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Textadventures - Interaktive Geschichten erzählen 
Formi-Kurs Philippe Wampfler, 28. Februar 2015 

Der Hypertext sollte die »Leser ermächtigen, selber Autor zu sein. Sie sollten fortan den 
eigenen Weg durch die Geschichte wählen« (Porombka, S. 29).  

Während wir alle so im Netz lesen, sind literarische Texte, welche die Hypertextmöglichkeit 
nutzen, exotische Ausnahmen. Eine davon ist Julia Cortazars Rayulea (dt. auch Himmel und 
Hölle).  

 
Julio Cortazar: Rayulea. Himmel und Hölle. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2010 (1963).  

 

Eine Reihe von Tools ermöglicht es heute, auch so genannte Textadventures selbst zu 
schreiben bzw. zu programmieren. Diese gehen oft über Erzählungen hinaus: Die 
Entscheidungen, die der Leser trifft, beeinflussen die Entwicklung des oder der Protagonisten. 
Wer das ausprobieren möchte, kann das mit folgenden Beispielen tun:  

1. 80 Days, als App im App Store verfügbar 

2. Ein Abend in der goldenen Kogge, mit Undum programmiert 
dl.dropboxusercontent.com/u/20660186/undum/games/hafenkneipe.de.html 
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Die im Folgenden vorgestellten Tools bieten sich tendenziell für ein fächerübergreifendes 
Projekt zwischen Deutsch und Informatik an – je nach gewähltem Tool können Kenntnisse in 
Javascript und oder HTML-Programmierung erlernt werden, wenn Schülerinnen und Schüler 
eigene Textadventures schreiben.  

 

Technische Möglichkeiten 

1. InkleWriter 
Inkle ist eines der bekanntesten Studios für Interactive Fiction – sehr bekannt ist das 
Spiel »80 Days« nach Jule Verne. Das Writer-Tool ist nur englisch verfügbar, aber sehr 
gut handhabbar und mit vielen Erklärungen versehen.  
writer.inklestudios.com 
 

2. Undum 
Sehr leistungsfähige und attraktive Umgebung. Ein Tutorium, das gleichzeitig ein 
interaktives Beispiel ist, zeigt, wie Undum funktioniert. 
dl.dropboxusercontent.com/u/20660186/undum/games/tutorial.de.html 
 

3. Textadventures 
Leicht zu bedienen, aber mit englischsprachiger Oberfläche. Gute Videoeinführung. 
textadventures.co.uk/quest 
 

4. Javascript programmieren  
Hier werden keine Abkürzungen genommen – das Textadventure wird voll 
programmiert. Dafür gibt es eine Schritt-für-Schritt-Anleitung.  
codecademy.com/courses/javascript-beginner-en-x9DnD 

 

Mögliche Zugänge 

 

1. Kärtchen-Hypertext.  

Bevor programmiert wird, bauen Schülerinnen und Schüler einen analogen Hypertext. Er 
besteht aus 30 Kärtchen, die auf beliebige Weise miteinander vernetzt werden können.  

Möglicher Einstieg: Eine Person beobachtet, wie zwei andere Personen sich näher kommen 
(sich küssen, sich streiten etc.).  

Der Text kreist nun um die drei Perspektiven der Beteiligten während der Interaktion, die zwei 
bis fünf Minuten dauert.  

Auf den Kärtchen stehen nun, was die Personen sagen, sehen, denken, fühlen, tun. Sie werden 
so arrangiert, dass der Sprung von Kärtchen zu Kärtchen denkbar und möglich ist – im Idealfall 
auf unterschiedliche Art und Weise.  
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Links und Texte müssen dabei konstant aufeinander abgestimmt werden.  

(Ausführlichere Konzeption bei Porombka, S. 37f.).  

 

2. Textadventures selbst durchspielen und evaluieren.  

Schülerinnen und Schüler wählen je ein Textadventure aus (z.B. von der Liste auf  
ifwizz.de/if-textadventures-online-spielen.html). Nachdem Sie es gelesen bzw. gespielt haben, 
schreiben Sie eine kurze Rezension und entwickeln dabei Kriterien, an denen solche Hypertexte 
gemessen werden können.   

 

3. Projektarbeit: Eigenes Textadventure programmieren.  

Hier müssen zwei Zugänge begleitet werden:  

a) der technische in Bezug auf Programmierung etc.  
b) der kreativ-erzähltheoretische in Bezug auf die Frage, wie eine längere Erzählung 

entwickelt werden kann, wie Spannung entsteht etc.  

 

 


