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Adventure
The Journey from interactive Fiction to interactive Movie



Adventure 1976

• William Crowther 

• auch Advent, Colossal Cave

• für DEC PDP-10 in Fortran programmiert

• Mammoth- und Flint Ridge-Tropfsteinhöhlensystems in Kentucky

• 1976 Erweiterung um Spielhandlung



Erweiterungen

• 1977 Don Woods fügt Punktesystem hinzu. Erweitert es um 350 
Punkte Version

• Erweiterung um 550 Punkte Version.

• Inspiriert das erste kommerzielle Adventure Spiel



Adventureland (1978)
• Scott Adams 1978

• Sehr speicherschonend

• Erstes kommerzielles Spiel

• aufgrund der vereinfachten 
Grammatik keine Übersetzung 
möglich

• Verliert bald durch Speichererweiterungen seine Bedeutung



Rooms



Infocom

• Don Woods entwickelt mit anderen am MIT Adventure zu „Zork“ 
weiter.

• Gründet mit ihnen 1977 Infocom

• portiert Zork als 3 Teile für den Heimcomputer.



1980 1981 1982

198519841983



• 1985 veröffentlicht

• Zielgruppe erstmals 9 Jährige

• Parser versteht 1000 Worte!



• 1987

• erstmals Rollenspielelemente

• Parser versteht 1569 Wörter

• Ortswechsel durch Mausklick auf Ascii-Grafik 
Karte



• 1988

• versteht mehr als 1600 Wörter

• ertmals Menüführung



Krimi

1982



1983



1984



Abenteuer





Erotic



Horror



Liebesgeschichte

• von Amy Briggs

• erstmals von einer Frau für Frauen bei der man 
eine Frau spielt



Sci Fi

1982



1983



Douglas Adams

1952-2001



Hitch Hikers Guide
to the Galaxy



Feelies: seit 1982



Z-Machine
• Virtuelle Maschine: Z steht für Zork

• konnte leicht auf viele verschiedene Plattformen portiert werden

• 8 Versionen Z1 bis Z6 von Infocom Z7 und Z8 von Graham Nelson

• Z3 kann 128 KB Große Dateien verarbeiten

• Z5 256 KB und Z8 512.

• Heute das Populärste Format für Interaktiv Fiction , wegen Inform.



1986



Interactive Fiction

• Heute noch eine kleine aber aktive Fangemeinde von Interaktiv 
Fiction.

• ständig neue Spiele.

• viele schätzen Textadventure mehr als Grafik Adventures aus dem 
selben Grund warum man Bücher Filmen gegenüber bevorzugt.

• Es gibt Z-Interpreter für fast alle Plattformen.



Inform 7

• von Graham Nelson

• Sehr Beliebte Text Adventure Engine

• Quellcode liest sich wie eine natürliche Englische Sprache



Structur

• Prologue

• Middle Game

• End Game



Prologe
• Atmosphäre Schaffen

• Foreshadowing

• Hintergrund Informationen (Wie komme ich in die Situation?)

• Tutorial für Besonderheiten

• Geringe Aufmerksamkeitsspanne beim Spieler

• Kein Kartenzeichnen

• Übergang von Mondänen zum Fantastischen



Mittel Teil
• Ist der längste unzusammenhängendste Teil

• Benötigt geringste Vorbereitung

• Benötigt am meisten Unterteilung in Segmente

• Ist am ehesten ein Sammelsurium unabhängiger Rätsel

• Übergang: Teile eines Artefakts zusammensetzen, die man im 
Mittelteil zusammengesucht hat. 



End Game

• Geben das Gefühl nahe zum Erfolg zu sein

• Alle Handlungsstränge Kulminieren im Endgame

• Alle offenen Fragen werden beantwortet

• Es kann mehrere Enden geben.



Verben



Directions

• up, down

• n, ne, e, se, s, sw, w, nw

• in, out



Inventory



Items



Crafting



Rooms



Objects



Agents



Progresive Struktur



Emergentes Gameplay



• End objective needs to be clear

• Sub-goals need to be obvious

• Live and learn

• Backwards Puzzles

• I forgot to pick it up



• Puzzles should advance the story

• Real time is bad drama

• Incremental reward

• Arbitrary puzzles

• Reward Intent



• Unconnected events

• Give the player options

• Conclusion



Sierra On-Line



Roberta Williams Game-o-grafie
Mystery House (1980)

Wizard and the Princess (1980)
Mission Asteroid (1981)
The Dark Crystal (1982)

Time Zone (1982)
King's Quest I: Quest for the Crown (1984)

Mickey's Space Adventure (1984)
King's Quest II: Romancing the Throne (1985)

King's Quest III: To Heir Is Human (1986)
King's Quest IV: The Perils of Rosella (1988)

Mixed-Up Mother Goose (1987)
Laura Bow: The Colonel's Bequest (1989)

King's Quest V: Absence Makes the Heart Go Yonder! (1990)
King's Quest 1: Quest for the Crown (Remake) (1990)

Mixed-Up Mother Goose Multimedia (1990)
Laura Bow in The Dagger of Amon Ra (1992)

King's Quest VI: Heir Today, Gone Tomorrow (1992)
King's Quest VII: The Princeless Bride (1994)

Mixed-Up Mother Goose Deluxe (1994)
Phantasmagoria (1995)

Shivers (1995)
King's Quest: Mask of Eternity (1998)
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Sierra On-Line Spieleserien
von links nach rechts:

Quest for Glory, King’s Quest, Space Quest, Leisure Suit Larry,
Police Quest, Gabriel Knight



Mystery House

Mystery House, Sierra On-Line: Ken 
& Roberta Williams, 1980



Wizard and the Princess



Scripting Engines
Durch Scripting Engines wird die Portierung auf andere Plattformen 
und die Entwicklung neuer Spiele vereinfacht.
Sie bieten Möglichkeiten der Ereignissteuerung, der Einbindung von 
Assets, Animationen und Dialogsteuerung.
Frühe Formen entstehen mit den Textadventures.

Bekannte Vertreter bei Point&Click-Spielen:

Sierra
Adventure Game Interpreter (AGI)
Sierra Creative Interpreter (SCI)

Lucasfilm
Script Creation Utility for Maniac Mansion (SCUMM)

Weitere
Cocktail Vision (Gob Engine), Adventuresoft/Horrorsoft Engine



AGI (Adventure Game Intepreter)

Entwicklungstool, das von Sierra-Online benutzt wurde, um deren 
frühe Adventures zu programmieren. Zuerst für King‘s Quest 
benutzt.

http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Special:CiteThisPage&page=Adventure_Game_Interpreter&id=651208874
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The Dark Crystal 



King's Quest



King’s Quest als Marketingvehikel
für den IBM PCjr



Die King’s Quest-Reihe I:
von links nach rechts:

Quest for the Crown (1984/1990), 
Romancing the Throne (1985),
To Heir is Human (1986),
The Perils of Rosella (1988)



Die King’s Quest-Reihe II:
von links nach rechts:

Absence Makes the Heart Go Yonder (1990), 
Heir Today, Gone Tomorrow (1992),
The Princeless Bride (1994),
The Mask of Eternity (1998)



Von AGI zu SCI



Labyrinth



Maniac Mansion



Zusammenfassung

• SCUMM

• Cut Scenes

• Scrollen



Zac Mc Kracken

• Vollkommen generisches Interface



Indiana Jones 
The Last Crusade

• Dialogsystem



Minigames



Monkey Island

• Vergrößerung und Verkleinerung der Spielfigur, um perspektivische 
Tiefe darzustellen.



Monkey Island 2

• Inventargegenstände als Grafik nicht mehr als Text.

• Durchgängige Musik und iMuse



Indiana Jones 
Fate of Atlantis

• Erstmaliger Einsatz von Rotoscoping für die Spielfigur



Day of the Tentacle



Sam and Max

• Unterschiedliche Mauszeiger statt Verben.

• Dialogsystem zeigt nur Icons statt ganzer Sätze an.

• Inventar auf Extra Screen







Full Throttle







The Curse of Monkey Island



Sackgassen



Sackgassen

https://www.youtube.com/watch?v=4zNeSEyW3QQ

https://www.youtube.com/watch?v=4zNeSEyW3QQ
https://www.youtube.com/watch?v=4zNeSEyW3QQ


Space Quest

Point&Click



Leisure Suit Larry



Leisure Suit Larry



Leisure Suit Larry



Leisure Suit Larry



Dr. Brain



Grime Engine

• Statt eigener Scriptsprache wird Lua verwendet

• Echte 3D Engine

• Bewegung über Tastatur 



Grim Fandango



Escape from Monkey Island



Tales of Monkey Island

• Zusammenarbeit mit Tell Tale Games



Tell Tale Games



Machinarium

Kein Text im ganzen Spiel!



Journey of a Roach

3D sinnvoll genutzt weil man an Wänden und Decken entlanglaufen kann.



Wimmelbild Spiel



Tex Murphy Reihe



Interactive Fiction



Dynamix 
Spiele links oben:

Rise of the Dragon

rechts oben:
The Adventures of Willy Beamish

links unten:
Heart of China



Rise of the Dragon
(Dynamix, 1990)



Inspiration: High Road to China (1983)



Hokusai, The Great Wave at Kanagawa

James Clavell’s Shogun

Quest for Glory II: Trial by Fire

Rakshasa 
(Indische Mythologie bzw.

Dungeons & Dragons



Ripley’s Believe It or Not!: The Riddle of Master Lu
(Sanctuary Woods, 1995)



Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors
Visual Novels



Interactive Movie



Myst 1993



The 7th Guest

Virgin Interactive, 1993

The 11th Hour

Virgin Interactive, 1995



The 7th Guest

Virgin Interactive, 1993

The 11th Hour

Virgin Interactive, 1995



D

Acclaim, 1995 https://www.youtube.com/watch?v=K7G1NuWciEE



„Tex Murphy“-Reihe Mean Streets (1989)
Martian Memorandum (1991)

Under a Killing Moon (1994)
The Pandora Directive (1996)
Tex Murphy: Overseer (1998)
Tesla Effect: A Tex Murphy 
Adventure (2014)



The Beast Within: A Gabriel 
Knight Mystery

Sierra On-Line, 1995 https://www.youtube.com/watch?v=xhgf3R_h47E#t=1m58s



Star Trek: Klingon

Simon & Schuster, 1996 Simon & Schuster, 1996

Star Trek: Borg



The X-Files Game

Fox Interactive / EA, 1998



Sidequest



Fan Projekte

King‘s Quest: The Silver Lining
http://www.tsl-game.com/

http://www.adventuregamesite.de/fan-adv.htm
http://www.adventuregamers.com/underground.php
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