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librogame’s LAND

Centocinquanta. Cosi lungo da scrivere e
pronunciare, pit lungo ancora arrivarci. Ben
quattordici anni sono passati da quando, in
una fase di morte commerciale e popolare
del librogame, ma di grande fermento in-
tellettuale, ci venne I'ennesima pazza idea:
quella di mettere in piedi un periodico di in-
formazione che parlasse, appunto, di narra-
tiva interattiva.

Abbiamo avuto gia molte volte modo di rica-
pitolare come € andata: gli inizi difficili quan-
do le notizie bisognava “inventarsele” e fioc-
cavano, piuttosto, le retrospettive sul passa-
to. La ventata di entusiasmo con le ristampe
EL, fase subito sopita. Il nuovo stop e il pessi-
mismo, “il futuro € nell’online e la stampa on
demand”, tesi del genere. A smentire le fo-
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sche previsioni, di colpo, il nuovo e incredibi-
le “Rinascimento”, avviato con la rinascita di
Lupo Solitario e seguito dal passaggio a uno,
pochi, una miriade di inediti. Abbiamo tocca-
to il top a Lucca Comics & Games 2019, con
23 nuovi prodotti contemporaneamente dati
alle stampe e piu del doppio in commercio?
Ce lo stavamo appena chiedendo quando
la cronaca ci ha risvegliato tutt’altre priori-
ta. Il contagio, il rischio, la quarantena, tutti
a casa, le fiere di questo periodo che inevi-
tabilmente saltano, i mille dubbi sugli eventi
che verranno, perfino Lucca 2020 sembra, in
questo momento, una chimera. Che ne sara,
di questo “Rinascimento”, che presto verra
messo alla prova severa di una fase storica
nuova, che sconvolgera settori ben piu pre-
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gnanti, anzi, di fatto, I'intera economia mon-
diale? Non possiamo saperlo ora, ma sicura-
mente abbiamo il dovere di avviare il dibatti-
to. E questo cominciamo a fare gia in queste
pagine, con un pezzo di uno dei piu esperti e
qualificati addetti ai lavori, Mauro “Mornon”
Longo, che tinge di cronaca questo numero
che, altrimenti, & ampiamente dedicato alla
(auto)celebrazione.

E ci sia consentito, per una volta. Centocin-
quanta uscite sono tante, e le festeggiamo
come meglio non sarebbe possibile: una ric-
ca intervista di Francesco “Prodo” Di Lazzaro
al patriarca della scuola francese di autori di
librogame, quel Doug Headline che ha ca-
ratterizzato un’era al di la delle Alpi ma ha
segnato anche I'eta d’oro italiana dei libro-
game EL con le sue opere tradotte. Tante i-
dee nel cassetto e anche fuori dal cassetto
per lui, dal ritorno di Misteri d’Oriente in giu.
Avremo il compito e il piacere di supportarle
nella fase difficile che verra. Tra gli altri pezzi
tecnici, una retrospettiva di Alberto “Dragan”
Orsini su una serie di libri interattivi sui ge-
neris, dei “crime dossier” in cui la storia non
viene narrata, ma va ricostruita sulla base
della lettura dei materiali di indagine: paz-

~
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e

zesca dimostrazione di capacita editoriale
negli anni Trenta, ma interesse stuzzicabile
anche negli appassionati di oggi.
Per ultimo, come dessert, seppure lo incon-
trerete per primo, teniamo un dossier com-
pleto e approfondito come mai in passato,
ma doveroso in questo numero dalla cifra
tonda, sulle origini, la storia e lo sviluppo di
questo Magazine, con dettagli e foto svisce-
rati in maniera organica. Non mancano, infi-
ne, i saluti dei nostri amici da tutto il mondo
della narrativa interattiva, e un micidiale blitz
del buon vecchio amico Pazzo di Holmgard,
con le sue discutibili imprese e la fedele a-
mica mannaia, affidato alla penna malata di
Aldo “Ald” Rovagnati.
Guardarci alle spalle ci € sempre piaciuto,
per studiare bene le radici e proiettarci verso
il futuro. Non sappiamo verso quale direzio-
ne ci portera ad aprile, e nei mesi seguenti,
il bivio che abbiamo imboccato in un marzo
che piu pazzerello di cosi era difficile imma-
ginarlo. Possiamo promettervi I'impegno di
studiare, analizzare, capire, chiedere e ripor-
tare fedelmente. Continueremo a scrivere,
continuate a leggerci. @&

La redazione
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La storia: evoluzioni e aneddoti del Mag
in quasi tre lustri di vita

DA “MAGAZZINO™ HTML

ARIVISTA

di Alberto Orsini

Centocinquanta numeri si, ma come ci si €
arrivati? Dall’ambizione, o velleita, di creare
un testuale “magazzino” di articoli, piu che
altro retrospettivi e nostalgici, a locomoti-
va delle news piu aggiornate e succose sul
“Rinascimento” del genere che si sta com-
piendo al giorno d’oggi. Questo il cammino in
150 tappe e 14 anni che ha percorso questa
testata, ma che cosa c’é stato nel mezzo? Ve-
diamolo.

1 1 PRIMORDI HTML (2006-2007)

’esordio, il 29 settembre 2006, con la prima
e ormai mitologica intervista a Giulio Lughi,
storico curatore della collana librogame EL,
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DA EDICOLA

realizzata e impaginata da chi scrive, Alberto
“Dragan” Orsini, sotto forma di semplice te-
sto dentro una tabella html e una testata (ag-
giunta postuma dopo un po’ anche ai primi
numeri) molto semplice, sui toni del verde,
con la sigla Lgl accanto a una chiara scritta
a bastoni (foto 1) e lo sfondo del tartan scoz-
zese tipico della prima versione del sito.

2. IL TEMPLATE (2007-2008)

Dopo un anno e tredici uscite in verde, a set-
tembre 2007 si cambia (foto 2). Grazie al
supporto di Matteo “Shaman” Poropat, viene
introdotta un’impaginazione, lussuosa per i
tempi, che attraverso html arricchito da tem-
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plate e fogli di stile simula una vera e propria
pagina di giornale. Ai toni del beige si abbina
una nuova testata che mantiene lo sfondo di
quella al momento presente sul sito, ma con
un “Magazine” in marrone scuro pit d’'impat-
to.

3. IL PDF “GIORNALE” (2008-2015)

Ad agosto del 2008, il venticinquesimo nu-
mero segna una novita fondamentale: il pas-
saggio al formato Pdf e a un’impaginazione
da rivista, in verita piu da quotidiano in que-
sta fase, sulla scia dei periodici veri e propri,
sempre firmata Dragan (foto 3). La testata
rimane la stessa, solo con il nome “Libroga-
me’s Land” scritto per esteso, finché riceve
un primo restyling nell’ottobre 2009, in occa-
sione della messa online della nuova incar-
nazione www.librogame.net e 'abdicazione
del verde come colore ufficiale, nonché delle
testate multicolore, a favore di un semplice
blu (foto 4). Un ulteriore aggiornamento del
logotipo avviene a settembre, mese come Si
vede tradizionalmente prolifico per i destini di
queste pagine, nel 2011, ed & importante: la
testata (foto 5) sara quella pit longeva della
storia, rimanendo per ben 75 numeri e oltre
otto anni. In questa fase il “giornale” approda
anche fisicamente a Lucca: nel 2008 e 2009,
stampato ciascun anno in 200 copie in bianco
e nero in formato A3, distribuite in fiera e in
citta. E a giugno 2010, il traguardo della prima
cifra tonda: numero 50.

4. IL PDF “RIVISTA” (2015-2019)

II sito passa, in seguito, una serie di vicissitu-
dini e un vuoto di gestione e partecipazione.
Per ragioni di tempo e disponibilita il Pdf viene
abbandonato in favore di una pit rapida e me-
no efficace pubblicazione diretta dentro il sito
web, “falla” storica alla quale si sta rimedian-
do proprio in queste settimane (ma su questo,
vedi articolo seguente “Manutenzione straor-

La storia: il primo numero in assoluto
con l'intervista a Giulio Lughi

‘Anno 2 - Numero 10 (14) settembre 2007 - Il prime periodico ital dic it alla narrativa i iva - wuww. Ll net

Prima pagina . : . Seconda pagina . : . Archivio. :. Redazione & Contatti. : . Copyright.:. Home Page. :. Forum

11 creatore di Lupo Solitario scrive un articolo per celebrare il primo compleanno di Lgl Magazine

DEVER: «U/I SVELO | LAVORI IN GIIIISII III LONEWOLF»

Una panoramica assai dettagliata sui progetti in realizzazione: vi D ioni e i nuovi libri gioco

L’'estetica: fogli di stile e template
Html per un articolo di Joe Dever
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Anno 3 - Numero 8 (25) AGDSTO 2008 - // primo perit liano dedi Jusil alla narrativa i ive - www.lib Itervista.org

Il redattore di EL Marco Losi svela le fasi che hanno portato alla nuova edizione di Lupo Solitario 2

«C05| e rmato “Traversata mfernale »

mu;hurfmﬁn re Ia data i consegna non & un.
ata,

ese,
della casa editrice per le comunita o appas-
sionati

Gustatevele in un nuovo farmata grafice
e di impaginazione che sperar o emsuom
consu laste

diFederico Righ! (Kingfede)

mene dstoto par Obaron e pliclean

rovinate e la qualitd della stampa sarebbe '™

st axonnom«mcmmmou iillibro  PrOgramma

stato fotografato pagina par pagina dl
fil. Che,

Qual & stato esattamente il compito del
redattore nel progetto di LS? Che tipo di
équipe gestisce? In quanti lavorane al pro-
getto?

Nella lavorazione di Tray

trow
ulla che dipen i sl e pem

Lo stile: dal codice si passa al Pdf e
all'idea di una rivista “autentica”
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Analisi. Mark Smith scrive due volumi su sei ma tratta argomenti delicati con molta faciloneria

Le tematiche sociali in Realta Virtuale

Lecologia viene trattata demonizzando la tecnologia, sull'Olocausto luoghi comuni e poca documentazione

di Francesco Di Lazzaro
(Prodocevanc)

alla fine del diciannovesimo secolo,
sono trascorsi 130 anni, e nel frat-
" tempo si ¢ avuta la possibilita di ren-
= | dersi conto che la tecnologia nen &
un mostre da demonizzare, ma un
valore aggiunto che, come tutte le
cose, se esasperato pud procurare
all'uomo seri danni. Il manicheismo
spicciolo di Smith quindi appare ol-
tremodo fuori luogo e anacronistico.
A peggiorare il tutto pensa la strut-
tura del libro, che & infarcito di er-
rori & imprecisioni e probabilmente

Parlare di Realta Virtuale suscita op-
posti sentimenti in chi scrive, Mai
come in altr casi infatti una collana
racchiude in sé cosi tante contrad-
dizioni. A cominciare dall'alternanza
sono due e, almeno
nei piani iniziali, avrebbero dovuto
scrivere un velume a testa fino alla
conclusione della sequenza. La real-
ta & stata diversa: tale criterio & stato
sequito per i primi quattro libri, ma
gli ultimi due sono opera del solo
Dave Morris, indubbiamente il vero
nume tutelare della serie Mark Smith
si limita quindi a contribuire con due
titali, che non sono comungue po-
chi in un totale complessiva di sei,
& combina disastri inenarrabili, visto
che silascia tentare da tematiche so-
ciali piuttosto inadatte allopera, che
tratta con faciloneria e leggerezza.

Nella Foresta degli EIfi & l'argomento
ecologico atenere banco: il protago-
nista abbandana la citta in una sorta
di catarsi & prende la via dei boschi,
con lo scopo di trovare quello che
@ loggetto di una leggenda antica
e ricorrente tra gli uomini della sua

non & stato nemmenao ben testato:
¢l sono incongruenze spaventose, e
capita spesso di passare pils volte at-
traverso paragrafi che hanno poco a
che fare con [l momento cronclogico
del libro; arrivano, cioé, troppo in an-
ticipo 0 troppo in ritarda rispetto alle
reali esigenze narrative della storia, a
causa di una serie di bivi che riman-
dano sempre agli stessi punti.

E chiaro che se la tematica, gia pe-
sante di per s&, non & supportata da
unanarrazione pulita e da uno sche-
ma ludico ben congegnato, essa
rischia di risultare noiosa per il let-
tore a prescindere dalla bonta degli
spunti offerti, questo tralasciando le
considerazioni sulla “faciloneria eco-

La novita: via il verde e le testate

multicolori, Lgl e il Mag diventano blu
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dinaria”). Ciononostante, sebbene il Mag ogni
tanto salti qualche tappa, non interrompe mai
davvero le pubblicazioni. Si riparte con il su-
bentro da direttore in prima persona del fon-
datore di Lgl Francesco “Prodo” Di Lazzaro.
Dal luglio 2015 comincia una nuova era con
I'approdo di Gabriele “Udinazzi” Simionato
nel ruolo del grafico e un concept differente:
non piu giornale di due-tre pagine, ma rivista
ariosa in una foliazione anche molto piu co-
spicua, con copertina munita di fascette alla
stregua di un librogame (foto 6). Tranne che
per il fatidico numero 100, che esce a no-
vembre dello stesso anno e per un mese solo
torna con scelta retro al formato “giornale”,
ma con i colori virati dal canonico blu all’oro
celebrativo.

5. UULTIMA EVOLUZIONE (2019-...)

Si arriva all’ultima incarnazione del magazine,
quella attuale, la piu affascinante inevitabil-
mente poiché frutto del lavoro di un grafico
professionista, Luca Rovelli, che gratuitamen-
te ha messo a disposizione il suo know-how
in nome solo dell’amore per la narrativa inte-
rattiva. Si comincia a giugno 2019 (foto 7). Te-
stata semplificata, grandi foto di sfondo, ban-
de che cambiano colore di mese in mese e
omaggiano maggiormente, nella costruzione
e nel font, le fascette dei vari volumi EL con
un family feeling irresistibile. All'interno, il lus-
so di dadi decorativi come un librogioco che
si rispetti e una costruzione della pagina che
non ha nulla da invidiare ai prodotti da edico-
la. Con questo vestito nuovo, Lgl Mag torna a
Lucca, nell’ottobre 2019, in 500 copie tutte a
colori di ben 44 pagine, finanziato attraverso
un Kickstarter da decine di appassionati e ad-
detti ai lavori. Ed & con questo vestito nuovo
che tagliamo la fatidica soglia del 150, rilan-
ciando la sfida dell’'informazione sulla narra-
tiva interattiva anche nel secondo decennio
degli anni Duemila. &

www.librogame.net
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Annuncio

.nel 20

Lone Wolf |I

di Alberto Orsini

Allimprowviso, Lupo Solitario.
Mentre scorre la clessidra che
porta a novembre, possibile
data di uscita dellatteso libroga-
me numera 29, la fine dellestate
& stata segnata da un fulmine a
ciel sereno: lannuncio, in verity
misteriosissimo, della partenza
di un nueve progetto di realiz-
zazione di un videogame ispira-
o alle gesta delleroe della saga
Ramas. §1 trata di una produ-
zione completamente  nuova
rispetto a quella partita a Singa-
pore e passata in Glappone, che
non vedrh mai la luce.

Arealizzareil videogioco, annun-
ciato per il 2013, sard un'azien-
da italiana, la Forge Reply. Lol
Mag ha contattato e intervista-
to Alberto Belli, marketing &
communication manager, che
svela qualche dettaglio in pit
ma senza sbottonarsi trappo.
Fortunatamente a correre in no-
stro soccorso @ ko stesso autore,
che nellannunciare la notizia si
lascia sfuggire due letterine: Pc,
Sard insomma un gioco innan-
zitutto per personal computer &
nan, come si sospettava, per di-
spositivimobile. Ci sara una sto-

di Belli € le intriganti rivelazioni
di Dever.

Belll il progetto stato annun-
clato praticamente a sorpresa,
come mai tanto mistero?

Lannuncio di un gioco sulicenza
& sempre una questione delica-
ta. Finché non siamao stati sicuri
di avere tuito sotto controllo,
abbiamo semplicemente aspet-
tato. lltutta anche in funzione di
accordi con Ia stampa specializ-
zata, per Funveil in esclusiva.

Qual & stata Ia genesi e come
avate sviluppato le trattative
con Joe Dever?

Atlantyca Lab ha comprato i diritti per videoga-
me, animazione TV e fumetti di Lupo Solitario.
Questa apre nuove possibilicd per tutta una se-

di Joe Dever

3 da Forge Reply una storia nuova |

ner _)n

videogioco € fatto

Gi2 qualche anno fa, nel pu-
blisher dove lavoraravo (Black
Bean), avevo fatto qualche i
cerca per cercare di entrare in
contaito con Dever, allindoma
ni della release del reader Ds.
Allepoca non si fece nulla, que-
stavolta é

Slcuramente sar un gioco che
farh content | nostalgici ma che
& rivolta anche alle nuove leve,
Tanta azione, un sistema di com-
battimento molto Interessante
e chiaramente unico oltre a un
mix di altr elementi i cui anco-

Ia persana giusta per innescare
tuttii meccanismi che hanno poi
portato agli incontri ¢ alle firme.

Quali saranno le piattaforme
su cul girera Il videogame?

Ancora non possiama dire nulla.

Che gioco sara? Ci pus illustra-
rele caratteristiche?

Che arco temparale coprira
la trama? Ricalchera quella
di uno o pit librogame o sara
una storia scritta ex novo per
Voccasione?

Stiamo lavorando con Joe rela-
tivamente a tutti questi aspett]
sard possibile parlame solo tra
quakhe tempo.

L'autore svela: “Trama tra i libri 4 e i

La data di rilascio del 2013
sembra molto lontana.

Non & affatto tanta tempo. € il
tempo che necessita un proget-
o di queste dimensioni, sempli-
cemente.

I librogame in Italia sano ri-
plombati in recessione e an-
«chein Uk le cose vanno maluc-
«cio. Pensate che il brand Ls sia
ancora un buon affare?

Un brand con 50 milioni di let-
tori nel mando pud restare so-
pito ma resta sempre un gran
brand. E stiamo lavorando per
ravivarlo e rinfrescare la vec-
chia immagine di LoneWalf &
del Magnamund. Un elemento
«che si“intravede” abbastanza gia
dal teaser

Cisara il dell

7 nei dodici

volgi
1l quinto e, if he vuol dire dalfinverma del L
5054 alfautunna del PL 5055. Mi piace lidea che
\questa possa essere lo prima di una serie di storie
mal narrate, una serle i mission! intraprese da

rie di progetti che

5-7 anni. i produttore é Samuele Perseo, che ha
lavorato per un'azienda chiamata Forge Reply

prossimi

St Fazienda che produrra i giochi per [Atlantyca

Lah

e a
vari libri. Si offrira quaicosa di nuovoai vecchi fan
oltre ad attrarre nuove leve nel Magnamund.

August Hahn ha commentato cosl: “ll posiziona-

comunité di fan per test, sug-
gerimenti o altro?

Ogni feed & pit che ben accetto,
< una pagina di Facebook uffi-
«ciale, un account Twitter e il sito
ufficiale per entrare In contatto
cen il team,

La continuita: Ia testata che copre 75

numeri, la meta delle uscite finora

™

Ay

La transizione: dal formato “giornale”
si passa a quello del “periodico”
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MALA SPIN,

SI R’ACCON'é\
Intervista ajy autrice dj
Gremlins jn alta quota,
romanzo interattiyo
Presentato g Play 2019

LA POLIEDR’ICIT
DEGLI AUTOR)
Quattro chiacchiere con
ﬁndrea Molhca e Mai

ks s
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DO LE IMMAGINI
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L'oggi e il domani: una
rivista degna dell’edicola
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Al via il riediting dei magazine “frettolosi” tra il 2012
e il 2015. In corso la revisione e correzione di link
non piu funzionanti

MANUTENZIONE

STRAORDINARIA

La quarantena ha costretto nelle case obbli-
gando non solo a inventarsi qualcosa da fa-
re, e a darsi da fare, ma anche e soprattutto
a pensare. |l direttivo di Lgl ha avuto modo
cosi, in vista dell’arrivo di questo centocin-
quantesimo volume, di riesaminare l'intero
archivio della pubblicazione che, come si e
letto nell’articolo precedente, ha avuto di-
versi padri, gestori e fasi storiche. Notando
diverse lacune, si & deciso di procedere a u-
na revisione completa. L'azione si e svolta su
due fronti; da un lato Francesco “Prodoce-
vano” Di Lazzaro ha corretto la quasi totalita
dei numeri da fine 2017 in poi che non erano
piu leggibili in quanto spariti dalle piattafor-
me gratuite di pubblicazione e sfoglio impie-
gate al tempo. Loperazione verra conclusa
quanto prima, quando tornera disponibile
prezioso materiale d’epoca rimasto isolato
in computer al momento irraggiungibili, e ne
verra data ampia comunicazione e aggiorna-
mento nella sezione news del sito.

n. 4 - aprile 2020

Dall’altro, lato, Alberto “Dragan” Orsini ha
deciso di colmare una lacuna storica, figlia
della crisi che il sito attraversd poco meno
di una decina di anni fa. A partire dall’ottobre
2012, e fino al giugno 2015, infatti, il maga-
zine inteso come pubblicazione para-carta-
cea in Pdf semplicemente cesso di esiste-
re. Si torno a pubblicare articoli “interni” al
sito, quasi un ritorno al passato com’era ai
primordi, utilizzando il database che fa da
scheletro all’intera versione attuale di Lgl. U-
na soluzione sicuramente piu rapida e snel-
la, probabilmente adeguata ai tempi, ma che
0ggi non ha piu ragione d’essere.

Di qui I'idea di reimpaginare tutti i numeri
di quel periodo in un nuovo formato Pdf che
prosegue sulla falsariga dello stile “giorna-
le” che veniva usato prima dell’interruzio-
ne. Al momento di andare in stampa con il
150°, I'operazione si trova a meta con gli
anni 2012 e 2013 completati e una parte
di 2014 gia avviata. A corredo di questo ar-

www.librogame.net
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ticolo potete vedere il raffronto di un pez-
z0 preso a esempio, l'intervista all’autore
Andrea Angiolino, com’era e com’e attual-
mente.

Qualcuno potrebbe obiettare: un falso sto-
rico. Indiscutibile. Ma piu che altro, la re-
dazione lo interpreta come il pagamento di
un “debito” contratto al tempo con i lettori.

Il suggerimento & di navigare ed esplorare
la sezione archivio, ricca di spunti e colle-
gamenti anche con la fase presente della
narrativa a bivi. Quelli che via via verranno
sostituiti sono i magazine come avremmo
voluto che uscissero. 0ggi abbiamo il tempo,
la tecnologia e I'impegno di farlo. Buona let-
tura. (red)

In uscita la nuova edizione di “In cerca di fortuna”, opera a bivi primordiale in Italia

“Gosi @ nato il primo librogame”

Angiolino,

Andrea Angiolino & sicuramente
la pit importante personalita
italiana nel campo dei librogame
in particolare e dei giochi in ge-
nerale. Non & la prima volta che
concede un'intervista a Lgl (vedi
http://www.librogame.net/
index.php/lglmag/Iglmagarch/
annata-2006/115-Im1006) e
speriamo che altre ne seguano!

Una vita di gioco e di giochi!
Come ti senti, voltandoti indie-
tro?

Contento, davvero. Mi sono gua-
dagnato da vivere divertendomi e
facendo divertire gli altri, che
volere di piu? Certo, quando una
cosa bella come far giocare di-
venta un mestiere, al tempo
stesso comporta anche fatica,
impegno, responsabilita. Ma ne
sono felice. A guardare le tante
cose fatte e non disponibili al
pubblico perché rimaste nel cas-
setto oppure ormai fuori produ-
zione da tempo, c'¢ forse da
pensare che qualcuna meritava
una circolazione piu ampia e
duratura. Magari qualcosa si
ritirera fuori, chissa, o in questi
tempi piu globalizzati vedra nuo-
ve traduzioni per Paesi dove non
& mai stata pubblicata. Altre
invece resteranno in un angolo, e
un pochino spiace. Ma comples-
sivamente il bilancio & positivissi-
mo.

Come hai conosciuto i giochi di
ruolo e dei librigame? Ti imma-
ginavi che sarebbero diventati
parte del tuo lavoro?

Non pensavo davvero che sareb-
bero divenuti parte del mio desti-
no laverative, anche perché li ho
conosciuti davvero da ragazzino.
| giochi di ruolo li ho incontrati
grazie a Gregory Alegi, con cui
nella primavera del 1980 abbia-
mo fondato I'associazione roma-
na di wargame Little Wars: in
quelle stesse settimane mi ha
fatto giocare Traveller, gioco di
ruolo fantascientifico, poi abbia-

VACHZ

ANNO 8 N° 3 (84) - MAG

2014

mo provato D&D... E molti altri
giochi di ruoclo. Il primo libro-
gioco I'ho visto solo nel 1982,
perché in Italia prima non ce
n'erano, ed era la prima edizione
tradotta in italiano di "Avventure
nellisola" di Edward Packard.
Date queste prime variegate
esperienze, Sergio Masini affide
a Gregory e me la rubrica sui
giochi di rucle del mensile Per-
gioco, inaugurata nel settembre
1982. Quando ci arrivarono ina-
spettatamente 70.000 lire per il
primo articolo pubblicato, una
vera fortuna per il liceale che ero
e comungue una cifretta che non
sfigurerebbe ancora oggi, mi

Andrea Angiolino

balenato davanti agli occhi che
sarebbe stato bello fare dei gio- pi

chi un mestiere. Ma non credevo  ch
davvero che fosse possibile. an
Nemmeno guando, qualche anno  Si

dopo, gli articoli di Pergioco mi
hanne fruttato assieme ad altri
l'iscrizione all'Ordine dei Giornali-
sti. Per questo mi sono iscritto a
Economia e Commercio, pensan-
do alle necessita quotidiane.
Invece sono stati proprio i giochi
a darmi da vivere.
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Dagli esordi con Misteri d’'Oriente, Superpoteri e
Sinbad fino a Leggende e malefici, Ia sua “preferita”;
crisi e ritorno

HEADLINE

S| RACCONTA,

“GOS| NACQUE

LA SCUOLA FRANGESE”

di Francesco Di Lazzaro e Alberto Orsini - traduzione di Alessandro Perna

“E piu facile per un libro a bivi rivaleggiare
con Internet, che non per ‘Madame Bovary’,
pur essendo il mio romanzo preferito”. Per
spiegare in una semplice frase la magia sen-
za tempo e la capacita di “resilienza” del li-
brogame, non poteva trovare parole migliori
Doug Headline, al secolo Tristan Jean Man-
chette, 57 anni, parigino, prolifico autore del-
la scuola francese negli anni d’oro e pronto
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a riprendersi il proscenio in questo “Rinasci-
mento” del genere ancora tutto da esplorare,
pandemie permettendo.

“Misteri d’Oriente” e la creatura che I'ha
reso famoso nel mondo, cui si aggiungono
tante serie “sorelle” che hanno avuto dispa-
rata e comunque minore fortuna. Tutte note
in Italia perché importate negli anni Ottanta
e Novanta da Edizioni EL: da “Superpoteri”

www.librogame.net
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a “Sinbad” fino ad arrivare a “Leggende e
malefici” che, si scopre, a ben vedere é quel-
la preferita dallo stesso autore, con poten-
zialita superiori, a suo dire, perfino alla saga
del Prete Gianni, e della quale ha ipotizzato
fino a sette volumi a fronte dell’'unico usci-
to. E, questa rivelazione, solo una delle tante
“chicche” che 'autore affida a questa inter-
vista esclusiva che bagna nel modo migliore
i festeggiamenti per la centocinquantesima
uscita di Librogame’s Land Magazine.

Il fenomeno librogamistico transalpino vie-
ne affrontato su due fronti: da un lato la re-
trospettiva sul passato, in cui Headline sve-
la 'origine della serie regina e delle altre, a
partire da un gruppo di amici che giocava di
ruolo e che voleva imitare la coppia britanni-
ca Jackson e Livingstone, pensando che non
sarebbe stato poi cosi difficile fare lo stesso.
Una fase di grande divertimento ma anche di
grande fatica che, spiega I'autore, si chiuse
per una decisione dei nuovi vertici Hachet-
te, editore francofono di riferimento, che lui
stesso non esista a definire “stupida”.

La seconda parte del colloquio ha un taglio
piu programmatico. Headline e tornato sul-
la cresta dell’onda nella scorsa edizione di
Lucca Comics & Games grazie al ritorno in
libreria proprio del numero 1 dell’epopea
del Prete Gianni, rispolverato e modernizza-
to completamente grazie all'impegno di MS
Edizioni di Enrico Emiliani, come anticipato
prima e spiegato con dovizia poi proprio sul-
le pagine di questo giornale. Un ritorno, di
Misteri d’Oriente, che potrebbe essere solo
il primo passo, nella speranza di Headline e
anche dei lettori, verso una serie di ristampe
e perché no, di una sua opera del tutto ine-
dita.

Ciao Doug, grazie per la tua grande genti-
lezza, é un piacere dopo tanti anni ospitarti
sulle nostre pagine! Partiamo con la clas-

“E pili facile per un
librogame rivalegqgiare
con Internet, che non per
Madame Bovary”

sica domanda che ci riporta a molti anni fa:
come hai conosciuto i gamebook e come
sei diventato appassionato?

Mi ricordo di aver curato una brutta influen-
za semplicemente grazie alla lettura di “La
Foresta Maledetta” di lan Livingstone... Ma
in realta, c’era stata un po’ di pubblicita per i
primissimi “librigioco”, un mio amico libraio
me ne dette uno e, da buon lettore di fan-
tasy e di fantascienza, non potevo che ap-
prezzare immediatamente quegli universi e
quel nuovo stile di lettura. E, come fu il caso
anche per buon numero dei miei coautori,
divenimmo appassionati di quel genere, in
particolare dei libri di Jackson & Livingstone,
cosi piacevoli e divertenti da leggere. Abbia-
mo avuto voglia di fare come loro, tutto qui. E
non sembrava una cosa straordinariamente
difficile da fare.
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Ci sono autori e collane che ti hanno ispi-
rato, che consideri capolavori assoluti del
genere?

Tutti i primi classici della serie Fighting Fan-
tasy (Dimensione avventura in ltalia, ndr) e,
in particolare, quelli di lan Livingstone: City
of Thieves (La citta dei Ladri - inedito in Ita-
lia all’epoca, disponibile tra Librinostri di Lgl,
ndr) e Forest of Doom (La Foresta Maledetta,
ndr). Ho anche apprezzato la serie in quatiro
volumi di Sorcery! (Sortilegio, ndr) di Steve
Jackson. Ci sono anche delle serie piu tardi-
ve e meno conosciute che erano eccellenti,
come quella di Falcon, una serie inglese sul-
lo sfondo di viaggi nel tempo.

Quando e come hai sei diventato autore di

n. 4 - aprile 2020

librigioco?

Lorigine di tutto risale a un incontro che eb-
bi con un grande editore “classico”, Frédéric
Ditis, che aveva creato i marchi “J’ai Lu”(Ho
Letto, ndr) e “Détective-Club”, due collezioni
di libri tascabili che vendevano milioni di co-
pie, e che passo poi alla direzione del grup-
po editoriale “Hachette Grande Diffusion”.
Lo incontrai durante 'inverno del 1984, in
occasione della preparazione di un’antologia
di fantascienza per “Le Livre de Poche” (I
Libro Tascabile, ndr), uno dei marchi di Ha-
chette. | primi Fighting Fantasy erano stati
pubblicati qualche mese prima e avevano
avuto un grande successo. Esposi a Ditis I'i-
dea di pubblicare dei librigioco sotto il mar-
chio Hachette, la cosa I'interesso e mi mise

www.librogame.net
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in contatto con il direttore di “Hachette Jeu-
nesse”(il ramo giovani di Hachette, ndr). Per
iniziare gli feci due proposte: Misteri d’Orien-
te e un’altra serie intitolata “L’Epée Noire” (la
Spada Nera, ndr) con una spada capace di
assorbire le anime, ispirata all’Elric il Ne-
gromante di Michael Moorcock (vi era uno
spunto interessante, tramite I’assorbimento
delle anime si potevano ottenere dei punti di
vita e di costituzione ma, al contrario, ruba-
re delle anime ti faceva perdere dei punti di
morale, con il rischio di farsi trascinare dal
male e diventare une specie di morto-vi-
vente assoggettato dalla spada stessa, ndr).
Scelse Misteri d’Oriente. Successivamente,
tutto si mise in moto a poco a poco: la costi-
tuzione della squadra, la stesura delle regole
di gioco, lo scenario del primo volume.

Perché optasti per questo pseudonimo an-
glofilo?

Semplicemente si trattava del mio pseudoni-
mo sin dagli inizi nel mondo del giornalismo
e dei fumetti nel 1980, da Métal Hurlant e da
Charlie Hebdo (due riviste storiche di fumetti
francesi e di satirica fondati negli anni Set-
tanta. Il secondo é tuttora pubblicato e la re-
dazione é rimasta vittima del noto attentato
del 7 gennaio 2015 con dodici vittime, ndr).
Non vidi necessita di cambiarlo per questo
lavoro in particolare.

Quasi tutti i tuoi libri sono stati scritti in
collaborazione con qualcun altro. Come
mai questa scelta?

Era molto piu divertente lavorare in grup-
po, soprattutto per la progettazione genera-
le delle storie. Eravamo una banda di amici,
alcuni si conoscevano gia da molto tempo,
e all’'epoca tutti noi eravamo appassionati di
giochi di ruolo: Dungeons & Dragons, Il Ri-
chiamo di Chtulhu eccetera. Quando riuscii
a convincere Hachette a lanciare una serie

3LACK DRAGON 1
MAY 1985

CANADA

di librogame, mi sembrd che ritrovarci in
gruppo, per estendere le nostre avventure
immaginarie di D&D o di Chtulhu, e inven-
tando quelle di Prete Gianni e di altri eroi,
sarebbe stato un metodo fantastico per pas-
sare ancora piu tempo a ridere insieme. Per
la scrittura, quelli che tra di noi ne avevano
I'esperienza, o la voglia, si ripartivano il la-
voro da fare: oltre a me c¢’erano Dominique
Monrocq, Michel Pagel e Jacques Collin (ri-
spettivamente, giornalista cinematografico,
romanziere di fantascienza e personaggio
misterioso di cui si ignora quasi tutto, ndr).
Un altro mio amico libraio ospitava le nostre
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riunioni di lavoro e le nostre partite di D&D
tra le mura della sua libreria “Déesse”, nel
Quartiere Latino (famoso quartiere di Parigi,
ndr). Successivamente si uni a noi Stéphan-
e Salvetti, da cui avevo ricevuto un mano-
scritto tramite posta e con il quale scrissi poi
alcuni fumetti. | nostri compagni del Belgio:
Eric Verhoest (editore indipendente e per un
periodo anche direttore editoriale di Dupuis -
grande casa editrice belga di fumetti, ndr) e
Jean-Luc Cambier (futuro redattore in capo
del settimanale Télé-Moustique - equivalen-
te francese di Telepiu, ndr) hanno da parte
loro contribuito con la scrittura delle avven-
ture giapponesi, da Bruxelles e in modo au-
tonomo, senza partecipare alle riunioni o al
resto del processo. La scrittura era cio che
piU si avvicinava a un vero e proprio lavo-
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ro, perché il ritmo di produzione richiesto e-
ra molto sostenuto e non sempre facile da
rispettare. Per il resto, era un vero piacere.

Come ti € venuto in mente di mettere quella
finta chiave di rame in “La Forteresse d’A-
lamuth?” Se il lettore sceglieva il bivio in
cui diceva di averla, cosa impossibile, tu gli
facevi una ramanzina accusandolo di aver
barato!

Lhumour era parte integrante dello stile
generale dei nostri libri: tentavamo dunque
d’inserire quante piu battute possibili senza
che Hachette ci rimproverasse. E c’era una
parte di derisione: prendevamo gentilmente
in giro il nostro eroe, noi stessi, e talvolta an-
che i lettori, per cui tutto cio che ci permet-
teva di imbrogliare con i librogame ci inte-
ressava, per esempio: inserire un paragrafo
che era una specie di estratto di Rambo, ma
in cui era impossibile arrivare, o quella storia
della chiave di rame, un oggetto inesisten-
te nell’avventura. Ce ne devono essere al-
tri nascosti nei libri. Abbiamo forse omesso
qualche battuta troppo sexy, non saprei, in
quanto ci piaceva anche aggiungere qualche
allusione un po’ salace. Ma non ho alcun ri-
cordo di autocensura in particolare. Bisogna
dire che da Hachette nessuno leggeva i no-
stri libri, salvo il nostro indispensabile e be-
nevolo correttore, Gabriel Aymé, che era un
nostro complice. Era un erudito e un uomo
squisito, che ci aiutd molto nel migliorare i
nostri testi. Amava ridere, per cui chiudeva
spesso un occhio davanti alle nostre stupi-
daggini.

Di Misteri d’Oriente viene da sempre molto
apprezzato I'ottimo connubio tra chiarezza
narrativa, buona resa delle ambientazioni,
capacita di scrivere senza dilungarsi trop-
po. Credi che, per essere divertenti, i libri-
gioco debbano sempre mantenere questa

www.librogame.net
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immediatezza o ¢’e spazio per lavori anche
pit lunghi a livello di testo?

Credo che la struttura si presti a tutte le spe-
rimentazioni, a tutte le lunghezze, dalle piu
corte alle piu lunghe.

E un vero peccato che non ci siano stati mol-
ti piu libri di generi diversi che ne abbiano
fatto uso, indirizzati a tutti i tipi di lettori e
coprendo i piu svariati argomenti. All'epoca
gli editori hanno visto solo il sistema narrati-
vo e hanno semplicemente tentato di ripro-
durlo, il contenuto era secondario e non era
di loro interesse. Eppure, ¢’era un potenziale
enorme.

Si tratta anche di una collana ricca di ri-
mandi e citazioni dotte. Hai delle fonti par-
ticolari che hai usato per questo lavoro? Ci
sveli su quali libri hai “studiato” prima di
scrivere del Prete Gianni?

Ci documentavamo su tutto il contesto stori-
co dell’epoca in cui si svolgeva I'avventura,
di ciascuna delle regioni, delle culture e delle
religioni. C’era molto da fare, ma era anche
appassionante per noi apprendere delle co-
se sull’architettura babilonese, sugli dei del
pantheon induista, sulle mummie egiziane e
cosi via. Sotto questo aspetto, il libro meno
interessante da fare fu “Le Miniere di Re Sa-
lomone”, in quanto tutto si svolge in un la-
birinto sotterraneo nell’Africa nera e c¢’erano
poche referenze storiche o leggendarie da
trovare; il libro € un po’ piu convenzionale,
piu vicino a un Fighting Fantasy. Per ogni li-
brogame, studiavamo circa una decina di vo-
lumi almeno, sarebbe impossibile citarli tutti.
Bisognerebbe, in tal caso, fare la lista di tutti
i libri del famoso orientalista René Grousset,
da cui imparammo molto, cosi come le ope-
re dei filosofi taoisti, oppure “| giardini pensili
di Babilonia” di Jean Duvalche che ci forni
la mappa di quel posto magico, e tanti altri
ancora. Tra le referenze ci sono anche film,

fumetti e perfino citazioni inventate e dei no-
mi di personaggi completamente assurdi.
Non ricordo piu se le traduzioni italiane con-
servarono quello spirito 0 meno, per esem-
pio nella traduzione dei nomi, che spesso e-
rano giochi di parole in francese. In quanto
all’aspetto grafico, il costume e I'aspetto di
Prete Gianni furono direttamente ispirati dal
fumetto Black Dragon di John Bolton, edito
da Eclipse poco prima.

Delle tue serie storiche nessuna é arriva-
ta a compimento secondo i piani iniziali.
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Ci racconti dove si sono bloccate tutte le
varie collane e quali libri potrebbero uscire
in futuro?

Mancano tre Misteri d’Oriente: “Nel Paese
dei Dragoni” (in Cina), “Il Deserto della Mor-
te” (con Genghis Khan e i Mongoli) e “Shan-
gri-la!” (nel Tibet, la fine del viaggio...). Poi
un Superpoteri, a completare la prima trilo-
gia. Aimeno un Sinbad, parzialmente scritto.
E tre o0 sei Leggende e Malefici, dato che la
base della serie era di incarnare tre perso-
naggi diversi, uno per libro, e poi dal quarto o
dal settimo si sarebbe potuto scegliere quel-
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lo preferito per affrontare une grande bat-
taglia. Si sarebbe anche potuto aggiungere,
nell’ultimo libro, la possibilita di impersona-
re Calem Drosd, il demone nero, e tentare di
sterminare i tre eroi, magari...

Superpoteri fu un’altra collana ricca di po-
tenzialita, una rivisitazione in salsa euro-
pea dei classici supereroi stelle e strisce.
Come ti venne 'idea? Come la sviluppasti?
Un po’ come le altre: per entusiasmo. Era-
vamo lettori e fan di fumetti, due di noi si
occupavano anche di librerie in cui erano
vendute le pubblicazioni piu recenti che tutti
divoravamo. Avevamo quasi tutti delle grandi
collezioni di Marvel e Dc. Ed erano delle mi-
niere inesauribili. Superpoteri era, dunquem
un omaggio ai comic e ai fumetti in genera-
le, da cui il nome degli scienziati: il Prof. Fo-
ster per Harold Foster, creatore del Principe
Valiant, il Prof. Raymond per Alex Raymond,
autore di Flash Gordon, il Prof. Kirby per Jack
Kirby eccetera. Eravamo anche molto ami-
ci di vari disegnatori, da Kirby a Brian Bol-
land che fece poi anche la copertina di un
Fighting Fantasy dovec’erano dei supereroi
(Appuntamento con la M.0.R.T.E.), e di qual-
che scenario di giochi di ruolo (“Legacy of
Eagles”). Successivamente, 'idea di creare
un supereroe “a scelta” o “a volonta” mi &
sembrata divertente; credo che I'idea mi sia
stata ispirata da una vecchia serie Dc pub-
blicata nel “House of mystery: Dial H for He-
ro” dove il giovane protagonista aveva tro-
vato un quadrante magico sul quale poteva
comporre una lettera a caso e si trasformava
di volta in volta in un supereroe diverso. Ma
c’era sempre un problema, in quanto I’eroe
in cui si trasformava era raramente perfetto:
0 era molto grasso, 0 molto pesante, oppure
con tre teste, o con delle lunghe braccia di
serpente e cosi via. Trovai tale idea magnifi-
ca e ho immaginato che si sarebbero potuti
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ottenere, in questo modo, svariati personag-
gi a partire da un insieme di superpoteri che,
addizionandosi, avrebbero fornito al lettore
un numero di combinazioni pressoché infi-
nite. Abbiamo poi lanciato il concorso Super-
poteri (i lettori erano invitati a disegnare il lo-
ro supereroe usando una sagoma stampata
nel libro, il premio per i 300 migliori eroi era
una figurina metallizzata personalizzata, ndr)
che fu un successone con cinque-seimila ri-
sposte, e abbiamo trascorso molto tempo a
leggere le lettere dei fan e ad analizzare le
loro proposte di supereroi immaginari (a dire
il vero, nessuno ha mai saputo se i vincitori
hanno di fatto ricevuto qualche cosa o0 meno,
ndr).

Leggende e Malefici e Sinbad rimasero
monovolume, ma so che i capitoli in teoria
dovevano essere molti di piu. Ci racconti
cosa avevi in mente?

Sinbad era un modo per viaggiare: vari iti-
nerari attraverso gli Oceani, delle soste nelle
isole, nei porti o in Paesi ogni volta diversi, il
tutto su fondo di un Oriente delle Mille e una
Notte. Molte possibilita. Leggende e Malefici
era, credo, la serie che avrebbe eguagliato
0 superato Misteri d’Oriente. In primis per la
qualita della scrittura: avevamo fatto dei pro-
gressi dall’inizio dei lavori, fortunatamente.
Poi per la sua originalita e struttura ternaria
dove si cambiava di personaggio a ogni li-
bro, per infine scegliere quello che volevamo
interpretare nella battaglia finale. Se ¢’ una
serie che mi piacerebbe riprendere in mano
e proprio quella.

Perché tutto fini?

Le vendite andavano molto bene. Anzi, i no-
stri commerciali ci chiedevano molti piu libri,
non ne sfornavamo abbastanza in fretta! Bi-
sogna dire che, a mano a mano che avanza-
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vamao con i libri, tentavamo di scriverli meglio,
di fare prova di immaginazione, di erudizione,
di originalita, di curare i testi e le idee. E la
cosa ci prendeva piu tempo che agli inizi al-
lorché, moltiplicandosi il numero delle serie,
avremmo dovuto, al contrario, passare sem-
pre meno tempo per ogni nuovo libro. Agli
inizi, lo scopo era semplicemente quello di
divertirci riprendendo la formula dei Fighting
Fantasy e migliorandola, ma dopo due anni, a
ogni libro, tentavamo d’inventare nuove cose.
Ho dunque incominciato a rivolgermi a degli
autori “esterni” rispetto alla squadra di par-
tenza, come Cambier & Verhoest che hanno
lavorato, essenzialmente da soli, alla serie Sa-
murai, e ad altri autori che non erano ancora
stati pubblicati. Ma Hachette mi chiese, allo
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stesso tempo, di progettare un gioco di ruolo,
dei programmi “interattivi” per la radio e la te-
levisione, e per “Le Livre de Poche” dei libro-
game per adulti e di tutti i generi: poliziesco,
spionaggio, thriller eccetera. Insomma, tutto
cio per dire che ci davano molto lavoro da fa-
re, mansioni che si aggiungevano a quelle ca-
noniche: alla fine il lavoro supplementare era
tale che ciimpediva di trovare il tempo neces-
sario per la scrittura. Ed € in quel periodo, co-
me spiego nel video proiettato a Lucca Comi-
cs 2019 (per chi volesse vederlo & disponibile
qui http://www.librogame.net/index.php/
multimedia/videogallery/1274-doughe-
adline, ndr), che ci fu un cambiamento alla
direzione di Hachette Jeunesse. Jean-Claude
Dubost, che ci aveva enormemente sostenuto,
trovo lavoro presso un altro editore e fu rim-
piazzato da un tipo che era convinto che gli
“interattivi”, come li chiamavamo, si diriges-
Ssero verso un crac comparabile a quello del
“Martedi nero” nel 1929, ovvero una brutale
caduta delle vendite. Decise, cosi, di fermare
tutte le serie in corso. Fu una cosa stupida.
Non ci lasciarono alcuna scelta e dovemmo
fermare tutto da un giorno all’altro.

Questa domanda ci porta ai giorni nostri:
Misteri d’Oriente é tornato in Italia in una
nuova, bellissima, edizione con MS Edizio-
ni. Ci racconti come é nata la tua collabo-
razione con loro e con Enrico Emiliani in
particolare?

Onestamente, per puro caso: Enrico Emiliani
di MS Edizioni era un fan della serie e vo-
leva ripubblicarla. Ha acquistato i diritti da
Hachette, con cui non avevo avuto piu alcun
contatto da oltre vent’anni. Poi ha mandato
degli amici alla mia ricerca con la speranza
di ritrovarmi, cosa che sono riusciti a fare.
Da quel momento siamo in contatto amicale
e frequente. Spero che cio dia dei risultati
interessanti, in particolare per i lettori.
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A Lucca 2019 é stato trasmesso un video in
cui annunciavi in anteprima che i tre capi-
toli di Misteri d’Oriente avrebbero visto la
luce. Ci sono stati degli sviluppi in tal sen-
s0? Hai recuperato e rivisto il tuo vecchio
testo per il volume 6 che, ci hai raccontato,
era gia in parte scritto?

Si, abbiamo i manoscritti del Misteri D’0-
riente 6, scritto per i due terzi da Collin &
Monrocq, manca solo la mia parte del testo
che non ebbi mai il tempo di scrivere. Il libro
e interamente preparato e revisionato, ed &
altrettanto corposo rispetto a Babilonia o a-
gli Adoratori del Male. Ci sono anche i piani
per il terzo Superpoteri, il manoscritto quasi
completo di Leggende e Malefici 2 e i piani
dei numeri successivi, un pezzo del secondo
Sinbad e idee per tanti altri libri.

Vedremo altre delle tue storiche collane
tradotte e pubblicate da MS Edizioni qui in
ltalia?

Non lo so, ma lo spero, bisogna porre la do-
manda ad Enrico Emiliani!

Il mercato italiano sta attraversando un
momento particolarmente florido. Anche
in Francia i librigioco sono tornati in auge?
Che ne pensi di questa seconda eta dell’o-
ro, quali possono essere le cause del nuovo
boom?

Sono in effetti di ritorno nelle librerie fran-
cesi da pochi anni, pubblicati dalle edizioni
Gallimard come agli inizi. Gi sono i titoli sto-
rici dei Fighting Fantasy, ma anche alcuni piu
recenti della serie. Non credo che altri edito-
ri abbiano ristampato dei librogame, anche
se quelli di Gallimard si vendono abbastanza
molto bene. Hachette, per esempio, aveva
addirittura dimenticato I’esistenza dei nostri
finché non ha ricevuto la richiesta di Enri-
co. Personalmente ho sempre pensato che
ci sarebbero stati dei lettori per i librogame,
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anche una volta passato I'“effetto di moda”
degli inizi. Forse meno in certi periodi e piu
in altri, ma comunque ce ne sarebbero stati
di continuo. Da qui la stupidita della scelta
di Hachette. Che fu ancor piu sorprendente
in quanto decise di fermarsi nel momento in
cui tutti volevano dell’“interattivo”: ci chie-
devano di proporlo in forma di fumetto, di
articoli di giornale, programmi radio o tele-
visione, di giochi di ruolo. Era delirante. La
struttura dei librogame ¢ adatta alla rapidita
odierna, al bisogno di stimolazione istanta-
nea. E piti facile per un libro a bivi rivaleggia-
re con Internet, che non per “Madame Bo-
vary”, pur essendo il mio romanzo preferito.
Il librogame ha un’affinita con il videogioco,
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agli universi fantasy alla Tolkien o alla Game
of Thrones. Con quei libri e quella struttura,
possiamo rivolgerci a giovani non-lettori e
invogliarli alla lettura, come fu il caso negli
anni Ottanta. Resto ancora oggi un convinto
difensore di questa geniale struttura.

Ci sara mai un nuovo libro, completamente
inedito, scritto da Doug Headline? Hai qual-
che progetto o qualche idea in mente in tal
senso?

Sei molto gentile a chiederlo! Ma si, lo spero
proprio anche io. Dopo il periodo dei libroga-
me, ho lavorato come produttore e sceneg-
giatore per la televisione, il cinema ed i fu-
metti, non ho dunque mai smesso di scrivere
o d’inventare delle storie. Uno dei miei ultimi
fumetti parla appunto dell’ltalia e in partico-
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lare del “giallo” nel cinema italiano. In ogni
caso, ¢’e ancora molto da fare con i libro-
game. E ho una grande quantita di idee che
penso poter veramente far divertire il lettore.
Ora, basta solo che qualcuno mi paghi per
realizzarle!

Siamo alla fine dell’intervista: vuoi aggiun-
gere qualcosa, rispondere a una domanda
che non ti e stata fatta?

Sai, trovo fantastico vedere che quei libri
hanno ancora oggi dei lettori, e soprattutto
dei lettori cosi appassionati. E una ragione
in pitl per me di amare I'ltalia, il Paese che
piu preferisco al mondo, e 'unico in cui mi
ci sento veramente bene. E ti posso dire che
cio mi fa venire voglia di scrivere dei nuovi
libri, solo per i lettori italiani! @
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Dagli anni Trenta, gialli in forma di vero fascicolo
di polizia. Prove, verbali e fotografie per provare

a intuire il colpevole

LA SFIDA

CRIME DOSSIER

AL LETTORE-POLIZIOTTO

di Alberto Orsini

Affrontare un’indagine di polizia non sotto
forma di narrazione, ma facendo dipana-
re la storia da una successione di autentici
documenti e materiali investigativi: rappor-
ti, verbali di interrogatori, fotografie, schede
segnaletiche, lettere e biglietti trovati nelle
perquisizioni, cablogrammi, per arrivare a
bustine di reperti fisici come ritagli di stoffa
insanguinata, ciocche di capelli, fiammiferi
bruciacchiati e cosi via, tutto rilegato in un
vero e proprio “faldone” contenente la do-
cumentazione d’inchiesta. Carte da leggere
con una certa attenzione e da capire per ar-
rivare preparati alla “sfida con il lettore” sul

modello dei noti Ellery Queen, chiamando a
dare la soluzione del caso sulla base degli
elementi fino a quel punto raccolti.

Questo il meccanismo ingegnoso, realizza-
to con una capacita editoriale davvero fuori
dal comune per i tempi, parliamo degli anni
Trenta, di quelli che € possibile definire “cri-
me dossier”, non avendo questa collana di
narrativa, a bivi no, ma interattiva si, un no-
me vero e proprio, sviluppatasi com’e in ver-
ticale all’estero, con piu opere di uno stesso
autore, e in orizzontale in Italia, dove sono
arrivate declinazioni differenti di autori diver-
Si.
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| “GRIME DOSSIER” DI DENNIS WHEATLEY

1) Murder off Miami (1936)

2) Who Killed Robert Prentice?
(1937)

3) The Malinsay Massacre (1938)

4) Herewith the Clues (1939)

Per capire piu a fondo di che cosa si par-
li non si pud che partire dal capostipite:
“Delitto al largo di Miami” nel titolo italiano
(“Murder off Miami” in originale), scritto da
Dennis Wheatley e ideato da Joseph Gluck-
stein Links. Venne importato sul suolo ita-
lico il 23 giugno 1937, come supplemento
al numero 95 della collana Gialli Economici
Mondatori (Il camaleonte, di Edgar Wallace),
al costo di 15 lire. L'unica ristampa risale
al 1984, sempre a opera di Mondadori, con
una sovraccoperta di colore giallo che ri-
produce in piccolo quella originale. Entram-
be le versioni sono facilmente reperibili su
eBay, sebbene a prezzi e stati di conserva-
zione tra i piu disparati.

Questo primo dossier fu pubblicato dall’e-
ditore inglese Hutchinson il 23 luglio 1936.
Rispetto agli alti costi di produzione, i mar-
gini di profitto erano talmente bassi che,
secondo quanto riportato dagli autori, lo
stampatore si accordo per pagare a en-
trambi, Wheatley e Links, appena un penny
ciascuno a copia, ma solo dopo aver supe-
rato la soglia dei 10 mila libri venduti. Tutta-
via, dopo un inizio stentato, I'opera shanco
con ben 120 mila copie in 6 mesi. Tra gli
aneddoti interessanti delle opere successi-
ve di questo tandem di scrittori, purtroppo
inedite in Italia, si narrano una soluzione del
mistero che si puo intuire gia dalla prima
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pagina, ma quasi nessuno pare sia riuscito
a comprenderla, mentre per un altro dos-
sier Wheatley ando in vacanza lasciando a
Links il compito di scattare le foto da inseri-
re di un antico castello scozzese, ma il col-
lega scelse I'hotel Carlton di Londra come
ambientazione: del tutto inappropriato, ma
era troppo tardi per rimediare.

Tornando al “Delitto”, aprendo il fascico-
lo di fogli bucati e rilegati con uno spago
blu, non si comincia dal prologo: ma ¢’é un
cablogramma del tutto simile a un origina-
le, compresa la carta velina, inviato alla Po-
lizia della Florida, intestato Western Union e
datato 8 marzo 1936, che annuncia I'inter-
ruzione della gita in mare del panfilo Gab-
biano d’Oro per il suicidio di uno degli o-
spiti, il finanziere Bernardo Blane, lanciatosi
fuoribordo. Firma I’armatore Carlo Rocksa-
vage, uno dei tanti nomi italianizzati solo
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in parte alla Diabolik dei primordi. Girando
pagina, ancora, non ¢’ una narrazione del
principio delle indagini in forma di romanzo,
ma il memorandum del tenente investigati-
vo Schwab, deus ex machina della vicenda
e “sfidante” del lettore nel confronto finale,
che incarica I'agente investigativo Kette-
ring di recarsi a bordo e occuparsi dell’ac-
caduto.

Sara proprio quest’ultimo, assieme al colle-
ga Neame che appunta ogni cosa e scatta

LE OPERE USCITE IN ITALIA

1) Delitto al largo di Miami -
Dennis Wheatley (Mondadori
1937)

2) L'uomo venduto S volte -
Michele Car (Corbaccio, 1938)

3) Il caso Claudia Cragge - Patrick
Quentin (Mondadori, 1964)

numerose fotografie, a muovere le fila della
vicenda. Una perquisizione cambia subito le
carte in tavola: i segni di trascinamento su
un tappeto (come si vedra nella foto inclu-
sa) e una macchia di sangue sulla tendina
(ritaglio fisicamente e fedelmente inserito
in una bustina del dossier) riconfigurano il
reato come omicidio e la vicenda si infitti-
sce. Tre giri di interrogatori fanno emergere
un quadro intricato, in cui tutti gli ospiti del-
la crociera, in avvio apparentemente slegati
tra loro, hanno collegamenti infidi e molte
verita nascoste. Kettering conduce le inda-
gini magistralmente, ma si ferma sul piu
bello, trovandosi in una situazione di stallo,
in cui ha identificato diversi soggetti che a-
vrebbero potuto ricavare un interesse alla
morte di Blane, ma i cui alibi sono tutti inat-
taccabili. Da terra, senza aver mai visto di
persona i sospettati né svolto accertamenti,
ma solo grazie alla lettura dei documenti, &
il tenente Schwab a sciogliere I'enigma e
risolvere il caso.

Ma prima di staccare la linguetta che pro-
tegge l'ultimo pezzetto del dossier, arriva il
momento della sfida al lettore: riepilogare
prove e testimonianze, costruire una teoria
e trarre le conclusioni. Il finale, che non & il
caso di spoilerare, & sorprendente. Richie-
de una certa dose di pensiero laterale per
essere indovinato, ¢ difficile ma non impos-
sibile, e quando via via nella sua esposizio-

4) Uno studio in rosso - Un dossier

giallo con Sherlock Holmes

(Mondadorri, 1986)

ne conclusiva Schwab ripercorrera indizi e
discrepanze che emergono dal testo, e che
portano a formulare la sua corretta accusa,
confermata dall’ultimo verbale della con-
fessione finale del colpevole, non si potra
che annuire, probabilmente immedesiman-
dosi maggiormente nei grattacapi di Ket-
tering che non nel colpo di genio del suo
superiore.

Un’opera davvero molto godibile e inte-
ressante per gli appassionati del genere.
Deve aver richiesto all’epoca, e altrettanto
richiederebbe oggi, tanto da risultare pro-
babilmente impubblicabile, uno sforzo tec-
nico ed economico editoriale di livello altis-
simo, tale da farla considerare una vera e
propria gemma per gli anni Trenta. Per non
parlare dell’edizione italiana, perfettamen-
te tradotta e incasellata, in modo da risul-
tare assolutamente credibile, in un’epoca
in cui la videoimpaginazione era ancora
distante piu di mezzo secolo. Una “novita
dal passato” della narrativa interattiva che
merita davvero di trovarsi sullo scaffale di
ogni buon appassionato di giallo e investi-
gazione.
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Aaahhhrrr! Salve, miei cari amici pazzi! Giorni or
sono mi stavo trastullando tra le morbide poppe
dell'affascinante cameriera sovrappeso della
Taverna di Holmgard, la mia vecchia fiamma, a
pagamento si intende aaahhhrrr!, ingozzandomi
di cicorioni scaduti e vinaccio rancido, quando
ricevo una misteriosa missiva. Aaahhhrrr, ma io
non so leggere! Sono ignorante come un Giak
delle Montagne! Capisco solo il linguaggio
dell'alcool e della mannaja! Aaahhhrrr! Mi
faccio aiutare dal nerboruto oste della Taverna,
un letterato della Confraternita della Stella di
Cristallo al mio confronto, e cosa c’¢ scritto, miei
cari amici pazzi? Un invito ufficiale a presenziare
alla festa dei 150 numeri di Lgl Magazine presso
la residenza romana del malvagio Sultano Di
Lazzaroh, il famigerato castello di Kazan-Eur!
Aaahhhrrr! Mi sollazzo immediatamente sotto

il tavolo all'idea di bere gratis, vomitare sui
tappeti, pisciare sui muri, sputare e petare in
faccia agli invitati! Tra I'altro pare che la sua
dimora brulichi di migliaia di inutili librigioco
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di pessima qualita (pare possegga anche un
rarissimo Librogame del Ramastan): quale
miglior occasione per fare incetta di carta da
culo interrattiva? Aaahhhrrr! Una sgrattuggiata
a bivi ¢ quello che ci vuole per iniziare bene la
giornata! Nel fine settimana mi reco, quindi, al
castello: mi aspettavo una struttura piena zeppa
di maggiordomi Ramas, invece Di Lazzaroh
vive in una bettola pulciosa che puzza di umido
all'ottavo piano di un casermone in cemento
armato comunista! Aaahhhrrr che delusione!
Lanfratto ¢ pieno di bifolchi esponenti della
letteratura interattiva. Giro annoiato un po'...
Ma sono tutti uomini! Sacrilegio! Non c’¢
neanche una vecchia governante con le tette
cadenti! Neanche una cameriera claudicante con
il sederone flaccido! Aaahhhrrr! Adoro la rugosita
e la decomposizione della loro cute centenaria!
Bramo i baci melliflui con il palato sdentato e le
carie sui molari del giudizio aaahhhrrr! Cunico
simpatico di questa combriccola di disagiati
interattivi ¢ un tal Barone Tuorloz, un nobile
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grassoccio che, come me, condivide la
passione per la vetusta e il cibo scadente:
ci ho parlato dieci minuti ma poi, con le
sue noiose fandonie su giochi di ruolo,
mi ha frantumato gli zebedei, allora per
farlo stare zitto gli ho tranciato i suoi con
la mia fida mannaja, aaahhhrrr! Che si
fotta! Poi mi ¢ venuta fame ma... Unico

cibo presente: della schifosa focaccia
di puro legno compensato a cubetti,

pitt dura del mio membro quando in
gioventll sono arrivato primo al famoso

concorso dei Lunghi di Durenor
aaahhhrrr! Niente cicorioni! Ma come si
fa?! Basta, me ne vado. Esco da quella stamberga e, a passo spedito, prendo
la via di Holmgard, quando all'improvviso vengo fermato dalla Guardia
Reale di Sommerlund e i soldati mi chiedono 'autocertificazione. “Ma
autocertificazione di che!” chiedo stringendomi il pacco e strizzandomi il
pisello aaahhhrrr! Mi spiegano che un virus letale ¢ sfuggito al controllo

di quegli imbecilli dei Druidi Ceneresi di Mogaruith e ora all'aperto devo
indossare una mascherina e dichiarare dove sto andando. Ma che baggianata!
Ovviamente sottoscrivo che mi sto recando alla Taverna a bere vino scrauso
e ingozzarmi di cicorioni, bisogni di prima necessita per il Pazzo, ma i
marrani scoprono il mio inganno e mi spiegano che i ristoranti dopo le 18
sono chiusi per decreto di Re Giuseppe Ulnar I! Aaahhhrrr! Che disastro! Mi
vogliono fare la multa e non c’ho un soldo bucato come le mie calze marce!
Per fortuna, con la coda del mio occhio di vetro intravedo quel randagio di
Tagazin che scodinzola in un vicolo vicino: lo afferro al volo e autocertifico
di averlo uscito per pisciare! Che gran geniaccio che sono! I gonzi sembrano
credere alle mie fandonie quando all'improvviso il diabolico canide, gran
mattacchione, mi prende sul serio e orina sugli stivali dei soldati! Aaahhhrrr!
Che sciagura! Per oltraggio a pubblico ufficiale finisco la serata nelle segrete
di Torgar, vengo processato come runner e condannato all’esilio in zona rossa

oltre il Cancello del’Ombra di Codogno! Aaahhhrrrr!
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Gli addetti ai lavori scrivono per celebrare le 150
candeline di questo giornale

TANTI AUGURI

LGL MAGAZINE

Autori, illustratori, editori, addetti ai lavori... Tantissimi tra i principali protagonisti della scena
della narrativa interattiva italiana e internazionale hanno voluto festeggiare con noi il traguardo
storico di questa testata. Li abbiamo raccolti in un lungo elenco da cui viene fuori anche qual-
che interessante peculiarita per le avventure a bivi che verranno... Leggere per credere! @

ANDREA ANGIOLINO (AUTORE)

Ringrazio Ia comunita di Librogame’s Land e Lgl Magazine
per aver tenuto alta la passione per i librigioco anche

nei lunghi anni in cui gli editori, e quindi anche il grande
pubblico, li avevano dimenticati. Con attenzione e apertura,

ricordando cosi a tutti che si tratta di un mondo ricco e
variegato in cui Ia produzione E.Elle e stata la punta di un
fenomeno molto pit ampio e sfaccettato. E riportando
alla luce chicche notevoli che vale la pena di recuperare e
giocare ancora 0ggi.

FERNANDO “HUARGO" ALVAREZ (DISEGNATORE)

Congratulazioni per I'eroico lavoro che state
facendo per diffondere I'amore per i librigioco!
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FRANGESCA BAERALD (AUTRIGE E DISEGNATRICE)

A tutti voi del team di Librogame’s Land, che
da sempre supportate nuove realta di gioco e
stimolate Ia comunita con le vostre analisi sempre

sul pezzo, un grande augurio per i vostri primi 150
numeri e che possiate continuare sempre con

la stessa passione che avete dimostrato finora.
Grazie e complimenti ancora per i 150 numeri!

ALBERTO DAL LAGO (DISEGNATORE)

Una speciale dedica agli amici di Lgl che mi dedicarono un articolo sul
magazine nel lontano 2007, all’inizio della mia collaborazione con Joe Dever.
E una delle interviste che ricordo piti volentieri. Poi la pausa da Lone Wolf
nel 2009 e di nuovo, a distanza di quattro anni, il ritorno in gran spolvero
con piu determinazione che mai. In questo momento cosi delicato e oscuro
siamo un po’ tutti “Lupi Solitari”: combattiamo le nostre paure e non
lasciamoci sopraffare dalla tristezza: la nostra Sommerswerd é li, da qualche
parte, pronta a guidarci. Per Sommerlund e peri Kai!

MARCO FIGINI (RESPONSABILE EDITORIALE DI MAGAZZINI SALANI)

Complimenti e tanti auguri per il futuro. Raramente ho visto tanto passione
e voglia di fare come nella vostra community: ragazzi iperattivi per libri
interattivi!

VAN ALEMANNO (EDITORE)

Ogni traguardo che si rispetti va
festeggiato nel migliore dei modi per
Cui questa sera tutti a casa Watson, ci
sara anche Holmes a strimpellare con il
suo violino! Grazie a Librogame’s Land
per il prezioso lavoro fatto fino a oggi e
per quello a venire.
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DAVIDE GENCINI (AUTORE)

Amici di Lgl, posso farvi
gli auguri per questo
straordinario 150° numero

solo in un modo: dicendovi
di “andare” al 151! E di non
fermarvi mai. Mille di queste
avventurel!

150 numeri. Tre lustri. Un
traguardo simile non puo
passare inosservato, ed e
quindi giusto accendere il faro
su una solida realta costituita
di veri appassionati quale e
Librogame’s Land, e stappare

dalla riserva “buona”. Gli amici
di LgL sono una presenza
fissa tra i collaboratori di
Vincent Books da tanti anni e
approfitto dunque volentieri

da Alberto Orsini sulle pagine
di questo numero celebrativo,
per un breve viaggio nel “viale
dei ricordi”. Era la primavera
del 2013 quando, complice

un incontro segretissimo

in quel di Firenze, progettai
assieme a Joe Dever una
versione “deluxe” della storica
collana di Lupo Solitario,

saga di “librigame” capace di
appassionare i lettori italiani da
tre decenni, ma che da alcuni

MAURO CORRADINI (FONDATORE VINGENT BOOKS)

una bottiglia presa direttamente

della gentile ospitalita offertami

CLAUDIO DI VINGENZO (EDITORE)

150 mesi

X

150 magazine
X

17 anni di forum

382.500 auqguri per Lgl!

anni era finita in un pericoloso
stallo editoriale. Il “ritorno”
doveva avvenire in grande stile,
con una revisione completa del
prodotto in linea con le richieste
di un pubblico nel frattempo
diventato sempre piu attento
ed esigente. E quale occasione
migliore se non lI'imponente
manifestazione di Lucca
Comics & Games di quello
stesso anno per lanciare il
nuovissimo numero 1, arricchito
da una lussuosa veste grafica e
da contenuti rivisti e aggiornati?
Il successo fu immediato,

e lo stesso Joe si dimostro
entusiasta dell’'accoglienza
riservata alla nuova edizione

e della fiducia verso quel
piccolo editore sul quale aveva
scommesso, e che lo aveva
convinto della possibilita

di rilanciare, tributandogli il
giusto onore, il “librogame”

per eccellenza. Da li sarebbero
poi scaturiti periodicamente
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JUAN PABLO FERNANDEZ DEL RIO (AUTORE)

In Spagna, dalle pagine di Librojuegos.org, siamo felicissimi di
vedere che in Italia ci siano sempre molti appassionati di librogame,
per lo meno in numero sufficiente affinché gli editori continuino

a scommettere sul genere. A questo proposito & doveroso
ringraziare una rivista come Librogame’s Land Magazine che, da
anni, compie uno splendido lavoro di diffusione della narrativa
interattiva. Congratulazioni per il traguardo del numero 150!

I volumi successivi, sempre
impreziositi dalla collaborazione
di assoluti professionisti

del settore, fino ad arrivare
all'incredibile e attesissima
pubblicazione del primo

inedito (il 29) dopo tanti anni

di attesa, addirittura prima in
Italia, e solo dopo, nel resto del
mondo! Uno sforzo importante,
ripagato dall’affetto delle
migliaia di fan e appassionati
che ormai avevano perso

ogni speranza. La Collana
Gamebook era finalmente
diventata un appuntamento
irrinunciabile per i lettori italiani
e, anche all’estero, le acque
avevano iniziato a muoversi
come non accadeva da anni.
La "nuova era del librogame”
era divenuta realta! Joe nel
2016 ci ha purtroppo lasciato,
creando un vuoto difficilmente
colmabile nei cuori degli amici
e appassionati che I'hanno
conosciuto. La sua eredita e
pero stata presa in carico da

persone fidate, le quali
stanno garantendo
che nulla vada perduto,
proseguendo la

sua opera fino alla
naturale conclusione,
che avverra coniil
numero 32. Grazie alla
nuova linfa portata
dall’acquisizione del marchio
da parte di Raven Distribution,
la Collana Gamebook puo
usufruire di una struttura

di rilievo che permette a

0ggi la pubblicazione e il
mantenimento di un catalogo
davvero imponente. La
promessa fatta sette annifa a
Joe Dever e dunque in buone
mani, e il futuro si preannuncia
ricco di storie a bivi, nuove
scommesse editoriali e una
presenza costante sugli
scaffali delle librerie e nelle
collezioni degli appassionati, da
quarant’anni il vero motore di
questa grande avventura. Per
Sommerlund e per i Kai!
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ENRICO EMILIANI (EDITORE)

Un enorme grazie alla community di Librogame’s Land
Italia per avere accolto e supportato il nuovissimo catalogo
di libri game di MS Edizioni. Non potremmo essere piu

felici di far parte di questa grande famiglia grazie alla nuova
edizione della collana Misteri d’Oriente e a Prete Gianni, un
amico che abbiamo avuto il piacere di riabbracciare dopo
piu di 25 anni. Nuovi viaggi ci aspettano nell'immediato
futuro, e non vediamo I'ora di condividerli con tutti i nuovi
lettori e “viandanti del paragrafo” di Lal.

ANTONIO COSTANTINI (AUTORE)

Nel mondo anglosassone
si definisce “game
changer” un evento,
un’idea o una procedura
che determina un
cambiamento significativo
nel modo attuale di fare o
pensare a qualcosa. Nel
nostro mondo interattivo
possiamo definire “Lgl
Magazine” la costola di un
sogno che ha determinato
un cambiamento
significativo nel modo
attuale di fare o pensare i
librogame. E ora dobbiamo
impegnarci perché questo
splendido risultato non sia
solo un traguardo, ma una
rampa di lancio per tutti
quei librogame che devono
ancora essere concepiti.
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TOMMASOQ PERCIVALE (AUTORE)

RICCARDO DI VINGENZO (AUTORE)

In ogni grande romanzo vi @ nascosto

un librogame. Ogni trama e il frutto di

un percorso in cui il protagonista deve
compiere scelte che lo condurranno allo
scioglimento finale, lieto o drammatico che
sia. Si tratta di bivi che sono disseminati in
ogni pagina romanzesca: pensate soltanto
al treno che investira Anna Karenina.

Se quel giorno fosse stato in ritardo?
Vedete bene che la vicenda si sarebbe
conclusa diversamente. La scoperta di
questa evidenza io Ia devo a una rivista:
Librogame’s Land. Posso non ringraziarla
per questo?

Lgl Magazine nasce da una vera
passione, come da una passione, che a
tratti diventa ossessione, sono nati tanti
libri gioco. Quindi tanti tantissimi auguri
a Lgl Magazine per i suoi incredibili 150
numeri dal papa degli IperLibri. Spero di
poterne leggere altri 150!

www.librogame.net
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ALESSANDRO STANCHI (GURATORE)

Mi sembra davvero ieri quando conobbi di
persona i colleghi e amici di Librogame’s
Land, e invece sono passati 16 lunghi
anni: era la Lucca C&G del 2004, la prima
a cui il compianto JoeDever partecipo,
come ospite d’'onore, e gia in quella

prima occasione fu chiaro con quanta
professionalita e passione, congiunte, essi
si occupassero di narrativa a bivi. Allora
esisteva solo un sito, nato da un annetto,
di appassionati e per appassionati di
libri-game, ma ben presto si affianco la
rivista ufficiale, che da 14 anni e il punto

di riferimento nazionale per Ia critica dei
libri-gioco. Un auqgurio di cuore per il
prestigioso traguardo dei 150 numeri.

DOUG HEADLINE (AUTORE)

Bravissimi per questo
1S0° numero e per questa
eccezionale longevita!
Tutti i miei migliori auguri
alla rivista e ai suoi lettori
e continuiamo insieme
ad amare i librigame.

Ancora una volta, in
questo periodo strano e
doloroso, la lettura rimane
uno dei modi migliori

per sfuggire a una realta
difficile e immaginare
mondi meravigliosi.
Cordiali saluti a tutti, Doug
Headline

BEN DEVERE & VINGENT LAZZARI (AUTORI)

Durante I'era “oscura” dell’'universo

di Lupo Solitario, quando la serie fu
brutalmente interrotta alla fine degli anni
Novanta, pochissimi media continuarono a
portare in alto la bandiera delle avventure
del Kai, come Project Aon, e senz’altro
Librogame’s Land dal 2006 in Italia.
Vorremmmo cogliere I'occasione del 150 °
numero di Lgl Magazine per ringraziarvi
per l'incredibile supporto che avete sempre mostrato sin dalla nascita per
il mondo di Ls in ogni sua forma (librogame, gioco di ruolo, videogiochi...).
Grazie per le analisi critiche, la dedizione e la passione della community
sul forum. Librogame’s Land Magazine e stato, inoltre, il primo media a
intervistarci entrambi dopo I'uscita di “Morte nell’ Abisso” ed e qualcosa
che conta per giovani autori come noi: grazie a voi abbiamo sentito
davvero di essere parte della fantastica comunita di Lupo Solitario in Italia,
che e la piu dedita in tutto il mondo! Lunga vita a Lgl e al Magazine, e per i
fan come voi che lavoriamo sodo. Per Sommerlund e per i Kai!
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DEMIAN KATZ (GOLLEZIONISTA)

Congratulazioni per i 150 numeri
di Librogame’s Land Magazine;
si tratta di un notevole risultato,

raggiunto, nel panorama della
letteratura interattiva, solo dagli
Choose Your Own Adventure.
Ora altri 1S0 - o molti di piu -
prima di raggiungere LA FINE.

PIETRO ROTELLI (DISEGNATORE)

Spero in almeno altri 1S0 numeri
di Lgl Mag, perché di questi
tempi c’e bisogno di leggere e
di evadere, e i librigame sono
una delle forme piu complete
di evasione analogica. Il gioco
e la lettura sono gia importanti
separatamente, insieme sono
fondamentali e informare su
questa forma d’arte (perché ci
sono arte e mestiere dietro) e
necessario. Auguri, e grazie.

ERIKA VISONE (DISEGNATRICE)

DAVID VELASCO (AUTORE)

Dalla Spagna mando le
congratulazioni a Librogame’s
Land per i 150 numeri del
Magazine e vi auguro la
pubblicazione di molti altri
numeri: il vostro lavoro e molto
importante per continuare a
diffondere il genere interattivo
e far conoscere i librogame alle
nuove generazioni di lettori.
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Per festeggiare questo evento ho

pensato di fare un dono ai lettori del
Magazine di LgL.: si chiama Sigillo
dei 1S0, e un Oggetto Speciale

che puo essere equipaggiato dal
protagonista di una delle saghe
Vincent Books e permette di
estrarre automaticamente uno “0”
dalla Tabella del Destino per un
totale di 15 volte. Buon divertimento!

MEMORIE INTERATTIVE

DI QUARANTENA

E una notte buia e tempestosa di
aprile 2020. Fuori non c’eé anima
viva. Cosi resti a casa e sfogli il
1S0esimo magazine di Lgl.

¢ Se pensi che sia il caso di fare gli
auguri alla redazione, vai al 150.

¢ Se |o aggiungi alla collezione
virtuale, vai al 150.

150

Ti sei chiesto perché i rimandi
portino sempre al 150? Beh, perché
non puoi fare altro che stare a casa!
Approfittane, sfoglia il magazine e
leggi tanti librigame :)

www.librogame.net
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FERNANDO LAFUENTE CLAVERO (RESPONSABILE LIBROJUEGOS.0RG)

Dalla Spagna e da Librojuegos.org, la comunita iberica di professionisti e
appassionati della letteratura a bivi, vi salutiamo con affetto, amici italiani,

inviandovi le piu sincere congratulazioni per il 150° numero della vostra
rivista. Un grande traguardo, risultato naturale dello straordinario lavoro che
avete fatto, state facendo e continuerete a fare in difesa della letteratura

interattiva. Auqguri!

RICCARDO VADALA (COORDINATORE EDITORIALE)

Rimango sempre affascinato dai miracoli
che la forza della passione riesce a

concretizzare! E la scoperta di Librogame’s

Land Magazine e la riprova di come un
amore profondo e incondizionato possa
dar vita a un prodotto editoriale di alta
qualita e mantenerlo in salute per ben
tre lustri. Il tempo sta dando ragione agli

amici di Librogame’s Land... lunga vita alla
letteratura interattiva e al loro bel Magazine!

MARCO ZAMANNI (AUTORE)

CENTO ma anche
CINQUANTA, numero
che riporta alla mente il
paragrafo finale di Lupo
Solitario. Con I'augurio di
inanellare altri duecento
numeri e raggiungere
cosi proprio quella

cifra: e poi oltre, verso
Dimensione Avventura e,
perché no, La Corona dei

ANDREA MOLLICA (AUTORE)
(1)

Se vuoi augurare a Lgl Mag
altri 150 (mila) numeri, vai al (3).
Altrimenti vai al (2).

(2)

Una bizzarra fluttuazione
temporale ti riporta indietro di
qualche secondo. Vai all’(1).

(3)
Tutta la community di Lgl si
stringe in un grande abbraccio e
festeggia selvaggiamentel

VALENTINO SERGI (AUTORE)

Rel

Questo traguardo
e il premio di una
speranza: avete
resistito quando

il genere pareva
aver preso il suo
ultimo bivio, per
diventarne invece
il riferimento del
suo Rinascimento. In questo
momento storico, siete un
esempio!
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Fiere rinviate o annullate, dubbi sul digitale,

mercato librogame da riscoprire

L VIRUS MINACCIA
IL “RINASGIMENT0”

di Mauro Longo

Centocinquanta numeri del Magazine: che
bomba! In questi quattordici anni quante ne
Sono successe? Variazioni di grafica, di stile,
di formato, continue aggiunte di collabora-
zioni e qualche fisiologica defezione, dovuta
alle cose della vita. E nel frattempo: quanti
cambiamenti nei contenuti! Da una scarna
e-zine per vecchi nerd nostalgici alla gran-
de crescita della community degli ultimi an-
ni, con le recensioni, i primi approfondimenti
tematici, le chicche, gli speciali su romanzi e
giochi di ruolo collegati... E poi la marea dei
librinostri che non sembra voler terminare in
alcun modo, la grande stagione dei Corti, e
finalmente I'arrivo del “Rinascimento” dei
librigioco, quella splendida fase di resurre-
zione di un genere rimasto agonizzante per
circa vent’anni e che fino a ieri mostrava una
grandissima spinta propulsiva.

E poi ancora, il premio Lgl Award, in collabo-
razione con Lucca Comics & Games, le con-

ferenze stampa, la responsabilita di aree de-
dicate nelle maggiori fiere di settore, le case
editrici piccole e grandi che si sono affidate
al nostro staff per curare o supportare le pro-
prie collane...

Dal piccolo sogno di un grande uomo, Fran-
cesco di Lazzaro, oggi Librogame’s Land € la
comunita che funge da tessuto connettivo a
tutte le realta italiane del comparto, e il suo
Magazine ne é I'organo mediatico principale,
assieme ai canali social: un vero connubio,
un matrimonio felice tra I'editoria italiana di
settore e il suo notiziario informativo.

Ma, alla verifica importante del 150simo nu-
mero, al momento di celebrare queste nozze
d’avorio, a che punto siamo con la situazione
dei librigioco nel nostro Paese? La crescita
continua, la rinascita avviata nel novembre
2013, con la ripubblicazione del primo nu-
mero di Lupo Solitario, & forse oggi giunta
a un critico punto di svolta? Mi pesa come
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un fastidio intollerabile il dover parlare della
crisi sanitaria e sociale che stiamo vivendo,
perché & argomento che ormai ci ha saturato
e che mi repelle, ma anche per il settore dei
librigioco, gia fragilissimo, questa “botta di
vita” rischia di diventare un nuovo punto di
svolta determinante, e in peggio.

Se negli ultimi anni il settore avanzava attra-
Verso una crescita innegabile - nella quanti-
ta e qualita dei titoli pubblicati o ripubblicati,
nelle case editrici coinvolte, nell'interesse di
acquirenti, collezionisti e giocatori - adesso
lo splendido affresco di questo “Rinascimen-
to” si e incrinato, si va crepando e rischia di
crollare in cento frammenti da un momento
all’altro. | negozi sono chiusi, le fiere saltate
o0 rimandate e molti editori non hanno alcun
canale di vendita su e-commerce efficienti,
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che siano i propri o quelli delle grandi piat-
taforme.

Certo, i piu interessati tra lettori e giocatori
continuano a seguire le novita, a rimanere
informati, magari proprio tramite il Magazine
e i nostri social media, ma il 90% del pub-
blico, quello casuale, quello curioso, quello
spontaneo, non sara “ingaggiato” in alcun
modo, non trovera quei bei libri pronti da
giocare nelle fiere o sugli scaffali del suo ne-
gozio di giochi preferito, e non comprera. E
se non esiste piu un pubblico che compra,
tutti i piccoli e medi editori a cui abbiamo
sempre dato spazio e visibilita si troveranno
con scatoloni di invenduto nel magazzino e
smetteranno di produrre nuovi titoli, di lavo-
rarci, di mandare in stampa nuovi volumi, fin
quando tutta la situazione non si sblocchera.

www.librogame.net
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Lgl Award a Lucca:

ieri “pienone”, oggi
“assembramento”, e
necessita di ripensare alla
radice questi eventi

Si, ma quando si sblocchera? La Play di Mo-
dena é stata rimandata all’autunno, pauro-
samente vicina a Lucca Comics & Games,
e le grandi fiere di Napoli e Catania, le piu
grandi del Sud Italia, sperano in eventuali
edizioni natalizie. Nella migliore delle ipo-
tesi quindi, se autunno e dicembre saranno
considerati adatti a eventi del genere, tutte
le grandi fiere del settore si sovrapporranno
in pochi mesi, riducendo drasticamente le u-
scite e 'ammontare delle vendite comples-
sive. Avremmo quindi quest’anno, tagliando
con I'accetta, un crollo delle vendite pari alla
meta di quanto previsto a inizio anno, se non
peggiore.

Ancor piu nero lo scenario nel caso in cui,
in autunno, gli appuntamenti del comparto
vengano proprio annullati: con la contrazione

economica del nostro Paese gia impoverito
e saltando tutte le occasioni di acquisto piu
eclatanti, le previsioni di vendita calano se-
condo me al 25% di quelle che sarebbero
potute essere in un 2020 “normale”. E tutto
questo, in un momento in cui una legge im-
provvisata blocca le scontistiche su Amazon,
il piu grande portale di vendita di libri e li-
brigioco anche in Italia, rendendo ancor piu
ardue le condizioni di acquisto degli appas-
sionati.

A fronte di tutto questo, il settore puo evol-
vere in maniera da evitare questa crisi cata-
clismatica? Alcuni ritengono che queste av-
versita saranno il punto di svolta per passare
ad app, librigioco digitali e testi da fruire via
schermi e device di ogni tipo. Il mio dubbio
rimane: se questa rivoluzione fosse dovuta
accadere, sarebbe gia avvenuta... Invece, a
fronte di esempi virtuosissimi (Joe Dever’s
Lone Wolf e Fra Tenebra e Abisso), la mag-
gior parte degli esperimenti in questo senso
sono stati fallimentari e non vi € alcuna pre-
visione affidabile che le cose possano cam-
biare. C’e spazio, allora, per altri media, per
altre modalita di fruizione rispetto al classico
formato cartaceo e al digitale? Esiste un fu-
turo per librogame audio con cui & possibile
interagire? O per un medium ancora inesplo-
rato e imprevisto?

Sono tutte domande senza risposta, al-
lo stato attuale. Quello che sappiamo con
certezza e che Lgl Magazine € qui per darvi
conto e informarvi di tutto quello che acca-
de e accadra nel settore, da qui in avanti,
con la trasparenza, I'obiettivita e I'equili-
brio che ha sempre contraddistinto questo
nostro spazio amatoriale, curato come la
piu professionale delle testate. In ricchezza
e in poverta, in salute (del settore) 0 in ma-
lattia, il matrimonio tra Lgl Mag e I'editoria
del librogame italiano restera solido per al-
meno altri 150 numeri! @
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