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Textadventure selbstgemacht mit Quest 5 und Squiffy

Description

Ein Textadventure ist so ziemlich die Urform des Computerspiels. Bereits um 1976 erschuf William
Crowther ein Textabenteuer namens Adventure. Es war mit Fortran IV programmiert und lief auf
damaligen Grof3rechnern... ein Genre war geboren!

Heute blicken wir auf eine Reihe von Textadventures zuriick. Vielen dieser Spiele wurden Grafiken
hinzugeflgt, doch gerade die Entwickungsfirma ,Infocom” produzierte Games in reiner Textform. Da
gab es die Zork-Serie (Zork | erschien 1980) und Games wie Planetfall (1983) mit dem Nachfolger
Stationfall (1987) . Wer sich fir die Geschichte der Adventures interessiert, dem sei die Artikelreihe
von Sven Gramatke warmstens empfohlen.

Vom Ende des Booms

Doch der Boom war nur von begrenzter Dauer. Grafische Anwendungen und Spiele traten ihren
Siegeszug an. Neuerscheinungen reiner Textadventures wurden immer seltener. Ab den friihen 90ern
hatten die meisten Textadventures zumindest Standgrafiken dabei. Die Méglichkeiten der animierten
grafischen Darstellung tberrollten jedoch das Genre und die Anspriiche der Spielerschaft anderten
sich ebenfalls. Thaumistry erschien noch 2017, finanziert durch Crowdfunding. Dies war eines der
letzten grof3eren Text/Grafik-Adventures und eine Hommage an vergangene Zeiten.

Und jetzt? Sind Textadventures ausgestorben wie damals schon die Dinosaurier? Nicht ganz. Es gibt
noch kleine Text-Abenteuer-Inseln. Eine dieser Inseln findet man auf textadventures.co.uk mit einer
kleinen aber aktiven Community. Hier werden mit den Tools Quest und Squiffy spannende
textbasierte Abenteuerspiele erstellt, hochgeladen und geteilt. Die Tools sind in einer online Version
und als Client verfigbar — da bei mir die Online-Version hing, probierte ich zuerst den Client fur
Windows von Quest 5. Der Editor fur Quest zum Download gibt es nur fir Windows. Den Squiffy-
Editor gibt es fur Windows, OS X und Linux und erreicht damit auch User ohne Windows-System.

Textadventure oder Gamebook?
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Generell unterscheidet man bei Textadventures zwischen 2 Arten: das klassische Textadventure mit
Texteingabe und das Gamebook nach dem Vorbild der Abenteuer-Blicher, die in den 80er Jahren ihre
Ara hatten. Bei diesen Spielblichern werden dem Spieler zwei oder mehr Optionen angezeigt,
zwischen denen er sich entscheiden kann. Mit Quest 5 erhalt man einen Editor fur beide Modi,
wohingegen Squiffy nur das Gamebook abdeckt.
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Mit dem Quest-Client kdnnen diverse mit Quest erzeugte Spiele
heruntergeladen werden. Leider kann man diese nicht nach Landessprache

filtern.

Was mich bei englischen Textadventures immer abgeschreckt hatte, war die Sprachbarriere. Zwar
hatte ich auch Englisch in der Schule, aber um die Feinheiten zu verstehen und die textbasierten
Ratsel eines Adventures zu l6sen, fehlte es mir an Vokabular. Quest 5 hingegen bietet einen komplett
ins Deutsche Ubersetzten Editor an. Sowohl die Oberflachen als auch die Ingame-Meldungen sind
deutschsprachig und ermdéglichen somit die Erstellung deutschsprachiger Textadventure.

Gamebook-Spiele

Squiffy ist ein Produkt der gleichen Entwickler und ebenfalls auf textadventure.co.uk zum Download
erhéltlich. Es ist deutlich simpler gestrickt — und exportiert auf jedem Webserver laufende HtmI/CSS/JS
dateien. Mit Squiffy erstellt man keine Parser-Spiele, sondern eher Multiple-Choice-Games in der Art
von Spielbtichern. Dadurch wird ein Zurtickgehen in der Spielumgebung oft nicht méglich. Dies fihrt
dazu, dass die Story anders konzipiert werden muss.
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Ijer thiffy-Editor besteht aus einemv grof3em Eingabefeld und einer
Testoberflache.

Mein gro3ter Fehler am Anfang mit Squiffy war, eine Quest 5-Geschichte eins-zu-eins auf Squiffy
Ubertragen zu wollen. Das fuhrt zu unschonen Effekten. Wenn ich in Quest 5 zum Beispiel einen
Schlusselgegenstand finden kann, den ich dringend brauche, um weiterzukommen, ist das ok. Ich
kann jederzeit zu dem entsprechenden Raum und den Gegenstand finden. Bei Squiffy fihren solche
unverzichtbaren Schlisselgegenstande eventuell zum vorzeitigen Spielende. Wenn man sie einmal
verpasst hat, war es das. Deswegen muss man bei der Spielgestaltung anders vorgehen, wenn man
dem Spieler kein hartes Try-and-Error zumuten mochte.

Spiele in Quest bieten also mehr Freiheiten und komplexe Puzzles, wahrend bei Squiffy es mehr um
das Erzahlerische geht. Beides hat vor und Nachteile.

Kann man das Scripten?

Quest ist mit C# programmiert, verwendet aber hauptséchlich XML oder ASL, eine spezielle
Scriptsprache mit Ahnlichkeiten von C++ und Java — mit Anleihen an Visual BASIC. Wer jetzt einen
Schreck bekommen hat und denkt, man misste erst Informatik studieren, sei beruhigt. Quest 5 besitzt
relativ leicht verstandliche Script-Formulare, die es auch mit geringen Grundkenntnissen ermdglichen,
das Adventure aufzupeppen. Allerdings ein wenig Programmiererfahrung ist schon sehr hilfreich, wenn
man mit dem Scripten so richtig loslegen méchte. Wer lieber manuell scripted statt die Formulare zu
benutzen, kann jederzeit auf eine reine Code-Ebene umschalten.
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Search Q
=l — P
B Text anzeigen
BB Text anzeigen (ohne Zeilenumbriche)
B Zertrieten Text anzeigen
Eine Liste anzeigen
Bild anzeigen
Entferme den Spieffeldinhalt
WYorherigen Tum nickgangig machen
Die Vordergrundfarbe verandem
Die Hintergrundfarbe verandem
Schriftart andem
Schriftart andem (Verwende Webschriftarten)
Schriftgrolie andem
Sound abspielen
Sound stoppen
Youtube-Video abspielen
Einen Weblink anzeigen
Einen E-Mail-Link anzeigen
Warte auf Tastendruck
Ein Eingabefeld anzeigen
Menu anzeigen
Eine Frage stellen
Schreibe ins Protolkoll
B Javascrpt-Code benutzen
- Objekte
BB Cbjekt zum Inventar hinzufugen
B Cbjekt verschieben
B Cbjekt in den aktuellen Raum verschieben
B Objekt sichtbar machen
B Objekt unsichtbar machen
mm Mhickt arHeamen

Add Cancel

W

Quest 5 bietet zahlreiche Formulare an, welche das
Scripting deutlich vereinfachen.

Die diversen Oberflachen bieten umfangreiche Mdoglichkeiten. Objekte und Verben und deren
Wechselwirkungen kénnen definiert werden. Textausgaben oder Aktionen lassen sich Gber die Script-
Formulare bequem umsetzen. Das ganze ist vielleicht nicht kinderleicht, aber fir die gebotene
Komplexitat durchaus aufgerdumt und benutzerfreundlich. Fertige Produkte kdnnen auf der Website
hochgeladen und von der Community geprift werden. Nach einer erfolgreichen Beta-Phase erhélt das
Spiel einen Platz im Download-Pool der abgeschlossenen Entwicklungen. Nun kann das fertige Projekt
vom Quest-Client per Mausklick weltweit heruntergeladen werden.

Squiffy bietet wenig Scripting

Die Scriptmdglichkeiten von Squiffy im Editor sind eher mager. Es lassen sich ein paar Flags setzen
oder Texte manipulieren, aber der Ansatz ist ein ganzlich anderer. Spielpunkte oder Turns lassen sich
noch einfach verwalten, auch Flags sind schnell gesetzt und unproblematisch. Allerdings diverse
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Gesprachsoptionen wie bei Quest oder Kombinationsmaéglichkeiten von Gegenstanden lassen sich
nicht so gut umsetzen bzw. sind nahezu unmdéglich. Es sei denn — und hier wird es flr Javascript-
Programmierer interessant — man bindet JS-Code bei Squiffy ein. Damit ist dann nattrlich sehr viel
madglich, wurde allerdings von mir nicht getestet.

Die etwas reduzierten Scriptmdglichkeiten in Squiffy sind jedoch nicht wirklich von Nachteil, da der
ganze Spielaufbau ein anderer ist. Was vom Editor mitgeliefert wird, reicht fir eine Interaktive
Geschichte vollig aus. Somit ist der Squiffy-Editor im Vergleich zum Quest 5-Editor sehr einfach, ja
geradezu schlank, gehalten.

l f Save

|_J Inventar
Ratgeber
Gebaudeplan
Punkte: 0
Orte und Objekte
Kithlschrank
einer Ecke im Stidosten steht ein kleiner Tisch und ein Kithlschrank. Kleiner Tisch
Kompass

Du siehst einen Kiihlschrank und einen Kleiner Tisch.

Mogliche Ausgange: nach Norden, nach Nordosten, nach Osten, nach Stiden, nach
Nordwesten, nach Westen oder nach Studwesten.

> W
WC Herren

Das Herren-WC. Es enthalt eine Toilette und ein Waschbecken.
Du siehst ein Waschbecken und eine Toilette.

Mogliche Ausginge: nach Osten.

>0
Ein Flur

Der Flur riecht wie immer nach Bohnerwachs. Es gibt hier mehrere Ausginge. In
einer Ecke im Siidosten steht ein kleiner Tisch und ein Kiithlschrank.

Du siehst einen Kithlschrank und einen Kleiner Tisch.

Maoégliche Ausgiinge: nach Norden, nach Nordosten, nach Osten, nach Stiden, nach
Nordwesten, nach Westen oder nach Siidwesten.

l Behreibe hier... |

Quest5-Abenteuer besitzen auch ein Automapping.

Eigene Erfahrungen

Auf Quest 5 bin ich durch den 6. Teil von Sven Gramatkes Adventure-Serie hier bei bytegame.de
aufmerksam geworden. Ein deutschsprachiger Editor fiir Textadventures? Das musste ich
ausprobieren! Doch Anfangs tat ich mich doch noch etwas schwer mit der Erstellung meines eigenen
Textadventures. Meine Story-Ansatze waren zu Beginn einfach nicht Genre-gerecht. Zuerst wollte ich
ein RPG programmieren. Mangels einer deutschen Kampferweiterung fir Quest 5 (es gibt leider nur
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eine englische) fiel das jedoch schnell ins Wasser.

Bei meinem néchsten Versuch setzte ich eine Scifi-Story zu umfangreich an. Schnell merkte ich, dass
mir der rote Faden aus den Handen glitt. Mein dritter Versuch war viel bescheidener. Er bestand nur
aus einer Handvoll Raume und wenigen Personen und hat eine sehr eingegrenzte Story. Dennoch
schiittelt man auch ein Gberschaubares Textadventure nicht mal eben aus dem Armel. Dafir steckt da
einfach zu viel Arbeit drin.

Inventar

Lme

Vollig verhext - Halloween in der
Oper

Ein Loge Nr. 6

Es ist zu dunkel, um etwas zu erkennen.

> zauber lencht
Du zauberst einen kleinen fliegenden Leuchtkiirbis herbei. Dieser umrundet dich und spendet
zeitweilig Licht.

> schaue
Ein Loge Nr. 6

Eine richtige Opernloge. Von hier aus hat man freien Blick auf die Biihne und die Akustik ist
umwerfend. Es stehen zwei Sessel auf diesem Balkon, doch du warst wihrend der Vorstellung
allein in deiner Loge. Auf einem dieser Sessel hast du gesessen und warst eingeschlafen. Die Sessel
sind mit dunkel rotem Stoff bezogen. Ein ebenso dunkelroter Vorhang trennt die Loge vom
Logengang.

Du siehst ein Logensessel.

Mogliche Ausginge: nach Westen.
,VOllig verhext — Halloween in der Oper” — mein zweites Projekt mit Quest 5

Ganz ohne Lags

Zu Squiffy bin ich gekommen, weil an manchen Tagen ein Spielen von Quest 5-Spielen online
nahezu unmadglich war. Haarstraubende Lags von 1-2 Minuten oder komplette Freezes, zudem ein
Sessionverlust bei einer Spielpause. Das ganze wollte ich meinen Testern nicht langer zumuten. Da
der Squiffy-Build rein auf HtmI/CSS/JS basiert, ist die Serverlast eines solchen Games ungleich
geringer. Im Prinzip ladt der Browser einmalig ein paar Dateien — und der Rest funktioniert auf
Clientseite. Das macht ein Online-Spielen flissiger und ich kann es auf jedem Webspace selber
hosten. Nachdem ich bei meiner Portierung der ,Vollig verhext™-Story auf Squiffy zuerst gescheitert
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war, lernte ich, den Spielverlauf an die Méglichkeiten der Engine anzupassen. Wenn man Squiffy-
Spiele machen méchte, muss man eben auch in Squiffy denken. Nachdem ich dies Verstanden hatte,
gelang es mir auch, mein erstes kleines Spiel in Squiffy abzuschliel3en.

,VOllig verhext” auf Squiffy portiert — der Spielverlauf musste angepasst
werden.

Es gibt auch Bugs

Bei meiner Arbeit mit Quest 5 entdeckte ich auch einige Bugs. In der deutschen Ubersetzungsdatei
befanden sich zum Beispiel noch 2 veraltete Templates fur den Parser, welche die Verben ,Frage ...
nach” und ,Rede ... Uber” blockierten. Damit waren nahezu alle Gesprachsoptionen mit NPCs in der
deutschen Version verbuggt. Die entsprechenden fehlerhaften Zeilen konnten aber mit Hilfe
engagierter User aus dem Quest-Forum schnell gefunden werden. Ein Auskommentieren der
Ubeltater beseitigte das Problem. Ich hoffe natiirlich, dass bei der nachsten Version dieser Fehler
bertucksichtigt wird. Wer Quest 5 ausprobieren mochte und an dem Bug hangt, kann sich gerne hier in
den Kommentaren melden. Ich helfe da gerne.

Da der Editor von Squiffy viel simpler gehalten ist, kommt es da auch zu weniger Bugs bzw. ich habe
bei meiner Arbeit keine festgestellt. Ob der Editor allerdings alles Javascript versteht, was man dort
einhacken kann, wage ich nicht zu beurteilen. Die Erstellung und das Editieren, das Probespielen und
die Builds liefen jedoch schnell und problemlos.

Online mit Hindernissen

Das fertige Werk kann auch bei Quest 5 im Editor leicht exportiert werden. Man erhalt allerdings eine
Game-Datei mit der Endung ,,.quest”, welche alle Ressourcen und Zusatzdateien bindelt. Diese Datei
ist nicht ohne einen Quest 5-Client lauffahig, allerdings kann diese Game-Datei kann auf
textadventure.co.uk hochgeladen werden und steht dort dann fur ein Online-Gaming zur Verfigung.
Leider ist in den letzten Tagen das Online-Spielen kaum mdglich. Es gibt diverse Lags und Freezes,
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die dazu fuhren, dass man immer wieder Neustarten muss. Zum Glick kann das Game-File von dieser
Seite auch heruntergeladen werden, so dass man zumindest eine zentrale Downloadseite hier zur
Verfligung hat.

Unschoner weise ist der Quest 5-Client nur fir Windows erhaltlich. Das ist sehr schade. Ich hoffe sehr,
dass das Online-Spielen der Quest-Textadventures bald wieder ohne Freezes moglich sein wird. Nicht
jeder Interessierte ist bereit oder in der Lage, sich die Windows-Engine und das Game
herunterzuladen, zumal der Download ebenfalls nur mit guten Worten funktionierte (Link kopieren,
separat aufrufen).
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Jedes Splel hat auf textadventure co.uk eine eigene Landing-Page mit
Kommentaren, Zugriffswerten und Download-Link.

Die richtigen Worte finden

Insgesamt sind beide Editoren fur mich intuitiver und einfacher zu bedienen als zum Beispiel eine
Unity-Engine. Da ich jedoch wenig Erfahrung mit reinen Textadventures gesammelt habe, fallt mir die
Umsetzung einer Idee nicht leicht. Zwar habe ich flr 2 Wochen das textbasierte MUD Morgengrauen
gespielt. Dies war jedoch eher ein Text-MMO als ein reines Adventure. Das die Konzeptionierung
eines Textadventures tricky sein kann, vermutet man vielleicht nicht auf anhieb. Naturlich sind ein paar
Beschreibungstexte schnell getippt. Aber um daraus eine atmosphérisch dichte Umgebung zu
kreieren, in welcher der Spieler gerne abtaucht, bedarf es Erfahrung mit anderen Projekten. Oder man
bendtigt Ubung mit den eigenen.
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Das Abenteuer wartet

So bastele ich hin und wieder gerne an meinem bescheidenen Adventure und freue mich tber die
kleinen Fortschritte. Dabei geht es mir wie vielen Menschen, die sich zum ersten mal mit der
Produktion einer bestimmten Sache beschaftigen: Der Respekt vor der Arbeit anderer wachst!
Wahrend ich friher oft dachte, dass ein Textadventure relativ simpel von einer Einzelperson mal eben
zusammengestrickt wird, sehe ich das heute mit anderen Augen. Aber mit Quest 5 und Squiffy habe
ich kostenfreie Tools an der Hand, die zwar Wiinsche offen lassen, aber mit denen man Arbeiten kann.
Und das eigentliche Abenteuer ist doch immer noch dessen Entwicklung!

Links

Serie: Geschichte der Adventure

Teil 1 — Am Anfang war das Wort

Teil 2 — Der Berg ruft

Teil 3 — Lucas und die SCUMM-Lokomotive
Teil 4 — Fotorealistisch?

Teil 5 — Aufbruch in neue Abenteuer

Teil 6 — Zurlick in der Gegenwart

Textadventure

Halloween in der Oper — erstellt mit Squiffy
Zork Anthology bei Steam

Thaumistry bei Steam

MUD Morgengrauen

Quest 5 und Squiffy

textadventures.co.uk

Titelbild

Bild von Kranichl7 auf Pixabay

Date Created

15. November 2021
Author

harald

Page 9
Magazin fir Hobbyspieleentwicklung


https://www.bytegame.de/2018/06/12/die-geschichte-der-adventure-teil-1-im-anfang-war-das-wort/
https://www.bytegame.de/2018/06/19/die-geschichte-der-adventure-teil-2-der-berg-ruft/
https://www.bytegame.de/2018/07/10/die-geschichte-der-adventure-teil-3-lucas-und-die-scumm-lokomotive/
https://www.bytegame.de/2019/09/06/die-geschichte-der-adventure-teil-4-fotorealistisch/
https://www.bytegame.de/2019/10/25/die-geschichte-der-adventure-teil-5-aufbruch-in-neue-abenteuer/
https://www.bytegame.de/2019/11/04/die-geschichte-der-adventure-teil-6-zurueck-in-der-gegenwart/
https://textadventures.co.uk/games/view/d3f_cjnr10oxvjvan3wm5a/total-verhext-halloween-in-der-oper-deutsch-german
https://store.steampowered.com/app/570580/Zork_Anthology/
https://store.steampowered.com/app/532980/Thaumistry_In_Charms_Way/
http://mg.mud.de/
https://textadventures.co.uk/
https://pixabay.com/de/users/kranich17-11197573/?utm_source=link-attribution&amp;utm_medium=referral&amp;utm_campaign=image&amp;utm_content=5178205
https://pixabay.com/de/?utm_source=link-attribution&amp;utm_medium=referral&amp;utm_campaign=image&amp;utm_content=5178205

