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Lo storico direttore di Zzap! svela il suo nuovo progetto di “Ipernarrativa”

| talenti del signor Bonaventura

di Francesco
“Prodo” Di Lazzaro

Chi, come me, e cresciuto a
pane e Commodore 64 non
puo non essersi imbattuto in
una mitica rivista che tra la
fine degli anni ‘80 e Il'inizio
dei ‘90 divenne un punto di
riferimento per tutti gli ap-
passionati di videogiochi. Il
periodico in questione ri-
spondeva al nome di Zzap!, e
nel momento del suo massi-
mo splendore a curarne la
stesura, nelle vesti di diretto-
re esecutivo, fu Bonaventura
Di Bello, versatile creatore di
avventure testuali che si tro-
vO catapultato in un’attivita
per lui fino a quel momento
inedita, riuscendo a espletar-
la nel migliore dei modi.

Il nostro Bdb fu talmente
bravo nel suo lavoro che an-
cora oggi, a distanza di quasi
30 anni, chi ha amato Zzap!
si ricorda di lui come I'uomo
che piu di ogni altro ha sapu-
to arricchirlo e nobilitarlo,
facendogli raggiungere livelli
qualitativi mai piu eguagliati
in seguito. Forse non tutti
sanno che Bonaventura & una
persona estremamente polie-
drica, impegnata da sempre
in moltissime attivita, e gran-
de amante delle avventure
testuali, che come gia accen-
nato ha programmato per
diverso tempo proprio negli
anni d’oro dei computer 8 bit.
Oggi quella passione di allora
si rinnova in un progetto am-
bizioso, dal promettente no-
me di Ipernarrativa. Tale pro-
getto sta assumendo i suoi
contorni proprio in questo
periodo, e i punti che lo avvi-

cinano alla letteratura inte-
rattiva, e lo accomunano con
i nostri amati librogame, so-
no molti e stimolanti.

Da persona squisita quale &
sempre stata, ha accettato di
concederci un’intervista, de-
ciso a soddisfare le nostre
curiosita di appassionati ri-
guardo al suo freschissimo
progetto, ma non tirandosi
indietro neanche di fronte
alle domande nostalgiche: chi
scrive non ha resistito e I'ha
invitato a rivangare con Lgl
Mag il passato, in cui
Spectrum, Am-
strad Cpc e
Commodo-
re 64 la
faceva-
no da
padro-
ni e in
cui un
gior-
nale
colora-
to e
confezio-
nato quasi §
interamente
da adolescenti
costituiva, ogni
mese nell'edicola vicino
casa, un appuntamento im-
perdibile per migliaia di vide-
ogiocatori a loro volta adole-
scenti...

Partiamo da Zzap!, e ci scu-
serai per la banalita
dell’argomento, perché
chissa quanta gente in que-
sti anni ti avra fatto doman-
de su quei tempi d’oro. Rac-
contaci come inizio la tua
avventura nella rivista dedi-
cata agli 8 bit piu famosa di

tutti i tempi e come ti tro-
vasti a fare da guida per
quella banda scatenata.

E proprio il caso di dire
‘avventura’. All'epoca mi tro-
vavo a Milano per lavorare
alle due riviste su cassetta
Viking ed Explorer, che ospi-
tavano i miei  giochi
d'avventura nelle varie ver-
sioni per gli home computer
del periodo, e [l'editore di
Zzap! mi offri di lavorare alla
rivista proprio nel periodo in
cui il fenomeno delle
avventure per
edicola anda-
va esauren-
dosi e le
due rivi-
ste i
avvia-
vano
alla
chiu-
sura,
proba-

bilmente
anche a
causa della
saturazione
\ provocata dalla
pubblicazione di troppi
giochi al mese, visto che si
trattava di giochi che richie-
devano anche settimane per
essere risolti singolarmente.
L'editore di Zzap! si ritrovo,
in quel periodo, alle prese
con I'abbandono da parte del
team esterno che si occupa-
va della rivista, il famoso Stu-
dio Vit, e penso bene di chie-
dermi se me la sentivo di la-
vorare a una rivista. Puoi im-
maginare come io, appena
uscito da un'esperienza di
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sviluppo di giochi
d'avventura, possa avere
accolto una proposta del ge-
nere. Cosi su due piedi rimasi
un tantino disorientato, ma
dato che ho sempre amato
scoprire ed esplorare nuovi
mondi oltre che crearli, mi
documentai sul fenomeno del
Dtp (desktop publishing)
allora emergente, mi studiai
un po’ di numeri gia pubblica-
ti della rivista e i corrispon-
denti numeri originali inglesi,
e dissi all'editore che, se mi
avessero dato qualche setti-
mana e l'attrezzatura giusta
(che scelsi io, ovviamente),
sarei stato in grado di
“lavorare alla rivista”. E cosi
fu, mi rinchiusi in un ufficio
con uno dei primissimi Mac,
una LaserWriter in bianco e
nero e il software di grafica e
impaginazione (allora molto
limitato) e imparai a impagi-
nare la versione italiana della
rivista, riproducendo la strut-
tura e lo stile grafico, com-
preso il font Revue dei titoli di
cui ricordo ancora il nome, in
modo da poter poi fornire al
fotolitista il materiale e le
istruzioni per tirarne fuori le
pellicole in quadricromia per
la stampa a colori. Il resto del
“lavoro” sarebbe stato quello
di tradurre alcuni dei conte-
nuti inglesi e scriverne di
nuovi in italiano, cosa che la
mia gia ottima conoscenza
dell'inglese di allora, unita
all’esperienza di lettore delle
diverse riviste di videogiochi
britanniche e statunitensi
dell'epoca, mi permisero di
fare in totale autonomia per
molto tempo. In sostanza i
primi numeri di Zzap! di cui
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sono stato “direttore esecuti-
vo" erano realizzati totalmen-
te da me, dai contenuti
(tradotti o scritti) fino al ma-
teriale da fornire per la pelli-
colazione e successiva stam-
pa. Dopo un po’ di tempo,
tuttavia, le esigenze di creare
molti piu contenuti in italiano
rispetto all’edizione originale
resero necessario il
‘reclutamento’ di redattori,
necessita che feci presente
all'editore ottenendo ovvia-
mente I'ok da parte sua. Fu
cosi che cominciai a costruire
pian piano la mitica redazio-
ne di Zzap! con persone che
ancora oggi rappresentano
una cerchia di amici cui mi
lega un profondo e inossida-
bile affetto. Solo dopo diversi
anni, quando ormai avevo
lasciato il settore per motivi
familiari, venni a sapere che
c'era un vero e proprio team
a realizzare la rivista prima
che fosse affidata e me... E
che percepiva un compenso
esponenziale rispetto alla
sorta di stipendio impiegati-
zio che fatturavo io.

Qualcuno all’epoca diceva
che era assurdo che un
gruppo di ragazzini influen-
zasse le vendite del merca-
to videoludico con delle

Dopo un come il p di st
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recensioni arbitrarie. In
effetti tu eri una voce piu
adulta in mezzo a tanti ado-
lescenti. Questo fatto ti ha
mai creato problemi? Era
davvero cosi difficile gesti-
re I’esuberanza e
I'incoscienza di collabora-
tori tanto giovani?

Nonostante ci fosse quasi un
decennio a separare la mia
eta da quella della maggior
parte dei redattori, li ho sem-
pre sentiti molto ‘vicini’ an-
che perché avevamo, in fon-
do, la stessa passione e lo
stesso entusiasmo. Piu che
un rapporto di subordinazio-
ne c'era un forte camerati-
SMo e non si respirava affatto
I'atmosfera ‘redazionale’ o
addirittura da ‘ufficio’, come
del resto credo sia stato an-
che negli anni successivi con
i caporedattori che mi hanno
succeduto nel corso del tem-

po.

La goliardia era una delle
caratteristiche principali
che si ritrovava nelle pagi-
ne di Zzap!, e forse proprio
questa impostazione gioco-
sa e allo stesso tempo pro-
fessionale la rendeva una
rivista piu accattivante ri-
spetto alla concorrenza. A

tuo modo di vedere é anco-
ra possibile approcciare
una tematica come quella
dei videogiochi con lo stes-
so spirito, a livello profes-
sionale, o il mondo
dell’'intrattenimento video-
ludico é definitivamente
cambiato?

Credo che qualsiasi argo-
mento possa essere approc-
ciato in pit modi e con atteg-
giamenti diversi, senza per
questo compromettere la
professionalita dei risultati. Il
settore dei videogiochi, e
soprattutto quello di allora,
peraltro, € legato a un pubbli-
co giovane e, di conseguen-
za, non necessariamente
propenso a sentir parlare
dell'argomento con un taglio
necessariamente
‘giornalistico’. Oggi, rispetto
ad allora, i videogiocatori
fanno parte di un pubblico
molto piu eterogeneo e sud-
diviso in fasce d'eta e con
approcci diversi ai diversi
generi videoludici e alla loro
rispettiva fruizione, ma sono
certo che nessuno si scanda-
lizzerebbe di fronte a
‘recensioni’ scritte con lo
stesso spirito di allora, a me-
no di non volersela tirare e
giocare agli intellettuali a
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glie d'Oro e di Giochi Caldi, ritrovarci di fronte alla pro

duzione software ‘post festiva’ & stato un vero trauma.

Novantasei pagine piene di percentuali basse? La pro-

spettiva ci sconvolgeva non poco, per cui tutta la reda-
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I frutti non si sono fatti aspettare, ed anche questo mese ;

di ironia e di d ialita che

con
esaurienti nelle quali ogni gioco viene, quasi sempre, os-
servato sotto diversi punti di vista e da diverse persone,
in modo da offrire una valutazione globale il pid obiettiva
possibile. Molti non tarderanno a scoprire il sottile velo
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come una cor-
rente ad alta tensione le recensioni di questo mese: & la
me da riflusso’, un fenomeno che colpisce

te deludente.

mente capito.

di serio, nei videogi c'é

poveri di e nei quali I'esi-
guo numero di giochi &, dulcis in fundo, qualitativamen-
Ma, come alcuni lettori hanno sottolineato, Zzap! & scrit-
ta per dei giovani da altri giovani, e la gioventi ha b ’
gno di divertirsi: non possiamo parlare di giochi come
parla di problematiche sociali — anche perché per i di-
scorsi seri c'é sempre tempo e spazio, come avrete certa-

Per cui bando alle ciance e... cercate di divertirvi, perché

poco!

Bonaventura Di Bello G
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tutti i costi. Dopotutto,
I'ironia & ancora presente in
molti canali di comunicazione
web e non solo, quando si
parla di videogiochi o di molti
altri temi. Sono piu che mai
convinto che non bisogna
mai prendersi troppo sul se-
rio, altrimenti si invecchia.

Cosa avevano in piu gli 8
bit rispetto agli odierni di-
spositivi di intrattenimento
videoludico? Eravamo di-
versi noi o, al di la dei limiti
tecnici, c’era davvero qual-
che caratteristica unica che
I’evoluzione successiva
dell’hardware ha progressi-
vamente fatto scomparire?

E una domanda che mi sono
posto piu volte, arrivando alla
considerazione che il fatto di
essere piu giovani non costi-
tuisse necessariamente
I'unica ragione per la ‘magia’
che ha accompagnato gli
anni Ottanta e gli 8 bit in ge-
nerale. E un caso se ancora
oggi si ascolta tanto la musi-
ca di quel periodo, per esem-
pio? Ed & un caso che il retro-
gaming e il retrocomputing
siano legati soprattutto a
quel periodo, e il precedente,
e non ai decenni immediata-
mente successivi? Cido che
I'evoluzione informatica e
tecnologica ha fatto sparire
proprio il ‘senso di
meraviglia’ che i cambiamen-
ti e le novita di allora suscita-
vano in noi. Quando si arriva
al punto di non distinguere
piu un videogioco da un film,
e l'evoluzione del software
rimane indissolubilmente
legata a quella dell’hardware
e non, piuttosto, agli sforzi
spesso geniali dei program-
matori per superare i limiti
del secondo... Beh, per farti
capire come la vedo, ti basti
sapere che volendo fare un
parallelo con le epoche stori-
che ho paragonato spesso gli
anni 70-80 informatici al me-
dioevo, con tutte le sue leg-
gende di maghi, cavalieri e
draghi. Poi & arrivato il Rina-
scimento, e cosi via, ma nes-
suna delle epoche successiva
ha mai piu avuto gli ingre-
dienti leggendari e avvincenti
di quell’epoca.

Qual é il momento che ri-
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cordi con maggior soddisfa-
zione del tuo trascorso co-
me direttore esecutivo di
Zzap!? C’e stato un attimo
in cui, in quel ruolo, ti sei
sentito perfettamente rea-
lizzato professionalmente?

Credo sia stato quello in cui
convinsi I'editore a prendere
anche i diritti di The Games
Machine, con il mondo dei 16
bit che si affianca a quello
degli 8 bit senza tuttavia spo-
destarlo, anzi arricchendolo
di nuovi stimoli e possibilita,
e tutto sembrava potesse
durare ancora per molto tem-
po. Peccato che per me, a
causa di una mia stessa scel-
ta di vita dettata dalle esigen-
ze familiari cui accennavo
prima, quel mondo in incredi-
bile espansione si sarebbe
disintegrato per lasciare |l
posto ad altre attivita profes-
sionali che mi avrebbero poi
allontanato quasi del tutto
dal mondo dei videogiochi.

C’é ancora moltissima gen-
te che tiringrazia e ti fa i
complimenti per il lavoro
che hai fatto allora su Zzap!
Anche all’epoca, nella tur-
bolenta rubrica della posta
della rivista, dove non man-
cavano lettere di critica
anche “feroce”, tu risultavi
sempre una delle figure piu
apprezzate. Che cosa signi-
fica per te, a distanza di
anni, constatare che il tuo
lavoro di allora non é stato
dimenticato e che piu in
generale ancora cosi tanti
appassionati si ricordano
con nostalgia di Zzap! e di
Bdb?

E un’emozione che oggi per-
cepisco ancora piu viva, per-
ché in fondo all’'epoca attra-
versavo quel mondo tumultu-
0so0 come un capitano sulla
sua goletta mentre solca i
mari, tutto preso dalla re-
sponsabilita di tenere saldo il
timone e proseguire verso le
rotte prefissate o, comunque,
lasciarsi portare dal vento
favorevole, potendo godere
percid solo in parte del viag-
gio in sé e dell'equipaggio
con cui lo si condivideva. Tut-
to veniva realizzato in poche
settimane, e anche se c'era il
tempo per qualche goliardata

www.librogame.net
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e un po’ di spensieratezza, le
mie responsabilita professio-
nali e familiari non mi per-
mettevano di godermi appie-
no l'esperienza che, tutto
sommato, stavo vivendo e
che per chi mi ha seguito &
stata in fondo piu serena e ha
lasciato lo spazio per godersi
tanti aspetti, fra cui i press
tour all'estero, che a me era-
no ancora preclusi. Ma riusci-
VO comunque a riversare in
quelle pagine tutta
I'esperienza e I'abilita di scrit-
tura che avevo maturato nel
corso dell'adolescenza, e a
lasciarmi coinvolgere dal quel
mondo magico e catturarlo
per poi rifletterlo in cid che
scrivevo. Pensa che mi capita
spesso di andare a rileggere
soprattutto gli editoriali dei
numeri di Zzap! di allora, e
ritrovarmi a scorrerne le ri-
ghe come se fosse stato
qualcun altro a scriverli, me-
ravigliandomi per lo spirito
che riuscivo a infondere in
quelle pagine pur essendo
cosi giovane e in un certo
senso inesperto nel mio ini-
ziale cammino giornalistico.
Lo stesso vale per le storie
che sviluppavo per le mie
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avventure, anche quelle rea-
lizzate sotto la stessa pres-
sione dei ristrettissimi tempi
e ritmi editoriali e quasi sem-
pre ‘in solitario’, mentre i
miei colleghi europei e statu-
nitensi potevano permettersi
di lavorare su un gioco per
volta e pubblicarlo a prezzo
pieno, peraltro con guadagni
esponenzialmente maggiori.

Poi gli 8 bit sono andati
incontro alla naturale deca-
denza legata al trascorrere
degli anni. Tu sei passato
ad altro lavoro, e Zzap! Pia-
no piano si €& dapprima
“contratto” e poi & morto.
Una domanda da vero no-
stalgico: possibile che nes-
suno abbia pensato a ricol-
locarlo in qualche modo? In
fin dei conti The Games
Machine esiste da quasi 30
anni e ha cambiato sistema
di riferimento un numero
enorme di volte...

Si trattava di una rivista lega-
ta a quel mondo di cui ti par-
lavo prima, svanito insieme
agli ingredienti che ne face-
vano parte e che sono rimasti
unici e irripetibili, per lasciare

Hbroserp e

il posto a tecnologie e forme
di comunicazione sempre piu
sofisticate e spesso pil
‘fredde’ e in grado soprattut-
to di ‘imitare’ piu che di
‘innovare’. Lo so che parlo
come un vecchio cavaliere
medioevale proiettato da un
mondo fantasy all’'epoca mo-
derna con un viaggio nel tem-
po, ma credimi, la sensazione
e proprio quella, e nonostan-
te io abbia avuto modo di
vivere tutte le fasi successive
conservando il mio ruolo di
autore, divulgatore e giornali-
sta alla fine non mi e stato
piu possibile ritrovare
quell’atmosfera e quello spi-
rito che allora dava linfa vita-
le a Zzap! e suscitava
I'entusiasmo dei lettori. For-
se avrebbe potuto rivivere in
parte in unarivista di retroga-
ming, ma come abbiamo vi-
sto non c’e stato abbastanza
terreno fertile né qui in ltalia
né all’'estero perché un feno-
meno del genere potesse
realmente rivivere, cosi ci
accontentiamo dei blog, dei
gruppi social e dei forum per
conservare un po’ di quella
magia, nostalgicamente, pri-
ma che venga del tutto di-
menticata e sepolta sotto il
freddo marasma
dell'inarrestabile evoluzione
digitale.

Gia all’epoca la tua predile-
zione per le avventure era
evidente: vestivi i panni del
Mago/Arlecchino e curavi
rubriche dedicate al fan-
tasy e all’adventure, oltre
alla tua precedente attivita
di programmatore nel set-
tore. C’é una certa conti-
nuita tra le tue passioni di
allora e quello che realizzi
adesso nell’ambito del pro-
getto dedicato
all’ipernarrativa: credi che
questo filo conduttore ci
sia? E che i tuoi lavori at-
tuali siano figli diretti di
quello che creavi, giocavi,
analizzavi e recensivi allo-
ra?

Non ho mai veramente smes-
so di interessarmi a quel
mondo, tanto & vero che ten-
tai addirittura di ricreare il
parser su Amiga usando A-
mos Basic, e in seguito scris-
Si alcuni articoli

________________________________________________JK
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sull'argomento anche su Gi-
gaByte, la mia prima rivista
‘informatica’. Quando arriva-
rono i Pda (detti anche pal-
mari), seguiti dagli smartpho-
ne e poi dai tablet, e infine dai
lettori di ebook basati su in-
chiostro elettronico, percepii
le nuove potenzialita che il
genere avrebbe avuto su di-
spositivi mobili invece che sui
tradizionali computer, affian-
cando la lettura occasionale
con una forma di interazione
narrativa di cui fruire persino
durante i noiosi viaggi in tre-
no o in metropolitana, o le file
agli uffici, cosa che in effetti &
stata anche grazie agli emu-
latori e interpreti con cui dai
primi Pda si tornd a giocare
ad alcuni titoli famosi e poi si
comincid a giocare a quelli
amatoriali nati successiva-
mente per riproporre e per-
petuare quel mondo. Devo
anche confessare che
I'esperienza e gli skill matura-
ti dallo sviluppo intensivo
(spesso ai limiti della resi-
stenza umana) dei giochi
d’avventura negli anni Ottan-
ta mi hanno permesso in se-
guito di affinare altre doti che
si sono rivelate preziose, per
esempio, nella Seo, ovvero
nel valutare e prevedere le
parole chiave che gli utenti
avrebbero utilizzato per le
loro ricerche su Google e su-

gli altri motori, e posizionare
cosi con successo molti siti
web dando loro visibilita. In-
somma, non c'e stato mai un
vero e proprio ‘vuoto’ ma
piuttosto una continuita in
cui aleggiava, spesso, la vo-

lonta di sviluppare
I'ipernarrativa, finché i tempi
non sono stati davvero

‘maturi’, e la diffusione capil-
lare dei lettori dei due formati
principali di ebook e di idonei
strumenti di sviluppo non mi
hanno permesso di riprende-
re in maniera piu intensiva e
concreta il lavoro di ricerca e
sviluppo, che sto appunto
rivelando gradualmente sul
nuovo blog.

Ci spieghi esattamente co-
sa intendi quando parli di
ipernarrativa? Come ti é
venuta I'idea di sviluppare
progetti in un ambito tanto
complesso e con potenziali-
ta espressive di fatto quasi
illimitate?

Si tratta di uno step che &
seguito a un progetto origina-
rio (si chiamava Adventure
2.0) dove le At prendevano
forma attraverso le diverse
facce del web e di Internet
(anche in real time), idea che
ebbi modo di presentare anni
fa alla sede di Twitter a San
Francisco, anche perché

sfruttava per linterazione
anche la loro piattaforma
(insieme a Google Maps, ad
altri social e persino al mon-
do offline). Nell'ottica del
lavoro che e seguito a quel
progetto iniziale (forse un po’
troppo complesso e ancora
anacronistico), invece,
I'ipernarrativa € una combi-
nazione ideale fra contenuti
letterari e narrazione ‘a bivi’
basata su ipertesto, ovvero
un’evoluzione dei librigame
piuttosto che delle avventure
testuali. Come ben dici, le
potenzialita quasi illimitate
offerte dal medium digitale
rispetto alla carta e
I'allargarsi di un pubblico
sempre piu abituato a legge-
re sui dispositivi a inchiostro
elettronico oltre che su smar-
tphone e tablet oggi piu che
mai permettono la diffusione
di un genere iper-letterario
che pud avere aspetti e ri-
svolti davvero interessanti, a
patto che non ci si lasci pren-
dere la mano dimenticando
che, tutto sommato, lo stile e
i contenuti contano piu degli
artifici  tecnici, e che
I'ipernarrativa € pur sempre
figlia della narrativa tradizio-
nale, dove le schifezze salta-
no subito agli occhi cosi co-
me i capolavori, e fra le prime
e i secondi c'é un vasto terri-
torio che offre molto spazio a

IperNarrativa

Narrativa Ipertestuale

ARTICOLI RECENTI

Dalle avventure testuali
all'ipernarrativa: sfide e op-
portunita

1l lettore E il protagonista
Perché “ipernarrativa”
L'unita narrativa (scena?)

Interactive Fiction o Li-
bri-Game?

PERLE DI SAGGEZZA...

L'immaginazione & pii
importante della cono-
scenza.

Albert Einstein

CHI SONO

o non-lineare ;e
Ipernarrativa., ..
~emejnteractive-fiction

gt-fiction letteratura-digitale
web-fiction

Perché “ipernarrativa”

Basta un piccolo giro di perlustrazione sul Web per scoprire che
sulle forme di narrazione interattiva o semplicemente ‘iperte-
stuale’  stato scritto tanto, forse anche troppo. I termini romanzo
ipertestuale e iperromanzo trovano spazio anche fra le definizio-

ni del’'immancabile Wikipedia, derivate dai termini inglesi origi-

nali corrispondenti, web fiction e hypertext fiction e, e accompa-

avventure-tesi

electronic-literature
hypernarrative

gnati da altre definizioni legate a forme diverse di narrazione in-
terattiva o interattiva come le avventure testuali (interactive fic-
tion) o la piu generica e prettamente digitale letteratura elettroni-
ca (electronic literature). Le citazioni e i dibattiti si sprecano, nel
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quegli autori che sapranno
creare una commistione ide-
ale fra elementi narrativi e
interattivi di qualita in grado
di coinvolgere i lettori in una
forma di ‘ludonarrativa’ (non
ci riesco, ogni tanto devo
inventare qualche neologi-
Smo).

Siamo un sito di appassio-
nati di librogame e narrati-
va interattiva in tutte le sue
forme. La domanda quindi
nasce spontanea: quali so-
no i punti di contatto tra
Librogame e Ipernarrativa?
Quali invece le differenze,
alla luce dell’approccio che
tu stai dando ai tuoi lavori
attuali?

Ci sono molti punti di contat-
to fra il librogame e
I"ipernarrativa, ma
quest’ultima tende a supera-
re gli schemi quasi innati del
primo, che si tende a conser-
vare spesso per una sorta di
rispetto reverenziale nei con-
fronti del medium, dando
spazio a nuove possibilita
che soltanto I'ipertesto e il
digitale possono consentire.
Se, quindi, da una parte ritro-
viamo la struttura a bivi tipica
del librogame anche
nell'ipernarrativa, si tende
con il tempo a fare di questa
possibilita un aspetto meno
accentuato e amalgamarlo in
modo pil armonioso con la
struttura narrativa vera e
propria. Sara proprio questa
forma di evoluzione che pre-
senterd sia con i miei lavori
sia con gli appunti e gli arti-
coli pubblicati sul blog.

Sei un lettore di Libroga-
me? Hai delle serie preferi-
te, dei personaggi che hai
amato particolarmente, dei
libri che hanno lasciato un
segno dentro di te?

Ho potuto leggere e ‘giocare’
alcuni dei titoli che andavano
per la maggiore qui in ltalia
cosi come nel mondo anglo-
sassone, ai tempi, ma con-
fesso che non sono mai riu-
scito a farmi ‘catturare’ vera-
mente dal genere, cosi come
non mi e stato possibile vive-
re appieno il mondo del D&D
e dei giochi di ruolo, tanto
tradizionali quanto digitali.
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Sara che la maggior parte
delle volte si trattava di am-
bientazioni fantasy, e
quest'ultimo € un genere cui
ho sempre preferito la fanta-
scienza, nelle mie letture an-
che giovanili.

Sei un autore prolificissi-
mo: sul tuo blog
www.ipernarrativa.it parli di
decine e decine di avventu-
re testuali gia scritte, al
ritmo di 5 o 6 al mese. C'é
qualcuna delle tue opere a
cui sei piu legato e di cui
vorresti parlarci in maniera
maggiormente approfondi-
ta?

Si, ci sono dei personaggi e
delle storie che, essendo in
gran parte stati creati prima
che i ritmi di produzione det-
tati dall’'editore mi trascinas-
sero in un vortice in cui di-
ventava a volte difficile com-
binare logica e creativita in
maniera ideale, sono rimasti
piu impressi tanto nella mia
memoria di autore quanto in
quella dei lettori/giocatori di
allora. Direi percio che tutte
le storie che rientrano nella
prima dozzina di storie da me
sviluppate godono di uno
spazio affettivo pit marcato
nella mia memoria, in parti-
colare Roy Norton e le sue
investigazioni sul mistero,
ma anche gli altri personaggi
e storie che apparvero in con-
temporanea. Nonostante mi
sia ritrovato a scrivere e svi-
luppare narrativa interattiva
basata sui generi piu diversi
(spionaggio, fantascienza,
bellico, western, fantasy,
horror, ecc.) ogni volta preva-
leva I'entusiasmo di creare
dei mondi, dei personaggi,
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delle situazioni e degli enigmi
tali da mettere spesso a dura
prova la deduzione e soprat-
tutto la tenacia dei giocatori.
Cid mi ha fatto comunque
affezionare a ognuna delle
storie, con I'unico rimpianto
di non aver potuto sviluppar-
ne lo schema narrativo e la
struttura generale con piu
tempo a disposizione, come
sicuramente meritavano.

Ipernarrativa, librogame,
giochi di ruolo, videogiochi:
filoni apparentemente di-
versi che hanno pero un
sottile e solido filo condut-
tore che li lega indissolubil-
mente. Quanto ha pesato
nella tua formazione e nel
tuo lavoro la contaminazio-
ne tra i vari campi in cui ti
sei trovato a lavorare, o
semplicemente che hai se-
guito da appassionato?

Comunque li si guardi, tutti
questi fenomeni hanno in
comune gli stessi ingredienti
che da sempre abbiamo ap-
prezzato nella narrativa tradi-
zionale e che ci hanno ac-
compagnato e coinvolto an-
che nel mondo dei fumetti e
del cinema: storie, ambienti,
trame, personaggi, sfide ed
enigmi. Nel corso degli anni
non ho fatto altro che ritrova-
re, rivisitare, rivivere e rimo-
dellare quegli elementi nelle
diverse forme che hanno as-
sunto grazie alla fantasia e
alla bravura dei diversi autori
e sviluppatori, tanto
nell'intrattenimento tradizio-
nale e ‘fisico’ (giochi da tavo-
lo, D&D, librigame) quanto in
quello elettronico e digitale.
Ho avuto la fortuna di poter-
ne far parte tanto come pro-

tagonista quanto come testi-
mone e ‘cronista’, attraver-
sando i decenni piu significa-
tivi in cui si sono manifestati
e diffusi, e credo che la pas-
sione sia stata e sia inevita-
bilmente un ingrediente di
quest’esperienza che proba-
bilmente segnera ancora
gran parte della mia vita.

Che cosa prevedi per il fu-
turo? Ritieni che per inizia-
tive come la tua, e per la
letteratura interattiva in
generale ci sara ancora
spazio? | tempi d’oro del
genere librogiochistico
sembrano essere definitiva-
mente tramontati, nono-
stante il mezzo informatico
nelle sue piu recenti evolu-
zioni si sposi piuttosto be-
ne a livello concettuale con
questo tipo di approccio
letterario. A tuo modo di
vedere perché non si riesce
davvero a entrare in una
nuova epoca d'oro della
narrativa interattiva?

Finché non si dara modo alla
narrativa interattiva di riac-
quistare il suo valore lettera-
rio oltre che di esplorare le
potenzialita intrinseche pro-
prio in questo aspetto, diffi-
cilmente assisteremo a una
vera manifestazione e diffu-
sione dell’ipernarrativa. Nel
corso degli anni ci sono stati
esperimenti interessanti, ma
a mio parere ancora troppo
legati a schemi e limiti che
non hanno piu motivo di esi-
stere e che riescono a volte a
‘castrare’ le possibilita intrin-
seche e ormai sempre pil
evidenti che il nuovo medium
ci mette a disposizione. Per-
sonalmente vedo un futuro

dove qualcosa riuscira a e-
mergere dando vita a nuove
forme di letteratura interatti-
va che dettino uno standard,
e ho la pretesa di sperare di
far parte, ancora una volta,
dei protagonisti di questa
rivoluzione oltre che degli
spettatori che vi assisteran-
no.

Hai un sogno nel cassetto
professionale che non hai
ancora realizzato? Cosa
dobbiamo aspettarci nei
prossimi mesi (o anni) dal
progetto Ipernarrativa?
Cosa ha in serbo per noi
appassionati del genere
I'inesauribile Bdb?

Tutti dettagli fondamentali
del progetto saranno rivelati
nel corso delle prossime set-
timane e dei prossimi mesi,
tanto sul blog quanto sui so-
cial e su altri canali di comu-
nicazione. Al momento sto
predisponendo i contenuti
che mi permetteranno di affi-
nare e portare avanti la parte
finale del lavoro in modo che
diventi possibilmente uno
standard e permetta anche
ad altri autori di ripercorrerne
i passi e adottarne le meto-
dologie, ognuno col proprio
stile e le proprie idee. Piu che
un sogno nel cassetto &
un’'ossessione che trova fi-
nalmente la sua concreta
materializzazione, anche se
utilizzare questo termine in
un modo virtuale fatto di bit &
quasi un paradosso. La velo-
cita con cui tutto prendera
forma dipende dal sostegno
che il progetto trovera fra il
pubblico e i potenziali futuri
autori, ma tutto sara rivelato
presto, restate sintonizzati!
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