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LGL e Jonathan Green discutono di LG dopo
sette anni in una fantastica intervista

IL RITORNG

DEL MAESTRO

di Francesco Di Lazzaro

Sono trascorsi sette anni e Jonathan Green
torna sulle pagine del nostro Magazine! Uno
degli scrittori interattivi pit amati, molto pro-
lifico negli anni, autentico pilastro di collane
che hanno fatto la storia del genere, come
Fighting Fantasy, riprende a parlarci dei suoi
progetti interattivi, della sua storia e dei suoi
programmi futuri.

Lo fa in un’occasione speciale: & di poche
settimane fa la notizia che il primo capitolo di
una delle sue collane inedite pit accattivanti,
ACE Gamebooks, arrivera in Italia, se non ci
saranno sorprese, in occasione di Play Mo-
dena, la kermesse italiana dedicata al gioco
e alla narrativa interattiva, tra le pit impor-
tante per coloro che operano nel mondo dei
librogame.

Il titolo che per ora é stato annunciato & Ali-
ce Nightmare in Wonderland (titolo italiano
LIncubo di Alice nel Paese delle Meravi-
glie, potete vedere la cover in anteprima as-
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soluta in queste pagine), il primo della serie,
ma ci sono buone speranze che, nel tempo,
anche gli altri volumi arrivino nella nostra
penisola. Per chi non conoscesse I'opera, gli
ACE Gamebooks sono tutti ispirati a grandi
classici della letteratura, che non sono piu
coperti da diritti da autore e quindi acces-
sibili e utilizzabili in lavori di rivisitazione e
adattamento come questi.

La peculiarita della saga ¢ la rilettura di sud-
dette opere in salsa oscura, distorta, talvolta
a tinte steam-punk oppure horror. Lappas-
sionato puo impersonare in molti casi piu
di uno dei protagonisti del titolo originale
(emblematico il caso del Mago di Oz, dove
possiamo decidere se essere Dorothy, il leo-
ne, lo spaventapasseri o 'uomo di latta), ma
nessuno di tali personaggi avra molto a che
fare con le controparti letterarie. Saranno piu
cattivi, piu moderni, talvolta anche molto piu
interessanti e ispirati a icone mutuate da al-
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cuni generi piti popolari, come fumetti, car-
toni animati o action movie.

Un approccio divertente e ricco di inventi-
va che rende gli ACE Gamebooks tra i libri
piu aspettati tra quelli non ancora localizzati
in italiano. Per fortuna tale attesa sta per fi-
nire, grazie a Raven/Vincent Books, che ha
acquistato i diritti della serie per I'ltalia, e al
curatore delle collane interattive della casa
editrice Francesco Mattioli, che ha deciso di
puntare forte su questa collaborazione, con-
sapevole di avere tra le mani alcuni prodotti
di alto livello.

Considerando i volumi precedenti distribuiti
dalla realta guidata da Roberto Petrillo pos-
siamo essere ragionevolmente certi che i li-
bri saranno curatissimi non solo nel testo e
nei contenuti, ma anche a livello esteriore,
con copertine rigide, sovracopertine e pos-
sibili gadget aggiuntivi (nonché versioni va-
riant).

Prendendo spunto da questa novita abbiamo
chiesto a Green di parlarci un po’ del suo la-
Vvoro e, con la sua consueta cortesia, il nostro
ha accettato di passare un’ora a chiacchie-
rare con noi: da questo confronto & scaturita
I'intervista che segue, da gustarsi tutta d’un
fiato! Ciao Jonathan, grazie per la gentilezza
e disponibilita. Siamo onorati di rileggerti, do-
po la nostra prima intervista nel 2013, sulle
pagine del nostro Magazine (per chi fosse in-
teressato al pezzo precedente: http://www.
librogame.net/index.php/Igimag/lgimagar-
ch/2013/604-anno-8-nd3-78-aprile-2013-)

Nella nostra prima intervista piu di 7 anni
fa, eri convinto che il futuro della lettera-
tura interattiva fosse in formato digitale.
Sei ancora della stessa opinione? | vostri
progetti digitali hanno confermato che la-
vorare con la carta é obsoleto in ambito
gamebook?
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Sarei ancora di questa idea, ci sono un sac-
co di aziende che pubblicano applicazioni
digitali e giochi che sono effettivamente Ii-
bri-gioco 0 molto simili, ma il potere della no-
stalgia sta aiutando a mantenere vivi anche i
gamebook cartacei. Ci sono persone che ac-
quistano solo le versioni digitali dei miei ACE
Gamebooks, ma per fortuna alla gente piace
ancora comprare anche i libri fisici.

Siamo alla seconda intervista ma non ti ab-
biamo mai chiesto delle tue origini! Come
hai cominciato a fare lo scrittore? E come
si e incrociato il tuo percorso creativo con
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i gamebook?

Ho sempre voluto fare lo scrittore, da quan-
do ho ricordi volevo scrivere. Quando avevo
6 anni cucivo pezzi di carta insieme per fare
libri, ma ero piu interessato a disegnare le
illustrazioni in quella fase, piuttosto che scri-
vere le storie.

Nell’estate tra i miei 10 e 11 anni, € stato
pubblicato il primo libro della collana Fi-
ghting Fantasy, The Warlock of Firetop
Mountain. Mi ¢ piaciuto tutto del libro e so-
no diventato un accanito collezionista della
serie. Ho anche iniziato a scrivere i miei li-
bri-gioco. Erano molto semplicistici all’inizio,
e non ho mai finito la maggior parte di loro,
ma sono diventati via via sempre pit lunghi
fino a quando sono riuscite a scriverne due
che avevano 200 paragrafi. A quel punto ho
pensato: “Potrei farlo per davvero!”.

Quando avevo 18 anni, scrissi a Puffin Bo-
oks, chiedendo se potevo scrivere gamebo-
ok per loro, e Marc Gascoigne, che all’epoca
era il consultant editor di Fighting Fantasy,
mi scrisse una lettera che mi diceva come
presentare una proposta per un capitolo del-
la collana Fighting Fantasy. E cosi I'estate
dopo aver finito la scuola, ho fatto il mio pri-
MO Passo per arrivare a scrivere un libro FF.
Dopo due anni, due idee completamente di-
verse e cinque tentavi di “assemblaggio”, mi
e stato commissionato il mio primo libro-gio-
co Fighting Fantasy, Spellbreaker. Da allora
e stato pubblicato almeno un mio gamebook
ogni anno!

Se dovessi scegliere il capolavoro della tua
vita, quale sarebbe? E quale libro consi-
glieresti a un lettore che vuole leggere Jon
Green per la prima volta?

E difficile, perché ho scritto un sacco di libri
nel corso degli anni. Uno dei miei romanzi
preferiti @ Pax Britannia: Dark Side, un’av-
ventura steampunk ambientata sulla Luna.

www.librogame.net




MAGAZINE

Dei miei volumi non ACE Gamebooks, so-
no veramente orgoglioso dell’avventura
Warhammer Path to Victory Shadows 0-
ver Sylvania, ma € molto difficile entrarne in
possesso al giorno d’oggi, cosi come recu-
perare le avventure Fighting Fantasy Howl
of the Werewolf e Night of the Necroman-
cer a cui sono assai legato.

NEVERLAND - Here Be Monsters!, ma il
mio preferito deve sara sicuramente il pros-
simo, Dracula — Curse of the Vampire!

C’e anche un personaggio di tua creazione
che preferisci? Puo spiegarci le ragioni di
questa scelta?

Ulisse Quicksilver, I'eroe delle mie storie di
Pax Britannia. E in parte James Bond, in
parte Sherlock Holmes, in parte Oscar Wilde,
e ¢’e anche un po’ di me in lui. Fa tutte le co-
se che vorrei fare — come combattere duel-
li, cavalcare dinosauri e sfidare i robot — ma
che non posso fare veramente!

Tranne Jackson e Livingstone con cui hai
lavorato per anni, ci sono altri autori che
apprezzi particolarmente nel campo della
narrativa interattiva? Sei mai stato ispirato
dalle loro opere per i tuoi libri?

Stephen Hand, che ha scritto le avventure
Fighting Fantasy Legend of the Shadow
Warriors e Moonrunner, e ha collabora-
to alla stesura di Dead of Night (con Jim
Bambra). | suoi libri hanno avuto un’enorme
influenza sulle mie prime “incursioni” in Fi-
ghting Fantasy.

Una delle tue opere piu interessanti degli
ultimi anni, Alice Nightmare in Wonderland,
finalmente arriva in Italia con Raven Distri-
bution. Puoi parlarci un po’ di questo libro?
Questo ¢ stato il primo ACE Gamebook, pri-
ma che gli ACE Gamebooks diventassero u-
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na collana. In esso, il lettore guida Alice at-
traverso una versione sempre piu “da incu-
bo” del Paese delle Meraviglie, incrociando
tutti i personaggi che ci si aspetterebbe di
trovare li, ma forse non come ci si aspette-
rebbe di incontrarli. In alternativa al lancio di
dadi per generare numeri casuali e simula-
re i vari combattimenti, & possibile utilizzare
delle normali carte da gioco.

Il set di regole che ho creato per il libro &
diventato la base per tutti i gamebook ACE
successivi.

Ci saranno differenze tra la versione origi-
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nale e quella italiana?

Siamo riusciti a correggere un paio di bug
minori, quindi la versione italiana sara in re-
alta leggermente migliore rispetto all’edizio-
ne originale inglese. Ci sara anche una nuo-
va mappa del Paese delle Meraviglie nell’e-
dizione italiana, disegnata dall’illustratore
originale del libro, Kev Crossley.

Alice fa parte della serie Ace Gamebooks,
che contiene altri titoli di grande interesse.
Puoi parlarcene brevemente? Vedremo an-
che questi tradotti in italiano?

Tutti i gamebook ACE fino ad oggi si ispirano
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a un classico della letteratura, come Il Mago
di 0z o Peter Pan, e trasformano la storia
originale in un’opera oscura e contorta, ov-
viamente di narrativa interattiva.

In The Wicked Wizard of 0z, puoi giocare
nei panni dei diversi personaggi, cercando di
risolvere il mistero di chi ha preso il control-
lo di Oz e capirne i motivi. Descrivo sempre
i protagonisti in forme particolari: Dorothy &
simile a Storm di X-Men, lo Spaventapasseri
a quello di Batman, 'Uomo Leone a Lion-0
di Thundercats e quello di latta a Terminator,
pronto a partire per una missione.
NEVERLAND — Here Be Monsters! unisce
Peter Pan di J. M. Barrie con The Lost World
di Sir Arthur Conan Doyle, quindi ¢’é una bel-
la mescolanza tra pirati e dinosauri. Si puo
giocare attraverso I'avventura nei panni di
Peter Pan (che in realta € un cyborg steam-
punk), Wendy Darling (una naufraga piena di
risorse, “sopravvissuta” in stile Lara Croft),
Tiger Lily (una cacciatrice di dinosauri), o il
cattivo Capitan Uncino in persona.

Ho anche adattato il poema epico anglosas-
sone Beowulf come Beowulf Beastslayer,
e ho scritto un’avventura a tema natalizio i-
spirata a A Visit From Saint Nicholas di Cle-
mentClarke Moore e alle leggende di Kram-
pus il diavolo di Natale, chiamato TWAS -
The Krampus Night Before Christmas.

Si e parlato dell’eventualita di fare in mo-
do che questi altri titoli vengano tradotti in
italiano, ma credo che Raven Distribution
probabilmente stia aspettando di vedere la
riuscita sul mercato di Alice’s Nightmare in
Wonderland prima di portare avanti le cose.

Ace Gamebooks continuera? Gi sono nuove
opere inedite, puoi darci qualche anticipa-
zione?

Ho un sacco di idee per i nuovi gamebook A-
CE. Ovviamente Dracula — Curse of the Vam-
pire & il prossimo, ma non voglio dire troppo
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sui titoli futuri perché non voglio anticipare
nessuna delle mie idee né renderle pubbli-
che anzitempo; dopo tutto, mi ci vuole molto
tempo e molto lavoro sia per il crowdfunding
sia per scrivere ciascuno dei miei volumi.
Detto questo, ho gia in mente, con molta
chiarezza, una serie di titoli: un’avventura di
invasione aliena, una storia di arti marziali,
mistica e piena di evoluzioni, salti e capriole,
un western horror e una storia di detective in
tinte occulte, il tutto basato su opere gia esi-
stenti, ma di cui non sono piu vigenti i diritti
di autore.

Sappiamo che sara difficile, perché mol-
ti dei libri pit vecchi non sono mai stati
importati in ltalia, ma pensi che potrebbe
esserci la possibilita di vedere alcuni tuoi
librogame inediti tradotti in lingua italia-
na? Ci piace molto Howl of the Werewolf
per esempio...

E possibile, ma tutto dipendera dal fatto che
Scholastic Books li ristampi prima nel Regno
Unito. Non possiedo piu i diritti di nessuno
dei miei gamebook Fighting Fantasy, quindi,
anche se so che ci sono state alcune fanta-
stiche traduzioni prodotte dai fan di Libroga-
me’s Land, di cui sono in possesso, Sono pill
interessato a vedere gli altri titoli della serie
ACE Gamebooks pubblicati in Italia.

Nella tua carriera hai operato pill spesso
ispirandoti ad ambientazioni o soggetti
consolidati e letterari, ma credo davvero
che saresti eccezionale anche nel proporre
nuovi ambienti e scenari tuoi. Qualche idea
in tal senso?

Le idee ci sono, sono tante e varie, ma la co-
sa difficile e trovare il tempo per scriverle.

Puoi raccontarci la tua esperienza nel set-
tore steam-punk? Negli ultimi 10 anni que-
sto tipo di letteratura ha progressivamente

“The perfect

of

reworking
England’s

greatest epic”

conquistato sempre piu lettori. Quali sono,
secondo te, le ragioni di questo successo?
Penso che il clima politico globale degli ul-
timi dieci anni abbia molto a che fare con
I'affermarsi di ambientazioni steam-punk.
Come ha detto un altro scrittore, quando le
cose vanno bene, la gente guarda al futuro;
ma quando vanno male, si guarda al passa-
to. C’eé anche qualcosa di molto interessante
in un genere di finzione speculativa che puo
avere eroi cappelluti e con grossi baffi che
cavalcano a razzo biciclette Penny Farthing
mentre si lanciano in battaglia contro dino-
sauri meccanici potenziati.
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Pensi che alcuni argomenti della letteratu-
ra steam-punk potrebbero essere una buo-
na scelta, a livello di struttura e ambienta-
zione, per nuovi libri-gioco da sviluppare in
futuro?

Alice’s Nightmare in Wonderland ha alcune
evidenti influenze steampunk, ma ho un’al-
tra idea per un gamebook steampunk: senza
svelare troppo posso anticipare che ho in te-
sta una specie di versione vittoriana di Bat-
man.

Col tempo sei diventato sempre piu uno
scrittore-imprenditore e un business ma-
nager, nel senso che scrivi libri e libroga-
me (e a volte finisci anche in antologie a
tema), poi li promuovi attivamente (online
e/o di persona), raccogli fondi per la pub-
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blicazione da Kickstarter, e tutto questo lo
fai brillantemente. Pensi che il futuro della
scrittura/ pubblicazione (o il presente della
scrittura / pubblicazione...) sia questo o e
un modo di lavorare che ti si addice parti-
colarmente? Quando hai iniziato a scrivere,
I’avevi previsto?

E sicuramente un modo di pubblicare libri,
ma non credo che sia il futuro. Certamente
non lo vedo soppiantare il modello tradizio-
nale dell’editoria. Affinché un libro possa col-
pire a lungo nel tempo, ¢’é ancora bisogno
della presenza di una grande casa editrice
dietro lo scrittore, con le sue sezioni di mar-
keting e pubblicita, e la sua capacita di piaz-
zare libri nelle vetrine dei negozi sulle strade
principali.

Certamente non ho avrei mai immaginato
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di pubblicare di libri in questo modo quan-
do ho iniziato a scrivere, ma & un modello
che funziona per me. Per prima cosa, ti da
il controllo creativo completo. Ho avuto libri
che hanno fallito in passato a causa di titoli
poveri, 0 brutte copertine, che erano tutte
cose che non dipendevano da me e su cui
non avevo controllo. Se uno dei miei game-
book ACE fallisce, accade a causa mia e me
ne assumo lintera responsabilita, ma mi
piace pensare che so cosa preferiscono gli
appassionati di giochi e narrativa interatti-
va. E una di queste cose é I'arte fantastica:
con i libri in crowdfunding posso permet-
termi realizzarla e avere i ritorni necessari
per andare avanti.

Pensi che il futuro dei libri-gioco sia pro-

mettente? Credi che questo genere possa
“resistere” per molti anni all’assalto di
forme interattive pit moderne, e forse in-
tegrarsi con loro per arrivare a una nuova
eta dell’oro?

La gente parla molto della morte dei game-
book, ma la verita & che, dal momento che
sono stati pubblicati per la prima volta negli
anni ‘70, non sono mai veramente scompar-
si. E spero che questo rimanga vero in futuro
ancora per tanti anni.

Certamente, collegare i librogame a opere
esistenti ben note e molto amate - come
con Alice’s Nightmare in Wonderland e Dra-
cula — Curse of the Vampire aiuta a portarli
verso un nuovo pubblico, e far si che cio ac-
cada é necessario se si vuole che il genere
soprawviva. @
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Fabio Gamberini ci racconta

| segreti della prosa di Jon Green

(QUANDO IL TRADUTTORE
DIVENTA

INTERATTIVO

di Francesco Di Lazzaro

Dietro un grande libro straniero importato in
ltalia c’é sempre un grande traduttore, so-
prattutto per quelli di noi appassionati, € non
sono pochi, che hanno scarsa dimestichezza
con lingue diverse dalla nostrana.
Soprattutto quando si affrontano le opere di
un autore come Jonathan Green, barocco,
spesso volutamente arcaico, a tratti oscuro
(lo amiamo anche per questo!), il lavoro di
chi rende il libro in italiano deve essere ac-
curato e presumere anche una certa cono-
scenza non solo degli argomenti trattati, ma
anche del genere di riferimento.

L'Incubo di Alice nel Paese delle Meraviglie,
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diabolica creazione del geniale autore bri-
tannico, € un compendio di tutte le caratte-
ristiche di cui sopra. Elementi che lo rendo-
no accattivante e divertente da gustare, ma
anche molto difficile da declinare in lingue
diverse da quella di origine.

Per capire come Raven/Vincent Books sia
riuscita nell'impresa abbiamo chiacchierato
con Fabio Gamberini, che della traduzione
del volume si € appunto occupato, metten-
doci impegno, passione e tanto lavoro. Ha
accettato di rilasciarci un’intervista, spie-
gandoci i segreti del suo mestiere e in parti-
colare come ha approcciato Alice.
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Ciao Fabio, siamo onorati di ospitarti sulle
nostre pagine. Raccontaci qualcosa di te:
come hai iniziato il lavoro di traduttore? Su
quali libri hai lavorato?

Ciao, grazie a voi per I'occasione! Ho iniziato
nel 2004 traducendo fumetti ispirati a rac-
conti di Ray Bradbury per I'ormai defunta
FreeBooks. Poi sono passato a Magic Press/
Planeta DeAgostini e da piu di dieci anni mi-
lito nei ranghi di Avengers, X-Men, Fantastici
Quattro e al fianco di personaggi Image, IDW
e Avatar Press grazie ai ragazzi di Panini Co-
mics. Sul fronte narrativo, ho tradotto la saga
di Temeraire di Naomi Novik e un paio di 0-
dissee nello Spazio di Arthur C. Clarke (per
la precisione la seconda e la terza, 2010 e
2061), il meraviglioso The Prestige di Chri-
stopher Priest e una decina di novelization di
celebri videogiochi come Mass Effect, Doom,
Halo, Warcraft e Starcraft. Venendo ai nostri
librogame, ho coronato un sogno d’infanzia
traducendo il 29° volume di Lupo Solitario
per Vincent Books e I'anno scorso mi sono
cimentato (con una fatica pari solo alla suc-
cessiva soddisfazione) nella versione inglese
de Il Cavaliere del Sole Nero, sempre per
Vincent Books e distribuito da Raven.

Conosci i librogame, sei appassionato? Im-
magino che, essendo nato alla fine degli
anni ’70, tu li abbia cominciati a leggere da
bambino.

Ricordo ancora come se fosse ieri il mio
primo librogame: Nel Regno del Terrore, il
sesto volume di Lupo Solitario, acquistato in
una bancarella e scelto tra i tanti delle Edi-
zioni EL perché mi piaceva la copertina! Ave-
vo nove o dieci anni all’epoca e fu amore al
primo paragrafo: le scelte narrative, le armi,
i combattimenti... mi si spalanco davanti un
mondo che mi catturo all’istante e che oggi,
trent’anni dopo, deve ancora lasciarmi anda-
re.

Hai avuto modo di approcciarti ai testi o-
riginali di molti autori di gamebook anglo-
sassoni? Hai notato delle differenze di stile
e prosa? Ne hai uno preferito?

In realta non molti, purtroppo: come ti dicevo
ho tradotto Joe Dever e, ora Jonathan Green.
Il testo del Cavaliere del Sole Nero era una
traduzione dell’originale tedesco di Swen
Harder, percio su quello é piu difficile dare
pareri stilistici. Tutti gli altri librogame i ho
sempre letti e giocati in italiano. Mi ha stupi-
to il fascino che Green ha saputo suscitarmi,
ma I'epicita della narrazione di Dever resta
— a mio parere — inarrivabile.

Veniamo ad Alice: ci racconti come hai
approcciato il testo e come hai deciso di
lavorare su questo primo capitolo degli A-
CE Gamebooks? Hai dovuto compiere studi
particolari o prepararti in qualche modo
prima di dedicarti al testo? Immagino che
avrai riguardato I'opera originale di Lewis
Carroll...
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Ho capito immediatamente che non sarebbe
stata una traduzione qualunque. Fin dai pri-
mi paragrafi il testo aveva un sapore partico-
lare, ¢c’era qualcosa che non mi tornava... e
il mistero & stato presto svelato: per le parti
piu narrative, Green ha usato nella loro in-
terezza lunghi passaggi dell’opera originale
di Carroll. Pertanto si & posta una questione
importante: come tradurli? Di Alice e delle o-
pere di Carroll in generale esistono innume-
revoli versioni, ma se da una parte non avrei
certamente potuto copincollare passaggi gia
tradotti, al tempo stesso non sarebbe stato
corretto ignorare del tutto il lavoro fatto da
chi mi aveva preceduto. Pertanto ho sele-
zionato alcune edizioni, le ho lette con at-
tenzione, poi tenendole come riferimento e
fonte di ispirazione mi sono messo al lavoro
seguendo il mio stile: I'intenzione era quella
di non creare un effetto straniante nei lettori
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appassionati di Carroll e, allo stesso tempo,
dare un sapore personale a quei passaggi.

Green é un istrione e ha un gusto particola-
re per i termini ricercati, antiquati, i modi di
dire. Come fa un traduttore a barcamenar-
si in mezzo a tutte queste insidie? Hai una
tecnica particolare?

Un traduttore fa davvero poca fatica se il te-
sto originale € ben scritto. E questo & senza
dubbio il caso di Green (e di Carroll!). Nell’o-
riginale c’é tutto quello che mi serve per re-
alizzare una traduzione fedele e al contempo
piacevole nella lingua di arrivo. Per gli aspetti
puramente piu tecnici, invece, come la resa
di assonanze o allitterazioni, ci si affida all’e-
sperienza e a un pizzico di inventiva che non
guasta mai.

Quale passaggio di Alice ti ha maggior-
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mente colpito, e quale invece hai “odiato”
perché ti ha creato parecchi problemi?
Senza dubbio ho amato le filastrocche di
Carroll. E stato fantastico trovare dal Jab-
berwocky al Hunting of the Snark, dalla
filastrocca di Humpty Dumpty alla lirica You
are 0ld, Father William. Ogni volta che nei
fumetti o nei romanzi incontro passaggi in
rima e divertimento puro. Adoro giocare con
le parole e poter adattare il testo originale
in modo profondo, cosi da renderlo musicale
ed efficace in italiano. Inoltre, nella compli-
catissima Fantasmagoria é stato necessa-
rio rimaneggiare anche lo schema delle ri-
me, che se tradotto letteralmente avrebbe
generato un testo troppo farraginoso. Credo
che la traduzione delle rime e delle poesie
sia uno degli aspetti piu viscerali (e anche
complessi!) del lavoro di noi traduttori, quello
che ci permette davvero di lasciare il segno.
Riguardo ai passaggi difficoltosi, ce ne sono
stati un paio. Il primo riguarda una categoria
di insetti incontrata da Alice: gli Snap Dra-
gon, in italiano resi storicamente con Mo-
sconi di Brillanti. Perché proprio “mosconi
di brillanti”, mi sono chiesto? Lo snap dra-
gon € in pratica un gioco di societa in cui si
mangiano al volo delle uvette prese da una
coppa di brandy in fiamme, percio trovare
un nome adeguato a questo tipo di insetto
era particolarmente ostico... ci abbiamo ra-
gionato a lungo con linfallibile editor Fran-
cesco Mattioli, ma alla fine abbiamo deciso
di mantenere la traduzione storica anche per
non generare quel senso di straniamento di
cui sopra.

Il secondo riguarda il punto in cui Alice in-
contra il Ghiro, che le chiede se ha mai vi-
sto il “drawing of muchness”. Nel testo ori-
ginale questo fa parte di un gioco di parole
del Ghiro, molto pit ampio e articolato (I’e-
spressione much of a Muchness é di origine
shakespeariana), giocato sulla lettera M. In

ALICE'S RIGHIMARE [R
WORDGH.ARD

Se Alice avri successo o se subira un riste: |

Alice’s Nightmare in Wonderland is a curious sort of
book. In fact, it is a portal to another world, the drear
world of Wonderland. As well as the book itself, yc
will need two dice (or a standard pack of playing c;r}tlﬂ'

|
,( Elaymg cards and talking UPON to save the world
I cranged Queen of Hearts,

Have yoy ¢,

if Alice hadv::t“:ior:dem what woylg have ha

Me’, orif she hag o from the bogyq s
d 1t joined the Eon abelled Dy,

- ‘°"n°us.e for tea? wey) n r, the March ]

una vecchia traduzione viene reso — in mo-
do piuttosto oscuro — con “hai mai visto ti-
rar fuori da un pozzo qualcosa come molta
memoria?”, mentre in una piu recente si at-
tribuisce a drawing il piu lineare significato
di “disegno”. Qual era l'intento dell’autore?
Drawing in senso di “attingere” o “disegna-
re”? Come mai questa divergenza nelle ver-
sioni italiane e, soprattutto, da dove il primo
traduttore aveva preso il concetto di “memao-
ria”? Di nuovo, ci abbiamo riflettuto a lungo
e, visto che qui il discorso € solo accennato,
abbiamo preferito essere diretti optando per
la resa “Hai mai visto il disegno di una mol-
titudine?”.

Sicuramente sviscerando il libro in tutte le
sue parti hai scoperto qualche “segreto” o
qualche particolarita che solo un tradutto-
re esperto pud notare. Ci confidi quali ca-
ratteristiche dell’opera ti hanno maggior-
mente colpito?

La cosa che mi ha piu colpito ¢ stata la capa-
cita di Green di fondere il proprio testo con i
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passaggi di Carroll. E incredibile notare come
le parole di quest’ultimo vengano annegate
tra quelle del testo moderno, & un qualcosa
che va oltre il semplice omaggio: & un’inte-
grazione profonda. Straordinario € anche il
modo in cui I'autore & capace di far “virare”
il tono dal fiabesco (seppur cupo) all’horror
piu puro e crudo.

Sei al lavoro su altri progetti di traduzione
interattiva Raven/Vincent Books? Hai qual-
che anticipazione da darci?

Non ancora, ma Raven ¢ intenzionata a pro-
seguire gli adattamenti di Green delle fiabe
in librogame e sarei felice di occuparmene.
Purtroppo avrei dovuto conoscere Jonathan
Green al Play di Modena, rinviato a cau-
sa dell’epidemia in corso, e sarebbe stata
un’occasione fantastica per poter discutere
con lui e — idealmente — scoprire alcuni dei
suoi retroscena stilistici e creativi e farne te-
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soro per i lavori a venire. Confido comunque
che I'occasione sia solo rimandata!

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

Mi permetto una considerazione: all’inizio
degli anni Novanta ho vissuto il boom dei li-
brogame della EL (che in buona parte con-
servo ancora!), percio sono felice di vivere in
prima persona e “dall’altra parte della barri-
cata” questa seconda eta d’oro del genere.
Cio che mi fa davvero piacere, pero, & ve-
dere come i librogame non attraggano solo
noi appassionati di vecchia data, quaranten-
ni mossi da una passione radicata e da un
pizzico di nostalgia, ma anche lettori molto
piu giovani, nemmeno adolescenti, che no-
nostante iPad e social preferiscono armarsi
di matita e gomma e avventurarsi in questi
mondi sconfinati. &
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LIBROGAME E
QUARANTENA

| periodo non € dei migliori, vista I'emer-

genza sanitaria dovuta al coronavirus. Co-

stretti a casa per non mettere a rischio la
nostra salute e quella di chi ci sta vicino,
quale momento migliore per prendersi il
tempo per leggere un buon librogame? Ecco
quindi, pronta per voi, una breve lista di titoli
adatti al momento, dei quali vi consiglio la
lettura proprio per esorcizzare le paure al-
le quali, volenti o nolenti, siamo sottoposti in
questi ultimi giorni.
Iniziamo dal passato, con due librogame EL.
Il primo dei due € Viaggio Disperato, della
serie | Guerrieri della Strada. La storia de-
scrive un mondo devastato da una catastro-
fe nucleare, in cui il nostro scopo € quello
di raggiungere la California, dove le monta-
gne offrono una protezione tale che la vita
continua a scorrere come prima del disastro.
Limpianto di gioco &€ molto simile a quello
di Lupo Solitario, quindi & presente la ben
conosciuta tabella del destino. Lintera storia
e un misto di tensione e paura, dove ad ogni
paragrafo che leggiamo possono accadere

tremendi imprevisti, e sicuramente I'effetto
e amplificato dalle illustrazioni che accom-
pagnano la lettura. E come non citare la ge-
stione dei viveri, del’acqua e delle medici-
ne? Nonostante la difficolta del titolo, la con-
clusione della storia dara al lettore un grande
senso di soddisfazione, ovviamente sempre
che riusciate a concluderlo nel migliore dei
modi. Perché leggerlo proprio 0ggi? Perché
e una storia di sopravvivenza, in cui il prota-
gonista deve fare di tutto per non arrendersi
ad un destino infausto, e forse potrebbe a-
iutarci a comprendere come I'essere uma-
no possa riuscire, in fin dei conti, a trovare il
modo di sopravvivere anche in situazioni ben
piu disastrose di quelle odierne. Sicuramen-
te si tratta di un librogame molto difficile da
portare a termine, ma leggerlo puo aiutarci
a non demoralizzarci troppo e ad affrontare
qualsiasi emergenza con serenita e sangue

VIAGGIO
DISPERATO

JOE DEVER

ADRIANO GECCONI
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MATTEO POROPAT

I

freddo.

Il secondo librogame che vi propongo, an-
ch’esso facente parte della collana EL, €
Pianeti in Pericolo, della collana Avventu-
re Stellari. Siamo in ben altri scenari e, a
parere di chi scrive, in un gradino piu basso
del titolo precedente dal punto di vista della
qualita: il libro & sicuramente piu semplice
da giocare, quanto possiede molti sviluppi
alternativi e varie sottotrame, che lo diffe-
renziano sensibilmente dai titoli della collana
| Guerrieri della Strada. Possiamo quindi pa-
ragonarlo ad uno Scegli la tua Avventura.
Come avrete capito siamo nell’ambito della
fantascienza, e la nostra missione & quella
di contrastare le attivita di un pirata stellare

n. 3 - marzo 2020

per impedirgli di accaparrarsi di un minerale
chiamato Graviton. Facile come bere un bic-
chier d’acqua? Non proprio. Sebbene sia ab-
bastanza facile da terminare, gli epiloghi mi-
gliori non sono cosi facili da raggiungere. Ma
perché inserire questo libro nella lista della
spesa di questo periodo? Ma perché, amici
di Librogame’s Land, ogni tanto una lettura
piu leggera é quello che ci vuole: si tratta,
in fin dei conti, di una storia semplice, line-
are, con pochissime pretese da un punto di
vista ludico, eppure potrebbe essere la lettu-
ra adatta per trascorrere un’ora di tranquilla
lettura e farci dimenticare la difficolta e la
pesantezza di una giornata lavorativa, o della
tensione che si respira negli ultimi giorni.
Probabilmente molti di voi avranno gia letto
piu e piu volte questi due libri, oppure sem-
plicemente non gli sono piaciuti. Ma ¢ tutta
qui la lista delle proposte? No di certo, aman-
ti della complicazione, ed ecco quindi che vi
propongo altri due libri di recente pubblica-
zione, che magari avete gia comprato ma
non avete ancora letto. Vediamoli insieme.

Il primo € Le Fatiche di Autolico, libroga-
me pubblicato nel 2018 ed appartenente alla
collana Hellas Heroes. Qui si cambia deci-
samente registro, perché la storia & ambien-
tata in Grecia. E quindi un’avventura in cui il
protagonista deve raggiungere una serie di
tappe fino ad arrivare al finale. L'aspetto in-
teressante ¢ che le varie tappe possono es-
sere giocate nell’ordine che si preferisce, e il
tutto e condito con una struttura che spazia
dalla mappa ad una piu lineare. Particolare &
anche la personalita di Autolico, un protago-
nista tutt’altro che calcolatore, un personag-
gio istintivo, diretto e smaliziato, che potreb-
be rappresentare per il lettore un ottimo e-
sempio di evasione dalla routine giornaliera.
Altro aspetto positivo & il poter viaggiare per
ambientazioni cosi lontane rispetto alla vita
di tutti i giorni, e soprattutto in questo perio-
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do di coprifuoco puo diventare una valvola di
sfogo non indifferente. In fin dei conti, cos’é
la lettura se non un viaggio compiuto con
I'immaginazione? Ecco, questo libro ci aiu-
ta a ricordare quanto 'immaginazione non
abbia restrizioni di sorta. Problemi a lavoro?
Pensieri giornalieri? Guai con le autorita? Au-
tolico non vi risolvera i guai, ma vi fara pas-
sare delle ore di lettura serene e soprattutto
divertenti!

I libro successivo che volevo proporvi e
Cuore di Ghiaccio, altra opera pubblica-
ta recentemente. La nuova versione & solo
per collezionisti? Assolutamente no: il libro
e stato rivisto rispetto alla vecchia edizione
EL, e quindi migliorato in tutta una serie di
aspetti. Come avrete capito, & la trama che
mi ha spinto ad inserire il titolo in questa li-
sta: in un futuro prossimo, in cui I'uomo ha
portato alla rovina il pianeta, I'ordine € stato
parzialmente ripristinato grazie ad un’intelli-
genza artificiale, che pero perde il controllo
della situazione a seguito di una serie di in-
cidenti. Scritto da Morris - lo stesso autore
di Blood Sword - in questo libro & possibile
impersonare uno tra sette diversi personag-
gi, oppure € possibile crearne uno con ca-
ratteristiche tutte nuove. Ma perché proporvi
questa lettura? Oltre al bell'impianto di gio-
co ed all'ardua sfida che rappresentera per i
lettori - si, il libro non ¢ affatto facile da com-
pletare! - ve lo propongo anche per la sua
trama e per il significato profondo che porta
con sé: 'uomo, in quest’epoca pit che mai,
ha la responsabilita del buono stato di salute
del pianeta. Il problema odierno del virus &
solo un esempio: cosa accade quando |'uo-
mo si dimostra irrispettoso del luogo in cui
vive e non affronta le cose con il giusto cri-
terio? Accade che la situazione gli sfugge di
mano. Oggi piu che mai, vedo questo libro
come un piccolo “promemoria”, a ricordarci
quanto a volte i nostri gesti possano essere

"

/PE;.*‘\.N CESCO DI ﬂAZZARO & MAURO LONGO

LE FATICHE DI

AUTOLICO

LYI'B R ARSI

dannosi non solo per 'ambiente, ma anche
per tutti gli altri esseri umani.

Bene, quello che vi ho proposto finora po-
trebbe gia bastare per trascorrere diverse o-
re della vostra giornata in letture interessanti
e spensierate, ma poiché di tempo ne avre-
mo ancora molto continuo la disamina.

Non ci siamo dimenticati nulla? Direi di si.
Librogame’s Land, negli ultimi anni, non &
stato solo il principale sito italiano su cui
reperire tutte le informazioni sul mondo dei
librogame, ma é stata anche un’eccellente
palestra per nuovi scrittori. Mi piace ricor-
dare che la rinascita dei liborogame non solo
e passata attraverso il nostro sito, ma si &
sviluppata a partire da quella collana chia-
mata LibriNostri, che ha gettato le basi alla
nuova generazione dei librogame del nuovo
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millennio. Se le opere odierne sono una forte
scossa nel mondo della narrativa interattiva,
non é troppo sbagliato affermare che i Libri-
Nostri sono stati un eccellente interruttore.
La collana ¢ tutt’ora in fase di svolgimento,
ed e proprio ad essa che voglio attingere per
proporvi un paio di titoli che ruotano intorno
al concetto di paura, cosi tanto per rimanere
in tema di coronavirus.

Il primo titolo che vi propongo di leggere é
Fuga dall’Altrove, un racconto che ha rice-
vuto delle critiche per la sua brevita, ma che
personalmente ritengo un piccolo gioiello.
Primo libro della collana Laltrove, € una sto-
ria dalle tinte oscure racchiusa in meno di
cento paragrafi. Nonostante, dicevo, la sua
brevita, € un titolo abbastanza complesso e
coinvolgente, in grado di evocare paure na-
scoste, e la lunghezza non rappresenta ne-
anche un problema troppo evidente vista la
struttura degli ultimi Corti di LGL. Ma perché
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ve lo propongo proprio in questi giorni? Per-
ché ritengo che la lettura di un racconto di
questo tipo, ora pil che mai, possa aiutare
ad esorcizzare le nostre fobie. Tra i vari pa-
rametri previsti dal regolamento, per fare un
esempio, ci sono i Punti Mente, e se questo
valore giunge a zero il protagonista impaz-
zisce. Piu in generale, un libro come questo
lo trovo adatto a trascorrere un’ora di sano
relax, per far defluire un po’ quel senso di
angoscia ed impotenza che stiamo vivendo
in questi giorni.

Sempre parlando di paura - e qui tiro un po’
I'acqua al mio mulino - il secondo titolo della
collana LibriNostri che volevo consigliarvi e
La Prigione Infernale, primo capitolo del-
la serie Progetto Mortale. Anche qui le at-
mosfere sono oppressive e claustrofobiche,
ma sicuramente & un libro molto pit pesante
del precedente dal punto di vista delle for-
ze che richiede per essere giocato: se amate
regolamenti complessi, strutture a mappa,
utilizzo di codici, qui avrete pane per i vostri
denti. Suvvia, amici, in fin dei conti 'emer-
genza non finira questa settimana, perché
non cimentarsi in un titolo che vi terra impe-
gnati per ore se non per giorni? Se non altro,
I'impegno necessario per giocarci vi fara e-
vadere dalla realta. Dicevamo, anche in que-
sto titolo si gira intorno al concetto di paura:
uno dei parametri di gioco ¢ infatti il valore di
Fobia, che il protagonista dovra impegnarsi
a tenere sempre il pit basso possibile per
non vedersi precluse possibilita di movimen-
to. Quale esercizio migliore se non elaborare
strategie di gioco per provare a guarire dalle
fobie che ci hanno colpito?

Potrei finire qui i miei consigli di lettura, ma
come dicevo di tempo ce ne sara ancora
molto a disposizione, quindi aggiungo qual-
che altro titolo alla lista. Se fino ad ora le mie
proposte potevano servire a “giocare” con
concetti come la fine del mondo, le paure o

www.librogame.net




MAGAZINE

19

la salvaguardia del pianeta, gli ultimi saran-
no due consigli che sicuramente saranno in
grado di farvi fare due risate, utili a stempe-
rare questo clima di terrore.

Il primo & LGL Memories 2: Off Topic De-
lirium. Perché il delirio, a volte, non & sem-
pre drammatico, ma puo spesso farci capire
quanto & lungo il pozzo se crediamo di aver
toccato il fondo. Forse i piu hanno dimenti-
cato questo libricino, o gli utenti registrati
recentemente non lo hanno mai visto... In
entrambi i casi, vi consiglio di scaricarlo e
leggerlo, perché in queste 112 pagine deli-
ranti troverete contenuti che vi faranno ride-
re a crepapelle, sicuramente facendovi di-
menticare tutto lo stress accumulato, o tutta
la frustrazione provata nel dover affrontare
una fila chilometrica solo per poter comprare
un po’ di pane. Come dimenticare le famose
chat tra utenti di LGL - riportate fedelmen-
te tra i 350 paragrafi presenti - oppure tutte
le varianti di Realta & Fantasia, 0 ancora ai
simpatici interventi di Cyrax?

Per chiudere, un ultimo consiglio che va al di
la del classico libro da leggere: per chi non
lo sapesse, é attualmente in fase di svolgi-
mento il Concorso dei Corti di LGL 2020, e
in questa edizione ci sono ben venti Corti da
leggere e giocare: quale migliore occasione
di questi giorni di blocco totale per recupe-
rare i titoli gia pubblicati e giocare quelli che
saranno resi disponibili nei prossimi giorni?
Tra I'altro, quest’edizione comprende tito-
li sicuramente meno impegnativi rispetto ai
Corti degli anni passati - i quali, in alcune
occasioni, hanno superato la quota di 80 pa-
ragrafi - e in molti casi possono essere letti
ed apprezzati davvero in pochissimi minuti,
tra l'altro offrendo anche esperienze di gio-
co divertenti ed appaganti, oltre che estre-
mamente originali. Ovviamente, se preferi-
te sfogliare un buon libro cartaceo, cercate
altro, ma se cercate un’esperienza di gioco

DAVE MORRIS

breve, stimolante ed innovativa, questi pic-
coli racconti potranno tenervi impegnati per
tutta la giornata, ed anche qualcosina in piu!
Siamo finalmente giunti al termine di que-
sto articolo, ed & tempo di tirare le som-
me: i titoli che vi ho proposto oggi, se non
li avete ancora letti, potranno sicuramen-
te darvi un’esperienza di lettura e gioco a-
datta al momento. A mio parere, sono titoli
abbastanza variegati, che quindi acconten-
tano sia i giocatori che cercano strutture
pit semplici che quelli che invece adorano
impazzire cercando di risolvere i rompicapi
piu inconcepibili: la lista della spesa contie-
ne quindi un pasto completo, dal piu sem-
plice da mandare giu al piu indigesto. A voi
la scelta di cosa mangiare!

DI GiENACCIO)
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ALBERTO ORSINI

er quanto mi riguarda, trascorrere
Plunghi pomeriggi a casa senza un bel

niente da fare evoca la spensieratezza
di quando ero bambino e scoprii i librogame,
percid mi piacerebbe consigliare qualcuna
tra le opere di una volta rispetto alle pur ap-
prezzabilissime, e spesso migliori, produzio-
ni di questo nostro amato “Rinascimento”. A
corredo, un paio di librinostri, che sono gratis
0 Si stampano con una miseria € Spesso gu-
stosissimi.
E percio tra i miei suggerimenti vado a co-
minciare con il primo volume della serie
Ninja, Vendicatore!, che potreste avere
acquistato nella notte dei tempi, oppure an-
che una dozzina di anni fa, nello sfortunato
tentativo di ristampa anastatica della EL. Un

L0 SPECCHIO
DI EBLIS

FEDERICO RIGHI |

\‘,

NOSTR I
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volume introduttivo all’epopea, affascinante
ma, fin qui, rimasta incompiuta, e che ad-
dentra nelle dinamiche di combattimento
articolate, ma comunque fattibili. Una storia
epica e spassosa.

Il giallo & tra i miei capisaldi, come tutti san-
no. E allora sempre EL, sempre anni d’oro,
perché non rileggersi il sesto volume della
serie Sherlock Holmes, Un duello d’altri
tempi? Scenario bucolico, ma serioso, d’una
rievocazione storica che rischia di sfociare in
tragedia. Piu punti di vista complementari e
piu reati da sviare, un pezzo di bravura dav-
vero apprezzabile di Gerald Lientz.

Terza pillola della vecchia scuola, poi si cam-
bia. Robin Hood, serie ingiustamente sotto-
valutata. Un arciere di Sherwood diverso da

71 UN DUELLO
| D'ALTRI TEMPY

' GERALDLIENTZ
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quello canonico da Alexandre Dumas padre
in giu, ripreso dalla serie tv degli anni Ottan-
ta, un sistema di gioco certosino ma che non
stanca. Secondo molti, nel secondo volume
della serie, La spada del templare, il cam-
bio di autore giova particolarmente al mood,
sara bene accertarsene.

Passiamo ai librinostri. Chiusi nel nostro
salottino anti-contagio, non viene voglia di
viaggiare un po’? Sotto, allora, con Thun-
derbrat, primo volume della serie Pirati di
Caterina Rodowicz e Yanez Servadei. Il gio-
vane protagonista che da il nome al fin qui
volume unico dovra farsi largo in mezzo a

VENDICATORE !

una ciurmaglia di filibustieri e cominciare la
sua scalata verso il rango di capitano. All’ar-
rembaggio!

Finalino con La Rivolta degli Ulkhan se-
condo volume di una delle serie primordiali
piu interessanti dei librinostri, Soulkey di
Federico Righi. Un fantasy, ok, ma non co-
me tanti: una storia, una morale di fondo e
un’ambientazione con i controfiocchi. Le-
sordio con Lo Specchio di Eblis fu leggen-
dario; proverbialmente, il capitolo seguente
non riesce a raggiungere gli stessi livelli ma
ci si avvicina parecchio. Tradotto: comun-
que da non perdere.

Richard Carpenter presenta

lA
I. PLARE

PAUL ASUN

’LA RIVOLTA . ¢
BEGLI UI.KHAN, :

pirati

NOSTR I
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a casa da scuola per 1 mese... Una

figata! Sveglia a mezzogiorno, pranzo,
cartoni animati, merenda, cartoni animati,
cena, cartoni animati, nanna.
E allora, in questi giorni di ‘domiciliari forza-
ti’, e quindi di, si spera, ‘librogame forzati’, i
miei consigli per gli acquisti interattivi inizia-
no con un LibroNostro, Holly & Beniji — | Due
Fuoriclasse, capace di riportarci a quegli
spiensierati pomeriggi di ozio e divertimento.
Manco a dirlo, in questo gioiellino amatoriale
del prolifico Alberto Orsini, dovremo portare i
beniamini della nostra infanzia al trionfo nel

Se ve I'avessero detto a dieci anni? Tutti

campionato di calcio studentesco, per ironia
della sorte proprio quando in ltalia si & deciso
di sospendere per un mese ogni tipo di atti-
vita sportiva e pallonara.

Per restare in ambito LibriNostri, come non
citare il mitico primo episodio di Squilibrio,
El Cucador, per ore, giorni, settimane! di (in)
sano svago interattivo. Per i pochi incoscienti
che non conoscono la suddetta opera, vesti-
remo i panni di un classico ‘sfigato’ alla ri-
cerca di improbabili conquiste amorose: ov-
viamente la situazione si complichera terri-
bilmente in un mondo deviato caratterizzato
da sesso, droga e perversioni di ogni tipo...

LA CASA
INFERNALE

STEVE JACKSON

NOSTR I
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Torniamo seri. Ma non abbandoniamo i Libri-
Nostri. LUlulato del Lupo Mannaro di quel
geniaccio di Jonathan Green merita tutta la
nostra attenzione: un Fighting Fantasy ine-
dito, tradotto per il nostro sito, e ambientato
nelle lande maledette di Lupravia, in cui ci
troveremo coinvolti in una mortale lotta con-
tro il tempo... E contro la luna piena... Da
non perdere.

Facciamo ora un passo indietro agli anni
‘80/°90 e ai miei due librogame preferiti: La
Casa Infernale e La Creatura del Male, ri-
spettivamente i numeri 7 e 10 della storica
serie EL, Dimensione Avventura. Nel primo
capitolo vivremo un affascinante horror old
style in una antica magione da incubo; nel
secondo vestiremo i panni di un essere mo-

. FUORICLASSE

ALBEHTU URSINI

holly
e benji

libri 1

struoso, in costante bilico tra la furia omicida
e la spasmodica ricerca di risposte alla pro-
pria, dannata, condizione. Due titoli difficili
da reperire in commercio, ma da leggiocare
il prima possibile.

In ultimo, vorrei segnalarvi il librogame piu
bello di tutti: quello che ancora non ¢ sta-
to scritto. Nelle prossime settimane avremo
tutti giocoforza piu tempo libero a disposi-
zione...

Perché non approfittarne per sederci al
computer e provare a inventare nuove sto-
rie a bivi, oppure per riprendere in mano
quel meraviglioso progetto giovanile chiuso
da troppi anni nel cassetto dei ‘prima o poi
lo completerd’? Non fatevi sfuggire questa
occasione!

LA CREATURA

DEL MALE

STEVE JACKSON
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AS0 CHIUS

IL MISTERO DEL CASTELLO

uarantena? Finalmente abbiamo la

possibilita di giocare a tutti i libri che

abbiamo accumulato negli ultimi mesi,
con la scusa di non avere tempo per affron-
tarli!
In realta, come ben sappiamo, ¢’é poco da
scherzare in questi giorni, sia per ragioni di
salute che economiche: € facile ipotizzare
che in un periodo come questo le vendite di
librigame crolleranno al minimo, vista I'im-
possibilita per i lettori acquistare nuovi vo-
lumi nelle loro fumetterie e negozi di giochi
preferiti, nonché a causa del generico timore
che spingera molti a passare il tempo con-
trollando compulsivamente gli ultimi aggior-
namenti, invece che distrarsi con un buon
librogioco.
Beh, sappiate che a entrambi i problemi c’e
un rimedio. Nel secondo caso, provate a la-
sciare spenti TV e cellulare e aprite un libro-
game semplice e immersivo. Sforzatevi di
leggere i primi paragrafi e di non pensare ad
altro: tempo un paio di scelte, ne verrete ri-
succhiati.
E se non avete un libro di quel tipo e non po-

MAURO LONGO

IL CONSIGLIO DEI TOPI

C _m
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tete uscire di casa per acquistarlo? Nessun
problema: potete usare Internet, ma questa
volta per una ragione molto piti nobile rispet-
to all’aumentare le vostre ansie con il “coun-
ter” dei contagiati. Basta infatti un lettore di
ebook qualsiasi per collegarsi in WiFi e ac-
quistare nuovi librigame da giocare “in punta
di dita”, assolutamente perfetti per distrarre
la mente senza affaticare gli occhi come ac-
cadrebbe con un PC o un cellulare.

In formato ebook potete trovare i primi tre li-
brigioco della collana Dedalo, ossia Le Cro-
nache di Catusia, Una Voce dal Passato e
Progetto M6bius. Ho scritto recensito tutti e
tre su LGL, se volete sapere di cosa trattino.
Se invece volete un’opera piu tradiziona-
le, Salani ha reso disponibili i suoi Fighting
Fantasy anche in formato ebook; mentre
per le uscite piu moderne ci sono gli Scegli
il tuo Veleno (tra cui Infetto!, molto temati-
co!) e i libri della serie Gaso Chiuso di DeA-
gostini, anche questi caldamente consigliati.
C’e anche un altro libro, ovviamente, che non
menziono per ovvie ragioni d’interesse. Da
quando ¢ iniziata I'epidemia ha raddoppiato
le sue vendite in formato ebook, a discapito
del cartaceo. Attraverso il vostro lettore po-
trete quindi sia alleggerire le vostre giorna-
te che sostenere I'industria del librogame in
questo momento difficile. Cosa si potrebbe
desiderare di piu?

DEDALO
LIBRO-G10CO

PROGETTO
MOBIUS

e

INQUESTOLIBRO ILPROTAGONISTASEITU
e ¢

L0 STREGOKE
DELLA MONTAGNA
INFUOCATA

f s e
S;EI'E JACKSON IAN LI‘JI%GSEUNE

DEDALO
ANTONIO = |eRe -ci0co

COSTANTINI
UNA VYOCE
DAL PASSATO
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MATTEO CRESCI

IN QUESTO LIBRO L'ARTICOLO LO SCRIVI TU!

YOUNG

JOURNALIST

VOLUME 1

arissimi appassionati di narrativa a

bivi, coraggio! Dovremmo essere tut-

ti attrezzati per la lotta al virus, con-
siderate le innumerevoli battaglie portate
avanti negli anni come giocatori di libriga-
me. A maggior ragione, ora che la situazio-
ne richiede veramente uno sforzo “eroico”,
cerchiamo di seguire le norme degli esperti
(una su tutte, non usciamo di casa se non e
strettamente necessario) per non ammalarci
e sovraccaricare il Sistema Sanitario. Visto
che la situazione & dunque critica e durera
per un po’, il primo consiglio che mi & venu-
to in mente per “staccare” un po’ da tutto &
una serie. Infatti, negli ultimi due anni la cre-
scita del fenomeno gamebook ci ha sottrat-
to tempo ed energia e ci siamo trovati con
tanto materiale da leggere e poco tempo per

Alberto Orsini - Francesco Di Lazzaro

FRESCO
DI STAMPA

RACCOGLI | FATTI,
VERIFICA LE FONTI,
TROVA |
RETROSCENA!

Sta a te, giovane y
reporter de La Cronaca f
raccontare com’é
andata.

i e

sellilibie
|

Un‘opera pubblica
sbloccata dopo anni.
Una partita di calcio
con troppe ombre.
Una rapina a mano
armata in pieno centro.

In quesfo
librogame
il giornalista

SEI TUI
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farlo. Non eravamo piu abituati a situazioni
di questo genere. Per anni abbiamo errato
alla ricerca di qualsiasi materiale innovati-
vo reperibile (fenomeno che é sfociato, tra
I'altro, nel vasto e bellissimo listino dei Li-
briNostri su Librogame’s Land) e siamo stati
settimane e settimane su un singolo libro-
game per mancanza di novita. Ora, con un
rinascimento esplosivo del settore (solo mo-
mentaneamente bloccato dall’emergenza
sanitaria) non riusciamo addirittura a stare al
passo con le letture! Approfittiamo allora del
tempo recuperato, nostro malgrado, e im-
mergiamoci in una serie. E I'occasione giu-
sta per poter leggere con calma piu volumi
di seguito senza perdere il filo. Ora in pochi
giorni possiamo completarla quando invece
normalmente ci vorrebbero settimane. Nello

d

vincent books
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specifico, il mio consiglio & Oberon di Joe
Dever e lan Page. La serie &€ composta da
4 volumi, non lunghissimi, che, se affrontati
uno dietro l'altro, ci dipingeranno un bellis-
simo quadro fantasy, sia nei contenuti che
nella forma. Pur mantenendo infatti un taglio
alquanto dinamico (paragrafi non corposi e
velocita d’azione), lo stile di scrittura risulta
piu fluido e anche piu ricercato rispetto allo
standard. Scegliere di leggere questa serie
porta con sé anche un altro vantaggio: es-
sa esiste, in italiano, in due edizioni: la EL
e la Vincent Books. Quindi, chi & in posses-
so della vecchia edizione anni '80/°90, puo
leggersi quella mentre chi ha acquistato la
nuova edizione pubblicata dalla Vincent Bo-
oks, puo godersi I'ottimo lavoro di revisione
(al quale anch’io ho partecipato). All’'ultimo

TRE IL CANCEL
_n:uulncuno

Lucca Comics (2019) & uscito il quarto volu-
me La Guerra dei Maghi. Quindi, non avete
scuse! Se pero non vi garba mettervi sotto
con una serie, potete spaziare tra i singoli
volumi usciti negli ultimi due anni. Desidero
accedere i riflettori in questo articolo su uno
specifico volume: Fresco di stampa (Lamb-
da House Edizioni, 2019). E un librogame di
stampo giornalistico/investigativo scritto in
maniera semplice e diretta ma con un ap-
profondimento dei contenuti esemplare, tan-
to che ci sembrera di aver fatto il giornalista
da sempre. E un librogame bello, divertente,
non troppo lungo e che costa poco. Neanche
qua avete scuse, quindi, buona lettura!

d

vincent books
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onfinati in casa dal flagello che imper-

versa nelle vostre citta avete bisogno

di spaziare un po’ in qualche regno
fantasy oltremondano? Che ne dite di un(a
serie di) librogame open roaming in cui €
possibile fare free-roaming per mesi e mesi
in gioco, e per giorni e giorni di gioco?
La soluzione é quella di calarsi nelle Terre
Leggendarie di Dave Morris e Jamie Thom-
son, sapientemente localizzate in italiano da
Edizioni Librarsi.
La formula della collana Terre Leggendarie
era unica e innovativa ai suoi tempi, inimi-
tata e aggiornata ancora oggi: ciascun libro
della serie non costituisce un’avventura o un
capitolo a se stante ma un posto, uno sce-
nario, una porzione ben precisa del grande
mosaico di contrade che costituisce il mon-
do conosciuto.
Per esempio, il primo volume della serie,
Il Regno Lacerato, descrive la regione di
Sokara; il secondo, Citta d’Oro e di Gloria,
il confinante reame di Golnir; il terzo, Oltre il
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Mare di Sangue Oscuro, lo specchio d’ac-
qua e I'arcipelago a sud di entrambi questi
luoghi. Una volta che si entra in uno dei libri
come si entrerebbe in un regno misterioso,
e possibile girare in lungo e in largo in ogni
direzione le sue citta, le sue vie, le sue terre
selvagge, i suoi flutti, seguendo ogni possi-
bile inclinazione personale.

Non esiste in questi libri una unica missione
da compiere, ma una serie di mappe e luoghi
da esplorare e tante subquest da prendere
e completare, magari saltando da un libro
all’altro, con un astuto sistema di codici e di
rimandi.

Insomma, anche se siete tappati dentro e in-
chiodati al divano, con la classica MATITA, un
ancor piu classico PAIO DI DADI, il vostro be-
neameato FOGLIO e mezzo chilo di GOMMA
per cancellare e aggiornare la scheda ogni
volta, potrete vagare all’infinito tra le Terre
Leggendarie di Morris e Thomson e dimen-
ticare cosi gli affanni e la banalita del vostro
salotto! All'avventura!

www.librogame.net




