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Die Fortsetzung der legenddren Adventure-Serie Monkey Island erscheint liber
fiinf Monate in fiinf Episoden, die erste ist jetzt zum Test eingelaufen.
Erreichen die Tales of Monkey Island das Niveau der Klassiker?

Tales of Monkey Island 1

Es gibt Spiele, die haben so her-
ausragende Hohen erklom-
men, dass man sich fragt, wie es
noch besser gehen soll. The Curse
of Monkey Island ist so ein Fall.
Vor zwolf Jahren erschien das Lu-
casArts-Abenteuer, bis heute hat
kein anderes Adventure sein Ni-
veau erreicht. Nach wie vor ist
Curse of Monkey Island das Ad-
venture mit der hdéchsten
GameStar-Wertung (92 Punkte),
sein altersloser Cartoon-Look
schldgt moderne Konkurrenten
immer noch um Ldngen. Die Pro-
duktionsqualitat war damals her-
ausragend; selten ist mehr Geld in
ein Adventure investiert worden,
mehr als 150 Menschen waren an
der Produktion beteiligt, Musik,
Inszenierung, Sprecher—alles vom
Feinsten. The Curse of Monkey Is-
land entstammt der goldenen Zeit
des Genres. Die vierteilige Mon-
key Island-Reihe gilt als der heili-
ge Gral der Adventures.

Diese Serie wird nun also fort-
gesetzt. Die Aufgabe ist gewagt —
viel zu gewagt fiir LucasArts, die

millionenschwere Spielefirma, die
sich daran nicht die Finger ver-
brennen mag. Stattdessen haben
die Kalifornier das Risiko an einen
Branchenjunior weitergereicht.
Telltale Games ist ein unabhéan-
giges Studio, spezialisiert auf Epi-
soden-Adventures, aufgefallen vor
allem durch zwei blitzgescheite
Staffeln Sam & Max, der Fortfiih-
rung eines anderen LucasArts-
Klassikers. Telltale hat Ahnung
und Esprit. Was Telltale nicht hat,
ist Geld. Mit Tales of Monkey lIs-
land erscheint das neue Monkey
Island-Abenteuer in fiinf simpel
gestrickten Episodenhdppchen.
Kann das gut gehen? Die Ant-
wort lautet: Es kommt darauf an,
was man erwartet. Tales of Mon-
key Island ist kein neuer Meilen-
stein des Genres, keine wiirdige
Fortsetzung von Curse of Mon-
key Island. Es bewegt sich nicht
mal ansatzweise auf aktuellem
technischen Niveau. Aber es er-
zahlt eine nette kleine Geschich-
te mit vertrauten Protagonisten,
in der wohlbekannter Charme

Schaluppe statt Fregatte

Christian Schmidt: Launch of the Screa-
ming Narwhal ist ein gutes Adventure. Und
trotzdem eine Enttduschung, zumindest fir
Kenner der Vorgdnger. Man merkt Telltale
die Mithe und den Willen an, aus den be-
schrankten Ressourcen das Beste herauszu-
holen. Aber Monkey Island hat Besseres ver-
dient als das. Es tut mir weh, die einst grof3te
und glorreichste Adventure-Serie zu nett gemeinten Episoden-
Brockchen heruntergestaucht zu sehen. Guybrush istimmer noch
ein feiner Kerl, die Ideen sind gut, der Humor clever, ich wurde vier
Stunden lang angemessen unterhalten. Launch of the Screaming
Narwhal erfllt seinen Zweck. Nur steckte fiir mich in Monkey Is-
land immer sehr viel mehr als nur ZweckmaBigkeit. Dieser Traum
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christian@gamestar.de

ist ausgetrdumt. Danke fiir die kalte Dusche, LucasArts!

und Witz aufblitzen. Guybrush
Threepwoods Riickkehr: Kam-
merspiel statt grofes Kino.

Wie ist Guybrush?

Wem Monkey Island nichts sagt,
der braucht sich kein Wissen an-
zulesen: Tales of Monkey Island
hat keinen Ankniipfpunkt zu den
Vorgdngern, die erste Episode
Launch of the Screaming Nar-
whal beginnt im Nichts der of-

Der Piratenhafen auf Flotsam Island ist der iiberschaubare und kaum bevélkerte Hauptschauplatz des Spiels.

»Screaming Narwhal« ist der Name des Schiffs, das Guybrush im Spiel in Besitz nehmen muss.

fenen See. Wir lernen kennen:
den Zombie-Piraten LeChuck, Erz-
feind der Serie, der auf einem
Schiff einen vernichtenden Voo-
doo-Zauber vorbereitet. Elaine
Marley, bildhiibsche Gouverneu-
rin, von LeChuck entfiihrt und
gefesselt. Und Guybrush Threep-
wood, méchtiger Pirat, der seiner
Ehefrau Elaine auf einem zweiten
Schiff zur Rettung eilt. Guybrush
ist der Held der Adventure-Reihe,
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und als solcher neben Lara Croft,
Gordon Freeman & Co. zu einer der
Ikonen der Spielegeschichte auf-
gestiegen. Seit ervor 19 Jahren als
Jungspund auf der nédchtlichen In-
sel Melee Island ankam, um Pirat
zu werden, verkorpert er das Ideal
des Comedy-Helden: tollpatschig,
aber nicht albern; gewitzt, ideen-
reich und schlagfertig, ein spitz-
zlingiger Gesprdchspartner und
selbstironischer Kommentator,
der an kleinen Problemen ver-
zweifelt und die groflen mit Kopf-
chen meistert. Guybrush Threep-
wood ist kein Verlierer, sondern
ein tatendurstiger Abenteurer von
entwaffnender Ehrlichkeit. Wenn
man in Monkey Island lacht, dann
mitihm, nicht tiber ihn. Das macht
die Serie sympathisch.

Die gute Nachricht lautet:
Tales of Monkey Island trifft Guy-
brushs Charakter zielsicher. Wenn
der Piratenheld in Seitenhiebe
tiber Elaines Famile spottet, sich
in wunderbaren (englischen)
Wortspielen verliert oder mit dem
Hauptbdsewicht der Episode de-
battiert, fiihlen sich Serienkenner
wieder an der Seite eines alten
Freunds. Mit dhnlich gutem Hand-
chen hat Telltale das (ibrige Per-
sonal gestaltet. Hier erwartet Sie

Nach der Auseinandersetzung mit LeChuck wird Guybrush auf Flotsam Island angespiilt.
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In der Einleitung besiegt
Guybrush einmal mehr den
Zombie-Piraten LeChuck — mit
unerwarteten Konsequenzen.

Slapstick-Einlage: Guy-
h scheitert an einer
Fett beschmierten

chiffs-Landeplanke.
[

zwar wenig Tiefgang, aber klar
gezeichnete Personlichkeiten
und ein sorgfdltig ausgefeilter
Sprachstil, der auch langere Dia-
loge zum Vergniigen macht.

Wie ist die Story?

Die Rettungsaktion fiir Elaine, die
wir in Launch of the Screaming
Narwhal als Einleitung durchspie-
len, geht dramatisch schief, Guy-
brush wird allein auf Flotsam Is-
land angespilt. Auf dem abgele-
genen Eiland findet der Hauptteil
der ersten Episode statt, die bei
gemiitlicher Spielweise rund vier

Stunden lang dauert. Guybrushs
Ziel: ein Schiff finden, in See ste-
chen und nach Elaine suchen! Mit
der Abreise von Flotsam endet die
erste Episode, davor liegen aber
diverse Widrigkeiten. In dem klei-
nen Piratennest gibt’s nur ein
Schiff, und dessen Kapitén erweist
sich als unkooperativ. Zudem weht
der Wind stets auf die Insel zu, das
Absegeln wird so unméglich — ein
Mysterium, dessen Losung im
dichten Dschungel von Flotsam
verborgen zu sein scheint. Vor
allem aber sucht Guybrush nach
einem Heilmittel fuir seine linke
Hand. Die hat sich bei LeChuck mit
einem Voodoo-Fluch angesteckt,
leuchtet seitdem griinlich und ent-
wickelt ein bedngstigendes Eigen-
leben. Das Handproblem l6st
Launch of the Screaming Narwhal
nicht auf, wie die Handlung gene-
rell nur den Grundstein fiir einen
Uibergreifenden Storybogen legt,
der in den folgenden Episoden
weitergesponnen wird. Unter an-
derem gewinnt Guybrush einen
neuen Widersacher und trifft nur
einen einzigen Bekannten aus den
bisherigen Serienteilen. Das ldsst
Spielraum fiir die Fortsetzungen.

Wie sind die Ratsel?

Die Monkey Island-Serie gilt als
anspruchsvoll, die ideenreichen
Rétsel erforderten mitunter eine
gute Portion Hirnschmalz. Der
Auftakt von Tales of Monkey Is-
land ist im Vergleich wesentlich
gemiitlicher. Selbst Adventure-
Einsteiger diirften sich in den lo-
gischen und klar strukturierten
Rétseln nicht verfransen. Die Rét-
selketten sind kurz und geradli-
nig, das Inventar iberschaubar
gefiillt. Zum ersten mal in einem
Telltale-Spiel kann man Gegen-
stande im Inventar kombinieren,
was aber keine Ratsel-Offenba-
rung ist, sondern schlichtweg ver-
spateter Standard. An mehreren
Stellen ldsst Launch of the Screa-
ming Narwhal die Wahl, parallele
Rétsel in beliebiger Reihenfolge
zu l6sen, zum Beispiel eine Knei-
penschldgerei zu provozieren
oder einen verbuddelten Schatz
zu heben. Das eingebaute Hilfe-
system, durch das Guybrush ab
und zu allgemeine Kommentare
zur Situation abgibt, bleibt dage-
gen nutzlos. Serienkenner diirf-
ten die tiberwiegend diirren Rét-
sel erniichtern, weil sie aus span-

Die blaue Jacke, die Guybrush im Spiel tragt, stammt aus dem zweiten Teil der Monkey-Island-Serie.
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Manche der Orte sind ausgesprochen trist, etwa diese Weggabelung im Dschungel.

nenden Ausgangssituationen (et-
wa der Kneipenschlagerei) einfach
zu wenig machen. »Wie, das war’s
schon?«-Momente hdufen sich.
Ahnlich ungenutzt bleibt die
schone Idee mit Guybrushs eigen-
williger Fluchhand, die sich zumin-
dest in der ersten Episode iiber-
wiegend zahm gebdrdet, selten
thematisiert wird und erst ganz
zum Schluss ein Rdtsel beein-
flusst. Ansonsten ist der Humor
gelungen und treffsicher, auch
wenn er nicht die herausragende
Dichte der Sam & Max-Spiele er-
reicht. Neben viel Wortwitz, zahl-
reichen Anspielungen auf andere
Adventures und solide ins Piraten-
Szenario eingeflochtenen Paro-
dien auf Kulturgtiter des 21. Jahr-
hunderts servieren die Tales of
Monkey Island eine iiberra-
schende Portion Klamauk: Rutsch-
partien, Backpfeifen oder eine
schreckliche Enthiillung tiber das
Sexualleben eines Charakters
stellt Telltale in sauber animierten
Slapstick-Szenen dar. Dazu kom-
men die durch die Bank exzel-
lenten englischen Sprecher.

Wie ist die Technik?

Auch wenn Telltale die Grafiktech-
nologie seiner aktuellen Episo-
denreihe Wallace & Gromit fiir
Tales of Monkey Island leicht
aufpoliert und um etwas verbes-
serte Gesichtsanimationen er-
gdnzt hat, bleibt Launch of the
Screaming Narwhal doch weit
hinter aktuellen Standards zu-
riick. Zwar sind die Schaupladtze

)

durchaus stimmungsvoll gebaut,
auch kaschiert der Comic-Look
zum Teil die Detailarmut der 3D-
Grafik. Manche Orte, etwa die
Dschungelpfade fallen aber ein-
fach nur trist aus. Grobe Texturfla-
chen und zu wenige Hintergrund-
animationen lassen Tales of Mon-
key Island altbacken wirken. Die
Personen allerdings sind gut ani-
miert, vor allem in den gelegent-
lichen Zwischensequenzen in
Spielgrafik. Die Musik stammt
aus der Feder des Monkey lIs-
land-Veteranen Michael Land und
wandelt bekannte Serien-Melo-
dien zu sehr stimmungsvollen Va-
rianten ab. Auch hier gibt’s einen
Wermutstropfen: Das legenddre
Titelthema der Serie wirkt in der
Neuauflage diinn und kraftlos.

Gesteuert wird das Spiel - wie
Wallace & Gromit— mit einer nicht
ganz gliicklichen Kombination
aus Tastatur (bewegen) und Maus
(Aktionen ausldsen). Zwar ldsst
sich Guybrush auch mit gedriick-
ter Maustaste bewegen, was aber
nicht immer bequem und prézise
ausfallt. Komfortfunktionen wie
eine Anzeige fiir Hotspots oder
schnelles Verlassen des Schau-
platzes fehlen. Zumindest das
kann Serienveteranen gleichgiil-
tig sein, denn die gab’s in Monkey
Island schlieBlich noch nie.

Ob sie dariiber hinaus mit
Tales of Monkey Island gliick-
lich werden? »Einfach auspro-
bieren!«, méchte man sagen,
denn die Telltale-Episoden kos-
teten bisher als digitaler Down-

Hiibsches Rétsel: Guybrush ist angekettet und kann nur seine FiiBe benutzen, um Dinge zu manipulieren.

Michael Land hat sich seit Jahren aus der Spieleszene zuriickgezogen. Fiir Tales of Monkey Island kehrte er noch einmal als Komponist zuriick.

Im Inventar (rechts) lassen sich Gegenstande kombinieren, wenn auch eher umstandlich.

load lber telltalegames.com nur
rund 7 Euro. Das ware das Wie-
dersehen mit Guybrush Threep-
wood in jedem Fall wert. Aller-
dings bietet Telltale momentan
keine einzelnen Kapitel an, son-
dern nur das fiinf Folgen umfas-

TALES OF MONKEY ISLAND #1

sende Gesamtpaket. Sprich: Fir
35 Dollar bekommen Sie erst
mal nur vier Stunden Spielzeit,
der Rest wird monatlich nachge-
liefert. Ob Sie diese Katze im
Sack kaufen wollen, miissen Sie
fiir sich selbst entscheiden.

ADVENTURE

ENTWICKLER
puLisHER  Telltale
SPRACHE Englisch

AUSSTATTUNG  Download-Version

GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 4 Stunden
Fangt simpel und diinn an,

Telltale (Wallace & Gromit: Muzzled, GS 08/09: 69 Punkte)

TERMIN (D) 7.7.2009
cA.PREIS 7 Euro
UsK nicht gepriift

GENRE ADVENTURE

i ! SZENARIO realistisch 8-fiktiv
1 steigertsich dann langsam. RATSELSTIL  Denksport 8- Kombin.
a
£ DIALOGE starr 8 dynamisch
ACTION keine @ héufig
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL ’
HANDLUNG einfach @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Vierstufiges Hinweissystem Mikromanagement

SPEICHERSYSTEM Freies Speichern

Teamfahigkeit

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 [ 4 B 6 7 8 9 10 I Geforce 6600 / 6300
m B Geforce 7800/ 7900
1,5 Gz Intel 24GHzIntel 3,4GHzIntel B Geforce 3800/ 3600
XP1600+AMD  XP2200+AMD  XP3200+ AMD B Geforce 9600
512 MB RAM 1,0GB RAM 1,0 GB RAM I Geforce GTX 200
300 MB Festplatte 300 MB Festplatte 300 MB Festplatte 8 Radeon X1600
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2900
BILDFORMATE  [43 WS4 169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung I8 Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 51 6.1 71 B Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© qute Animationen © stilsicherer Comic-Look @ generelle
Detailarmut @ Texturscharfe maBig @ keine Echtzeit-Schatten

© hervorragende (englische) Sprecher © sehr stimmungsvolle
SOUND Musik @ diinne Effekte @ kraftlose Titelmelodie

© angemessene Hinweise fiir Rétsel © sanfte Einfiihrung in die

GRAFIK

BALANCE Steuerung @ Anspruch auf Einsteiger-Niveau @ unniitzes Hilfesystem
" i de Aufgab dezentes Piratenflai hal
ATMOSPHARE Fﬁmor (+] SIapstick—Szenen% weitgehend Ieblose\l\%lt
BEDIENUNG © ordentlf(hes Inygntgr © einAKIick fﬁrAl‘ﬁionen © reine Maus:
steuerung ist umstandlich @ teils unpraktische Kameraperspektiven
UMEANG [+] Abwlechslung bei den Aufgaben @ nur vier Stunden kurz
© wenige Charaktere © arg begrenzter Schauplatz
HANDLUNG [+] sllimmur}g_svolle Einleitung © klarer roter Faden
© ein, zwei Uberraschungen © weder Tiefgang noch Spannung
RATSEL © qutstrukturiert und einleuchtend o__originelles Soundrétsel
© zum Teil clever ausgedacht @ kurze Ratselketten @ wenig fordernd
DIALOGE © Auswahl-Dialoge © witzige, unterhaltsame Wortwechsel © ufern
nicht aus @ Hinweise aus Gesprachen @ treffende Sprachstile
CHARAKTERE © sympathischer Hauptcharakter © skurrile Nebenfiguren mit Spleens

© alte Bekannte aus der Serie @ eher harmloser Hauptbdsewicht

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Solide und witzige, aber diinne erste Episode.
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