|

So erstellst Du eine neue Passage mit Namen "Schatzkammer”:

[[Schatzkammer]]

(cy c‘i“g—li“k: " "’u u)

Gib den Lesern eine Auswahlmoglichkeit.
Zu Beginn wird nur A angezeigt. Klicken die Leser darauf,
erscheint B, dann C und schliesslich wieder A:

(cyCling-link: "A", "B", "C")

(link: " ") [ 1

Erstelle Kndpfe, die ein Ereignis bewirken:

(link: "Drucke diesen Knopft")
[Eine Geheimtur &ffnet sich.]

(live: s)[ 1

Verzogere eine Anzeige um 3 Sekunden:

(live: 3s) [Du horst den Donner]



Link zur naChsten Passage
Der Befehl (goto: " ) sorgt dafir, dass die Leser Achte genau auf die Schreibweise der Passage
automatisch zur Passage "Keller" gelangen. und wahle einen eindeutigen Namen.
Im Unterschied zu [[ —> ]] kannst Du dabei noch
Variablen verandern: Benenne die Passagen immer nach dem
gleichen Prinzip (Bsp: Raum, Ereignis, Uhrzeit).

(link: "hinab")
[ Wenn Du den Namen der nachsten Passage nicht

(Se‘ti $siehtEtwos = fﬂlse) verraten willst, verwende folgende Schreibweise:

: T
(goto: "Keller") [[Linke TUr == Schatzkammer]]

Mit dem Befehl (goto: " ) wechselt dieser Code nach
7 Sekunden automatisch zur ndchsten Passage:

Verwendest Du BinP, wird der gewdhlte Text o
in der Variable $monster gespeichert:

(live: 7s) (cycling—ink: Binb $monster,
[ "Spinne’,
(goto: "néchste Passage”) "Vampir”,
"Drache”

g
i
//




(set: $ =

Ein $ vor einem Wort macht dieses Wort zu einer Variable.

Eine Variable befullst du immer mit dieser Schreibweise:

(set: $geldbeutel = 3)

Twine ersetzt so alle folgenden $geldbeutel im Text mit 3.

"SeBastian”

Verwende Anfuhrungs- und Schlusszeichen wenn
Du einen Text in eine Variable schreiben willst:

(set: gname = "Sebastian”)

-7 12 158

Eine Variable kannst Du mit einer ganzen Zahl, einer
Dezimalzahl oder sogar einer negativen Zahl befullen:

(set: $gewicht = 24.5)

true false

Eine Wahr/Falsch - Variable kann zwei Werte annehmen.
Entweder true (wahr) oder false (falsch). Damit kannst Du
einen Spieler einen Gegenstand finden oder verlieren lassen:

(set: sichHabeSchlUssel = true)



2ahl — variaBle variaBle erstellen
Mit Zahl - Variablen kannst Du auch rechnen: Stelle Dir eine Variable als
Behalter vor.
= +
(Se‘t $geW|Cht $geW|Cht 2) Diese Variable kann Twine im
So machst Du die Zahl in $gewicht um 2 grésser. Verlauf der Geschichte
nutzen, verandern oder
Uberpriofen.
(-\\ So erhdlt eine Variable einen
\ anderen Wert, je nachdem,
welche Entscheidungen der
= (minus) Leser fallt.
/ (durch)

wahr / F2|SCh variaBle Text — variaBle

wahr/Falsch - Variablen kdnnen mit ANP (UND)

und OR (ODER) kombiniert werden: Du kannst sogar mehrere Worte speichern:

(Set $|ebt = $Otmet ANP $h0tPU|S) (set: $ontwort =" love gou")

AANPB | AORB

Text kannst Du auch formatieren:

4 Dies wird eine Uberschrift

** so wird der Text fett **

// so schreibst Du kursiv //




(if: is )[1]

Mit einer Falls (If) - Anweisung kannst Du Uberprifen,
ob sich ein Gegenstand im Besitz des Spielers befindet:

(if: $ichHabeSchlUssel is true)

[Du schliesst die Tur auf]

(ranbom: , )

Setze $gold auf eine der Zufallszahlen 4, 5, 6, oder 7.

(set: $gold = (ranbom: 4, 7))

(else:) [ 1

Eine (else) bendtigt ein (if) im Voraus:

(if: $hatEineBricke is true)
[Du laufst tber die Bricke]
(else:) [Du schwimmst durch den Fluss]

(either: , )

Wenn Twine aus diesen Begriffen zufallig wahlen soll:

(either: "Rom", "Prag", "Bern"))



y \ ~sonst... Falls... pann...

Verwende bei Zahl-Variablen die
Stelle die[ ] Ubersichtlich dar. So wird der Code logisch. bekannten Vergleichsoperatoren:

(i: $ichHabeSchlussel is true) (#: $goldmiinzen > 20)

[ i ich! !
Der Schlissel passt. Die Tur geht auf. [DU BISt reic JUhUUU]

[[Schatzkammer]]

]

(else:) [Du kriegst die Tor nicht auf.]

Entweber ober

So kannst Du auch Passagen zufallig anzeigen lassen:

Der Zufall macht Deine Geschichte spannender.

. ’ - . Baue zufallige Ereignisse ein, damit jede Geschichte
Das Schwimmbecken ist gefillt mit etwas anders verlduft und Glick auch eine Rolle spielt.

(either: Ziehe zuféllig 1 bis 3 Lebenspunkte (LP) ab:
[TLava]], | (set:

[[Wasser]], $LP = $LP — (ranbom: 1, 3)
[[Milch]]






