Czes$¢ z nas juz robi wiasne gry, cze$¢ moze zamierza a nie bardzo wie, jak sie do tego zabrac. Checi to
wiele, ale jeszcze nie wszystko. Trzeba to jako$ zorganizowaé, przemyslec.

Jaki jest Wasz przepis na stworzenie gry paragrafowej?

U mnie wyglada to mniej wiecej tak:

-Pomyst - ogdlny zarys fabularny, cel, postaé/postacie. Bez tego ani rusz, cho¢ skoro zagladasz w ten
temat to pewnie ten punkt masz zaliczony.

-otoczenie/o$ fabularna - w zaleznosci od tego, jakiego rodzaju gra ma to by¢ (wg. ogdlnie juz przyjetego
schematu zaproponowanego przez Azgherosa) - fabularna, czy labiryntowa - tworzymy otoczenie oraz 0$
fabularng. Przy grze labiryntowej takim otoczeniem bedzie mapa labiryntu, z kolei w grze fabularnej
bedzie to 0$ przedstawiona najprosciej w formie "drzewka rozgateznego", tudziez spisu punktowego
zawierajacego (przynajmniej) najwazniejsze elementy fabuty. Nie musze chyba pisa¢, ze w przypadku gry
mieszanej mamy 2x wiecej pracy, gdyz musimy stworzy¢ zaréwno o$ (ktéra bedzie zapewne odpowiednio
skromniejsza), jak i odpowiednie otoczenie.

-wypetnienie - jest to (jak dla mnie) jedna z najprzyjemniejszych czesci procesu tworzenia. Dotyczy ona
wiasciwie tylko gry labiryntowej, bo w przypadku gry fabularnej cate wypetnienie zawiera sie w punkcie
wyzej. W tym punkcie bierzemy gotowg mapke i naznaczamy na niej wszystkie spotykane pozniej w grze
miejsca, spotkania, przeciwnikow, przedmioty, nie zaszkodzi tez mini opis typu "biblioteka, zamkniete na
klucz, w $rodku duch medrca, w ukrytym schowku - pergamin”. Pamietajmy, zeby wypetnienie byto
przede wszystkim sensowne. Nie mozemy dopusci¢ do sytuacji, kiedy Trolla spotykamy w jednej z
pierwszych komnat, natomiast ostatnim bossem jest goblin. Podobnie tez nalezy zwrdci¢ uwage na
rozmieszczenie przedmiotow - nie znajdziemy ksiegi czaréw w zamkowej kuchni, czy magicznego miecza
w jadalni. Najwiekszg uwage jednak nalezy zwroci¢ na to, by np. klucz do danej komnaty znajdowat sie

wiasnie w tej komnacie

-mechanika - tu musimy nieco wysili¢ szare komorki (oczywiscie w przypadku gry stricte fabularnej, gdzie
postac¢ nie ma cech, jest tylko umowng osobg, ktérej poczynania zalezg wytacznie od nas lub od losu a
nie jej zdolnosci - pomijamy ten punkt). Nadajemy cechy oraz umiejetnosci (czemu PO wypetnieniu? Ano
temu, ze teraz juz wiesz mniej wiecej co gracz napotka po drodze i z czym przyjdzie mu sie zmierzy¢ - w
koncu juz to wymyslilismy. Poza tym tatwiej nam bedzie wymysli¢ jakas umiejetnosé, niz wywracac fabute
do gory nogami, bo Zle dobrali§my jakas zdolno$c). Tu masz petng dowolnosé. Dla przykfadu podam
cechy takie jak waleczno$¢, czy wytrzymatosé, natomiast umiejetnosci to np. technika, prowadzenie
pojazdu, skradanie sie. Nalezy tu tez opisac i okresli¢ wszelkie zasady np. walki, magii, testéw itd. Jest to
punkt wymagajacy duzo pracy i myslenia i poradnik wiele tu nie zdziata. Wszystko w Waszych rekach.
-ilo$¢ paragraféw - to zawsze jest problem, zwiaszcza przy pierwszych prébach twoérczych... Oszacowanie
ilosci paragrafow... Nie mam na to recepty. Ja po prostu widze mniej wiecej ile paragrafow zajmie dany
obszar. Sugeruje na osobnej kartce wypisa¢ w kolumnach liczby od 1 do (no wtasnie... W zaleznosci od
Twoich planéw na ztozonos$c¢ gry) np. 200 (zawsze mozna wydtuzy¢ liste jesli bedzie nam mato, natomiast
wypetnic braki, jesli przeholujemy juz bedzie problem...)

-do dzieta _— zaczynamy wiasciwy proces tworzenia. Oczywiscie pierwszy krok to paragraf startowy (nr.
1, chyba, ze masz co do niego inne plany, wtedy obierasz inny, lecz musisz zaznaczy¢ to w instrukcji).
Opisujemy, nastepnie opisujemy mozliwosci wyjsciowe. I teraz, zeby unikna¢ liniowosci, czy
przewidywalnosci w wybieraniu numeracji paragraféw wyjsciowych (im mniej schematycznosci tym lepiej)
siegamy po kartke, na ktdrej zapisywalismy liczby w kolumnach i wybieramy kompletnie przypadkowq
liczbe. Dzieki temu wybory bedq nieprzewidywalne, a my nie pogubimy sie w tym, ktére numery sg
wolne, a ktdre juz nie, bo na biezaco kontrolujemy stan liczbowy.

Na chwile obecng to wszystko, co przychodzi mi do gtowy. Mam nadzieje, ze ten mini poradnik przyda sie
przysztym twércom, mam tez nadzieje, ze i Wy napiszecie, jak przebiega Wasz proces tworzenia.

Mozesz zrobi¢ gre w obydwu formach. Chociaz moim zdaniem fajniej jest gra¢ w paragraféwke na
papierze, to sg tacy, ktérzy nie zagrajg w nie w takiej formie.

Jesli chcesz zrobic¢ elektroniczng gre paragrafowg w html polecitbym ci jednak nauczenie sie np. jezyka
PHP lub czegos$ innego, co pozwolitoby Ci napisa¢ mechanike (rzuty kostka, czy wirtualng karte postaci).
Paragraféwki stworzone w specjalnych programach maja jedna, duzg dla mnie wade - muszg by¢
otwierane z poziomu aplikacji, nie jest tworzony zaden osobny plik wykonywalny.

Ale jezeli masz dobry pomyst, sity i chec¢ - to nie wazne w jakiej formie wykonasz swoéj projekt, znajdg sie
wsrod ludzi lubigecych ten typ rozgrywki, chetni do zagrania.

To nie problem natury literackiej, tylko technicznej. OK, wypeitnié braki jeszcze jakos jesteSmy w stanie,
ale wyobrazmy sobie, ze planujemy gre na 200 paragraféw. JesteSmy przy koncu, wypetniliSmy juz
planowane 200 a do zakonczenia historii MUSIMY zapisaé jeszcze 5... I jak? Zeby uniknaé¢ bteddw nie
bede przemeblowywat catego szkieletu dla tych 5 paragraféw, ale z drugiej strony jesli tego nie zrobimy
to ostatnie paragrafy beda miaty numeracje 201, 202, 203, 204 i 205. Zero zaskoczenia. Pytanie jak tego

uniknad.



