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Wie funiktioniert die Spieleentwicklung
mik Twiner?

Schritt 1: Offnet Twine2, Gebt dazu die folgende Webadresse ein: https: //twinery.org/2.

Schritt 2: Leqt eine neue Greschichte an, indem ithr auf ,+ Geschichte" tippt.

O Sto I’IeS Sortieren nach Anderungsdatum N ame |3 ’

100% Speicherplatz frei
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https://twinery.org/2
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Schrikk 3:

Gebt den Titel eurer Greschichte in das sich offnende Dialogfeld ein. Keine Angst, ihr
konnt den Titel jederzeil andern,

What should your story be named?
(You can change this later.)

% Abbrechen ‘ + Hinzufiigen

Durch Anklicken der Schaltflache ,+ Hinzufiigen" bestatigt thr eure Eingabe und eure

Greschichte wird angeleqgt. Die folgende Ansicht offnet sich.
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Abschnitt

#A Teststory a = = o=
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Schrikt 4

Jebzt konnt thr beginnen, eure interaktive eschichte zu schreiben, indem ihr auf das
Feld ,Unbenannter Abschnibt" klickt und dann das S&L«f&svmbot wahlk, Alternativ lednnt
thr auch einen Doppeliclicke in das Feld machen,

o Unbenannter Abschnitt g X

Unbenannter

Abschnitt + Tag

* Double-click this passage to edit it.

w & P

start R %

+ Tag

« Hier startet unsere Reise in die Welt der Spieleentwicklung.

Jeder Abschinitt muss mit einem moqglichst kurzen, aber aussagekraftiqen Namen
benannt werden. Je kirzer der Abschnittsname ist, desto weniger musst thr tippen, um
die einzelhnen Abschnitte eurer Greschichte untereinander zu verlinken,

In den Bereich unter der Linie kdnnt ithr den Beginn eurer Greschichte schreiben.
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Schritt &

Wenn eure Greschichte eine Entscheidung erfordert, ist es nun Zeil, die erste
Verzweiqung i eure Greschichte einzubauen. Dazu musst thr die
Entscheidungsmoglichikeeiten nur in eine domae.&e eckige Klammer einschliefen.,

start e X

+ Tag v

* Hier startet unsere Reise in die Welt der Spieleentwicklung.

« Hier habt ja schon dariber nachgedacht, welche Geschichte ihr in eurem
Spiel erzahlen wollt. Jetzt misst ihr entscheiden, ob ihr eure Spielidee
besser als interaktives Textabenteuer oder in einer Pixelwelt umsetzen
kdbnnt. Tauscht euch dazu innerhalb eurer Gruppe aus und trefft dann eine
Entscheidung!

e [[Wir mochten ein interaktives Textabenteuer schreiben.]]

e [[Wir mochten eine Pixelwelt erschaffen.]]

Fur die Textpassagen, die i den doppelten eckigen Klammern stehen, werden
automatisch heue Abschnitte angelegt, in die man wieder neuen Text eingeben kann.
Um zu verhindern, dass der neu erzeugte Textabschnitt heisl, wie der verlinkte Text,
konnt thr das folgende Format nutzen:

[TLink zum AMRLL{:M&MIELEetnpassage]]
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€) start
Wir mochten Wir mochten
[ eine Pixelwelt
interaktives erschaffen.

Textabenteuer
schreiben.

Um euch anzuschauen, wie die Spiei.ve.rsiom eures Textabenteuers aussieht, musst thr nur
auf JSplelen”™ am unteren Bildschirmrand klickewn.,

Bevor ithr aber endgiiltiq loslegl, musst thr noch etwas ganz Wichtiges zum Speichern

eurer Twis«e-—?roje.w&e wissen!
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Wichtiges zum Speichern eurer Projekte:

Eure Projekte werden immer Llokal auf dem Rechner gespeichert, an dem ihr euer
Twine-Projekt erstellt, Zusatzlich ist euer Projekt nur solange auf diesem Rechner
gespeichert, wie er nicht heruntergefahren worden ist.

Um eure Twine-Projekte Langfristiq zu sichern, misst thr wie folgt vorgehen:

Schrikt 1:

Klickt am unteren Bildschirmrand auf den Namen eurer CGreschichte.

ﬁ@()hrung GameJ@

JavaScript der Geschichte bearbeiten

Schrikk 2:

Stylesheet der Geschichte bearbeiten
w&k& L SLC"\ OLM‘{RLQFFEV\dEV\ Meuu deh Geschichtsformat dndern
Punkt ,Als Datel verdffentlichen" aus.

Geschichte umbenennen
Select All Passages

Am Gitter ausrichten
Statistiken der Geschichte

Korrekturfassung anzeigen

(ﬁ.la Datei -cer@ffertlichen)
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Schritt 3:

Euer Projekt wird als HTML-Dokument im Download-Ordner abgelegt. Jebzt miisst thr
die Dakei nur noch in eurem iServ-Acounk absyeiaharw

Weiterarbeilt an eurem Twine-‘?rojew&
Schrikt 1:

Kopiert eure HTML-Datel aus eurem iServ-Account auf den Desktop des Computers an
dem ithr arbeitet.

Schribt 2: |
. ( o= Aus Datei >
Offnet Twine2 und wahlk im Menii auf der importieren
rechten Bildschirmseite ,Aus Datel & Archiv
mear&ierem“. Formate

O Sprache

© Hilfe
Schritt 3:

Macht etnen Doppeliklick auf eure Datei um sie in Twine zu ffnen.
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Wenn thr euer Textabenteuer grundsatzlich fertiq qgeschrieben habt, konnt ihr noch am
Aussehen eures Projektes arbeiten. Dazu findet thr im Folgenden einige hilfreiche
Befehle mit Erklarungen, wotir thr sie jeweils nubzen konnt.

1. Basis-Formatierung:

Er ging in [[die Schule|schule]]. Er ging in die Schule. Verlinkung von einzelnen
Abschnitten.

/... 1] kursiv Der Text zwischen den // ... // wird
kursiv dargestellit.

LT fett Der Text zwischen den ™ ... ™ wird
in Fettdruck dargestellt.

R G durchgestrichen Der Text zwischen den ~~... ~~wird
durchgestrichen dargestellt.

# ... groBe Uberschrift Durch die Anzahl der # vor einem

Hit ... mittelgroBe Uberschrift Text, der als Uberschrift dargestellt

#H# ... kleine Uberschrift werden soll, wird dessen GréBe
definiert.

. Aufzahlung Der Text hinter dem * wird als
Aufzahlung dargestellit.

<img src=,,Bildadresse®> Bild einfligen Ein Bild aus dem Internet wird Gber

dem Text eingefligt.
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2. Befehle:

Personalisierung Twines lassen sich personalisieren, indem man eine ,Namensabfrage® an den Anfang
stellt:
(set: $name to (prompt: ,Bitte gib Deinen Namen ein:“)
Immer, wenn danach im Text $name auftaucht, wird automatisch der angegebene
Name eingesetzt.

Anzeigen Twines lassen sich bei jedem Lesen zufallsmaBig andern.
Der Wald war (either: ,dunkel®, ,hell*, ,finster®).

Textdarstellung Text kann in Twine unterschiedlich dargestellt werden. Zum Beispiel

(text-style: ,,shadow®)
(text-style: ,,mark®)
(text-style: ,,outline®)
(text-style: ,,blur®)
(text-style: ,,blink®)
(text-style: ,rumble®)
(text-style: ,,shudder)
(text-style: ,,expand®)
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In diesem Skript konnen natiirlich nur die absoluten Grundlagen der Bedienung von
Twinery dargestellt werden. Es ist noch viel mehr moglich, Geht gerne noch selbst auf
Entdeckungsreise!



