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Fur die Adventure-Rickkehr des Jahrzehnts haben die Monkey-Island-Erfinder Ron Gilbert und
Dave Grossman grof3e Plane. Deshalb wollen sie nicht komplett in die Retro-Schiene abdriften
und reinen Fan-Service anbieten. Denn die Zielgruppe ist 30 Jahre spater eine andere. von petergathge

Es lohnt sich, auf gute Dinge zu warten. Ron
Gilbert und Dave Grossman mussten 30 Jahre
warten, um Monkey Island fortzusetzen.
Natirlich wollten wir die beiden Adventure-
Legenden sofort nach der Ankiindigung von
Return to Monkey Island im April nach ihren
Pléanen befragen. Also schickten wir Inter-
view-Fragen ... und warteten. Zwischendurch
erschienen erste Screenshots zum Spiel,
und die US-Presse durfte ihre Gesprdche

Segelschiffe und (untote) Piraten.
Das sind schon mal zwei wichtige
Zutaten fiir Monkey Island.
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mit zwei der drei Griindungsvater von Mon-
key Island verdffentlichen (der andere
heif’t bekanntlich Tim Schafer, und er
machte zuletzt Psychonauts 2). In Deutsch-
land dagegen: Funkstille. Und das im Land
der Adventure-Liebhaber, wo Point&Click-
Spiele in den goer- und 2000er-Jahren
selbst dann noch reienden Absatz fanden,
als das globale Interesse am Réatselgenre
stark zuriickgegangen war.

Das erste Monkey Island (1990) war schon das fiinfte LucasArts-Spiel auf Basis der SCUMM-Engine.

Fast zwei Monate lang mussten wir Ddum-
chen drehen, nur unterbrochen von regel-
mafiigen Nachfragen bei der deutschen
Presseabteilung von Publisher Devolver Di-
gital, teils gebetsmiihlenartig im Wochen-
rhythmus wiederholt:

e Wann kommt das Interview?

e Was machen die Entwickler?

e Kampft Ron Gilbert wie eine Kuh?

e Hinter dir, ein dreikopfiger Affe!
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Ron Gilbert

Craig Derrick

Dave Grossman

Dave Grossman war als Autor mitverantwortlich fiir Humor und
Story von LucasArts-Klassikern wie den ersten beiden Monkey-
Island-Spielen und Day of the Tentacle. Spater wirkte er bei Telltale
Games an der Neuauflage von Sam & Max mit und schrieb fiir Tales
of Monkey Island schon einmal eine Fortsetzung von Guybrush
Threepwoods legendaren Abenteuern.

UNSERE GESPRACHSPARTNER

Ron Gilbert erfand die legendare Adventure-Engine SCUMM mit
dem bekannten Verben-Interface. Als seine groRten Erfolge gelten
The Secret of Monkey Island und Monkey Island 2, an denen er ent-
scheidend mitwirkte. Spater entwickelte er mit seiner Firma Hu-
mongous Entertainment zahlreiche Lernspiele fiir Kinder, die sich
insgesamt tiber 15 Millionen Mal verkauften.

Craig Derrick ist Executive Producer von Return to Monkey Island bei
Lucasfilm Games. Er begann seine Karriere als Producer der Descent-
Serie, war spater mitverantwortlich fiir die Tony-Hawk-Spiele, bis er
schlieBlich als Project Lead die beiden Special Editions von Monkey
Island 1 und 2 auf den Weg brachte.

Doch Ende Mai kommt endlich die Bestati-
gung: Unsere Fragen wurden beantwortet,
deutschlandexklusiv! Obwohl die Story des
Spiels trotz eines 2022 angestrebten Relea-
ses noch streng geheim ist und keine kon-
kreten Fragen zu Spielinhalten oder Features
erlaubt waren, plaudern die zwei Chefent-
wickler und der Executive Producer von Re-
turn to Monkey Island eifrig aus dem Nah-
kdstchen. Dabei verraten sie euch unter

Es sieht ein wenig anders
aus, aber ist noch prima
erkennbar: Mélée Island.
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anderem, wieso das neue Monkey Island
nicht nur bloer Fan-Service fiir Spieler mit
Retro-Geliisten sein darf. Ein Grund dafiir ist
etwas, das es beim direkten Vorgéanger
Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge noch
nicht in dieser Form gab: das Internet.

Return to Monkey Island ist ein
schwieriger Balanceakt

GameStar: Ron, Dave, welche Ziele habt ihr
euch fiir Return to Monkey Island gesetzt?

Ron Gilbert: Ich wollte wirklich ein echtes Pi-

ratenabenteuer daraus machen, und ich
hatte immer das Gefiihl, dass das die Wur-
zeln des ersten Spiels waren. Sehr zur Be-
stiirzung einiger Monkey-Island-Fans woll-
ten wir kein Retro-Spiel machen. Wir wollten

ein Monkey Island machen, das in die Zu-
kunft und nicht in die Vergangenheit weist,
aber trotzdem echte Adventure-Ratsel und
tolle Dialoge enthdlt und das Gefiihl, in die-
ser Welt zu sein, einféngt.

GameStar: Gibt es bestimmte Punkte, die je-
des Monkey-Island-Spiel beinhalten muss?
Dave Grossman: Ich wehre mich gegen die
Vorstellung, dass es bestimmte Anforderun-
gen gibt, aberich glaube, dass die wichtigs-
ten Elemente von Monkey Island mit dem
Ton der Welt und der Geschichte und der Art
der Charaktere zu tun haben. Die Details
sind grofitenteils witzig, aber Humor spielt
fiir mich neben der Geschichte immer die
zweite Geige. Unsere Geschichte hat etwas
Ernstes und Reales in ihrem Kern. Im Origi-
nal geht es in Secret of Monkey Island um
einen jungen Mann, der seine Karriere be-
ginnt und dabei etwas Wichtigeres findet —
die Tatsache, dass diese Idee nicht von
Natur aus witzig ist, tragt dazu bei, dass das
Spiel trotz all des Blédsinns, mit dem die
Geschichte dann erzdhlt wird, auf dem Bo-
den bleibt. Das gilt auch fiir die Charaktere.
Obwohl die Nebencharaktere oft auf eine fiir
Adventure-Spiele typische Art und Weise in
ihre eigenen, seltsam kurzsichtigen Sicht-
weisen verstrickt sind, was zu lustigen Rét-
seln fiihrt, haben sie doch eine Sichtweise,
und das trdgt dazu bei, dass sie und das
Spiel nicht zu sehr wie ein Cartoon wirken.

GameStar: Wie hat sich das Adventure-Genre
in den letzten 30 Jahren entwickelt und was
bedeutet das fiir Return to Monkey Island?
Ron Gilbert: In den 1990er Jahren war es in
Ordnung, wenn die Ratsel in Adventures
sehr schwer waren, weil sie schlecht konzi-
piert waren. Das funktioniert heute nicht
mehr. Heutzutage gibt es so viele Dinge, die
die Zeit der Spieler in Anspruch nehmen,
dass man sie nicht mehr stundenlang an ei-

SCUMM steht fir »Script Utility for Maniac Mansion«. 105



Das sieht aus wie ein ... ]
Schlisseldienst. Praktisch ]
> 04
in einem Adventure.

nem Rétsel sitzen lassen kann. Au3erdem
haben wir das Internet, und wenn man nicht
weiterkommt, kann man die Losung einfach
nachschlagen. Jetzt geht es darum, ein gu-
tes Gleichgewicht zwischen einem schweren
und einem zu schweren Rétsel zu finden.
Craig Derrick: Nun, seit den ersten beiden
Monkey-Island-Spielen, die Ron meisterhaft
entwickelt hatte, hat sich eine Menge veran-
dert. Wir haben miterlebt, wie sich die ge-
samte Spieleindustrie weiterentwickelt hat
und zu der Mainstream-Prdasenz herange-
wachsen ist, die wir heute sehen. Teilweise
kann das auf die anhaltende Fan-Gemeinde
und die Kultanhangerschaft zuriickgefiihrt
werden, die Titel wie Monkey Island 1 und 2
durch ihre fesselnde, lustige und einzigartige
Geschichte geschaffen haben. Bei Lucasfilm
gibt es viele groRe Monkey-Island-Fans — vie-
le von ihnen haben an den fritheren Spielen
der Serie und den jiingsten Special-Edition-
Veroffentlichungen mitgearbeitet, sodass sie
ein gutes Auge fiir die Serie haben. Devolver
Digital ist mit Ron und Dave als Creative
Leads an uns herangetreten, also konnten wir
uns die Chance, nach Monkey Island zurtick-
zukehren, nicht entgehen lassen!

GameStar: Welche Art von Publikum wollt
ihr mit Return to Monkey Island ansprechen?
Dave Grossman: Die Art, die acht Exemplare
eines Spiels nur zum Spaf3 kaufen wiirde?
Ron Gilbert: Es gibt Millionen von Men-
schen, die Monkey Island gespielt haben.
Aber es gibt auch zehn Millionen Menschen,
die es noch nicht gespielt haben. Ich moch-
te sie in unserer Welt willkommen heiBen.

GameStar: Wie wollt ihr (jiingere) Spieler an-
sprechen, die noch nie Monkey Island oder
auch nur ein Adventure gespielt haben
(Schande iiber siel)?

Dave Grossman: Fiir Leute, die die Serie noch
nicht kennen oder die sie einfach nur auffri-
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Ist das der neue
Gouverneur von

Mélée Island?

schen wollen, haben wir ein »Catch-me-up«-
Feature eingebaut, das einen Uberblick iiber
die wichtigsten Dinge gibt, die man tiber alle
anderen Spiele wissen sollte. Jedenfalls die
wichtigsten Dinge, die mit der neuen Ge-
schichte zu tun haben. Und das Spiel selbst
ist ziemlich einsteigerfreundlich, man kann
es einfach in die Hand nehmen und spielen,
man braucht keine Erfahrung im Genre.

Wie es zur Riickkehr

von Monkey Island kam

GameStar: Wie habt ihr Lucasfilm davon
iberzeugt, dass die Zeit reif ist fiir eine
Riickkehr von Monkey Island?

Ron Gilbert: Es ist ein Prozess mit vielen be-
weglichen Teilen. Wenn alle Zahnrdder inei-
nander greifen, kommt die Maschine ins
Rollen. Ich glaube nicht, dass es ein »Ereig-
nis« gab, das den Startschuss gab, sondern
viele kleine Ereignisse im Laufe der Jahre.
Craig Derrick: Ich kenne Ron und Dave seit
den Anfdangen der Entwicklung der Monkey
Island Special Editions und Tales of Monkey
Island und das Team von Terrible Toybox seit
Thimbleweed Park. Zu Beginn unserer Ge-
sprache haben wir die Teams von Lucasfilm
Games, Terrible Toybox und Devolver Digital
ausfiihrlich vorgestellt. Unsere Freunde von
Devolver Digital haben sich an Ron und
Dave gewandt, um ein weiteres Monkey Is-

Ratet nun mal, was das erste Spiel mit SCUMM-Engine war.

land zu entwickeln, und sind dann an einige
Mitglieder des Teams von Lucasfilm Games
herangetreten, um die Plane zu vertiefen.
AuBerdem stellten sie so sicher, dass Ron
und Dave die Freiheit haben, das Spiel zu
entwickeln, das ihnen vorschwebt. Das hat-
te fiir uns Prioritat, vor allem weil wir selbst
Fans der ersten beiden Monkey-Island-Spiele
sind. Und der Rest ist nun Geschichte.

GameStar: Was war notig, um die Band wie-
der zusammenzubringen?

Dave Grossman: Das Timing passte zuféllig
gut zu mir, sodass es nicht viel Uberzeu-
gungsarbeit meinerseits bedurfte. Ich habe
schon immer gerne Projekte mit Ron ge-
macht, und ein neues Monkey-Island-Spiel
klang lustig. Wir mussten uns ein Wochen-
ende lang treffen, um sicherzustellen, dass
wir uns {iber die Richtung einig waren, in die
es gehen sollte. Aber als wir das geschafft
hatten, brauchten wir nur noch einen gro3en
Haufen Geld, um das Projekt zu finanzieren.
Ron Gilbert: Als die Entwicklung eines
neuen Monkey Island zu einer realen Mog-
lichkeit wurde, habe ich Dave kontaktiert,
und wir hatten ein erstes Brainstorming, um
zu sehen, ob wir gute Ideen haben. Monate
spater, als das Projekt offiziell war und die
Vertrdge unterzeichnet waren, begannen wir
mit der Story und dem Design. Daran haben
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Oh, ein Affe. In einer
Hohle auf einer ... Insel?

Die StraRBen von Mélée
Island bei Nacht. Unten
links der Schlusselladen.

wir fast drei Monate gearbeitet, bevor die
Produktion begann.

GameStar: Heutzutage wird fast jede grofie-
re Spielankiindigung vorab geleakt. Wie
habt ihr es geschafft, Return to Monkey
Island geheim zu halten?

Dave Grossman: Wir haben es wie in einem
Spionagefilm unter Verschluss gehalten. In
den Geheimhaltungsvereinbarungen gibt es
viele Seiten, auf denen all die schrecklichen
Strafen aufgefiihrt sind, die jeden erwarten,
der etwas ausplaudert. Die Leute wussten
nicht, worum es sich bei dem Projekt han-
delte, bis wir sie eingestellt haben. Es gab
eine spezielle Anweisung, meinen Namen
nicht zu erwdahnen, und wir haben uns nicht
einmal auf LinkedIn vernetzt, bis wir das
Projekt abgeschlossen hatten. Das hort sich
alles lustig an, wie ein Mantel-und-Degen-
Film, aber die Aufregung verflog nach etwa
finf Minuten, und dann war es zwei Jahre
lang furchtbar unangenehm.

Ron Gilbert: Ich bin erstaunt, dass nichts an
die Offentlichkeit durchgesickert ist. Das ist
eine echte Auszeichnung fiir unser Team
und zeigt, wie ernst wir alle die Geheimhal-
tung genommen haben. Ich glaube aber
auch, dass man bei einem Spiel, das aus
The Secret of Monkey Island hervorgehen
soll, Geheimhaltung erwarten kann.
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Wie das neue Monkey Island
aktuell entsteht

GameStar: Wenn ihr eure Arbeit an Return to
Monkey Island mit der Arbeit an Monkey
Island 1 und 2 vergleicht: Was ist anders?
Und was ist immer noch gleich?

Dave Grossman: Nun, die Welt ist anders.
Auch die Technologie, mit der wir Spiele
spielen, herstellen und liefern, ist anders.
Dinge wie Sprachaufnahmen bedeuten,
dass der Prozess anders sein muss. Adven-
ture-Spiele selbst sind anders. Und Ron und
ich sind anders, zumindest ein bisschen, als
wir es frither waren. Und doch fiihlt sich das
kreative Hin und Her, wenn wir uns in einem
Raum oder genauer gesagt in einem Telefo-
nat zusammensetzen, um uns Ratsel oder
Geschichten auszudenken oder Probleme
mit dem Spielerlebnis zu l6sen, so an, als
wadre es nicht einen Tag gealtert. Es ist sehr
befriedigend! Das Einzige, was fehlt, sind
die Sofas, denn auf der Skywalker Ranch
gab es bequeme Sofas.

Ron Gilbert: Die Arbeit aus der Ferne hat ei-
nen groen Unterschied gemacht. Unser
Team ist Uiber die ganze Welt verstreut, und
es kann eine Herausforderung sein, nicht in
das Biiro von jemandem zu kommen und
Ideen auszutauschen. Insgesamt denke ich
nicht, dass es ein Problem war, aber ich ver-
misse es. Dave vermisst es wahrscheinlich

Escape from Monkey Island (2000) nutzte dann die GrimE-Engine, die zuerst in Grim Fandango (1998) zum Einsatz kam.

nicht, dass ich vorbeikomme und sage:
»Hey, woran arbeitest du gerade?«

Deutsche Version und

andere Lucasfilm-Adventures
GameStar: Was bedeutet die Riickkehr von
Monkey Island fiir andere dltere Lucasfilm-
Serien wie Full Throttle oder Loom?

Craig Derrick: In diesem Jahr feiert Lucasfilm
Games sein 40-jahriges Bestehen, wir sind
also nostalgisch und blicken gleichzeitig in
die Zukunft. Jedes Mal, wenn wir eines unse-
rer geliebten Abenteuerspiele wie Monkey
Island wieder aufgreifen, hdren wir von
Fans, die diese Serien mit ihren grof3artigen
Geschichten, herausragenden Charakteren
und ihrem unverwechselbaren Charme und
Humor lieben. Wir hoffen, dass die Fans von
Monkey Island sich auf das neue Spiel freu-
en, sobald es auf den Markt kommt, und
dass sie es auch neuen Fans empfehlen
konnen, die vielleicht Gefallen an dieser ak-
tualisierten Version des Klassikers finden.

GameStar: Da Deutschland ein sehr wichti-
ger Markt fiir Adventures ist: Was konnt ihr
uns {iber eine Lokalisierung erzahlen? Gibt
es Infos beziiglich der deutschen Synchron-
sprecher, die ihr uns mitteilen kdonnt?

Craig Derrick: Wir planen, das Spiel zu-
ndchst in einer Reihe von Sprachen zu loka-
lisieren, darunter Englisch, Deutsch, Fran-
z06sisch, Italienisch und Spanisch. Wir
konnen bestatigen, dass wirimmer nach
Wegen suchen, um unseren Fans ein grof3-
artiges Spielerlebnis zu bieten, insbeson-
dere durch die Lokalisierung der Spielin-
halte. Ahnlich wie bei den Fragen der Fans,
ob sie endlich das Geheimnis von Monkey
Island erfahren werden, miissen unsere
deutschen Fans auf weitere Updates war-
ten, wenn wir uns dem Start ndhern, aber
wir sind sicher, dass viele von euch nicht
enttduscht sein werden. %
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