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Този документ няма да ви научи да правите предпечат, нито да работите с Word или други 

текстови редактори. Неговото предназначение е да ви помогне да не причинявате кървави 

сълзи на предпечатника си, главоболие на редакторите си и затруднения на читателите 

си. 

 

1. Изтеглете си шаблонният ни файл и използвайте стиловете в него 

За ваше удобство сме приготвили файл с всички необходими стилове, близки до 

печатните размери и полета и т.н. Това ще помогне на нас и на вас да добием реална 

представа за обема на произведението, ще го направи приятно за окото и ще улесни 

предпечата. 

 

 

2. Не използвайте табове, спейсове и редове за форматиране 

При форматирането на параграфите в никакъв случай да не се използват табулации или 

шпации или празни редове в никакъв случай за постигане на нужно отстояние. Ако ви е 

сложно да използвате стилове, просто не правете никакво форматиране – слагайте по 

един нов ред между епизодите и това е. 

 

 

3. Кодовите думи/кодовете да са в кавички 

Запиши си код „кавички”. 

 

 

4. Показателите и кодовите думи да са получер (bold) 

Запиши си код „дебел”. 

 

 

5. Показателите започват с главна буква 

Тези три правила допринасят за това читателят веднага да вижда това, което му трябва 

при бърз прочит и отчетливо да вижда какво трябва да отбелязва или да проверява в 

дневника. Намалява се шансът да не забележи нещо или да не знае къде да го търси и 

как да го ползва и най-вече това да пропусне нещо при бързо четене. 

Увеличи Познанието си с 1 точка. 
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Номерата на епизодите да са цифра и нищо друго. Да са центрирани – така читателят 

най-лесно ги намира на страницата, поради рязкото им открояване от другия текст. Не 

слагайте чертички, точки и каквото и да било около тях, тези елементи се определят на 

ниво предпечат и сложеното от вас ще пречи. Направете ги в какъвто стил ви е приятно 

(размер, шрифт и т.н.). 

 

 

7. Числата в правилата да са си цифри 

Хвърли 2 зара, извади си 54 точки Живот (петдесет и четири не е гот). 

Обратното, в литературната част ги изписвайте с думи. Има някои изключения, 

например неща като „1300-годишнина”, но това ще го донаучите от другаде. 

 

 

8. Служебният текст да е в курсив (italic) 

Освен ако целият епизод не е служебен текст - тогава сами преценете. (Запиши си код 

„наклонен”.). Така играчът много лесно разграничава литературата от играта, веднага 

намира това, което търси или прескача това, което не го интересува; интуитивно 

превключва по-лесно от едното на другото в процес на четене. 

  

 

9. Примерите трябва да се отличават 

Предлагаме ограждане в рамка. Добре е да започват с „Пример:” и нов ред след това. 

Пример: 
И така той научи как да оформя прегледно примерите.  
Запиши си код „рамки” и премини на ►Правило 10 

 

 

10. Използвайте символ за „премини на” 

При всяка препратка пишете " ►Епизод Х", където „X” e номерът на епизода; един 

интервал преди триъгълника, може без интервал след него, интервал между „епизод” и 

номера на епизода. Unicode кодът на триъгълника е 0x25BA и можете да го напишете 

чрез Alt + 9658. След номера на епизода не слагайте пунктуация, желателно е и с това 

да приключва редът/абзацът. 

 

Това бързо ще замести досадното и дълго „премини на” и ще улесни читателя – не го 

карайте да чете ненужните думи за преход. Освен това преходите така се открояват 

повече визуално и веднага се отличават от останалия текст. 

◘ Ако не си разбрал, премини на ►Правило 10 и помисли кой вариант е по-прегледен. 

◘ Иначе ►Правило 11 

 

 

11. Универсална дума за преход 

Ако препратката ви е на нов ред и не е свързана с избор, използвайте винаги една и 

съща дума. Ние сме избрали: 

Премини на ►Правило 12 



 

Не се изкушавайте да ползвате навсякъде нещо различно, това затормозява играча – 

иди на, продължи на, бягай на, отгърни на… Изключение правят неща като „върни се 

на” , „погледни на” и т.н., които имат допълнителен смисъл. 

 

След като сте изградили правилото, можете да разнообразявате на ключови места с 

неща като „Бягай на” и т.н. за създаване на допълнителен ефект/атмосфера. 

 

Съчетанието с някакво записване не е лоша комбинация: „Запиши си кодова дума 

„пестелив” и премини на ►Правило 12” 

 

Не сливайте препратка с текст от сорта на: „Излизаш от стаята и продължаваш на 

►Правило 11”. Така смесвате литературата и техническата част на текста и е по-

прегледно да го направите по следния начин: 

Излизаш от стаята. 

Бързо иди на ►Правило 12 

 

 

12. Универсален символ пред разклоненията (тип bullet point изброяване) 

Ползваме „квадратче” (◘, Alt+9688). Да не се комбинират две или повече препратки на 

един ред. При този похват не е нужно да се пише „премини на” преди препратката, 

защото читателите свикват със символите и самите символи им казват достатъчно, без 

да е нужно да се повтаря постоянно „иди на”. 

 

Квадратчето/изброяването бързо се асоциира с избор и разклонение, което е удобно 

при бърз прочит на сцената/книгата. По този начин играчите веднага ще знаят, че имат 

избор в края на произведението, което понякога е първото нещо, което ги интересува 

за даден епизод. 

Разбра ли всичко дотук? 

◘ Да ►Правило 13 

◘ Не ►Правило 1 

 

 

13. Служебният текст да е в края на епизода 

 Не накъсвайте допълнително четенето посредата на епизодите, карайки читателя да 

остави книгата или да я разгръща на дневника – това е ужасен навик. Не е нужно да му 

кажете, че (губи 2 Живот – я иди да си ги запишеш) в момента, в който нещо го е 

шибнало по главата. Ако изчакате до края на епизода с тази инструкция, той ще се сети 

защо ги губи, а при удара ще се сети, че ще има загуба. Освен ако не го е шибнало нещо 

по главата. Или ако не сте го научили иначе. 

 

Допълнителен минус на този метод е, че това е книга-игра – често хората преиграват 

или просто разглеждат епизода, четат по диагонал и няма да забележат сбутаното ви в 

средата правило. Ако знаят, че всичко е в края на епизода, бързото преиграване ще е 



удоволствие през повтарящите се места, а ако знаят, че има инструкции на средата на 

епизодите – ще е мъка за тях. Сигурно ще пропуснат някоя. 

 

 

14. Имате ли разклонение, това е краят на епизода 

Точно така, забравете за неща от сорта на: „ако нямаш кодова дума „ужасно 

форматиране” премини на 15, ако не – продължи да четеш този епизод”. Както в 

горното правило, това е непрегледно, неудобно, смесва правила и литература, силно 

вероятно е да бъде пропуснато при бързо четене. 

 

Допълнително тук внасяте и spoiler-и на играча – той лесно и почти неизбежно вижда 

какво би се случило в този епизод в алтернативния случай, което всички знаем не бива 

да става против волята му в книгите-игри. Например, че ако няма предмета Х всъщност 

си умира, понеже 2 реда под „Ако имаш предмата иди на епизод 23” пише „Ако го 

нямаш, умираш в гърчове. КРАЙ!”. Все пак, ако книгата ви е много директна игра и 

толкова малко литература, че да сбутвате фаталните епизоди помежду другото, горното 

е допустимо. 

 

 

15. Без висящи епизоди 

Всеки, всеки, всеки епизод завършва с инструкция къде да продължи играчът (със или 

без избори), КРАЙ, или в редките случаи, в които може да е дошъл от няколко места 

или има движение по картата – обяснение какво да направи. 

Избери ново място от картата, което да посетиш. 

Върни се на епизода, от който си дошъл. 

 

Ако ще се връща на епизод, внимавайте да не сте го пратили тук, без добре да сте 

натъртили, че после ще трябва да се връща. Ако използвате локации или каквато и да е 

подобна механика (движение по карта, по плаващи кодировки, по скрити преходи на 

епизод, които трябва сам да намира), гледайте да няма ситуация, в която няма къде да 

отиде или ако е така, предвидете епизод за тази цел (ако си посетил всички дупки и не 

си намерил заека,  премини на… / приключението ти свършва тук). Не го оставяйте да се 

изгуби или да забие блокиран в нищото, няма да му станете любим автор по този 

начин. 

 

 

16. Епизодите, които водят до край на историята, завършват с думата КРАЙ 

Изключение са тези, които водят до „Епилог” или нещо подобно. Центрирайте този 

край след текста на епизода, с по-различен стил (например „Strong” или каквото си 

изберете/направите) - трябва да се отличава ясно.  

 

Благодаря ви, че прочетохте този текст! Надявам се да съм ви бил полезен – ползвайте 

тези съвети когато и където ви хареса. 

 

Искрено ваш, Ал Торо. 



КРАЙ 


