie Riggs — gewohnt
lustig und von lber 100 lizensier-
ten Metal-Songs begleitet. Der
Nachfolger war bereits in Arbeit,
wurde jedoch vom Publisher
Electronic Arts gestrichen.

Der Miinchner Tommy Krappweis (links) ist Komiker, Autor, Regisseur und Produzent. Er glaubt,
dass man das Formulieren humoristischer Inhalte durch Recherche und Training lernen kann.

oder zuletzt Rocket League. Da lacht man
zwar, spielt aber aus anderen Griinden.«

Es scheint also fast so, als sei Spielen
(und Spielern) das Lachen vergangen.
SchlieBlich werden LucasArts-Abenteuer wie
Grim Fandango, Day of the Tentacle oder
Monkey Island bis heute als Aushdngeschil-
der fiir virtuellen Witz zitiert und neu aufge-
legt. Schneider-Johne kommentiert diesen
Umstand niichtern: »Es gab natiirlich Zeiten,

-
£

Branchen-Veteran Boris Schneider-Johne lber-
setzte den Adventure-Meilenstein The Secret
of Monkey Island ins Deutsche.

in denen Humor — speziell in Adventures —
wichtiger war als heute.« Na, dann reichen
wir die Frage doch an jemanden weiter, der
Adventures entwickelt: Jan Miller-Michaelis,
auch »Poki« genannt, steckt als Mastermind
hinter den Adventures des deutschen Stu-
dios Daedalic, vor allem hinter Edna bricht
aus und der Deponia-Serie, die nicht nur den
Réatselverstand ihrer Spieler fordern, son-
dern auch ihre Lachmuskeln. »Ich finde
auch, dass Humor im Bereich der erzdhlen-
den Spiele unterreprdsentiert ist«, stimmt
Miiller-Michaelis zu. »Damit meine ich Spie-
le, in denen die Story im Mittelpunkt steht.
Im Gegensatz zu anderen, bei denen zuerst
das Gameplay existierte und erst spater ein
Autor an eine Geschichte gesetzt wurde. Ab-
gesehen von Quantic Dream oder Telltale
gibt es im Massenmarkt kaum Entwickler,
die sich daran versuchen.« Und noch weni-
ger, die dabei auch noch witzig sein wollen.
Doch gerade Adventures eignen sich bes-
tens zur Darstellung von Witz. Denn sie sind
nicht nur storybasiert, sondern fiir ihre Ma-
cher auch berechenbar. Die Ratselstruktur
schrankt die Interaktionsmoglichkeiten des
Spielers stark ein, da miissen die Entwickler
nicht Dutzende Witz-Varianten basteln, son-
dern nur eine einzige. Durch den Fokus auf

Grim Fandango war das erste LucasArts-Adventure, das nicht auf der bewahrten SCUMM-Engine basierte.

Charaktere und ihre Umgebung lassen sich
lustige Aktionen {iberdies gezielt inszenie-
ren: Weil er sowieso immer die komplette
Szenerie und alle Charaktere im Blickfeld
hat, kann der Spieler einen Witz gar nicht
ibersehen. Shooter und andere 3D-Actionti-
tel miissen seine Aufmerksamkeit hingegen
erst mal auf die wichtigen Situationen len-
ken. Titel wie Call of Duty versuchen das
durch die Einblendung einer Aktionstaste.
Doch wenn der Spieler nicht rechtzeitig re-
agiert, verpuffen diese Augenblicke — egal,
ob lustig oder ernst — wirkungslos. Es gibt
allerdings Ausnahmen, Valves Puzzler Portal
und Portal 2 etwa bedienen sich des Stilmit-
tels der Asynchronitat: Der Witz funktioniert
losgeldst vom eigentlichen Spiel. Wahrend
wir uns in Rdumen umschauen und versu-
chen, vertrackte Aufgaben zu l6sen, belei-
digt und verdppelt uns die Kiinstliche Intelli-
genz GLaDOS. Viele dieser Spriiche st man
durch bestimmte Aktionen aus, andere sind
zeitabhdngig oder werden zufillig eingewor-
fen. Durch das vergleichsweise langsame
Gameplay haben wir geniigend MuBe, um
beides zu geniefien: die Rédtsel und den Hu-
mor. Gleiches gilt fiirs absurde The Stanley
Parable mit seinem herrlich sarkastischen
Erzahler. Auch hier sind wir trotz Ego-Pers-
pektive niemals so gehetzt und abgelenkt,
dass wir nicht zuhdren kdnnten.

Absurditét als Konzept

Wenn Designer Humor in ein Spiel einbauen
wollen, dann muss dieser tief im Gameplay
verankert sein, glaubt Boris Schneider-Joh-
ne: »Du kannst Humor nicht in ein Spiel hin-
ein traufeln.« Jan Miller-Michaelis stimmt
zu: »Lustige Spiele erfordern eine komplett
andere Herangehensweise. Da muss man
andere Dinge beachten, etwa das Timing der
Dialoge.« Entwickler miissen also mehr Wert
auf die Erzéhlung legen, Spielmechanik und
Witz missen Hand in Hand gehen. Was
sonst geschieht, belegt etwa Dungeons 2.
Im Dungeon-Keeper-Klon ndselt uns ein Er-
zdhler derart penetrant seine Flachwitze in
die Gehdrgidnge, dass es schnell nervt. Ahn-
liches im Echtzeit-Strategiespiel Empire
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Edna bricht aus (2008) |

Das Spiel von Daedalic Enter-
tainment gilt bis heute als eines
der besten und intelligentes-

ten Adventures, die jemals in
Deutschland entwickelt wurden.
Hinter der niedlichen Fassade
stecken eine skurrile Handlung
und obskure Charaktere, die
immer wieder Lacher provozieren.
Obendrein werden Genrefans von
den immer kniffliger werdenden
Ratseln ordentlich gefordert.

Grim Fandango Remastered
(2015

Und noch mal Double Fine:

Das letztes Jahr neu aufgeleg-
te LucasArts-Adventure Grim
Fandango besticht durch sein
ungewohnliches Setting und ei-

nen liebenswerten Protagonisten,

den Jenseits-Reiseberater Manny
Calavera. Das Spiel verbindet

die sidamerikanische Tradition
des Dia de los Muertos (»Tag der
Toten«) mit dem Film Noir.

Die Lego- Splele (seit 2005)

Psychonauts (2005) |

Der Entwickler Traveller’s Tales
bricht Humor auf den kleinsten
Klotz herunter. Seine Lego-Serie,
die 2005 mit Lego Star Wars: The
Video Game begann und heute
unter anderem Harry Potter, Bat-
man und Jurassic Park umfasst,
bietet familiengerechte Unter-

haltung mit viel Liebe zum Detail.

Selbst gewalttatige Szenen der
Filmvorlagen werden hier mit ei-
nem Augenzwinkern umgesetzt.

Zu verriickt fiir den Main-
stream? Das 2005 verdffentlichte
Jump&Run Psychonauts fiihrt
uns an abgefahrene Schauplatze,
strotzt vor skurrilen Ideen und gilt
als Kritikerliebling, entwickelt sich
flir den Entwickler Double Fine
und den US-Publisher Majesco
aber zum finanziellen Flop.
Immerhin wird der fiir 2018 ange-
kiindigte Nachfolger erfolgreich
per Crowdfunding finanziert.

Earth 3, dessen Einheiten bemiiht witzige
Spriiche a la »lch reite mit dem Wind, das
machen die Bohnen!« bloken. Diese aufge-
setzte Art von Humor schadet nur.

Wie’s besser geht, zeigt Blood Dragon. Ein
vergleichsweise kleines Team bei Ubisoft
Montreal erschafft auf Basis von Far Cry 3 ei-
nen trashigen Spaftrip mit Achtzigerjahre-
Anspielungen, Stinkefingern und Laserdra-
chen. Angekiindigt wird Blood Dragon am 1.
April 2013. Niemand ist sich damals so ganz
sicher, ob es sich um einen Aprilscherz oder
um eine ernst gemeinte Pressemeldung
handelt. Doch letztlich macht genau dieser
Wahnsinn den Far-Cry-3-Ableger zu einem
der originellsten Download-Titel des Jahres
2013. Die Parodie auf alte Actionstreifen ist
hier fest im Spiel verankert, Absurditdten
warten nicht nur ab und zu, sondern an je-
der Ecke. Humor kennt keine Kompromisse.
Und er schldgt Mechanik, rein spielerisch ist
Blood Dragon namlich nichts Besonderes,
ein geschrumpftes Far Cry 3 in schrilleren
Farben. Egal, wenn man lachen kann, bleibt
auch ein sonst wenig bemerkenswertes
Spiel im Gedé&chtnis haften.

Schrage Ideen kdnnen also ein Alleinstel-
lungsmerkmal sein, das selbst Spiele mit
kleinem Budget in den Vordergrund katapul-
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tiert. Das Paradebeispiel dafiir hei3t Psycho-
nauts. 2005 strickt das vom Monkey-Island-
Mitentwickler Tim Schafer gegriindete
Studio Double Fine dieses Jump&Run, das
spielerisch ebenfalls keine Baume ausreifit.
Man hiipft, man rennt, man kampft, gab’s
alles schon besser. Doch zugleich strotzt
Psychonauts vor abgedrehtem Comicwitz.
Schrage Charaktere, ein irrwitziger Plot und
die wachsenden, iibersinnlichen Fahigkei-
ten des Helden Razputin fligen sich zu ei-
nem der kreativsten Jump&Runs der jiinge-
ren Spielevergangenheit zusammen. In
welchem anderen Spiel kénnen wir schon in
den Alptraum eines Milchmanns eintau-
chen? Oder als riesiger Lungenfisch eine von
kleinen Lungenfischen bewohnte Stadt nie-
derwalzen? Ein kommerzieller Erfolg ist Psy-
chonauts trotz — oder vielleicht gerade we-
gen — seiner bizarren Anmutung nicht. Es
versammelt jedoch eine treue Fangemeinde,
die auf der Crowdfunding-Plattform Fig stol-
ze 3,3 Millionen Dollar fiir Psychonauts 2 ge-
spendet hat. Es soll 2018 erscheinen.

Viele Kéche verderben den Witz

Betrachtet man die Entstehungsgeschichte
hinter Spielen wie Monkey Island, Psycho-
nauts oder jiingeren Klamauk-Titeln wie dem
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Telltales Adventure-Reihe Tales from the Borderlands greift den schragen Humor des Shooters
gekonnt auf und verpackt ihn in einen so abwechslungsreichen wie witzigen interaktiven Film.
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Auf Sams Waffe im Intro von Sam & Max: Hit the Road steht: »How’s my aim? Call 1-800STARWARS.«
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Prof. Dr. Willibald Ruch ist Leiter der Fachrich-
tung Personlichkeitspsychologie und Diagnos-
tik an der Universitat Zirich. Er erforscht, wie
sich Freude, Lachen und Humor auf den Men-
schen auswirken - librigens ganz ernsthaft.

Toastbrot-Simulator | am Bread, dann fallt
auf, dass sie von vergleichsweise kleinen
Teams entwickelt wurden. Bei The Secret of
Monkey Island waren zum Entwicklungsstart
im Jahr 1988 Ron Gilbert, Tim Schafer und
Dave Grossmann federfiihrend; das witzige
16-Bit-Parodiespiel Retro City Rampage von
2012, das allerlei Spiele und TV-Serien aufs
Korn nimmt, hat der Spieldesigner Brian
Provinciano gar im Alleingang erschaffen.
Selbst an namhaften Titeln wie der Neuinter-
pretation des Sierra-Adventures King’s
Quest arbeiten nur eine Handvoll Designer
beim Entwickler The Odd Gentlemen. Matt
Korba griindete das Studio 2008 gemein-
sam mit Paul Bellezza in Los Angeles, heute
fungiert der Studioleiter selbst als Kreativ-
chef bei King’s Quest. »Durch die tiber-
schaubare GréfRe unseres Unternehmens ge-
niefen wir viele Freiheiten, die sich andere
Studios nicht erlauben kénnen, freut er
sich. »Wir haben beispielsweise die Mog-
lichkeit, schnell Anderungen am Skript vor-
zunehmen. Bei anderen Entwicklern muss
sowas erst von ganz oben abgesegnet wer-
den.« Und kleine Teams kdnnen auch prob-
lemlos zuriickrudern, wenn ein Scherz nicht

89
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Conker’s: Bad Fur Day (2001) |

You don’t know Jack (ab 1998) |

Nz
Wenn der Bismarck-Hering, den Sie essen,
bereits so lange tot ist wie Otto von
Bismarck, was kinnten Sie dann ausrufen?
1 “D Gott, das Vieh Ist seit 1902 tot”

2 “Igitt, der Hering wurde 1865 eingelegt?”
3“0 nein! Der war seit 1842 in dem Glas!”
4 “Wiirg! Fisch von 1812

&7 |

Die Quizspiel-Reihe You don’t
know Jack fiihrte TV-Shows ad
absurdum. Der rotzfreche Quiz-
master Jack testet in kuriosen
Kategorien wie »Fiberoptischer
Telefonterror« oder »Die total
unmogliche Frage« die Hirnwin-
dungen seiner Kandidaten. Immer
wieder lustig, vor allem im Mul-
tiplayermodus, wenn wir unsere
Gegenspieler »nageln« und so die

Conker’s: Bad Fur sieht putzig
aus, strotzt aber vor erwachse-
nem Humor. Wenn Titelheld und
Trunkenbold Conker, ein freches
Eichhérnchen ohne Manieren,
riilpst und derbe Schimpfworter
von sich gibt, bleibt kein Auge tro-
cken. Der urspriinglich 2001 fiir
das Nintendo 64 erschienene Mix
aus Geschicklichkeitsspiel und
Jump&Run erhielt nicht umsonst
eine USK-Freigabe ab 18.

DOESN'T LOOK
TOO GOOD TONIGHT.

The Secret of Monkey Island
(1990)

Ron Gilbert, Tim Schafer und Dave
Grossmann machen alles richtig:
Sie schaffen eine Welt voll sympa-
thischer und verschrobener Cha-
raktere, die so liebenswert wie
trottelig sind. Der Monkey-Island-
Humor reicht von Slapstick-Gags
Uber brillante Wortspiele bis hin
zu SpaRen auf der Metaebene wie
»Das wars! Schalten Sie ruhig den

I am Bread (2015) |

Das Indie-Spiel sei stellvertretend
fir all die Slapstick-Titel auf You-
tube genannt. | am Bread lebt von
der Idee, dass eine Scheibe Brot in
den Toaster mochte. Spielerisch
ist das simpel, doch der Gedanke,
einen Alltagsgegenstand zu steu-
ern, ist skurril genug, um uns zum
Lachen zu animieren. Vor allem,
wenn wir das Brot gemeinsam
mit anderen Spielern steuern -
jeder bewegt eine Ecke.

Frage an sie weiterreichen.

Computer aus« im Abspann.

ziindet. Selbst kurz vor den Sprachaufnah-
men kann man noch Pointen dndern. Korba
erzdhlt: »Ich habe das Skript schon im Taxi
auf dem Weg zum Studio umgeschrieben.
Diese Art der Spontaneitat ist beim Entwi-
ckeln humoriger Adventures unabdingbar.«
Grof3e Spielefabriken, wie sie Ubisoft oder
Electronic Arts betreiben, eignen sich also
nicht fir Humor, gerade beim Abstimmen
von Gags sind kurze Produktionswege ele-
mentar. Die besten Spriiche werden bei The
0dd Gentlemen ndamlich nicht im stillen
Kammerlein geschrieben, sondern entste-
hen aus dem Brainstorming mit den Kolle-

Doomsday, der vierte Teil der Deponia-Reihe, ist gerade erst erschienen.
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gen. Gleichzeitig durfen die Autoren nicht zu
sehran ihren eigenen SpaBen hdngen. Hu-
mor ist eine duBerst subjektive Angelegen-
heit und muss entsprechend an unabhéngi-
gen Testpersonen ausprobiert werden. »Wir
fihrten King’s Quest immer wieder Freunden
oder Testspielern vor. Letztlich kommt es im-
mer darauf an, flexibel und nicht zu festge-
fahren zu sein. In King’s Quest beispielswei-
se setzen wir sehr hdufig korperlichen
Humor ein und haben uns deshalb im Vor-
feld viele alte Filme von Charlie Chaplin oder
Buster Keaton angeschaut.« Jan Maller-Mi-
chaelis von Daedalic schreibt Texte zwar lie-
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Daedalics Grafik-Adventure Randal’s Monday verwurstet alle Klischees des Nerd-Lebens. Aller-
dings krankt das Spiel an einer allzu verqueren Ratsellogik, die dem SpaR am Knobeln schadet.

90 Raz, die Hauptfigur aus Psychonauts und sein Vater Augustus besitzen als einzige Charaktere im Spiel fiinf statt vier Finger.

ber alleine, bespricht sie dann aber im Team
—vor allem, wenn es um die Ratsel geht:
»Alles, was in unseren Spielen passiert,
muss auch in einer Pointe miinden. Wir wol-
len keine Ratsel, die nur wegen des Game-
plays eingebaut wurden. Sie sollen alle
einen dramaturgischen Zweck erfiillen. Ent-
sprechend arbeiten wir inzwischen auch mit
mehreren Leuten am Humor im Spiel.« Ein
festes Humorrezept gebe es aber nicht:
»Wenn ich von einem Gag liberzeugt bin,
lese ich den meiner Freundin vor. Das be-
deutet aber nicht, dass ich die Pointe strei-
che, nur weil sie nicht driiber lacht. Finde ich
den Witz wirklich gut, bleibt er trotzdem
drin.« Humor hat auch mit Selbstbewusst-
sein zu tun: Was witzig ist, entscheidet letzt-
lich der Autor. Und woran orientiert der sich?

Humor ist, wenn man trotzdem lacht
Moderne Computer- und Videospiele sind
komplexe Gebilde — dhnlich wie Humor. Bei-
des unter einen Hut zu bringen, ist selbst fiir
erfahrene Teams eine grofle Herausforde-
rung. Den passenden Humor zu entwickeln,
kostet viel Kreativitdt und ebenso viel Zeit
und Geld. Der »deutsche« Mainstream-Hu-
mor ist heute stark durch amerikanische
und englische Filme und vor allem durch US-
Sitcoms gepragt — »Alf«, »Die Simpsons«,
»Friends«, »The Big Bang Theory« oder
»How | Met Your Mother« sind nur einige
Beispiele. Das spiegelt sich in der Erzahl-
weise aktueller Spiele wider. Trockener
deutscher Humor und ins Absurde iiberspit-
ze Alltagssituationen, wie man sie beispiels-
weise von Vicco von Biilow alias Loriot
kennt, finden in Spielen keinerlei Beach-
tung. Der Grund dafiir ist ganz einfach: Die
meisten Studios entwickeln ihre Titel fir den
grofiten Markt — und das sind nun mal die
USA. Japan nimmt eine Sonderstellung ein,
da hier ganz andere Anspriiche an die Er-
zdhlweise gestellt werden.

Trotzdem reicht es langst nicht, sich nur
mit der aktuellen Popkultur auseinanderzu-
setzen. Das richtige Setzen von Pointen und
der Aufbau von Witzen innerhalb eines
Spiels erfordern viel Talent und vor allem
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Rockstars Open-World-Vorzeigeti-
tel spielt mit gangigen Klischees
der Popkultur. Charaktere wie
der abgehalfterte Kriminelle, der
gewalttatige Psycho oder der
geldgierige Sektenguru werden
hier ins Komische libersteigert.
Dazu bietet die offene Spielwelt
viele Freiheiten, die in Kombi-
nation mit dem actionreichen
Gameplay fiir viele unfreiwillig

Bernd das Brot
und die Unmaglichen (2014)

Tommy Krappweis erklart den
Humor seines Abenteuerspiels:
»Bernd braucht keine tieferge-
henden Motive. Er hat als Kas-
tenbrot ohnehin keine Lust auf
alles. Wir wollten einfach einen
Gag nach dem anderen abfeu-
ern. Manches hat geklappt und
manches nicht.« Immerhin ein
Beispiel dafiir, wie man TV-Humor
auf den PC bringen kann.

¢ T o8 ]

Portal (2007) |

The Stanley Parable (2011) |

5 5.8
Valves 3D-Puzzlespiel lebt - ne-
ben seiner originellen Spielme-
chanik - von der sarkastischen Ki
GLaDOS, die den Spieler wie eine
Laborratte durch Ratselraume
scheucht und dabei unablassig
herablassende Kommentare von
sich gibt. Aufgrund des gemach-
lichen Spieltempos funktioniert
die Mischung aus 3D-Levels, Ego-
Ansicht und Humor in Portal und

Das surreale Blirogebaude-Adven-
ture gldnzt mit seinem hervor-
ragenden britischen Erzahler,

der mal genervt, mal gonnerhaft
versucht, den Spieler in eine be-
stimmte Richtung zu lenken. The
Stanley Parable spielt namlich mit
dem Motiv der Entscheidungs-
freiheit, am Schluss geht’s wieder
von vorne los, es gibt viele Uberra-
schungen und 18 unterschiedli-
che Enden. Ein Meisterwerk.

lustige Momente sorgen.

Portal 2 ganz hervorragend.

Fingerspitzengefiihl. Gerade Letzteres
spricht Tommy Krappweis vielen Spieleauto-
ren ab. »lch erwarte nicht, dass Autoren zur
Drehbuchschule gehen. Ich mochte, dass
sie sich mit Humor beschaftigen und damit,
wie er als geschriebenes Wort funktioniert,
fordert er. »Ich denke mir beim Spielen im-
mer wieder, dass manche Inhalte nicht als
Text bestehen konnten. Haufig interessieren
sie mich nicht mal.« Fiir Krappweis hat jeder
einzelne Satz das Potenzial, den Spieler tie-
ferin die virtuelle Welt hineinzuziehen. Sei-
ner Meinung nach kranken allerdings viele
Texte daran, dass sie den Spieler nur infor-
mieren, nicht aber unterhalten wollen. »Die
Motivation hinter einem Satz darf nicht nur
Information sein. Es geht darum, dass mir
ein Charakter etwas von sich aus erzdhlen
willk, fiihrt der ehemalige »RTL Samstag
Nacht«-Darsteller aus.

Eine Frage der Ausbildung

Die prdzise Formulierung von Ingame-Tex-
ten, das Setzen von Pointen und das richtige
Timing sind fiir Krappweis Fertigkeiten, die
man lernen kann. Matt Korba schliet sich
dieser Meinung an. Er selbst spielte am Col-
lege im Improvisationstheater und hatte
eine eigene Comedy-Show im Universitats-
radio. Fiir ihn liegt die Problematik schlech-
ter Texte vor allem in der Komplexitdt des
Mediums: »Im besten Fall kennen sich Auto-
ren in beiden Bereichen aus: in der Comedy
und in der Spieleentwicklung. Inzwischen
hat sich die Lage gebessert, aber in der Ver-
gangenheit gab es viele Titel, denen diese
Grundzutaten fehlten. Haufig wurden Skrip-
te von Spieleentwicklern geschrieben, die
vielleicht Talent, aber nicht die Vorkenntnis-
se besaBen oder diese erst beim eigentli-
chen Verfassen der Texte erlernten.« Kann

man Witz also trainieren? Jan Miller-Micha-
elis ist skeptisch: »lch halte es fiir schwierig,
Humor zu lernen. SchlieBlich ist ein Witz ver-
ganglich. Hast du ihn gemacht, ist er eigent-
lich schon wieder alt und damit nicht mehr
lustig.« Flirihn hat guter Humor immer mit
Tabubruch zu tun: »Humor ist nicht statisch,
erverdndert sich. Ein Gag darf nie wie der
letzte sein, sondern muss noch einen Schritt
weitergehen, das ndchste Tabu brechen.«
Humor entwickelt sich zudem mit dem Al-
ter weiter. In der Jugend macht manch Pau-
senclown Spase, fiir die er sich als Erwach-
sener schamen wiirde. Jan Miiller-Michaelis
hat seine Grundauffassung von Humor aller-
dings immer beibehalten: »Es gibt da eine
alte Zeichnung von mir, die Wolf und Jager
gemeinsam am Tisch zeigt. Beide streichen
sich iber die Bduche und haben gerade ein
Festessen verspeist. Wenn der Zuschauer

Liegt das Problem bei den Spielern selbst?

GameStar: Sind moderne Programme deiner Meinung nach zu
ernst — oder nehmen sie sich vielleicht zu wichtig?

Matt Korba: Lustige Spiele werden schnell als Spiele fiir Kinder abge-
stempelt. Kurioserweise geschieht das bei Filmen nicht. Niemand
wiirde auf die Idee kommen, dass Pixar-Filme nur fiir Kinder gemacht
seien. Aus irgendeinem Grund wird aber alles, was nicht diister oder
zynisch ist, bei Spielen schnell in die Kinderecke geschoben.

Wir befinden uns in einer Ubergangsphase. Viele Spieler sind mit
dem Medium erwachsen geworden. Diesen Prozess des Erwach-
senwerdens mochten sie durch ernste Inhalte unterstreichen und
stempeln lustige Spiele schnell als Kindereien ab. Aber natiirlich
kann man damit auch als Erwachsener viel Spaf haben.

Ist Humor ein echter Verkaufsgrund fiir ein Spiel?
Ich denke schon! Wenn ich Kommentare oder Tweets lese, dann
sind Humor und eine gute Geschichte in jedem Fall Kaufgriinde.

Interview: »Lustige Spiele werden als Kindereien abgestempelt«

Matt Korba ist Prasident und Mitgriinder des in Los Angeles angesiedelten Studios The Odd Gentlemen.
Dessen Erstlingswerk war der Puzzle-Platformer The Misadventures of P.B. Winterbottom, dessen Hauptcha-
rakter sich im Stummfilm-Stil durch Physikaufgaben rétselt. Derzeit arbeiten die Designer an King’s Quest,
einer Neuinterpretation des gleichnamigen Sierra-Adventure-Klassikers, die Korba als Creative Director lei-
tet. King’s Quest erscheint in fiinf Episoden, die erste wurde im Juli 2015 verdffentlicht.

Aber es ist schwierig, Humor als Haupt-Feature zu verkaufen?
Natiirlich kannst du einen Shooter wie Call of Duty leichter in ei-
nem Trailer prdsentieren. Ein Spiel wie King’s Quest ist ja eine ru-
hige, personliche Erfahrung. Dadurch féllt es auch uns schwer, die-
se in einen einminiitigen Trailer zu packen.

Korba und sein Team arbeiten an am Klassiker-Reboot King’s Quest.
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GameStar: Ist es schwierig, Humor zu verkaufen?

Jan Miller-Michaelis: Ja. Das liegt hauptsdchlich daran, dass es
Komdodien in Spielen so selten gibt. Waren lustige Spiele tblich,
wdren sie fiir den Kunden leichter zu erkennen. In anderen Medien
— egal, ob bei Filmen oder Biichern — ist das ja seit Ewigkeiten eta-
bliert. Bei Spielen aber sind Komddien derart unterreprdsentiert,
dass es dafiir keinen speziellen Bereich gibt. Im Zweifelsfall lan-
den lustige Spiele deshalb in der Kinderabteilung.

Matt Korba hat das auch angesprochen. Wie geht ihr damit um?
Wir mussten damals bei Edna bricht aus Lehrgeld bezahlen. Als
das Spiel 2008 rauskam, mussten wir die Aktion »Befreit Edna aus
dem Kinderspielregal« starten. Da habe ich mich zum ersten Mal
mit Gitarre vor die Kamera getraut und habe aufgerufen, dass un-
ser Spiel nichtin erster Linie fur Kinder gemacht ist. Heute wissen
die meisten Handler, wo sie uns einzusortieren haben. AuBerdem
hat die Aktion auch in einer gewissen Weise unseren Humor be-
wiesen. Ich werde heute noch gelegentlich darauf angesprochen.

Wie viele Freiheiten habt ihr? Gibt es Grenzen fiir Humor?
Grundsaétzlich gilt: Was mich zum Lachen bringt, kommt auch ins
Spiel. Wir haben da schon einige heifie Eisen angefasst. In einer
Umsetzung von Til Schweigers »1Y4 Ritter« haben wir beispielsweise
Héansel und Gretel in eine Tube mit »Kinderteig« gesteckt. Im dritten
Deponia hatten wir den Typen mit der Taschenlampe und Zucker-
stangen, der einem anbietet, dass er doch auf Kinder aufpassen
kdnnte. In Harveys neue Augen gab es eine Klosterschiilerin, die
Amok lauft. Keines dieser Motive hat fiir irgendeine Form von Emp&-
rung gesorgt. In Amerika hingegen gab es heftige Rassismusvorwiir-
fe, weil wir in Deponia einen farbigen Charakter als Leierkastenéff-
chen haben tanzen lassen. Mir ist das gar nicht aufgefallen.

Worum ging es?

Goon — gesprochen von Gronkh — und seine Freundin June werden
von Rufus auf fiese Art auseinandergebracht und missen ernied-
rigende Dinge tun. Ich dachte, das ware einigermafien gerecht.
SchlieBlich miissen beide leiden. Mir ist zu diesem Zeitpunkt gar
nicht aufgefallen, dass gerade die dunkelhdutige June als Leier-
kastendffchen tanzen muss. Irgendwann wahrend der Produktion
kam dann die Diskussion auf, ob wir Junes Hautfarbe dndern soll-

Interview: »Was mich zum Lachen bringt, kommt auch ins Spiel«

Jan »Poki« Miiller-Michaelis hat mit acht Jahren seine ersten Cartoons gezeichnet, an einer Schiilerzeitung
mitgearbeitet, Theater gespielt und schon immer gerne geschrieben. Sein Studium der Medientechnik, sagt
er, war eher »aus der Not geboren« — doch als Teil seiner Diplomarbeit »Das Computerspiel als nichtlineare
Erzdhlform« entwickelte er schlieBlich das Adventure Edna bricht aus. 2007 griindete er gemeinsam mit
Carsten Fichtelmann das Hamburger Studio Daedalic, das Edna bricht aus veroffentlichte, und bei dem Miil-
ler-Michaelis bis heute als Creative Director iiber die Adventure-Produktion wacht.

ten. Da bin ich vielleicht an die Decke gegangen. Wenn, dann
mussen alle gleich behandelt werden.

Aber achtet ihr seitdem mehr drauf, was fiir Witze ihr macht?

Wir sind vielleicht etwas sensibler geworden und iiberlegen, wie
bestimmte Dinge aufgefasst werden kénnten. Im Endeffekt aber
muss es einfach ein Gleichgewicht geben. Ich mache derbe Witze
in alle Richtungen. Gerade in Deponia gehen die meisten Witze auf
Rufus’ Kappe. Er l6st die Witze aus, und der Spieler muss sich da-
mit auseinandersetzen.

Uber welches Spiel hast du in letzter Zeit am meisten gelacht?
Uber Mortal Kombat X. Weil diese Fatalities einfach derart absurd
sind. Da ist mir manchmal das Lachen auch im Halse stecken ge-
blieben, weil sie einfach so brutal sind.

Wir sind schon ganz schon abgestumpft heute ...

Man merkt das beim Spielen: Beim ersten Fatality weif3t du gar
nicht, wie du damit umgehen sollst. Ist der darauffolgende Move
aber nicht ganz so heftig, bist du schon enttdauscht und willst den
ndchsten sehen. Deine Komfortzone verdndert sich mit jeder Akti-
on. Ich glaube aber gar nicht, dass diese Form des Abstumpfens
problematisch ist, da sie sich auf einer abstrakten Ebene bewegt.
So lange das eigene Gefahrensystem und das innere Alarmsystem
nicht durch Videospiele beeinflusst werden, sehe ich da kein Prob-
lem drin. Wir sind alle mit »Tom & Jerry« aufgewachsen und trotz-
dem noch einigermafien verniinftige Leute geworden.

hinterm¥Schrank’o)

In Chaos auf Deponia singt Jan Miiller-Michaelis als Gondoliere.

seinen Blick tiber den Tisch schweifen lasst,
entdeckt er in diesem gemiitlichen Setting
einen Knochenberg, gekrént von einem sRot-
kdppchenxs. Eigentlich ist das nicht lustig,
aber du musst trotzdem schmunzeln. Dieser
Humor ist eine Formel fiir mich geworden,
das mache ich bis heute. Ich nehme bei-
spielsweise ein Thema ganz harmlos und
friedlich auf und lasse es dann als Pointe in
unglaublicher Brutalitat enden.«

Tommy Krappweis empfiehlt Autoren vor
allem »alles, was in den letzten hundert Jah-
ren als lustig empfunden wurde, nachzuho-
len und viel zu lesen, viel zu schreiben und
viel anzuschauen«. Gags zu machen, die der
Story und deren Charakteren dienen und sie

92 Tippt man bei You Don’t Know Jack unfldtige Ausdriicke als Antwort ein, reagiert Moderator Jack oftmals entriistet darauf.

nicht zu zerstoéren, sei viel schwieriger, als
ein paar Spriiche zu Papier zu bringen.
»Monkey Island hat damals diesen Spagat
geschafft. Die hatten viele unglaubliche, ab-
surde Gags. Aber letztlich hast du vor allem
deshalb weitergespielt, weil du wissen woll-
test, ob der Typ am Ende Pirat wird. Das ist
bei vielen aktuellen Spielen sekundar. Da
geht’s in erster Linie darum, die ndchste
Aufgabe oder eben den nédchsten Gag abzu-
feuern, fasst Krappweis die Problematik
von Humor in Spielen zusammen. Fiir Jan
Mller-Michaelis ist der grofite Fehler, den
ein Autor machen kann, dem Mainstream zu
folgen: »Es gibt nichts Schlimmeres, als bei
Humor den grof3ten gemeinsamen Nenner

zu suchen. Bei Humor geht es immer um
Grenziiberschreitungen. Die finde ich nicht,
indem ich ganz viele Leute befrage und ei-
nen Gag durch mehrere Hande gebe. Da-
nach ist er nicht mehr lustig.«

Lost in Translation

So richtig kompliziert wird es beim Uberset-
zen von humorvollen Spielen. Zwar ist der
deutsche Humor durch jahrzehntelange
amerikanische Medieneinfliisse gepragt,
doch die Ubersetzung von Wortspielen, Me-
taphern oder Referenzen gehort weiterhin zu
den grofiten Herausforderungen, denen Au-
toren gegeniiberstehen. Matt Korba bringt
die Sache auf den Punkt: »Die Sprachbarrie-
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Eigentlich ein ernstes Problem, und dennoch witzig: Spieler machen
sich gerne uber Bugs lustig, hier Riesenhand-Rooney in FIFA 14.

re ist ein weiterer Grund, weshalb es Action-
spiele und Ego-Shooter leichter haben.
Wenn es in einem Spiel hauptsachlich um
Texte und Komik geht, ist es sehr schwer,
diese in andere Sprachen zu tibertragen.«
Slapstick-Spiele wie | am Bread haben es da
leichter: Wenn vier Spieler gemeinsam eine
Scheibe Toastbrot steuern — jeder bewegt
eine Ecke —, dann wird das automatisch al-
bern, auch ohne Erkldrung. Aber es ist eben
auch primitiv, solche Klamauk-Software ver-
hélt sich zu den LucasArts-Klassikern wie
das RTL-Nachmittagsprogramm zu Arte. Als
Boris Schneider-Johne fiir LucasArts tiber-
setzte, hatte er zudem etwas, was seinen
heutigen Kollegen oft fehlt: Zeit. »Heutzuta-
ge miissen Spiele fast immer zeitgleich auf
der ganzen Welt erscheinen. Die Ubersetzer
mussen im Akkord arbeiten, erhalten oft-
mals aber nur den blanken Text ohne Zu-
sammenhange. Dadurch blendet man auto-
matisch Hintergriinde aus und kann Worte
nicht in den richtigen Kontext bringenx, er-
klart der friihere PC-Player-Chef. »Es ist der
Druck des Markts: Spiele miissen weltweit
zeitgleich erscheinen, und zugleich darf die
Ubersetzung nicht zu viel Geld kosten.«

Humor kann man nur selten 1:1 aus dem
Englischen ins Deutsche {ibersetzen. Die un-
terschiedliche Grammatik der Sprachen wiir-
de dafiir sorgen, dass Pointen beispielswei-
se falsch platziert sind oder dass Wortspiele
keinen Sinn ergeben. Die ideale Losung fiir
dieses Problem besteht meist im komplet-
ten Neuschreiben der Gags. Das aber kostet
Zeit und Geld — beides chronisch knapp. Und
selbst wenn man prominente Sprecher enga-
giert, brauchen die Kontext — erst recht, wenn
es um Witz geht. Tommy Krappweis schwadrmt
etwa vom Gastauftritt des »Monty Python«-
Stars John Cleese in The Elder Scrolls On-
line. Cleese mimt darin den irren Sir Cad-
well, der mit einem Nachttopf auf dem Kopf
britische Nonsensreime rezitiert. »Bei ihm
merkt man, dass er ein Gespiir fiir die Poin-
ten hat und seinen Text auch so spricht. Im
Deutschen funktioniert das langst nicht so
gut.« Auch Krappweis bemdngelt Zeit- und
Leistungsdruck beim Eindeutschen von
Spielen: »Im Regelfall muss die Arbeit mog-
lichst schnell und kosteneffizient abgeliefert
werden. Das Umstellen oder Andern von
Texten ist da kaum moglich.«
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Schopfer des eigenen Humors

So komplex das Einflechten von Humor in
Spielen auch sein mag, so sehr scheint das
Bediirfnis danach im Jahr 2016 vorhanden
zu sein. Kein Wunder, ein herzhaftes Lachen
erzeugt eine dauerhafte Erinnerung an den
Augenblick und schafft so etwas, das man
mit seinem Umfeld oder vielleicht sogar der
ganzen Welt teilen mochte. Wie sonst soll
man die unzdhligen Videos von Battlefield-
Kapriolen, kuriosen FIFA-Bugs und kreativen
Just-Cause-Seilkonstruktionen auf Youtube
erkldaren? Spieler wollen lachen — und wenn
die Spiele selbst ernst sind, dann erschafft
man eben seine eigenen lustigen Momente.
Gerade Onlinespiele mit einer offenen Welt
wie Minecraft motivieren zu humorvollen
Einlagen und der kreativen Nutzung der Um-
gebung. Spieler werden vom Konsumenten
zum Schopfer des Humors: Sie {iberlegen
sich den Aufbau und setzen die Pointe. Je
besser das Timing und je tiberraschender
die Wendung, desto lustiger wird das Video.
Auch fiir Matt Korba spielt die Kreativitat der
Nutzer stets mit in die Spielerfahrung hin-
ein. Fur ihn gehort das beriihmte Beleidi-
gungsduell aus Monkey Island weiterhin zu
den Geniestreichen der Spiele-Comedy: »Es
ist so eine geniale Idee, weil der Spieler
selbst zum Gagschreiber wird. Man lernt all
diese Antworten auswendig, und plétzlich
wirft einem das Spiel neue Attacken an den
Kopf, auf die man keine Replik parat hat. In
diesem Augenblick motiviert einen Monkey

Ubisoft Montreal umarmt mit Far Cry 3: Blood Dragon den Wahnsinn
und spielt pausenlos auf 80er-Jahre-Actionfilme an.

Island, selbst lustig zu werden. Zumindest
ich habe mich dabei wie ein Komiker ge-
fiihlt.« Beispiel gefdllig? »Ich hatte mal ei-
nen Hund, der war kliiger als dul« — »Er
muss dir das Fechten beigebracht haben!«
Womaoglich ist es gerade diese Verbin-
dung aus verspielten Freiheiten und Humor,
die die Zukunft des Mediums Spiel pragen
werden. Traditionelle Adventures reihen vor-
gefertigte Gags aneinander; moderne Spiele
hingegen erschaffen Moglichkeiten, die dar-
tiber hinaus gehen und Spieler selbst zu
Schopfern der eigenen Comedy machen.
Wer im Goat Simulator seine Ziege zum ers-
ten Mal mit Schmackes in eine Tankstelle
schnalzt, der lacht sich nun mal scheckig.
Und wer im Surgeon Simulator an den Einge-
weiden eines OP-Patienten herumpopelt wie
der Hausmeister am verstopften Rasenma-
her; wer im Polizei-Simulator mit dem Strei-
fenwagen am gemadchlich fliichtenden Hand-
taschendieb hdngen bleibt; wer in Fallout 4
einen getroffenen Mutanten wegen eines
Physik-Bugs gen Himmel emporzischen
sieht — wer solchen Unsinn anstellt und er-
lebt, mochte das auch anderen zeigen. In
Zeiten von Share-Funktionen, Youtube und
Twitch bahnt sich der Humor einen neuen
Weg an die Oberflaiche — weg vom Konsum-
gut hin zum interaktiven Spielelement. Das
ist begriiBenswert, sollte Spielestudios aber
nicht davon abhalten, Humor als Hauptzutat
fir kommende Werke zu verwenden. Denn
Lachen ist gesund — auch im Spiel. %

[Edge of Woods

and hair are all caked with dried mud.

>GET ON THE SURFBOARD

[Your score has just gone up by 28.1
You tumble off the surfboard onto dry land. A funny feeling comes over you,
as though your heart was now pumping blood in the wrong direction, and your
stomach was slowly undigesting your last meal. Oddest of all, you are now
wearing a gingham dress and sporting golden, braided hair.

Before you have a chance to wonder who typed that command, a voice from in
the woods yells, "t?daerbyaw taht pord ot woy dlot ohW *ttucC"
A large piece of waybread rises from the ground into your hand.

Your skin, clothes,

Humor in Spielen gab’s schon immer. Im Text-Adventure Spellcasting 101 von 1990 erkunden wir
beispielsweise eine Insel, auf der alles riickwarts lduft. Auch die Verdauung.

In Portal versteckt sich eine Anspielung auf Zack Snyders Actionfilm »300« - in der ungenutzten Textur-Datei »wet_floor_sign.vtf«. 93



