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E

Come è nato il principale portale italiano 
dedicato ai librogame

Era il mese di aprile del 2003, giusto 20 an-
ni fa, quando un allora ancora giovane Fran-
cesco Di Lazzaro ebbe la malsana idea di 
fondare un sito dedicato ai librogame. La 
pensata inizialmente aveva un fine assoluta-
mente utilitaristico: il nostro aveva ripreso in 
mano i suoi libri a bivi dopo un paio di lustri 
di disinteresse (la passione era iniziata alla 
fine degli anni ottanta, durante l’ingenua fan-

di Francesco Di Lazzaro

LGL COMPIE
20 ANNI

ciullezza, e si era protratta fino a metà degli 
anni novanta, quando aveva lasciato il posto 
ad altri interessi e non c’è bisogno che vi di-
ca quali) e si era accorto che per terminare 
le due collane che maggiormente gli stava-
no a cuore, quella Librogame della editrice 
EL e quella Scegli la tua Avventura a cura 
di Mondadori, abbisognava di alcuni volumi 
che all’epoca si era lasciato sfuggire. Va pre-
cisato che infatti, inizialmente, con la parola 
librogame si intendeva una specifica collana 
ideata e commercializzata dalla editrice trie-
stina E. Elle, diventata negli anni EL. Il pro-
getto ebbe un successo e una diffusione tali, 
con numeri impensabili anche nei momenti 
migliori dell’attuale Rinascimento del gene-
re, che il termine librogame diventò generi-
co, a indicare tutte le opere accomunate da 
determinate caratteristiche (struttura a bivi, 
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regole, dadi, registro, interattività ecc. ecc.). 
Già solo l’importanza di una evoluzione simi-
le dovrebbe far capire, a chi non l’ha vissuto 
in prima persona, la portata del fenomeno in 
quegli anni.
Ma torniamo alle vicende del 26enne Di Laz-
zaro; dopo una lunga ricerca sul web si era 
accorto che di portali dedicati ai gamebook, 
almeno in lingua italiana, non ve ne erano 
poi così tanti: il più strutturato era Il Mon-
do dei Librogame, sito attivo soprattutto nel 
campo delle recensioni, con un bellissimo 
forum popolato da molti appassionati e che 
ancora oggi esiste all’indirizzo www.libroga-
me.com, sebbene non venga più aggiornato 
da molti anni. Oltre a questo, c’erano un pa-
io di siti abbastanza piccolini, seppur portati 
avanti con dedizione da veri appassionati, e 
nient’altro. Mancava inoltre un vero e proprio 
punto di ritrovo dove si potessero scambiare, 
vendere, acquistare i propri libri a bivi: l’inva-
sione che da lì a qualche anno caratterizzò 
Ebay, con il conseguente aumento vertigino-
so dei prezzi dei vecchi classici, era ancora 
di là da venire.
Sollecitato da tutte queste considerazioni 
Francesco decise di fondare lui un portale: 
joomla, wordpress e tutti gli applicativi che 
in questi anni consentono di realizzare un 
sito con estrema facilità erano inesistenti 
o embrionali, così l’aspirante webmaster si 
risolse a sfruttare le sue conoscenze di ht-
ml, un linguaggio di compilazione (e non di 
programmazione come ogni tanto si legge in 
giro) per realizzare una spartana homepage, 
che inserì su Altervista, un servizio web che 
forniva spazio e domini (contraddistinti dal-
la parola altervista nell’url) senza chiedere 
denaro in cambio. Il primo indirizzo di Libro-
game’s Land fu quindi www.librogame.alter-
vista.org e la prima versione del sito, anda-
ta online precisamente il 9 aprile del 2003, 
qualcosa di veramente embrionale, confe-

zionata a colpi di stringhe di codice scritte 
a mano: era composta solo da una guida 
introduttiva al mondo dei librogame e dalle 
copertine della serie Advanced D&D.
Ovviamente strutturare un intero sito a furia 
di html è un’impresa titanica e Di Lazzaro a 
quel tempo era l’unico redattore, doveva fare 
tutto da solo. Come sempre gli succedeva, 
quando partiva con un progetto era motivato 
da sacro furore e per qualche mese gli dedi-
cò ogni secondo libero, scoprendo anche dei 
software, come Dreamweaver o Frontpage, 
che potevano facilitargli il lavoro, che restava 
comunque improbo. 
Tra fatiche da girone dantesco, sfruttando 
anche le sue improbabili doti di disegno e 
potenti mezzi come Paint in dotazione con 
Windows, notoriamente la panacea di ogni 
grafico che si rispetti, creò le iniziali sezioni 
del sito. L’Enciclopedia fu la prima in assolu-
to e per lungo tempo l’obiettivo fu quello di 
inserire tutte le copertine delle serie EL, che 
erano le uniche disponibili. Un lavoro che og-
gi sembra risibile, considerando che nel da-
tabase di LGL figurano migliaia di volumi, ma 
che all’epoca fu molto impegnativo, anche 
perché bisognava procurarsi ogni singolo li-
bro, scansionarne la cover (fare foto era fuori 
discussione, gli smartphone non c’erano, le 
macchine fotografiche digitali costavano uno 
sproposito, nessuno le aveva, e quelle dispo-
nibili avevano risoluzioni ridicole), reperire le 
informazioni di base e pubblicare il tutto. 
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Francesco aveva un vecchio scanner gigan-
tesco (occupava mezza scrivania), pagato 
una cifra orrenda e lento come una tartaru-
ga: con quello provvide a digitalizzare tutte 
le cover dei volumi in suo possesso, che tra 
EL, Mondadori e Giunti erano circa 150. Poi 
cominciò, sfruttando il forum di librogame.
com, a entrare in contatto con altri appassio-
nati e chiedere loro un aiuto, soprattutto per 
reperire quelle copertine che non erano nella 
sua disponibilità.
Riuscirci fu più complesso di quanto non si 
possa immaginare: alcuni libri erano introva-
bili, e chi li cerca oggi sul mercato dell’usa-
to può comprendere bene a quali si allude, 
e anche se, di tanto in tanto, saltava fuo-
ri qualche appassionato che li conservava 
nella sua collezione, era tutto da vedere se 
avesse anche uno scanner (erano costosi e 
rari come accennato) e la voglia di mettersi 
a digitalizzare le cover e spedirle alla reda-
zione di LGL. Consapevole che l’unica via per 
riuscire a combinare qualcosa di buono pas-
sava per l’allargamento della base di utenti e 

di appassionati motivati, desiderosi di contri-
buire, Francesco decise di fondare anche un 
forum, che mutuò appoggiandosi al servizio, 
anch’esso free, di Proboards. A quei tempi 
di web ancora in parte pionieristico, non e-
sisteva Facebook, e i tentativi social erano 
affidati appunto ai forum (e Proboards, che 
esiste ancora oggi, era un fornitore gratuito 
tra i più gettonati) e ad alcuni strumenti di 
messaggistica come il Messenger di MSN e 
le chat, che erano piuttosto popolate e attive.
Purtroppo, quando accettò le clausole di 
contratto, Di Lazzaro non si accorse che Pro-
boards era disponibile a ospitare tra le sue 
pagine solamente comunità che si esprime-
vano in lingua inglese (probabilmente per u-
na questione di controllo di quanto scritto): 
questa svista portò a un certo punto alla per-
dita del primo, storico, forum di LGL e a tutti 
i contenuti ivi conservati, che erano tanti e 
interessanti. Fa sorridere che l’eliminazio-
ne, repentina e senza preavviso, avvenne 
nel 2010, ovvero dopo 7 anni di utilizzo del 
servizio in lingua italiana, in barba al regola-
mento, e senza che nessuno avesse avuto 
nulla da ridire (o più probabilmente si fosse 
accorto di alcunché).
Tramite forum arrivarono nuovi utenti: il pri-
mo in assoluto fu Daniele Sterrantino, alias 
Falco della Tempesta, un ragazzo toscano 
molto simpatico e appassionato che è ve-
nuto più volte alle riunioni del sito e fino a 
qualche anno fa ha continuato a seguirlo at-
tivamente. L’allargamento della community 
consentì a Di Lazzaro di ampliare e comple-
tare la sua collezione, ma non era più quello 
l’obiettivo che animava lo sviluppo di LGL: 
come spesso accade nella vita motivi utili-
taristici e per certi versi egoistici conducono 
a intraprendere strade più grandi e le stesse 
cause che ci spingono attraverso determina-
ti percorsi cambiano e si modificano, diven-
tando molto più trasversali. Il portale si stava 
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trasformando: da progetto limitato di un sin-
golo individuo aveva compiuto i primi passi 
per diventare patrimonio di un gruppo di per-
sone accomunato dalla stessa passione no-
stalgica per un periodo letterario bellissimo 
e probabilmente, a quei livelli di diffusione e 
numeri, irripetibile.
Così, animato da sacro furore, Di Lazzaro 
ampliò il sito e aprì nuove sezioni: arrivò 
quella dedicata agli Abstract, articoli ana-
litici che avevano il compito di sviscerare 
ogni singola collana interattiva, EL, ma non 
solo; le copertine originali, con il recupero 
di alcune cover dei volumi anglosassoni da 
cui principalmente gli editori attingevano 
per alimentare le loro traduzioni in Italia; le 
guide, scritte da autentici guru (ve ne era 
uno, espertissimo, per ogni collana, e ne 
conosceva vita, morte  e miracoli) che fi-
nalmente ci spiegavano per filo e per se-
gno come portare a termine quel librogame 
che, da ragazzini, non eravamo mai riusciti 
a completare; i registri, perché come tutti i 
veri appassionati sanno, scrivere sui libro-
game era ed è un peccato mortale, e allora 
è imprescindibile la creazione di un archi-
vio dove scaricare le schede originali, ov-
viamente ancora una volta scansionate, per 
poi stamparle alla bisogna, senza intaccare 
i preziosissimi tomi gelosamente preservati 
in libreria.
Il tutto continuava ad essere fatto a mano, in 
maniera artigianale: la grafica si appoggia-
va su uno sfondo quadrettato, tipo carta da 
parati, caratterizzato da colori opachi, verde 
scuro e nero andavano per la maggiore. Le 
scritte erano tutte verdi, di toni chiari, e i font 
più o meno sempre gli stessi due o tre, scelti 
tra i maggiormente diffusi all’epoca, con una 
certa predilezione per il Comics Sans. Qual-
siasi tipo di contributo grafico era mutuato 
dalle copertine dei volumi classici: i loghetti 
che rimandavano alle svariate sezioni veni-

vano scansionati dalle copertine degli EL e 
adattati, con scritte e qualche piccolo effet-
to aggiuntivo, alla necessità del momento: 
in questo modo la testa di Sherlock Holmes, 
presa in prestito dall’omonima serie, stava a 
indicare la sezione Abstract, il gufo di Sortile-
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gio gli articoli,  il pipistrello di Horror Classic 
le cover originali, e così via in questo mo-
do. La scelta aveva una duplice funzionalità: 
sottolineare una volta di più la natura con-
servativa, storica e divulgativa del portale e 
allo stesso tempo celare in qualche modo le 
mancanze del Di Lazzaro, che, come grafico, 
è sempre stato decisamente scarso, e al di 
là dell’adattamento di qualche logo esistente 
non sapeva andare. 
Nel frattempo la comunità si espandeva e 
Francesco scoprì di colpo di non essere più 
solo a portare il vessillo: arrivarono elemen-
ti senza i quali, è bene dirlo e sottolinearlo 
una volta di più, LGL non sarebbe mai vis-
suto così a lungo e arrivato a essere quello 

che è ora. Una menzione particolare meri-
ta Alberto Orsini, Dragan per gli amici, che 
ha dato il suo contributo in mille occasioni, 
ha migliorato per un certo periodo l’aspetto 
generale del sito ed è l’ideatore di due pro-
getti fondamentali per lo sviluppo di LGL, il 
Magazine, nato a settembre del 2006 e di 
cui si è occupato da solo e in prima perso-
na per molti anni, e i LibriNostri. Vado poi a 
citare in rigoroso ordine alfabetico, Adriano 
Cecconi, che ha sorretto il portale nei mesi 
che vanno dal finire del 2012 alla metà del 
2013, momento in cui, per problemi di sa-
lute, Di Lazzaro aveva dovuto prendere una 
lunga pausa, Mauro Longo, che con il suo 
contributo vulcanico e la sua esperienza di 
giocatore ha alimentato e arricchito tante 
iniziative  (recensioni, concorsi, magazine, 
eventi), Luca Melinu, a cui si deve il por-
tale così come è oggi, con la creazione del 
database, di molti plugin attualmente im-
piegati e di tante soluzioni tecniche fonda-
mentali, Matteo Poropat, che ha realizzato 
Librogame Creator, senza il quale scrivere 
volumi interattivi sarebbe per tutti noi mol-
to più complesso, Aldo Rovagnati, amico da 
anni che ha dato un contributo fondamen-
tale allo sviluppo social del sito. A questi si 
aggiungono Alberto Donda e Giovanni Pet-
tinotti, gli ideatori de I Corti di LGL, giun-
ti quest’anno alla quindicesima, edizione, 
palestra imprescindibile per chiunque stia 
iniziando a scrivere librogame e voglia con-
frontarsi con un vasto e competente pubbli-
co di appassionati.
Fu quello compreso tra la fine della prima 
decade del XXI secolo e l’inizio della secon-
da il periodo probabilmente più fecondo per 
LGL a livello di nuove iniziative e idee tese a 
preservare il passato, ma anche, finalmen-
te, a fare in modo che il fenomeno interat-
tivo entrasse a pieno diritto tra quelli se-
guiti e amati nell’epoca contemporanea. In 
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quegli anni furono portati a termine i primi 
progetti e si raggiunsero risultati notevoli: 
tra agosto e settembre 2006 ci fu il primo 
restyling grafico del portale, e si completa-
rono le sezioni enciclopediche dedicate ai 
libri EL e agli Scegli la tua Avventura. Nello 
stesso periodo nacque il Magazine e a no-
vembre ci fu la prima intervista a Joe Dever, 
in quel di Lucca, corredata da una splendi-
da foto in cui il sempre disponibile Joe, si 
fece immortalare con un segnalibro di LGL 
in mano. A gennaio 2007, con la traduzione 
di Sagard il Barbaro a opera di Enrico “Dir-
k” Zappia nacquero i LibriNostri e il mese 
dopo arrivò La Prigione Infernale di Adria-
no Cecconi, il primo volume completamen-
te italiano del nuovo corso. Nel novembre 
2008 si stampò e si distribuì a Lucca il pri-
mo Magazine cartaceo della storia e nello 
stesso periodo partì la prima edizione de I 
Corti di LGL. Il 31 ottobre del 2009, in pie-
na Lucca, il portale assunse la veste grafica 
che, con alcuni ritocchi, è rimasta la stessa 
fino a oggi; nel 2010 il Magazine raggiunse 
il numero 50 e nel 2011 arrivò lo storico ra-
duno di LGL a cui parteciparono Joe Dever 
ed Herbie Brennan, che si prestarono a una 
magnifica intervista doppia e, a pranzo con 
la community di LGL, si incontrarono tra di 
loro per la prima volta (con Giulio Lughi, lo 
storico curatore della EL, presente anche lui 
in quel fenomenale giorno autunnale). 
Anche se allora probabilmente non ce ne 
si rese ben conto fu proprio in quel lasso di 
tempo che il sito fece il salto di qualità, tra-
sformandosi da opera artigianale, e per forza 
di cose limitata, di un singolo, a patrimonio 
di una collettività; fungendo da faro e punto 
di aggregazione per tutti quei sognatori che 
non volevano veder morire un genere e man-
tenendo accesa la fiaccola, quando probabil-
mente nessuno ai librogame pensava più. 
Ecco, se c’è un merito che va dato a que-

sti ragazzi, ormai diventati uomini, di cui 
Francesco è stato, per una felice intuizione 
e una serie di coincidenze fortunate, il pio-
niere, è quello di aver mantenuto vivo un 
sogno anche quando sembrava destinato a 
morire e lasciare spazio a generi di intrat-
tenimento più moderni ed evoluti. Se siamo 
oggi qui a festeggiare i 20 anni di un por-
tale, un tempo pazzesco se pensiamo che 
nella rete tutto nasce, cresce, si consuma e 
muore a velocità sempre più vertiginosa, lo 
dobbiamo a tutti loro, a loro modo visionari, 
capaci di credere nell’importanza di difen-
dere qualcosa di bello e non lasciarlo spari-
re, anche quando tutto sembrava condurre 
verso un epilogo diverse e assai triste.
Siamo a fine articolo, perdonatemi perciò se 
passo dalla terza alla prima persona e ab-
bandono il tono formale: devo dire una co-
sa importante a un caro amico e non posso 
che farlo così. Buon genetliaco Librogame’s 
Land: l’avresti detto, 20 anni fa, che saresti 
arrivato fino a qui? Lo diresti oggi, che tra 
20 anni ci sarai ancora, e con te il fenomeno 
dei librogame? Ad affermarlo ora sembra in-
concepibile, assurdo, improponibile. Ma non 
era la stessa cosa che si diceva nell’aprile 
del 2003 riferita a oggi? Goditi il complean-
no vecchio mio, da domani cominceremo a 
pensare al prossimo ventennio... 
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Dal Forum a Instagram: vent’anni di community a bivi

5 Novembre 2003: con l’avvento della se-
zione Mercatino, e il giorno dopo con l’area 
Generale, nasce, quasi due decadi fa, il fami-
gerato Forum di Librogame’s Land. Una tap-
pa storica per la community a bivi più cool 
dell’italico suolo, in cui gli appassionati della 
prima ora, residuati degli anni ’80 e ’90, si 
daranno appuntamento quotidiano o quasi 

di Aldo Rovagnati

LA SOCIAL CRONISTORIA 

DI LGL
per disquisire su quella che, all’epoca, era u-
na scena interattiva che definire decadente, 
post-EL, non era affatto eccessivo.
Il Forum, va detto, ha rappresentato anch’es-
so un piccolo mattoncino per costruire quello 
che anni dopo verrà definito come il celeber-
rimo ‘Rinascimento’ dei librogame, nascen-
do ed evolvendosi come una piazza virtuale 
dove lettori, scrittori, personaggi brillanti e 
istrionici, semplici aficionados e curiosi del 
medium interattivo hanno condiviso tra loro 
opinioni, idee, talvolta direttamente i propri 
lavori a bivi. Numerose, difatti, le iniziative 
che sul Forum di LGL sono nate, da lì sono 
cresciute e tuttora perdurano, un esempio 
su tutti il concorso dei Corti, che dal 2010 
è stato, ed è, il trampolino di lancio di molti 
affermati scrittori di librogame.
Iniziativa collegata, e non meno importan-
te, che dal Forum estende i suoi tentacoli in 
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varie direzioni è il Portale della Scrittura, in 
cui gli attori della filiera del librogioco, dagli 
scrittori più o meno in erba agli illustratori, 
dai betatester ai revisori, mettono a dispo-
sizione della community il proprio lavoro, si 
danno supporto reciproco e, quando il pro-
getto va per il meglio, danno vita a opere per-
lopiù distribuite nella collana dei LibriNostri, 
altra colonna storica del sito di LGL. Senza 
dimenticare, in questo processo creativo, lo 
spazio dedicato al supporto per Librogame 
Creator, il fondamentale editor di testo che 
Matteo Poropat ha sviluppato e, poi, lanciato 
sul nostro portale.
Molte altre attività di vario genere e succes-
so si sono susseguite nel corso degli anni 
sul Forum, impossibile menzionarle tutte e 
si citano, a modo di esempio, i LibriNostria-
CasaVostra, ora servizio di stampa via Lulu, 
per dare agli utenti la possibilità di ordina-
re in cartaceo i librigioco gratuiti del sito; il 
catalogo, sempre aggiornato, dei librogame 
in commercio, utile per districarsi tra le nu-
merose uscite post Rinascimento; discussio-
ni borderline, divertenti ma, va riconosciuto, 
poco politically correct con gli occhi di oggi, 
come il Topic delle Pollastre in cui gli utenti 
venivano malignamente etichettati, a secon-
da del proprio contributo alla causa, con le 
medaglie Ultraporco!, per i più disinibiti, Ces-
soCoccarda, per chi non avesse rispettato 
standard qualitativi minimi, e la temutissima 
SuoraCoccarda, che colpiva gli infedeli che 
postavano immagini troppo caste; last tra 
gli esempi citati, but ovviamente not least, la 
possibilità di votare per il Librogame Magni-
fico, il concorso che premia il miglior libroga-
me dell’anno, in collaborazione per Modena 

Play, attività non specifica del forum, ma che 
esalta ancora oggi, con l’adesione sempre 
altissima, la vitalità di LGL come portale e 
come community.
Il Forum è stato anche il punto di partenza, 
per gli utenti della community, di collabora-
zioni e amicizie che perdurano ancora oggi 
e che, tra le altre cose, hanno permesso di 
organizzare incontri in occasione delle fiere 
del settore. Come dimenticare, ad esempio, 
il primo raduno ufficiale di LGL  a Lucca Co-
mics, novembre 2007, con una guest star 
d’eccezione, il mitico Joe Dever; oppure, 
quattro anni dopo, il primo e unico incontro 
tra lo stesso Joe ed Herbie Brennan, alla pre-
senza anche del curatore delle vecchie col-
lane EL Giulio Lughi.
Ma, per onor di verità è doveroso sottoline-
arlo, l’epopea del Forum non è sempre stata 
rose e fiori: non sono mancati i flame, i ban 
di utenti purtroppo particolarmente molesti 
se non truffaldini relativamente a compra-
vendite di libri usati, addirittura una fase di 
‘spina staccata’, per vicissitudini e motiva-
zioni personali, dello stesso fondatore di L-
GL, Francesco di Lazzaro, e dei due alfieri 
storici del sito, Alberto Orsini e il sottoscrit-
to. In quel periodo di ‘crisi’, per fortuna so-
lo passeggero, l’attività del sito e del foro 
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è stata portata avanti grazie al sostegno di 
un altro degli utenti della prima ora, Adriano 
Cecconi, che ha avuto il merito indiscutibile 
di aver tenuta accesa la fiammella interattiva 
di Librogame’s Land quando questa, forse, 
stava per spegnersi.
Arriviamo ordunque alla ripresa del Forum, 
rinascimento verrebbe da dire, alla pari con 
quello dei librogame, se non fosse che un 
cambiamento epocale era all’orizzonte, non 
limitato all’ambito interattivo ma esteso al 
modo di comunicare e interagire tutto: l’av-
vento dei social network.
Non si poteva certo farsi cogliere imprepa-

rati, da qui la nascita della pagina Facebook 
di LGL, che oggi conta, ci consenta il letto-
re un brevissimo momento autocelebrativo, 
più di 11000 followers, un risultato di rilievo 
se consideriamo che quello interattivo resta, 
seppur in grande evoluzione rispetto ai pri-
mi anni 2000, un settore ancora di nicchia 
rispetto alla narrativa tradizionale o anche 
fumettistica. La pagina è divenuta quindi 
vetrina fondamentale di news e volano per 
iniziative LGL-correlate, vedasi il concorso 
dei Corti, che peraltro ha avuto, per ragio-
ni di praticità, un profilo social dedicato. E 
come in una grande rete, in cui persone e 
idee si contaminano, ecco che a seguire è 
nato, sempre su Facebook, il gruppo di Li-
brogame Italia, a cui LGL contribuisce come 
partner a livello di contenuti, unitamente ad 
altri addetti ai lavori, editori, scrittori, lettori 
e appassionati tutti, e da cui sono state va-
rate ulteriori simpatiche iniziative come, ad 
esempio, gli incontri di lettura su Discord ca-
pitanati dall’ineffabile Fabio ‘Tuorlo’ Loglisci.
Non ci si è però fermati alla piattaforma di 
Zuckerberg, come è giusto che sia in un 
mondo, quello social, che viaggia alla velo-
cità della luce. Più recentemente, infatti, in 
un’ottica di raggiungere quanti più utenti 
possibile e diffondere al massimo la cultu-
ra interattiva sono stati aperti i profili Twitter, 
Telegram, Linkedin e Instagram, quest’ulti-
mo secondo profilo di LGL più seguito dopo 
Facebook. Per coloro che, invece, si stiano 
chiedendo se Librogame’s Land sbarcherà a 
breve su TikTok, va ricordato che il diretti-
vo del sito è composto da vetusti residuati 
mediamente ultra quarantenni, ergo, spe-
rando di non deludere nessuno, non dovreb-
be essere imminente un approdo su quella 
piattaforma. Resterebbe scoperto il profilo 
Onlyfans di LGL, chissà se per il futuro il mi-
tico admin Prodocevano non abbia qualche 
sorpresa in merito… 
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Nascita, vita e sviluppo 
del più grande archivio italiano del web

E così sono già passati vent’anni dalla na-
scita di Librogame’s Land, come passa il 
tempo! Io però, essendo un “giovincello” se 
paragonato ai Padri Fondatori, non ero iscrit-
to al sito sin dall’inizio. Però ricordo ancora 
distintamente come, dopo aver “lurkato” per 
qualche annetto, decisi finalmente di iscri-
vermi… Giusto qualche giorno prima che la 

di Jonny Fontana

20 ANNI DI 

RECENSIONI
prima iterazione di Librogame’s Land venis-
se rimossa dalla piattaforma originaria e mi-
grasse in fretta e furia su quello che poi è 
divenuto “librogame.net”.
Alcuni dicono che ho contribuito alla sua di-
struzione, altri – meno indulgenti – dicono 
che sono stato l’unica vera causa della sua 
fine.
Sia come sia, sono ormai passati circa quin-
dici anni dalla mia iscrizione a Librogame’s 
Land e, voltandomi indietro, vedo quanta 
strada è stata fatta per passare da umile u-
tente nella vigna del librogame fino ad arri-
vare ad essere una delle massime autorità in 
fatto di recensioni a bivi (wow, sono riuscito 
a scriverlo senza scoppiare a ridere!).
La mia personale esperienza da recensore è 
cominciata in modo decisamente spontaneo: 
dopo aver letto un discreto numero di libro-
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game per mio personale diletto, ho pensato 
che sarebbe stato utile (e spero anche inte-
ressante) condividere un poco le mie rifles-
sioni con altri, sia per uno scambio di opinioni 
sia per poter indirizzare l’utenza all’acquisto 
o meno di un dato librogame. Dopo aver let-
to diverse recensioni altrui, trovandole ahimè 
piuttosto scarne - tant’è che alla fine della 
lettura delle stesse molte domande in merito 
al librogame recensito non trovavano rispo-
sta - ho elaborato un mio personale stile di 
recensione. Indubbiamente le mie recensioni 
sono prolisse, ma spero che alla fine della 
lettura delle stesse, chi è rimasto con me sia 
in possesso di tutte le informazioni necessa-
rie per compiere, eventualmente, l’acquisto 
del libro recensito.
Queste mie recensioni, dapprima iniziate 
quasi per diletto e condivise esclusiva-
mente in gruppi Facebook dedicati ai li-
brogame, sono poi state notate (e spero 
apprezzate) da Tom’s Hardware e dal buon 
Prodo di LGL, i quali mi hanno voluto nelle 
rispettive squadre. Così, ho pensato, per-

ché non ridare qualcosa ad una commu-
nity da cui ho preso tanto, tramite la pub-
blicazione e condivisione di queste recen-
sioni? E ora, dato che questo articolo sta 
assumendo toni sempre più autoreferen-
ziali e messianici, è giunto il momento di 
dare uno sguardo alla sezione recensioni, 
appunto, del sito di LGL.
È la stessa introduzione a tale sezione pre-
sente sul sito a riassumere in poche parole 
cosa rappresenti per Librogame’s Land: una 
vera e propria eredità storica. Gli “abstract” 
dedicati a ognuna delle 34 serie edite da Edi-
zioni EL, infatti, per anni hanno rappresenta-
to un fiore all’occhiello del sito, nonché un’u-
tilissima fonte di informazioni per chi volesse 
acquisire nuovi librogame avendo però pri-
ma ben chiaro cosa vi avrebbe trovato.
Ogni abstract presenta una visione di insie-
me della rispettiva serie: l’introduzione alla 
stessa con un riassunto della trama, riassu-
mendone in breve l’ambientazione e indi-
cando i punti salienti del sistema di gioco, 
chiudendo con una valutazione per forza di 
cose soggettiva.
Inevitabile, ovviamente, che il primo nucleo 
di recensioni presente sul sito si rivolgesse 
esclusivamente ai librogame editi da EL che 
per lunghi anni sono rimasti, in pratica, i li-
brogame per antonomasia presenti in Italia.
Col passare del tempo anche questa sezione 
ha subìto una duplice espansione: da un lato 
ci si è allargati anche alle serie di librigame 
non editi da EL, del passato e del presen-
te, nel tentativo di gettare una luce critica 
sull’intero movimento.
Dall’altro lato, si è deciso di scendere di un 
gradino di dettaglio in più, aggiungendo alle 
recensioni generali anche articoli che pren-
dono in esame i singoli librigioco, con il me-
desimo spirito critico ma con un colpo d’oc-
chio meno generale e più specifico.
Inoltre, grazie anche ad alcuni recensori che 
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tengono d’occhio il mondo del librogame al 
di fuori dei confini nazionali, la sezione re-
censioni si è arricchita di pezzi dedicati a 
librogame esteri e mai giunti in Italia. Non 
solo grandi classici come Fighting Fantasy, 
ma anche i migliori lavori amatoriali, nonché 
librogame francesi e in altre lingue.
Attualmente, le recensioni di Librogame’s 
Land sono anche il modo perfetto per man-
tenersi aggiornati sulle ultime uscite del 
mercato italiano: dall’uscita di un nuovo ti-
tolo alla sua recensione su LGL, infatti, pas-
sano pochissimi mesi, se non giorni, grazie 
all’inarrestabile attività di un nutrito e fre-
mente gruppo di recensori.
Ogni recensione di un titolo su Librogame’s 
Land segue una struttura ben precisa. Dopo 
l’attenta disamina del volume, con riferimen-
to a trama, sistema di gioco, ambientazione, 
aspetti positivi e negativi, sempre svolta se-
condo lo stile personale del recensore, la re-
censione si conclude con una tabella che ne 
riassume in voti numerici tre caratteristiche 
salienti.
Prendo in prestito le parole dell’amico e col-
lega Orsini che sintetizzano egregiamen-
te questa tripartizione: la Longevità ha ad 
oggetto quanto sia ben progettato il libro-
game in modo da essere giocato più volte, 
con nuovi percorsi e scenari e la possibilità 
di svolgere più partite senza esaurire filoni 
narrativi e ludici; la Difficoltà stima invece 
quanto sia complessa un’opera tra gioco e 
snodi; la Giocabilità, infine, è la summa di un 
sistema di gioco ben funzionante e non op-
positivo verso il lettore e di una storia ben 
scritta e priva di errori.
Solitamente, ogni recensione presenta poi 
una Chicca, che accende una luce su uno o 
più aspetti con un punto di vista curioso, sin-
golare o spesso simpatico. Il Totale, espres-
so anche questo in un voto numerico, non 
è sempre una semplice media delle tre vo-

tazioni precedenti (sebbene raramente vi si 
discosti troppo), ma un giudizio complessivo 
tarato anche sui gusti personali, sensibilità e 
fascinazioni del recensore.
È, del resto, “difficile spogliare completa-
mente l’uomo” come diceva il filosofo greco 
Pirrone. Di conseguenza, ogni recensione e 
giudizio espresso reca con sé l’imprescindi-
bile impronta personale del recensore che, 
per quanto possa essere imparziale e ogget-
tivo, non può esimersi dal lasciare che il pro-
prio gusto personale influisca sulla propria 
opinione; non sorprenda, quindi, che il me-
desimo librogame recensito da due diverse 
persone possa avere voti anche molto di-
scordi fra loro.
Inoltre, recensire non è “facile”. Bisogna in-
nanzitutto tenere presente che una recen-
sione viene scritta per qualcun altro: per 
l’autore e l’editore, che giustamente ci ten-
gono affinché la propria opera abbia coper-
tura mediatica; per il pubblico, che prima di 
compiere acquisti avventati vuole avere più 
informazioni. Di conseguenza, una recen-
sione diventa una mediazione tra il non dire 
troppo (evitando i famigerati spoiler) ed il di-
re abbastanza, un equilibrio difficile da rag-
giungere che si può ottenere solo con l’espe-
rienza, ma ogni recensore deve comunque 
cominciare da qualche parte!
Non credo, quindi, di sbagliarmi se dico che 
la sezione Recensioni su Librogame’s Land 
è sempre disposta ad accogliere le opinioni 
dei lettori che volessero condividerle con al-
tri appassionati. 
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Per i vent’anni del sito, colloquio a cuore aperto 
con il giornale che ha raccontato 
la storia della narrativa interattiva

Tanti auguri, Librogame’s Land! Il passatem-
po di un ragazzino che in vent’anni diventa 
spazioporto per il decollo di un intero movi-
mento professionale è una storia epica che 
vi raccontiamo ogni mese proprio sulle pa-
gine del Magazine, una delle tante filiazioni 
di questo sito che ha fatto la storia. Già, ma 
com’è nata la rivista che state sfogliando? 
I freddi dettagli tecnici e documentali li ab-
biamo raccontati tante volte nei precedenti 
numeri “tondi” (sul 150, in particolare) e ci 
sembrava ridondante riproporli ancora una 
volta. Così, per celebrare degnamente il dop-
pio decennio di Lgl, dopo tante interviste sto-
riche ne abbiamo pensato di farne una leg-
gendaria e senz’altro irripetibile, proprio al 
Magazine stesso. Avete capito bene, sarà il 
giornale a rispondere alle domande stavolta, 

di Alberto Orsini

INTERVISTA A 

LGL MAG
raccontandoci la sua su quello che era, che 
è e che magari sarà.

Caro magazine, come stai?
Bene, grazie! Gli anni passano, sono ormai 
cresciutello, maggiorenne, ma me li porto 
bene. Sono sempre ricco di contenuti e noti-
zie aggiornate, perché c’è tanto da racconta-
re in questa fase di “Rinascimento”, perfino 
ora che l’ascesa mi sembra appena rallen-
tata: comunque va molto meglio di quando 
sono nato! E poi grazie al mio stylist perso-
nale Luca Rovelli, ho trovato un look molto 
accattivante. In definitiva, sono in splendida 
forma!

Hai visto? Il tuo fratellone, Lgl, ha 
compiuto vent’anni...
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Joe Dever e Herbie Brennan as-
sieme a pranzo. Ma dai! Dever e 
Brennan, Brennan e Dever. Lupo 
Solitario e Pip, come Schwarze-
negger e Stallone nello steso 
film, o Totti e Del Piero con la 
stessa maglietta. Ragazzi, che 
evento.
Dopo un anno di assenza, Lgl 
è tornato alla grande a Lucca 
per l’edizione 2011 dell’ormai 
celebre Comics & Games, rea-
lizzando nel suo quarto raduno 
ufficiale il sogno di tanti appas-
sionati di narrativa a bivi, quello 
di far incontrare due degli autori 
più apprezzati, creatori di serie 
che hanno fatto il giro del mon-
do. Il tutto sotto l’occhio attento 
di colui che tanti anni fa ha avu-
to il merito di andare a scovare 
queste serie e metterle assieme 
in un unica collana per i lettori 
italiani, il prof Giulio Lughi, da 
sempre il direttore dei libroga-
me, giunto appositamente da 
Torino.
è stato un pranzo molto inte-

ressante, quello nella splendida 
cornice del ristorante “Gli orti di 
via Elisa”. Sono uscite fuori perle 
insospettabili, come il raffronto 
tra i metodi di scrittura dei due, 
che sono diametralmente oppo-
sti, e la diversa percezione del 
futuro digitale per i libri a bivi. 
Brennan è venuto a conoscenza 
di Project Aon ma non tornereb-
be a scrivere senza un editore, 
Joe ha ancora tanti progetti che 
chissà se vedranno mai la luce.
Ne è nata un’intervista doppia 
che è il piatto forte di questo 
magazine tutto speciale che sia-
mo lieti di proporvi. Buona lettu-
ra! (alb.or.)

Eccovi seduti uno vicino all’al-
tro. Vi eravate conosciuti pri-
ma di questo raduno?

Entrambi: No, è la prima volta 
che ci incontriamo.

Possibile che non vi foste mai 
visti prima? Eppure siete due 

tra i più amati scrittori del ge-
nere!

Dever: Gli scrittori amano molto 
lavorare in solitario, chiusi nei 
propri studi, e per lo più escono 
e incontrano poca gente.
Solo in occasione di fiere ed 
eventi come questo fanno 
un’immersione totale tra i fan, 
firmano autografi, conoscono 
persone e a volte capita anche 

che incontrino nuovi potenziali 
collaboratori.

Brennan: Confermo quello che 
ha detto Joe.

Avete mai letto l’uno le opere 
dell’altro? Se sì, che ne pensa-
te? 

Entrambi: No, di solito evitiamo 
appositamente di leggere opere 
di autori che trattano il nostro 
stesso genere, perché potrebbe-
ro influenzare il nostro lavoro e 
portarci a plagiare senza volere 
i libri di altri, o a non riuscire a 
esprimere quello che vorremmo 
scrivere autonomamente.
 
Nell’epoca degli anni d’oro di 
questo genere letterario c’era 
rivalità tra voi scrittori?

Dever: In passato è stato un 
genere molto popolare, ma la 
mia esperienza in comune con 
Herbie è che eravamo in isola-

mento, producendo tutto il tem-
po. Quindi penso che la rivalità 
fosse più tra gli editori che pro-
muovevano i loro libri. General-
mente mi sentivo esausto, per 
mancanza di sonno, ma non in 
competizione. La pressione dei 
produttori è forte. 

Brennan: Penso che sia assoluta-
mente vero.  Ero chiuso a chiave. 
Io ho iniziato a scrivere libroga-
me perché Steve Jackson e Ian 
Livingstone hanno scritto Lo 
Stregone della Montagna Infuo-
cata ed è andato estremamente 
bene.  Un mio amico mi ha mo-
strato il libro e mi ha detto “Hai 
visto questo? Diventerà grande!”. 
Ho preso una copia e ho pensa-
to “Sì, dovrei fare questo”.
E  così ho iniziato a scrivere e 
sono rimasto fuori da tutto il 
resto. E appena ho trovato un 
editore è diventato soltanto  
“scrivine un altro, scrivine un al-
tro, scrivine un altro, scrivine un 
altro, di continuo!”. 

speciale Lucca 2011

Pure lui se li porta bene, non credi? Ormai da 
molto tempo sforna almeno due aggiorna-
menti a settimana, è un punto di riferimento 
italiano in questo settore, una vera pietra mi-
liare. Certo, glielo dico con affetto fraterno, 
sarebbe ora che rinnovasse un po’ il guarda-
roba... Come d’altronde ha sempre fatto da 
quando è nato.

A proposito di nascite, ti ricordi la tua 
come avvenne?
Beh questa domanda dovresti fartela da so-
lo, visto che ti accrediti come fondatore del 
Magazine! Fosti tu a proporlo, tra le decine 
di idee settimanali che lanciavi al malcapi-
tato Francesco Di Lazzaro, di fare questo e 
quello, in un periodo in cui lo sviluppo di Lgl 
assorbiva gran parte della tua settimana, pri-
oritario sull’università e le prime esperienze 
lavorative!

Ma l’occasione era troppo ghiotta...
Ma certo, in quel settembre 2006 eri riuscito 
a ottenere una - impensabile ai tempi - inter-
vista con Giulio Lughi, lo storico curatore dei 
librogame della EL negli anni d’oro. E nel sito 
strutturato, inizialmente, tutto recensioni e 
schede, non c’era una sezione vera e propria 
dove metterla, mentre in un thread sul forum 
l’intervista sarebbe andata presto perduta, 
scavalcata dai topic che allora si affastella-
vano uno sull’altro: anche perché, a dispetto 
dei pochi, anzi zero, librogame che uscivano, 
c’era molta voglia di parlare di narrativa in-
terattiva.

E qui arriviamo a te.
Prodo non era convinto al 100 per cento per-
ché, a suo dire, in quella situazione rarefat-
ta, sarebbe stato difficile riuscire a ottenere 
materiale a sufficienza per sfornare addi-
rittura un articolo al mese. Non aveva tutti 
i torti! Di qui la sua idea iniziale di intendere 

“Magazine” come “magazzino”, ossia uno 
spazio-contenitore ove pubblicare alla biso-
gna materiali extra diversi da schede e re-
censioni di libri. Male che fosse andata, sa-
rebbe potuta divenire una facile scappatoia 
per trasformare quella sezione in una sorta 
di “varie”. I fatti avrebbero poi dimostrato 
che, in quel caso, la prudenza dell’admin era 
eccessiva, anche se spesso, in più fasi nel 
tempo, è stato arduo e complicato trovare 
roba da mettere sulle mie pagine.
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Ricordi i tuoi compleanni importanti?
Certo, sono tutti stampati nella memoria 
anche se io voglio bene a tutte le mie usci-
te, ogni numero è bello come fossero figli. 
Il 50 arrivò a giugno 2010, l’impaginazio-
ne la curavi tu nella modalità “quotidiano 
cartaceo” e l’articolo di apertura riguarda-
va l’edizione dei “Corti” appena conclusa. 
L’anniversario fu celebrato solo da un tuo 
stringato pezzo, senza particolari iniziative. 
Il centesimo numero, a novembre del 2015, 
era ancora in formato giornale, con i colori 
però virati per una volta dall’azzurro all’oro 
celebrativo. E a questo proposito, un tuo e-
ditoriale, titolato “L’età dell’Oro deve ancora 
venire”, ai tempi parso fin troppo ottimisti-
co, alla fine si è dimostrato profetico. An-
che se all’epoca c’erano solo poche avvisa-
glie del fenomeno editoriale che si sarebbe 
ri-scatenato di lì a poco, ci avevi azzeccato! 
Completavano un numero già più ampio il 
ricordo di Prodo, un fondo di Mauro Longo 
e la rubrica del Pazzo, impagabile frutto del 
genio malato di Aldo Rovagnati. In fondo, gli 
auguri dei “vip”, da Joe Dever in giù.

E arriviamo al 150...
Un’altra era, anno 2020, in pieno “Rinasci-
mento”. Ci avete messo di tutto: anche qui, 
una miriade di auguri degli addetti ai lavori; 
contenuti esclusivi come l’intervista a Doug 
Headline, uno degli autori principali della pri-
ma età gloriosa, e soprattutto un’articolata 
retrospettiva sulle mie evoluzioni grafiche. 
Un numero veramente di eccellenza, che mi 
aspetto venga superato solo dal 200, quando 
ci arriveremo!

A proposito delle tue evoluzioni, hai 
cambiato pelle veramente tante volte...
E proprio sul 150 tutti i cambiamenti sono 
stati passati al setaccio, ho avuto sette vite 
come i gatti. Prima pagina html, poi foglio 
di stile, quindi pdf formato giornale, artico-
lo di database web, rivista pdf con impa-
ginazione ondulata, infine rivista di grande 
eleganza come modestamente continuo a 
essere a tutt’oggi. Senza dimenticare i “re-
make” in pdf di tutti i numeri che non lo 
erano, reimpaginati ex novo dall’ottobre 

di Alberto Orsini (Dragan)

C’è un’unica cosa che fa la feli-
cità del giornalista, oltre lo sti-
pendio: le notizie. Se hai una 
buona storia, dicono i maestri, 
devi solo stare attento a non 
rovinarla ché il pezzo ti si scrive 
da sé. Quando, d’accordo con 
l’ineffabile admin, abbiamo lan-
ciato quest’iniziativa, ormai una 
decina d’anni fa, il problema era 
proprio quello: mancavano le 
notizie, quindi la materia pri-
ma, per concepire un giornale. 
È stata tosta anche solo provarci 
e l’ingegno, specialmente nei 
primi mesi, ce lo siamo dovuti 
spremere ben bene per poter 
confezionare ogni 30 giorni una 
storia degna di questo nome. 
Perfino chi aveva la zucca vuota 
come Ald (non crediate a quan-
to diffama sul sottoscritto più 
avanti!)! Abbiamo rintracciato 
figure e figuri irrintracciabili, ab-
biamo scavato nei ricordi e nei 
meandri, fino quando abbiamo 
avuto davvero le prime noti-
zie, belle e brutte com’è giusto 
che sia: ristampe e fallimenti, 
annunci e delusioni, fino a 
quando, a un certo punto, il 
principale flusso pulsante 
di informazione legata al 
mondo sopito, ma non 
morto, della narrati-
va a bivi, e di quello 
che ruota intorno ad 
essa, è cominciato a 
passare tutto per Lgl 
Mag. In Italia, certo, 
ma anche all’estero, 
dove chi ha voluto 

leggersi le primizie ha dovuto 
tradursele dall’italiano. E oggi 
che trovare le notizie è facile, 
che l’età dell’Oro deve ancora 
venire, ci guardiamo indietro a 
spolverare questi cento numeri, 
quelli belli, quelli brutti, quelli in 
html, quelli con il foglio di stile, 
quelli in pdf, quelli con il cms e 
ancora i più recenti a rivista, e 
ci sentiamo più informati, più 
consolati e un po’ più vecchi. Mi 
piace ricordare particolarmente 
il numero di aprile 2009, impa-
ginato da una stanza d’albergo, 
e listato a lutto senza dire nulla 
a nessuno dopo che il terremo-
to si era portato via la mia città. 
Mi piace ricordare il primissimo 
numero, con l’intervista all’in-
trovabile Giulio Lughi. Mi piace 
questo centesimo, tutto d’Oro. 
Ma un giornalista deve sapere 
che quello che ha fatto, bello e 
brutto, va in archivio e il giorno 
dopo, il mese dopo in 
que- sto caso, si rico-
min- cia daccapo. 

Orsù, ditemi, 
come ti-
toliamo il 

101?

L’età dell’Oro deve ancora venire
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Cento numeri di Magazine, cominciò così
L’anniversario. Tutto è nato come un “contenitore”, poi gli approfondimenti e gli scoop

di Francesco Di Lazzaro (Prodo)

Me lo ricordo chiaramente, 
come fosse ieri. Alberto (Dragan) 
mi contatta, probabilmente 
via messenger. A quel tempo 
andava parecchio e lo usavamo 
per comunicare, anche perché 
gli smartphone e i programmi di 
chat “telefonica” come What’s App 
erano ancora nel platonico mondo 
delle idee. Comincia a tartassarmi, 
come fa lui quando gli viene 
l’ispirazione: dobbiamo lanciare 
una rivista mensile, colorata e 
piena di immagini, che parli di un 
unico argomento, i libri-gioco.
Io storicamente in queste occasioni 
adotto il mio atteggiamento 
guardingo, e comincio a sollevargli, 
e sollevarmi, obiezioni. Soprattutto 
a me stesso, perché la verità era 
molto netta: il progetto mi piaceva 
e mi intrigava moltissimo, e 
probabilmente dal primo secondo 
in cui mi era stata fatta la proposta 
avevo deciso che in qualche modo 
dovevamo realizzarlo. E però 
alcuni dubbi bussavano in testa, 
e non si poteva ignorarli: come 
facciamo a parlare ogni mese di 
narrativa interattiva, tanto a lungo 
da riempire un giornale, e non 
rischiare di essere ripetitivi? Ma 
soprattutto che vita potrà avere 
un periodico che parla solo di un 
argomento, peraltro di nicchia? Lo 
leggerà qualcuno? Interesserà a 
qualcuno?
Era un azzardo, in un periodo in 
cui il portale, ancora caratterizzato 
dalla vecchia grafica nero-verde e 
completamente realizzato a colpi di 
stringhe html dal sottoscritto, stava 
attraversando una fase di grande 
rinnovamento, anche sotto la spinta 
e l’impulso di nuovi collaboratori 
estremamente dinamici e 
propositivi. Tutte obiezioni 

sensate, ma non sufficientemente 
“pesanti” da smontare Dragan: 
e io piano piano cedevo. Imposi 
una sola condizione, una sorta 
di assicurazione tutelativa: 
avremmo creato un contenitore 
in cui avrebbero potuto trovare 
spazio tutti quegli articoli che non 
avevano una collocazione specifica 
nell’ambito della struttura del 
sito. Quindi attualità, commento, 
retrospettiva storica e ludica e 
sì, persino novità editoriali, in un 
periodo in cui la narrativa interattiva 
sembrava essere destinata a un 
avvenire piuttosto statico. Ma noi 
eravamo fiduciosi, e convinti che 
in questo senso, anche grazie al 
nostro lavoro, qualcosa prima o poi 
si sarebbe sbloccato.
Il nome: che nome gli diamo? In 
realtà Lgl Magazine arrivò quasi 
subito, e fu piuttosto automatico. 

La scelta non fu dettata da 
pigrizia mentale o assenza di 
fantasia: il termine magazine in 
Inglese indica un periodico, ma 
letteralmente anche un magazzino 
(è un sinonimo del più impiegato 
warehouse). E il progetto nasceva 
proprio con questo obiettivo: 
creare un magazzino di articoli, tra 
i più disparati, che contribuissero 
non solo alla crescita del giornale e 
di Lgl, ma anche alla diffusione del 
“verbo” interattivo attraverso un 
mezzo espressivo più immediato 
e usufruibile, e certamente 
più accattivante, rispetto a 
quello disponibile navigando 
direttamente tra le pagine del sito.
Tutti intenti che ci misero un po’ a 
concretizzarsi: all’inizio la nostra 
creatura (sì, uso il plurale perché 

L’ ANGOLO
DEL PAZZO

AAAAAAHHHRRRRRR Salve miei 
cari amici pazzi!!! AAAAAHHHHRR-
RRR!!!! Ci si rivede eh, vecchi 
fIlIbuStIeRI!! Purtroppo negli 
ultimi tempi sono stato sotto-
posto a trattamento Sanitario 
Obbligatori da quegli schifosi 
farabutti dei Maghi della Con-
fraternita della Stella di Cri-
stallo dei miei cogl... AAAAAHRR-
RRR MAleDettI CANI SCHIfOSI!!!! 
Ma ora sono riuscito a evadere 
dal Comprensorio di Kazhan-Oud 
dove mi avevano rinchiuso quei 
porci... ed eccomi di nuovo tra 
voi MMMuuuuOOOAAAAHHHH!!!
Ieri sera ero nella natia Hol-
mgard a bermi ettolitri di ta-

vernello nella mia locanda 
preferita, quando chi ti vedo 
al bancone? Ald! Quel mentecat-
to inutile moderatore di quel 
ridicolo e schifoso sito web di 
nerd amanti dei librocosi o come 
minchia si chiamano. MMMuuuOOO-
AAAHHHH!!!! Ma come si fa nel 2015 
a stare ancora dietro a parla-
re di narrativa interattiva??!! 
AAAHHRRRR!! fosse per me fonde-
rei una community a tema pro-
stituzione e alcolismo molesto 
MMMMuuuOOOAAAHHH!!!! Comunque, 
decidiamo di lasciare da par-
te argomenti inutili e boriosi 
come i libricazzi e ci dedichia-
mo alla nostra attività prefe-

rita: guardare il culo flACCIDO 
della vecchia locandiera e bere 
come se non ci fosse un domani!!! 
AAAHRRRR!!! Il problema è che ci 
facciamo prendere un po’ trop-
po la mano... il povero Ald svie-
ne, inizia a perdere bava dalla 
bocca ed entra in un coma etili-
co credo irreversibile MMMMuu-
uOOOAAAAHHH PIVellO!!! Se NON SAI 
beRe StAtteNe A CASA A beRe Il 
lAtte DellA MAMMA NON SfIDARe 
Il PAZZO DI HOlMGARD A GARA DI 
CHuPItI MMMMuuuuOOOAAAHHH!!!
Non temete miei cari amici pazzi, 
ho chiamato subito il pronto 
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2012, e fino al giugno 2015, e le versioni 
“variant” con sfondo tartan e scritte verde 
acido, com’era il sito originale, delle pri-
me due storiche pubblicazioni del 2006. Il 
consiglio ai lettori rimane sempre lo stesso: 
non accontentatevi del mese corrente, ma 
navigate l’archivio delle annate e ripescate 
i miei vecchi esemplari, sono un autentico 
pozzo di scienza.

Tu nasci e cresci come e-zine, ma esistono 
anche alcune tue versioni stampate.
Indimenticabili i due magazine stampati in 
bianco e nero su foglio A2, ripiegati quindi e-
rano degli A3, in 500 copie distribuite a Luc-
ca Comics & Games 2008 e 2009. Le avete 
lasciate ovunque, pur di liberarvi del peso, 
perfino nelle macellerie! 
Chissà quante di quelle sudate carte hanno 
poi effettivamente contribuito alla rinascita 
del fenomeno? 
L’esperimento è stato ripetuto portando due 
lussuosissime uscite a colori, nell’attuale 
formato rivista, a Lucca 2019 e a Modena 
Play 2022. E anche qui, ho fatto una magni-
fica figura.

Ci sono altri numeri, oltre a quelli delle 
cifre tonde, che ricordi con affetto?
So che lo hai già ricordato in passato, ma 
quello che hai impaginato a maggio 2009 
da una stanza d’albergo lontano dalla tua 
L’Aquila, distrutta dal terremoto, credo 
proprio che meriti una citazione su tutti gli 
altri. 
E poi ci sono quelli che annunciavano svol-
te storiche, dalle ristampe EL purtroppo fi-
nite male, al tragicomico “anno del Lupo” 
che sembrava non venire mai fino, al con-
trario, alla vera e reale uscita del volume 
29 atteso per vent’anni: tutte anticipazioni 
sulle mie pagine che hanno fatto esultare 
gli appassionati.

Quali obiettivi ti poni di qui ai tuoi 
vent’anni?
Ho ospitato le parole di Lughi e quelle di 
Dever, e sono stato la “casa” mediatica del 
suo celebre incontro con Herbie Brennan. E 
ancora sulle mie pagine sono sfilati il cita-
to Headline, per non dire di Dave Morris. Tra 
gli autori di casa, Andrea Angiolino e tutta la 
nuova scuola di italiani. 
Per i vent’anni non resta che un regalo da 
farmi, quello di intercettare la premiata dit-
ta Jackson & Livingstone. Ci riuscirò? Conti-
nuate a leggermi per scoprirlo...

È tutto! Anzi no, una coda è doverosa. Il 
Pazzo tornerà a infangare le tue pagine?
Ma ti sembra un bel modo per chiudere 
quest’intervista? 
Mi meraviglio di te! Lo sai che i fogli, sia di 
carta che digitali, sono allergici alle manna-
ie... Ma se si ripresentasse con un bel piat-
to di cicorioni e qualche procace locandiera 
sommerliana al seguito, come potrei dire di 
no?!  
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QQuando tra il 2015 e il 2016 decisi di 
smettere di lurkare e crearmi un account su 
LGL, non potevo immaginare che da lì a breve 
la mia vita sarebbe stata sconvolta. Sembra 
l’incipit di un brutto racconto autoprodotto 
(lo sarebbe) ma è anche la realtà: scoprii 
LGL verso la fine degli anni 2000, grazie 
a un utente che era iscritto sia a questa 
community che a quella a tema videogiochi 
che frequentavo all’epoca. Subito non feci 

di  Marco Zamanni

UNA PALESTRA 

INTERATTIVA
molto caso alla piccola nicchia di appassionati 
che discutevano del possibile ritorno della 
E.Elle – erano i tempi delle Expanded – e dei 
vari bug e problemi delle traduzioni storiche; 
non ricordo se esistessero già i LibriNostri 
allora, ma di certo non li notai, cosa che però 
avvenne alcuni anni più tardi, facendomi 
drizzare subito le antenne.
Il vero motivo che mi spinse a cercare il fo-
rum di LGL in realtà fu l’avere realizzato per 
mero diletto una versione digitalizzata della 
mia serie Dragowolf e la volontà di sottopor-
la a un pubblico esperto, nell’intenzione poi 
di creare un Dragowolf 4 totalmente digitale, 
ispirato alle app di Sortilegio che erano state 
pubblicate in quel periodo. Da lì passai alla 
scoperta di Progetto Mortale, restando affa-
scinato dal lavoro di Adriano Cecconi e dal-
le vere potenzialità del librogame cartaceo, 
e poi ancora al progetto Libri Nostri a Casa 
Vostra, per finire con il Concorso dei Corti.
Nel giro di meno di un anno mi sono trova-
to coinvolto in un vortice di creatività che ha 
abbattuto molti pregiudizi che avevo nei con-
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fronti dell’amatoriale (non dell’autoproduzio-
ne, però, che è un concetto simile ma non 
identico, e che giustamente LGL ha sempre 
rifiutato). Il Concorso dei Corti in particolare è 
stata una palestra incredibile, dove ho potuto 
confrontarmi con un pubblico vero, lontanis-
simo dalle legioni di “persone sì” che domi-
nano la maggior parte dei settori “fanmade”, 
contribuendo a mantenere basso il livello 
qualitativo medio.
Con LGL non c’è mai stato questo rischio, 
perché nessuno aveva interesse a lisciare 
il pelo dell’autore di turno (leggi: un dispe-
rato meno disperato degli altri) o a essere 
“gentile” tanto per fare, ma allo stesso tem-
po nessuno mirava unicamente ad affossare 
il lavoro altrui per pura frustrazione o invi-
dia, come altrettanto spesso succede: il ve-
ro obiettivo comune di tutti era raggiungere 
quel Rinascimento che sembrava finalmente 
possibile, dopo anni di potenziale.
E infatti: il Rinascimento è accaduto e ho 
avuto la sorte, come avete visto più per 
fortuna che per altro, di essere stato uno 
dei suoi protagonisti; ma non si è trattato 
solo di buona stella, ma anche di ciò che 
ho imparato da Prodo, GabrieleUD, EGO, 

Still, Yaztromo, Aloona, FinalFabbiX, Adria-
no e tanti altri utenti oggi amici di cui ho 
dimenticato il nickname, essendo abituato 
a chiamarli per nome e cognome. Grazie a 
tutti loro ho potuto vivere anni di felicità e 
creatività immensa; un vero sogno per una 
persona come me cresciuta con un deside-
rio incontenibile di creare.
Avrete certamente notato l’uso dei verbi al 
passato in questo articolo, legato al fatto che 
quella mia esperienza, così com’è nata ed è 
stata vissuta tra il 2016 e il 2020, oggi non 
sia più ripetibile; ma questo non significa 
che qualcun altro non possa attraversare un 
percorso simile al mio incontrando LGL oggi.
Librogame’s Land oggi per me è una fami-
glia, prima che un laboratorio creativo, ma 
continua a essere anche questo, con un Con-
corso dei Corti che a ogni anno alza sempre 
di più l’asticella della qualità e LibriNostri 
ormai indistinguibili da lavori commerciali. 
LGL c’è stato nei tempi bui, c’è stato nel Ri-
nascimento, c’è ancora oggi che la crescita 
del settore ha raggiunto un “plateau” e non 
posso che augurarmi ci sia domani, per tut-
ti coloro che come me vorranno vivere una 
grande avventura.  


