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Steve Meretzky

DER HUM

Steve Meretzky brachte uns durch Floyd zum Lachen (und Weinen),
heckte mit Douglas Adams eines der haarstraubendsten aller Ratsel
aus und betorte unsere Sinne mit einer riechbaren Sex-Posse. Game-
Star unterhielt sich mit dem Altmeister des interaktiven Humors und
blickt — ganz ernsthaft — auf seine Karriere zuriick. von einrich tenhardt
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96 Meretzky und Dornbrook missbrauchten die MIT-Universitatsdruckerei, um Zork-Karten fiir hilfebediirftige Fans zu produzieren.

Wer tiber Humor in Spielen spricht, denkt oft
spontan an LucasArts, an Monkey Island, Day
of the Tentacle & Co. Dabei gibt es jeman-
den, der den gespielten Witz schon viel frii-
her zelebriert: Steve Meretzky. Der Altmeis-
ter des in Programmcode gegossenen Gags
beschert Spielern der Achtziger und frithen
Neunziger mehr vergniigliche Stunden als
alle Alfs und Seinfelds zusammen. Er stellt
uns den liebenswertesten Roboterclown al-
ler Zeiten zur Seite und treibt uns mit einem
Babelfisch zur Wei3glut, er [dsst uns den Ge-
ruch von Mottenkugeln freirubbeln und mit
Superhelden in Pizzaschachteln blicken oder
den Cholesterinspiegel ihrer Widersacher
erhdhen. Selbst langweilige Toiletten be-
schreibt Steve mit Verve (»Dich fasziniert,
wie wenig die Jahrtausende und kulturellen
Unterschiede dem Design von Kloschiisseln
anhaben konnten.«), und schreckt auch nicht
davor zuriick, den Spieler direkt anzuspre-
chen (»Behalte geflligst deinen Mauszeiger
bei dir, du Grabscher!«).

Doch um ein Haar ware all das nie gesche-
hen! Denn mit Computern hat der junge Steve
nun wirklich nichts am Hut. Das macht er
lautstark klar, als sein Mitbewohner Mike
Dornbrook einen Apple Il auf dem Esstisch
aufbaut. »Steve kam durch die Hintertiir,
sah den Computer und meinte nur: >Weg da-
mitl«, erinnert sich Dornbrook. Er will sei-
nem WG-Genossen erkldren, wie man auf
dem Gerét ein Spiel startet, doch Meretzky
»bedeckte seine Ohren mit den Handen und
begann zu schreien, damit er mich nicht ho-
ren konnte«. Meretzkys komddiantisches Ta-
lent ist also bereits 1981 stark ausgepragt —
und es soll nicht mehr lange dauern, bis er es
zum Erzdhlen interaktiver Geschichten ver-
wendet. Mike Dornbrook hat den Apple Il an-
geschleppt, um Spiele fiir Infocom zu testen,
dieses neue kleine Studio von ein paarJungs,
die er und Steve von der Uni kennen, vom
Massachusetts Institute of Technology (MIT).
Meretzky hat dort bereits sein Abschluss-
diplom gemacht und blickt einer aufregen-
den Karriere im Baumanagement entgegen.
Computer und Hacker straft er eigentlich
mit Verachtung, aber dann findet er es doch
ganz interessant, wie sein Mitbewohner am
Esstisch auf Bug-Jagd geht. Die Spiele von
Infocom sind interaktive Geschichten wie
das Fantasy-Abenteuer Zork: Text pur, kei-
nerlei Grafik. Gar nicht mal doof, um nicht
zu sagen: verflixt spannend. Bald spielt der
vermeintliche Computer-Muffel Meretzky
heimlich, wenn sein Kumpel nicht zuhause
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Mech Corridor North
fi B-series megafuse

>get box
Taken.

>u
Mech Corridor Morth

Score: 24 Mouves :

The robot you were fiddling with in the Robot Shop bounds into the room.
"You turn Floyd onl

he says, with a wide and friendly smile.

friend, yes?"

>yes
You sound rather positive.

Floyd rubs his head affectionately against your shoulder.

>look at floyd

From its design, the robot seems to be of the multi-purpose]
slightly cross-eyed, and its mechanical mouth forms a lopsi

ist, und hat seinen Spafl am Aufspiiren von
Bugs. Im Herbst 1981 zieht Mike Dornbrook
nach Chicago, um an einer Wirtschaftshoch-
schule zu studieren. Infocom braucht drin-
gend einen neuen Tester im Raum Boston,
der das anstehende Krimi-Adventure Dead-
line checken kann. Fragen wir doch Steve.

Science Fiction und Monty Python

Meretzky erweist sich nicht nur als sorgfal-
tiger Bug-Jager, sondern macht auch gute in-
haltliche Vorschldge zu den Spielen. Im Som-
mer 1982 fragt Infocom-Mitgriinder Marc
Blank seinen talentierten Tester, ob er nicht
mal ein eigenes Abenteuer schreiben méch-
te. Thematisch hat Meretzky freie Wahl, und
dass dabei eine Science-Fiction-Komddie he-
rauskommt, ist angesichts der Lesegewohn-
heiten seiner Jugend nicht verwunderlich:
»Als ich aufwuchs, war ich vor allem Science-
Fiction-Fan, zu meinen Lieblingsautoren ge-
horten Heinlein, Clarke und Asimov, spater
Niven und Card. Ich war auch ein riesiger Fan
der urspriinglichen »Star Trek¢-Fernsehserie.«
Und dann ist da natiirlich der Humor: »Auch
da sind meine Inspirationen zahlreich. Woo-
dy Allen, Monty Python, Gary Larson (>The Far
Sideq), Bernard Kliban, die frithen Jahre von

Infocoms Textabenteuer haben keine Grafik, dafiir kuriose Packungsbei-
lagen, rechts die Dienstmarke aus Steve Meretzkys Deblitspiel Planetfall.

»Saturday Night Live¢, Dave Barry... und in
meiner Jugend das Mad-Magazin, zahlt Me-
retzky auf. Solche Einfliisse fithren zum ers-
ten kommerziellen Computerspiel, das so
stark vom Humor gepragt ist, dass man es als
interaktive SciFi-Komddie bezeichnen darf.

Sehr erfloyd

Das 1983 verdffentlichte Planetfall bringt
uns zum Schmunzeln, noch bevor das Spiel
iberhaut geladen ist. Infocom-Adventures
haben keine Grafik, aber clevere Handb-
cher und Packungsbeigaben, die sogenann-
ten »Feelies«. Die Planetfall-Anleitung ist
eine abgedrehte Rekrutierungsbroschiire
der Weltraumflotte »Stellar Patrol«. Spates-
tens beim Fragebogen fiir Dienstanwarter
wird klar, dass wir schon mal die Mundwin-
kel aufwdrmen sollten. Wiirde man, steht
da, fiir seinen Arbeitgeber 1. sterben, 2. lang-
sam sterben, 3. langsam und schmerzhaft
sterben — oder gar 4. eine Infocom-Anlei-
tung lesen? Der Kandidat soll »mit bis zu
zehn Wortern« seine Existenz begriinden.
Bei der Frage, ob man eine Sehhilfe beno-
tigt, ist das Ankreuzkdstchen fiir »ja« dras-
tisch groBer als jenes fiir »nein«. Die Dienst-
marke, welche der Schachtel beiliegt, tragt

Ein Bliro-Schnappschuss aus den frithen Achtzigerjahren. Steve Meretzky beginnt bei Infocom
als wuscheliger Tester, bevor er mit Planetfall sein erstes Adventure schreiben darf.
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den stolzen Abteilungstitel »Einsatzgruppe
fiir Sonderaufgaben«. Was damit gemeint
ist, verdeutlicht eine Schrubber-und-Putz-
eimer-Grafik: Unser Held ist Raumschiff-Bo-
denpfleger, drei Jahre spdter beginnt Roger
Wilco von Space Quest auf dhnliche Weise
seine Karriere. Und das Spiel Planetfall halt,
was seine Packungsschatze versprechen. Es
ist clever, albern und absurd, es hat grund-
solide Puzzles und auch einen ungewdhn-
lichen Begleitcharakter, der uns an beiden
Enden des Gefiihlsspektrums erwischt.
Meist schmunzelt sich der Spieler durch
die Entdeckung eines stillgelegten Alien-Au-
Renposten auf einem unbekannten Planeten.
Doch wenn sich Roboterfreund Floyd fiir den
Helden opfert, sorgt die wunderbar kitschige
Sterbeszene fiir feuchte Augen. Stundenlang
hat uns der kindliche Begleiter mit seinem
drolligen Charme amiisiert, umso unerwarte-
ter kommt sein Ableben. Die letzten Roboter-
worte »lch bin ein guter Freund, was?« trei-
ben echte Trdanen in manches Spielerauge,
daran erinnert man sich noch jahrelang. Die
Floyd-Wiederbelebung, die auf Wunsch der
besorgten Marketing-Abteilung noch hastig

1984 entsteht dieses Pressefoto fiir The Hitch-
hiker’s Guide to the Galaxy mit Buchautor
Douglas Adams (links) und Meretzky. Der da-
mals brandneue Apple Macintosh wird nicht fir
die Entwicklung verwendet, sondern lediglich
zur Dekoration auf den Schreibtisch gestellt.

Der niedliche Marsianer Willis aus Robert Heinleins Roman »Der rote Planet« ist eine der Floyd-Inspirationsquellen. 97
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Das vertrackte Babelfisch-Puzzle von The Hitchhiker’s Guide sorgt fiir so viel Gesprachsstoff,
dass Infocom sogar ein T-Shirt zum Thema verkauft. Das darf man lbrigens auch tragen, wenn

man selber nicht auf die Lésung gekommen ist.

ans Spielende montiert wurde, schmdlert
die emotionelle Wucht dieses Moments nur
unwesentlich. Planetfall wird ein Infocom-
Adventure, iber das man viel spricht und das
sich gut verkauft. Es ist der Startpunkt fuir
Steve Meretzkys jahrzehntelange Karriere als
Designer. Seine nachste Infocom-Auftrags-
arbeit ist das ernthaftere Zauberer-Adventure
Sorcerer. Und als sich 1984 eine Zusammen-
arbeit mit Autor Douglas Adams anbahnt,
um dessen Bestseller »Per Anhalter durch
die Galaxis« umzusetzen, fillt die Wahl des
Spieldesigners nicht schwer.

Per Anhalter in die Hitlisten

Normalerweise ist es ja so, dass eine Spiele-
firma Kontakt mit der Agentur eines Promis
aufnimmt, um eines seiner Werke zu lizen-
zieren. Die Entstehung des Adventures The
Hitchhiker’'s Guide to the Galaxy verldauft
umgekehrt: Der englische Schriftsteller und
Humorist Douglas Adams ist Fan der Info-
com-Textadventures und lasst seinen Agen-
ten beim Studio anklopfen. Er will bei der
Adaption mit einem der Spieldesigner zu-
sammenarbeiten — aber mit wem? »Marc
Blank schlug vor, dass ich mit Douglas an
dem Spiel arbeite, erinnert sich Steve Me-
retzky. »Zum einen wegen des giinstigen
Timings (ich hatte gerade Sorcerer beendet),
zum anderen, weil viele Leute der Humor von
Planetfall an >Per Anhalter durch die Gala-
xis< erinnerte — und weil ich als einziger Ent-
wickler so grof3 wie Douglas war.«

LERTHER GODDESSES
of PHOBOS"

Under penalty of unspeakably painful death at the hands of the Leather
Goddesses of Phobos, do not scratch 'n’ sniff until the story tells you to o so.

Fiir die Aroma-Rubbelkarte von Leather God-
desses of Phobos wahlt Meretzky besonders
charakteristische Geriiche und schreibt pas-
sende Spielszenen dazu.

98

Das Scherzkeks-Duo versteht sich prachtig,
Autor Adams arbeitet aktivam Design mit:
»Er erfand Puzzles und Szenen, auf die ich
selber nicht in einer Million Jahre gekom-
men wdre. Zum Beispiel, dass das Spiel dich
anliigt oder dass es ein Objekt namens skein
Tee« gibt«, berichtet Meretzky. Der Spafl am
Absurden macht The Hitchhiker’s Guide to
the Galaxy zu einem ausgesprochen schwe-
ren Adventure. Das Babelfisch-Puzzle, das
einen schon kurz nach Beginn in den Wahn-
sinn treibt, wird so kultig, dass Infocom
schlieBlich »| Got the Babel Fish«-T-Shirts ver-
kauft. Man muss darin den von einem Ver-
kaufsautomaten ausgespuckten Ubersetzer-
fisch auffangen — was einfach klingt, aber
die exakt richtigen Schritte in der richtigen
Reihenfolge voraussetzt. Sonst ist das Spiel
vorbei. Wie es zu dem vertrackten Ratsel
kam? Schon vor iiber 30 Jahren sorgte man
sich darum, dass Computerspiele zu casual
werden: »Douglas und ich hatten das Gefiihl,
dass Adventures ein wenig zu leicht gewor-
den waren, erinnert sich Meretzky. »Das
erste Zork war erheblich schwieriger als die
spateren Ausgaben, es war doch gerade die-
ses obsessive Gehirnzermartern rund um die
Uhr, was die Spieler so fesselte.« Vergeblich
drangen Infocoms Tester darauf, das Spiel
leichter zu machen. Das knifflige The Hitch-
hiker’s Guide wird ein Riesenhit und ver-

ZUEK ZERD: The Reuven
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Meretzky will eigentlich ein Adventure iiber
den Untergang der Titanic schreiben, tiber-
nimmt stattdessen aber Zork Zero. Trotz Ein-
satz von - man hore und staune! - Grafik
sowie prominentem Seriennamen kann der
Titel Infocom nicht vor der SchlieBung retten.

kauft fiir Textadventure-Verhaltnisse enorme
400.000 Einheiten. Doch fiir Steve Meretzky
heifdt es erst einmal Schluss mit lustig.

Politik und Sexgeschniiffel

Nach der aufreibenden und erfolgreichen Ar-
beit an The Hitchhiker’s Guide hat Meretzky
freie Hand fiir sein ndchstes Spiel, in dem er
sich den Frust tiber die Ronald Reagans Pra-
sidentschaft vom Leib schreibt. A Mind For-
ever Voyaging ist eine diistere Zukunftssimu-
lation, bei der eine Kiinstliche Intelligenz
die Auswirkungen einer erzkonservativen
Agenda erforscht. In Zehn-Jahres-Abstanden
schlendert der Spieler durch das Stadtchen
Rockvil, aus der anfangs relativ heilen Spiel-
welt wird allmdhlich eine faschistische Dik-
tatur. A Mind Forever Voyaging hat kaum Ad-
venture-Puzzles im iblichen Sinn und lauft
nur auf Computern ab 128 KByte RAM, viel
Holz fiir das Erscheinungsjahr 198s5. Das er-
klart, warum das Spiel trotz der brisanten po-
litischen Botschaft sang- und klanglos unter-
geht. Doch mit seinem ndchsten Adventure
hat Meretzky die Lacher wieder auf seiner
Seite: Er macht aus einem alten Infocom-
Insiderwitz eine dufte Sexsatire.

Als Infocom 1982 seine neuen Biiros be-
zieht, gibt man eine kleine Party fiir Bran-
chenfreunde, Handler und Vertriebspartner.
Auf einer Tafel ist ordentlich aufgelistet, fiir

Planetfall (1983)

Ein Raumschiff-Schrubber ergriindet die Ge-
heimnisse eines sterbenden Planeten. Frech
sind nicht nur die humorvollen Texte, sondern
auch einige nutzlose Gegensténde, die fiir
Kopfzerbrechen sorgen. Die Show stiehlt der
Roboter-Kindskopf Floyd, der aufgeregt wird,
wenn man den Spielstand speichert: »Hui,
versuchen wir jetzt etwas Gefahrliches?«

Der essenzielle Meretzky: Fiinf komische Klassiker

Front Porch
This is the enclosed front porch of
. Your front garden lies to

h.
On the doormat is a pile of junk mail.

>get mai
You gather up the pile of mail.

2read mail
There are many pieces of mail.

dde underneath
A Lo

}h;—Hlt(hhlker s Gulde
to the Galaxy (1984)

is_an offu:nal

Das Spiel zu einem Buch-Bestseller - da erwar-
tet man Zugestandnisse an den Massenmarkt,
aber sowohl Steve Meretzky als auch Douglas
Adams haben keine Lust auf Weicheier-Puzzles.
Die Adventure-Adaption von »Per Anhalter
durch die Galaxis« ist atemberaubend absurd,
einfallsreich und herausfordernd: Eine ganze
Spielergeneration verzweifelt am Babelfisch.

Douglas Adams zu Steve Meretzky, als Infocom-Tester die Entfernung des schweren Babelfisch-Puzzles fordern: »Tell them to fuck off.«

GameStar 05/2016




In den Neunzigerjahren mégen nur noch we-
nige Abenteuerspieler Kommandos eintippen.
Meretzkys Point&Click-Versuche haben Witz,
aber nicht viel Erfolg. Oben das simple Leather
Goddesses 2, unten The Space Bar.

welche Computer die bisher veroffentlichten
Spiele des Studios erhdltlich sind. Kurz be-
vor die Géaste eintreffen, ergdnzt der Schelm
Meretzky den absurden Namen eines Fanta-
sieprodukts, das es gar nicht gibt: Leather
Goddesses of Phobos. Hastig wischt Mana-
ger Joel Berez die »Ledergdttinnen« von der
Tafel, doch dieser bescheuerte Name wird
zum Running Gag. Er taucht im Handbuch
zum Adventure Starcross auf und erfreut
sich auch als interner Arbeitstitel fiir neue
Projekte groRer Beliebtheit. Bis Meretzky
nach dem Ernst von A Mind Forever Voyaging
beschliet, aus dem Insider-Witz ein richti-
ges Spiel zu machen. Leather Goddesses of
Phobos ist eine weitere SciFi-Komd&die mit
ausgekliigelten Réatseln, auch die erotische

Das Meretzky-Archiv

gs: Jason Scott

Spiele-Historiker Jason Scott entdeckte das
Meretzky-Archiv wahrend der Recherche fiir
seine Dokumentation »Get Lamp«.

Bei Steve Meretzky geht nichts verloren: Egal ob Designdokument, Presse-Clipping oder Tele-
fonliste, so ziemlich jedes Fitzelchen aus den Infocom-Jahren 1981 bis 1987 hat der Spiele-
schopfer sorgfaltig archiviert. Jason Scott, Regisseur der Textadventure-Dokumentation »Get
Lampg, wollte seinen Augen nicht trauen, als er den Schatz im Keller von Meretzkys Wohn-
haus zu Gesicht bekam. Er hat mit der Digitalisierung des Materials begonnen, rund 4.000
Seiten sind bereits online: https://archive.org/details/infocomcabinet

¥ T nrFocom

December 13, 1983
MEMO

TO: All Employees

FROM: Stevo

RE: Memo Proliferation

A four day research project by several staffers in our
Memo Department reveals the following startling facts:

In the first 45 weeks of 1983, 27 memos were dxs:nbueea
to Infocom employees. This represents an average of 0.
memos per week. In the four-week period ending 12/13/93
17 memos were distributed to Infocom employees. This
represents an average of 4.25 memos per week.

The shocking truth is that during the last month we have
witnessed a 708% increase in the occurence of memos.

This is an obvious and serious drain on valuable emplovee

Typisch Meretzky: Als Ende 1983 die Anzahl der
Hausmitteilungen schlagartig wachst, schreibt
er ein Memo (Was sonst?) zur »schockieren-

den Wahrheit« tiber die »Memo-Ausuferunge.

Komponente nimmt sich nicht sonderlich
ernst. Zwar darf der Spieler zum Beginn eine
von drei »Unanstdndigkeitsstufen« wéahlen,
doch die Geschichte um invasionsliisterne
Marsmond-Amazonen ist zahmer, als der
reiflerische Titel vermuten ldsst. Adventure-
Fans konnen das neue Meretzky-Schmun-
zelwerk jedenfalls gut riechen: Der Packung
liegt auch eine Rubbelkarte mit sieben Duft-
feldern bei. An bestimmten Stellen im Aben-
teuer wird der Spieler aufgefordert, eine be-
stimmte Nummer anzukratzen, woraufhin
dem Karton der Duft von Knoblauch, Motten-
kugeln oder Leder entweicht. Klar, das ist
nur ein Gimmick. Aber ein unvergessliches.

Drei magische Semester

Leather Goddesses ist das letzte Infocom-
Adventure, das sechsstellige Verkaufszahlen
erreicht. Je grafisch leistungsfahiger die Com-
puter werden, desto schwerer sind reine
Textabenteuer an die Kundschaft zu bringen.
Auch Fortsetzungen bekannter Hits schaffen
die Kehrtwende nicht: Steve Meretzkys Sta-

tionfall beschert uns 1987 ein Wiedersehen
mit Roboterliebling Floyd. Sein letztes Info-
com-Werk Zork Zero (1988) hat sogar Grafi-
ken und eine Automap-Funktion, doch ein
Jahr spater wird das Studio von Activision
geschlossen. Der US-Publisher hatte Info-
com 1986 erworben, nachdem der Flop des
Datenbank-Programms Cornerstone (eigent-
lich wollte man ja ernsthafte Software entwi-
ckeln und sah Spiele nur als Sprungbrett in
den Markt) die Zork-Schmiede in grofe finan-
zielle Schwierigkeiten brachte. Doch Steve
Meretzky vergeht das Lachen nicht: 1990 ver-
offentlicht Legend Entertainment den Auftakt
seiner ndchsten Adventure-Trilogie, die sich
tiber Fantasy-Klischees und den US-Hoch-
schulbetrieb lustig macht. Spellcasting 101:
Sorcerers get all the Girls handelt von Ernie
Eaglebeak, den die Aufnahme an der Zau-
berer-Universitdt vor einer Karriere als Dra-
chendung-Schipper bewahrt. Der Humor ist
kraftig, schreckt vor keinem Wortspiel zu-
riick und — die Ledergéttinnen lassen grii-
Ben — mitunter wird’s auch frivol. Statt ei-

oom belies the existence of disinfectant.
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Leather Goddesses of Phobos (1986)

Diesmal hat Meretzky Spaf’ am Sex - und
trashigen SciFi-Serien der 1930er Jahre. Um
die Invasion der Ledergéttinnen zu verhindern,
muss unser Held die Komponenten einer Ab-
wehrwaffe besorgen. Die Texte sind ebenso
lustig wie lustvoll, und auch andere Sinne wer-
den befriedigt: An sieben Stellen greifen wir
zur Aromakarte, um Diifte zu schnuppern.

-

Inventory
jait

Hnde Anyuay, would you escort me outside?”

Spellcastmg 101:
Sorcerers get all the Girls (1990)

Ernie Eaglebeak erforscht im ersten Unijahr
das Studentenleben, so manche Kommilitonin
und fiinf puzzlehaltige Inseln, um die Welt Pe-
loria zu retten. Zwei Fortsetzungen entstehen
mit derselben Engine, die neben Texteintippen
auch das Anklicken von Verben und Substan-
tiven erlaubt: Spellcasting 102 (The Sorcerer’s
Appliance) und Spellcasting 103 (Spring Break).

< moving line. Boredom and
aggravation cause an increase
in blood pressure, resulting in

Superhero League of Hoboken
(1994)

Kompakte Adventure-Schauplatze wechseln
sich mit Expeditionen in Rollenspielmanier
ab, bei denen Feinde in Rundenkdampfen ver-
prigelt werden. Der Mix setzt sich etwas zwi-
schen die Genrestiihle, doch selten wurde das
Superheldenmetier so schon durch den Kakao
gezogen. Hoboken ist dank aberwitziger Cha-
raktere und Missionen bis heute einzigartig.

GameStar 05/2016

Laut Kino-»Marsianer« Mark Watney besitzt Filmcharakter Beth Johanssen Kopien von Zork Il und Leather Goddess of Phobos.

29




Meretzky wird 1998 von Blizzard als Designbe-
rater engagiert, um das Warcraft Adventure
zu retten. Doch die vorgeschlagenen Anderun-
gen wiirden zu viel Zeit und Geld kosten, das
Spiel wird nie veroffentlicht.

nes einstellbaren Schwierigkeitsgrads gibt’s
einen Schlipfrigkeitsregler, auf der hdchs-
ten Stufe »naughty« wollen Frauen, die bis-
lang nur Brettspiele spielten oder Aufgaben
vergaben, plotzlich unbedingt mit Ernie in
die Kiste! Wie bei den Infocom-Adventures
tippt der Spieler Kommandos ein. Anklick-
bare Substantiv- und Verb-Listen sorgen fiir
mehr Komfort, zudem werden die Schau-

pldtze als hiibsche EGA-Bildchen gezeigt.
Moderne Zeiten halt. Und die Bilder sind
auch etwas ziichtiger als die Texte. Etwas.

Superhelden-Parodie als Rollenspiel

Bei Legend erscheint auch Meretzkys ndchs-
ter Zwerchfell-Anschlag, diesmal macht er
sich tiber Superhelden und postapokalypti-
sche Spielwelten lustig. Super Hero League
of Hoboken bietet auch spielerisch etwas
Neues: Adventure-Abschnitte wechseln sich
mit Rollenspiel-Passagen ab, in denen der
Spieler Rundenkdampfe gegen absurde Geg-
ner wie durchgeknallte Anwilte, einarmige
Banditen und Robo-Fitnesstrainer bestrei-
tet. Es gibt herrlich bescheuerte Questziele,
beispielsweise miissen wir mutierte Super-
tauben aufhalten, ein Blutvergiefien zwi-
schen den Elite-Unis Yale und Princeton ver-
hindern — und Guacamole fiir eine Party
besorgen. Unsere Partymitglieder tragen
Namen wie RoboMop, Toastbuster oder The
Iron Tummy, ihre Superkréfte sind addquat
schrdg. So kann Captain Excitement seine
Gegner zu Tode langweilen oder Mademoi-
selle Pepperoni das Innere von geschlosse-
nen Pizzaschachteln erkennen.

In der Folge versucht sich Meretzky an
Grafikadventures mit Point&Click-Interface.
Auch die sind humorvoll, aber der Spiel-
witz kann sich hier nicht so frei austoben
wie bei seinen Text-Klassikern. 1992 ent-
tauscht die spielerische Substanz von Lea-
ther Goddesses of Phobos 2, dessen Pro-
duktion unter den finanziellen Problemen
von Publisher Activision leidet. Meretzky
bezeichnet es als »kleines Wunder«, dass
das Grafikadventure tiberhaupt noch er-
schienen ist. Mit seinem alten Wohnge-
meinsschaftsgenossen Mike Dornbrook
griindet er dann das Studio Buffo Games
und versucht sich 1997 an einem Abenteu-
er fur die Myst-Generation. The Space Bar
gibt sich modern, mit drei CD-ROM:s fiillen-
den Rendergrafiken und simplem Wandel-
cursor-Interface. Es gibt auch schrage Gags
und Charaktere, aber die Anpassung an
moderne Spielgewohnheiten fiihrt nicht zu
einem grofRen Verkaufserfolg. Noch dazu
nerven diverse Bugs, und so kommt es
schlieBlich zu Meretzkys Abschied aus dem
Adventure-Genre — denn ein anderes nam-
haftes Projekt, fiir dessen Rettung er enga-
giert wird, wird nie veroffentlicht.

GameStar: Steve, im Vergleich zu anderen
Medien wie Film und TV scheint Humor bei
modernen Spielen selten im Mittelpunkt zu
stehen. Du hast einmal gesagt, dass »rie-
sige Fabrikteams dem Humor nicht forder-
lich sind«. Sollten unsere Humorhoffnun-
gen also auf kleinen Entwicklern und der
Indie-Szene ruhen?

Steve Meretzky: Absolut. Ich sage nicht,
dass es fiir ein Spiel mit groem Budget und
grof’em Team unmaoglich ist, witzig zu sein.
Aber Humor gedeiht am ehesten in Projek-
ten mit einem einzelnen leitenden Visiondr,
und diese Person muss daran interessiert
sein, dem Spiel eine Humor-Komponente
hinzuzufiigen. Das sind also zwei Voraus-
setzungen, die bei »groflen« Spielen eher
uniiblich sind, wiirde ich mal vermuten.

Ist die Branche heute eine ernsthaftere An-
gelegenheit, weil mehr Geld im Spiel ist?
Nun, die Tatsache, dass mehr Geld auf dem
Spiel steht, ist ein Faktor. Aber nicht, weil
Geld automatisch »professionell« oder »se-
rios« bedeutet. Schliefilich steckt auch eine
Menge Geld hinter komischen Filmen, Fern-
sehserien und so weiter. Das Problem lau-
tet vielmehr: Geld = »konservatives Den-
ken«, Geld = »Mach genau dasselbe, was
andere erfolgreiche Spiele machen«. Es
wird also ein sich selbst verstarkender Kreis-

Ansichten eines Clowns: Interview mit Steve Meretzky

Dass Computerspiele clever und komisch zugleich sein kdnnen, demonstrierte Steve Meretzky bereits vor iiber
30 Jahren. Nach Klassikern wie Planetfall und The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy designte er die Spellcasting-
Trilogie und ging mit The Space Bar hinter den Grafikadventure-Tresen. In den letzten Jahren arbeitete Meretz-
ky im Casual-Bereich und ist heute Kreativchef bei GSN Games, einem Anbieter von Casino-Spielen. GameStar
sprach mit dem Altmeister iiber die Rolle von Humor in Spielen und den gegenwaértigen Ernst der Branche.

lauf: Erfolgreiche nicht-humorvolle Spiele
fiihren zu mehr nicht-humorvollen Spielen.

Was konnte noch zum Niedergang von Hu-
mor in Spielen beigetragen haben?

Humor plus Interaktivitat ist einfach eine
schwierige Kombination. Ein wichtiger Teil
von Humor ist das Timing und ein wichtiger
Teil von Interaktivitdt ist es, den Spielern
Kontrolle tiber das Timing zu geben. Diese
beiden Ziele stehen also im Widerspruch.

Und obwohl ich Humorin Spielen befiirwor-

te, sehe ich es auch so, dass es wichtiger
ist, das bestmogliche interaktive Erlebnis
zu bieten als das witzigste Erlebnis.

In deinen Titeln sorgen intelligente Satze

fiir Humor. Heute amiisieren sich die Mas-
sen iiber Physikziegen sowie Slapstick-Vi-
deos. Sind wir anspruchsloser geworden?

Das frithe Spielepublikum war nur eine win-

ziger Teilmenge der Menschheit, Early Ad-
opter, die vielleicht schlauer sind. Jetzt ist
das Spielepublikum universaler, reprasen-

tativer fur die ganze Menschheit ... und da-

mit im Durchschnitt weniger anspruchsvoll.
Aber die frithen Spieler und Leute mit dhn-
lichem Empfindungsvermdgen gibt es ja

noch. Ich denke, man kann auch heute fiir

sie schreiben, solange man keinen Riesen-
erfolg a la Halo oder Candy Crush erwartet.

Hast du jemals
tiberlegt, wieder
ein reines Textadventure zu entwickeln,
etwa mit Hilfe einer Kickstarter-Kampagne?
Viele Leute haben das vorgeschlagen, und
ich hdtte sicher meinen Spaf daran. Aber
solange ich nicht meinen Hauptberuf aufge-
be, habe ich nicht die Zeit dafiir. Ich miisste
also schon sehr davon tiberzeugt sein, dass
ein solches Wagnis erfolgreich ware. Und
ich bin nicht iberzeugt.

Wie wird ein Spiel witzig? Muss Humor von
Anfang im Designfokus stehen oder kann
man ihn spéter noch drauf sprenkeln?

Ich finde, dass ein Spiel komischer ist, wenn
der Humor der Kern des Gameplay-Erlebnis-
ses ist. Ich habe zum Beispiel vor Jahren ei-
nen Indie-Titel gespielt, in dem jeder Level
voller Strichmdnnchen war. Um einen Level
zu l6sen, musstest du alle Strichmdnnchen
verbrennen. Texte wie die Hilfe-Bildschirme
oder die Level-Einfiihrungen waren boshaft
witzig. Aber obendrein wirkte die gesamte
Pramisse des Spiels urkomisch (vorausge-
setzt, dass du einen schwarzen und seltsa-
men Sinn fiir Humor hast). Natiirlich kann
man bei einer Spielproduktion spater noch
Humorschichten auftragen. Er ware dann
nicht so innig und vollendet, aber immer
noch besser als gar kein Humor!
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Urspriinglich war Leather Goddesses als Trilogie geplant, dramatischer Arbeitstitel des dritten Teils: Diesel Dykes of Deimos.
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Open The Sorcerer’s Lab

Close The hoary Mage peers down at you, his icy stare
Get freezing your blood and raising shivers through
Push your ill-cloaked body.

Cast booms, in that deep and frightening tone of
Look his, "and when I get back in two hours, I
Inventory expect you to have my bathtub filled!" He

Wait ascends the stairs toward the doorway, pausing
Undo at the top to add, "And no fumy stuff, or I'11
Save get myself a new apprenticet"
L Restore__

Again The Sorcerer’s Lab
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Steve Meretzkys Spellcasting-Trilogie erscheint bei Legend Entertain-
ment, dem Studio seines friiheren Infocom-Kollegen Bob Bates. Das
Spiel ist vor allem fiir die Schliipfrigkeit seiner Texte legendar.

Warcraft gibt Ritsel auf

Im Jahr 1998 buchselt Blizzard schon seit
langerem an Warcraft Adventure: Lord of
the Clans herum. Die Fans sind heif3 auf das
Abenteuerspiel basierend auf der Fantasy-
Strategieserie, doch im Studio gibt es Zwei-
fel an dessen Klasse. Deshalb wird Steve
Meretzky als Designberater angeheuert, um
die Puzzlequalitat zu verbessern: »Blizzard

"I have an errand," he

zog mich fiir ein paar Wochen hinzu, um zu
versuchen, aus einem B+-Titel einen A-Titel
zu machen. Aber letztendlich entschieden
sie, dass sie die Zeit oder die Kosten nicht
rechtfertigen kdnnten, die dafiir erforderlich
wadren, erkldrt Meretzky. Die von ihm vorge-
schlagenen Anderungen hitten die gesamte
Produktion um ein weiteres Jahr zuriickge-
worfen. Da die Grafik langsam veraltet wirkt

THE PATROL’S LOOKING
FOR Agw GOOD ORGANISMS

Eine Anzeige fiir Planetfall sucht Nachwuchs fiir die Stellar Patrol: »Rek-
ruten missen in der Lage sein, dem Tod ins Gesicht zu lachen, den Klam-
mergriff des Ungllicks zu verspotten und so ziemlich alles zu essen.«

und der Adventure-Markt immer mehr ab-
kiihlt, stellt Blizzard im Mai 1998 die Arbei-
ten an dem Titel ein. Meretzky nimmt’s —
natirlich — mit Humor: »Es ist eine ziemlich
coole Art, sich seinen Lebensunterhalt zu ver-
dienenc, duflert er sich 2004 liber die Spie-
lebranche. »Wie viele Vater konnen ihren
Kindern schon T-Shirts von einem eingestell-
ten Warcraft-Abenteuerspiel schenken?« %

Ist Humor etwas, das man lernen kann,
oder muss man ihn im Gefiihl haben? Und
kann man Witz irgendwie testen?

Ich wiirde sagen Gefiihl. Beweisen ldsst
sich das nur durch Spielen. Du solltest
also wahrend verschiedener Test-Stadien
herausfinden, ob der Humor riiberkommt.
Falls das nicht der Fall ist, dann ist Humor
viel schwieriger zu »reparieren« als ande-
re Designprobleme.

Sind bestimmte Spieltypen humorfreund-
licher als andere? Ist ein Shooter kniffli-
ger als ein Adventure, weil man nicht kon-
trollieren kann, wo der Spieler hinschaut?
Spiele, die eine Geschichte erzdhlen, sind
aufjeden Fall besser geeignet. Also Spiele
mit einer Menge Geschriebenem, ob nun in
Form von Text, Audio oder Video. Und Spie-
le mit einem langsameren Tempo, bei dem
der Spieler weniger Kontrolle iber das Ab-
lauftempo hat, funktionieren besser.

Welche Computerspiele findest du ko-
misch - und bei welchen Humorbemii-
hungen vergeht dir das Lachen?

Portal brachte mich zum Lachen. Derzeit
spiele ich Fallout Shelter, und die Texte in
diesem Spiel sind sehr clever, sie gewinnen
einem solch disteren Szenario viel Humor
ab. Das wunderbare neue Wortspiel Alpha-
bear ist vielleicht eher niedlich als witzig,
aber wie es nach Beendigung eines Levels
zum Teilen auf sozialen Netzwerken auffor-
dert, finde ich brillant und oft lustig. Dabei
werden vorher gebildete Worter in einen
Satz eingebaut, dhnlich wie bei dem Impro-
visationsspiel Mad Lips. Die Schreibquali-
tatin The Simpson: Tapped Out schwankt

zwischen »ziemlich gut« bis »so gut wie die
Fernsehserie«. Ein Spiel, bei dem mich der
Humor erschaudern lie3, war Family Guy:
Quest for Stuff. Das Spiel war offensichtlich
von Tapped Out inspiriert, aber wahrend die
Schreibe bei den Simpsons clever war, ist
sie in Family Guy plump und nicht witzig.

Planetfall war das erste grofe Computer-
spiel, bei dem Humor im Mittelpunkt
stand. War Infocom da anfangs skeptisch?
Nein, damals bei Infocom galt die Devise:
»Schreib, worauf du Lust hast.« Alle Spiele
waren Einmann-Projekte. Wenn nicht hin-
haute, was du gemacht hast, wurde zumin-
dest keine Zeit von jemand anderem ver-
schwendet. Zudem hatte ich Planetfall nicht
als »lustiges Spiel« vorgeschlagen, sondern
als Science-Fiction-Adventure. Es war nur
so, dass es wahrend des Schreibens be-
gann, einen humorvollen Charakter zu ent-
wickeln. Die ersten Testspieler reagierten
gut darauf, also setzte ich in der Endphase
der Entwicklung umso starker auf Humor.

Hat es dich jemals gestort, dass dir das
Image des lustigen Knaben anhaftet? Wie
fiihlte sich das an, als dein ambitionier-
tes ernsthaftes Adventure A Mind Forever
Voyaging (AMFV) wenig Beachtung fand?
Nicht schlimm. Es ist ja nicht so, dass AMFV
mein einziges nicht komisches Spiel gewe-
sen wadre. Sorcerer war zum Beispiel ziem-
lich ernst. Und ich dachte nie, dass AMFV
wegen des Mangels an Humor schlecht lief.
Ich denke, es lag an der ganz anderen
Struktur, dem Mangel an Puzzles. Und vor
allem daran, dass es im Vergleich zu friihe-
ren Infocom-Titeln nur auf einer kleineren

Anzahlvon Computern lief, denn es war In-
focoms erster Titel der »Interactive Fiction
Plus«-Reihe, die 128 KByte RAM erforderte.

Du hast mit dem Schriftsteller Douglas
Adams ein Infocom-Adventure basierend
auf dessen Bestseller »Per Anhalter durch
die Galaxis« geschrieben. Welcher Mo-
ment dieser Zusammenarbeit ist dir am
lebhaftesten in Erinnerung?

Oh, das ist einfach! Im Mai 1984 reiste ich
nach England, um mit Douglas das Design
fiir das Spiel abzuschliefen. Zehn Tage vor
dem geplanten Start der Alpha-Testphase
waren wir ndmlich immer noch nicht fertig.
Douglas war ein wirklich tibler Auf-die-lan-
ge-Bank-Schieber. Ich flog also nach Lon-
don und fuhr dann etwa vier Stunden nach
Westen in eine Gegend, wo sich Fuchs und
Hase gute Nacht sagen. Douglas war hier
von seinem Agenten in eine Herberge ver-
bannt worden, denn er war schon ein Jahr
mit dem Roman »Macht’s gut, und danke
fur den Fisch« im Verzug. Habe ich erwahnt,
dass er ein wirklich tibler Auf-die-lange-
Bank-Schieber war? Wir designten dann je-
denfalls alles bis auf das letzte Puzzle. Der
Spieler hat da noch Fusseln, eine Pflanze
und eine Ansammlung zufélliger Werkzeu-
ge in der Tasche ... und wir waren vollig
blockiert. Wir wussten nicht, wie das Spiel
enden sollte. Also beschlossen, wir auf
eine Spritztour zu gehen, und fuhren zum
siidlich vom Bristolkanal gelegenen Ex-
moor-Nationalpark. Und als wir da von ei-
ner Schafsherde umgeben auf einem gro-
Ben Stiick Treibholz am Strand saf’en und
iber das neblige Wasser nach Wales starr-
ten, arbeiteten wir das letzte Puzzle aus.
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Die Rubbelreihenfolge wird in Leather Goddesses: Pizza, Schokolade, Mottenkugeln, Parfiim, Knoblauch, Leder, Banane.
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