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La nuova uscita della realta milanese
conferma il forte sodalizio con LGL

Q

di Francesco Di Lazzaro

agone dedicato alla narrativa interattiva

in ltalia, giunto quest’anno alla sua 15e-
sima edizione (proprio mentre impaginiamo
questo Magazine i tempi per partecipare alla
manifestazione stanno scadendo). Sottoline-
are una volta di pit come questa palestra,
per gli aspiranti scrittori, si sia rivelata im-
portantissima, non solo per il confronto con
un pubblico esperto ed esigente e I'affina-
mento delle proprie tecniche ludico-narrati-
ve, ma anche nella prospettiva di pubblicare
i propri lavori in ambito professionale, € qua-
si ridondante.
Soprattutto negli ultimi anni infatti, I'elenco

II concorso dei Corti di LGL & il pit antico
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degli autori che si sono messi in luce con
i corti e sono poi arrivati a firmare un con-
tratto con uno degli editori del settore si e
allungato a dismisura. In molti casi poi le
opere di queste giovani promesse cresciu-
te nel “vivaio” di LGL hanno avuto un’ottima
accoglienza e un caloroso sostegno da parte
di lettori pit 0 meno esperti.

Edizioni Librarsi, la casa editrice lombarda
condotta con esperienza da Claudio Di Vin-
cenzo, e stata una di quelle che, da sempre,
ha maggiormente creduto nel sodalizio con
il principale portale dedicato alla narrati-
va interattiva in-ltalia e anche all’attivita di
scouting portata avanti seguendo con atten-

www.librogame.net



zione i concorsi di genere. Nel suo catalogo
infatti figura gia un’opera che ha avuto una
genesi simile (Il Corriere di Camelot di Gian-
mario Marrelli ed Elisa Pasquini, tra i finalisti
del-premio Teseo Tambu 2020) e nel giro di
qualche settimana se ne aggiungera una se-
conda.

Stiamo parlando di Demoniache Presenze, o-
scura e avvincente opera horror ideata come
corto per partecipare all'incarnazione 2021
della kermesse di cui sopra. Uno dei premi
messi in palio quell’edizione era la'pubblica-
zione di un’opera a scelta all’interno del ca-
talogo Librarsi'e quella di Fabrizio Fortino si
e imposta sulle altre in virtu delle sue doti di

versatilita, del coinvolgimento emotivo a cui

costringeva il Iettore e della splendida trova-

ta che contraddistingue il racconto: il prota-

gonista infatti pud switchare continuamente
tra il mondo demoniaco e quello reale, visis
tando i medesimi ambienti e trovando ele-
menti nell’'uno € nell’altro che gli consentono
di proseguire il suo cammino, che altrimenti
si esaurirebbe ben prima dell’epilogo.

Dopo aver letto naturalmente il racconto in
concorso, ormai due anni fa, abbiamo potuto
visionare in anteprima quella che non sara
certamente la stesura finale dell’opera, ma
che ciha consentito di farci un’ideaspiuittosto
generale delle sue caratteristiche e possia-
mo affermare che la trovata del doppio mon-
do & proposta molto bene. La necessita di
traslare da un mondo all’altro € gestita con
sagacia, e non € possibile avanzare se non
si impiega questo “potere”. L'approccio ag-
giunge strategia al racconto, aumentandone
di molto la profondita.

- ’atmosfera orrorifica inoltre & resa adegua-
tamente. Durante il nostro peregrinare gli
ambienti vuoti, il male che ci circonda, il pe-
ricolo dietro I'angolo si percepiscono bene. I
contesto aiuta il lettore a immedesimarsi e
sicuramente aumenta la godibilita dell’ope-
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ra; questa sospensione la rende piu diver-
tente e crea anche quel minimo di ansia im-
prescindibile in contesti simili.

L'uscita e prevista entro la primavera del
2023; il libro e stato ampliamente rivisto,
migliorato e ampliato rispetto alla matrice
originaria: sia per ragioni di spazio (Di Vin-
cenzo puntava alla realizzazione di un’opera
che avesse |a corposita necessaria alla pub-
blicazione iLdipendente), sia per migliorare
le meccaniche e I'evoluzione della’ trama,
che in prima battuta, complici anche gli in-
derogabili limiti di spazio imposti dal concor-
S0, risultavano non perfettamente compiute.
Per raggiungere questi obiettivi Demoniache
Presenze ha subito una massiccia opera di
revisione e ampliamento, che ha coinvolto
anche la community di LGL, a sottolinea-

n. 1 - gennaio 2023



re una volta di piu la sinergia tra editore e
portale. Ovviamente il libro € stato imprezio-
sito dalle illustrazioni di Mattia Simone, una
garanzia che ormai collabora a quasi tutte
le uscite dell’editore. Per la copertine inve-
ce c¢'e I'esordio di Armin Rangani: i lavori di
entrambi questi artisti del pennello contribu-
iscono ad arricchirne I'ambientazione e le
atmosfere. Il volume poi é stato ulteriormen-
te migliorato grazie all'intervento di Giulia
Russo, esperta editor che avevamo gia visto
all’opera con I'uscita del GDR di Bloodsword
a Lucca 2022, e che, pur all’esordio nel ruo-
lo nel’ambito della narrativa interattiva, si
e rivelata una collaboratrice preziosissima,
tanto da poter affermare che senza il suo
supporto e la sua cooperazione quasi quo-
tidiana con I'autore, il volume avrebbe avuto
un aspetto decisamente diverso.

Il libro uscira ad un prezzo inferiore ai 10
euro per un totale di circa 140 paragrafi nel
consueto formato 15x21 dei mini game Li-
brarsi. Per saperne di piu e approfondirne
le caratteristiche abbiamo chiesto a coloro
che ci hanno lavorato maggiormente, edito-
re, autore ed editor, di rispondere a qualche
nostra domanda.
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INTERVISTA A
. CLAUDIO DI VINCENZO

Ciao Claudio, bentornato su LGL Magazine.
II sodalizio di Librarsi con LGL & sempre
u stretto e sono molti i progetti che
1ai portato avanti collaborando con il
nortale. Questo perd é il primo mutuato
lamente da un corto dello storico
rso del sito. Ci racconti come ti
ita I’idea di attingere a questo
e perché ti @ sembrata una
cente?
icolarment 'zhei MiniGame (che
: non sono) per la loro
vventure veloci,
a poco tempo o
e. Ma dove tro-
isposta piu na- -
di LGL, che of-
piranti scrittori di

spesso troviamo opere appassionanti e ben
congegnate, che hanno solo bisogno di piti
pagine per potersi esprimere al meglio. Ed
ecco che entriamo in azione noi. Inoltre non
nascondo che offrire la pubblicazione a un
autore o un’autrice ancora in cerca di edi- -
tore € bello: si avvertono entusiasmo, gioia
e tanta voglia di mettersi alla prova. Aspetti
fondamentali per lavorare con passione e
serenita.

Nel 2021 i racconti in gara erano moﬂi&x

e validi. Perché Demoniache Presenze?
Cosa ci hai visto in piu rispetto alla s
concorrenza?

Demoniache Presenze mi ha affascinato per
le sue descrizioni e atmosfere, per il suo Si-
stema bidimensionale, per la trama cosi...
horror. E non intendo solo il genere, inten-
do che & quell’horror che trovavo nei film di
quando ero ragazzino e che amavo. Una ras-
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segna di citazioni delle pellicole che hanno
fatto la storia del genere. In questo volume
c’e atmosfera, ansia, indagine, esplorazione,
terrore, e Male ovviamente.

Il corto iniziale era assai diverso dal
prodotto che andra a pubblicare Librarsi.
Ci fai un riassunto dei passaggi che hanno
portato alla versione definitiva? Come si &
evoluto Demoniache Presenze?

Urca... difficile riassumere tutto. Diciamo
che il testo & stato innanzitutto ampliato
per dare maggior respiro alla narrativa, dlle
descrizioni dei luoghi e alla trama. La villa
e stata ampliata e quindi ci son molte pit

aree esplorabili. Successivamente & iniziata

una fare di revisione e play-test durata di-
versi mesi e svolta attraverso LGL, il canale

Discord Ludoverse e infine Giulia Russo, che

ha rivoluzionato quello che ormai sembrava
quasi pronto! Un lavora lunghissimo ma ne-
cessario a perfezionare un’opera tanto am-
biziosa quanto complessa da creare.

| —
Sappiamo che la tua sinergia con i Corti
non si é affatto conclusa. Ci antiéipi quali
saranno le prossime uscite tratte dal
concorso di LGL?
Dopo Demoniache Presenze sara la volta di
Brenno, racconto di Giacomo Bernini che ci
portera ai tempi delle rivalita, per usare un
eufemismo, tra Romani e Galli. Un librogame
che vuole divertire insegnando qualcosa del-
la storia delle terre del centro Italia.

Ledizione 2023 de I Corti sta per iniziare:
la seguirai anche quest’anno e pensi che
ci sara nuovo materiale per Librarsi?
Quanto pensi sia importante per una
casa editrice come la tua appoggiarsi su
una community di appassionati, ampia e
solida come quella di LGL, per realizzare
alcuni lavori?

Seguiremo sempre con piacere e interesse
il concorso. Lorganizzazione di LGL & innan-
zitutto sinonimo di professionalita e qualita,
e gli appassionati che partecipano ai Corti
sono molto abili nel creare storie originali in
pochissime pagine. Inoltre la community &
ampia e ricca di veterani con cui collaboria-
mo per diverse opere, un aiuto fondamen-
tale per migliorare le serie storiche (Spesso
da ammodernare) e perfezionare le nuove
produzioni.

INTERVISTA A

- FABRIZIO FORTINO

complimenti, Demoniache
r arrivare alla
I Ti va di parlarcene, senza
tr (Jpo" Di cosa tratta e come
lo hai |mplementato a livello narrativo e
strutturale?
Ciao Francesco, grazie per lo spazio che mi
dedichi. Mi sembra ieri quando ricevetti la
tua mail con la bella notizia della pubblica-
zione. Per Demoniache Presenze ho voluto
attingere a piene mani agli horror che vede-
vo da bambino e con cui sono cresciuto, pro-
prio quelgcarichi di cliché tanto in voga negli
anni 80-90. Il titolo, cosi come alcuni nomi
dei personaggi, non é altro che un omaggio a
Poltergeist - demoniache presenze. Ho scel-
to come protagonista la classica teenager,
impegnata in un servizio di babysitting in u-
na villa che nasconde misteri inquietanti, ol-
tre a ospitare un’entita ostile. Gli ingredienti
ci sono tutti, non resta che dire: dividiamoci!
Ah no, purtroppo in questo librogame sarai
da sola (niente palestrato, nerd, cheerleader,
ecc. a darti manforte) e dovrai affrontare le
tue paure per salvare Robbie, il bambino di
cui ti occupi che, guarda il caso, ¢ stato rapi-
to proprio da quell’entita demoniaca.
Per fare cio, dovrai aggirarti per la villa, po-
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tendone perlustrare ogni anfratto in ciascu-
na delle due dimensioni (quella reale e quel-
la demoniaca), semplicemente aggiungendo
0 sottraendo 20 al paragrafo in cui ti trovi.
Facile? Non credo proprio. L'entita non ce la
rendera poi tanto semplice.

Ci racconti come ti & venuta I’idea del
doppio mondo e come mai hai pensato

di utilizzarla per un corto di LGL? Ci &
sembrata la caratteristica piu interessante
del tuo lavoro, quasi geniale!

[l tema del concorso era “I due mondi”. La

prima idea che ebbi, e su cui puntai tutto,
fu Filastrocca-game. Demoniache presenze
era la mia seconda scelta, e questo la dice
lunga sulla mia capacita di giudizio. Volevo
che quei “due mondi” si percepissero ap-
pieno e non fossero solo un sottofondo, un
espediente per far girare la trama. Trovare
la soluzione non é stato difficile, soprattutto
per un corto di cosi poche pagine. Ok, ok, lo
ammetto, I'idea mi € venuta da un librogame
che ho adorato: Le fatiche di Autolico (indo-
vinate di chi €?). In quel caso per avere una
preveggenza, devi aggiunge 20 al paragrafo
in cui ti trovi. Non ho fatto altro che ampliare
quel concetto, piegandone la meccanica ai
miei scopi.

Come ando quella edizione dei Corti? Se
non ricordo male finisti fuori concorso. Ne
rammenti i motivi?

Quella fu la mia prima esperienza con la
scrittura un un librogame e partecipai con
tre corti. Filastrocca-game (il miglior corto-
game di sempre), Nel nome dell'lmperatore
e Demoniache presenze. L'unico a rimanere
in concorso fu Nel nome dell’imperatore che
si classifico 8°, mentre Demoniache presen-
ze arrivo 3° tra i fuori concorso per via del
fatto che ciascun autore poteva avere un
solo corto in classifica. Per quanto riguarda
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Filastrocca-game... lasciatemi esprimere
qualche riserva sui giudici. Ancora non mi
capacito come non si siano resi conto di es-
sere davanti a un tale capolavoro. La divi-
na commedia dei corti. No, davvero, roba da
“matti.

Scherzo' Giuro che scherzo..
ro LI SCOovero prima o poi..

. no, non & ve-

ome é cambiato Demoniache Presenze
etto alla versione originale? In cosa si

| Z ‘estlnando il giusto
IIo B emotlvo

rire molte -fi stanze e tutta una serie di lo-
cation visitabili anche all’esterno della casa,
rendendo I'esperienza di gioco piu completa,
ma anche piu sfidante.

Sono stati utili i consigli e il supporto della
community di appassionati per compiere
questa trasformazione? Sappiamo anche
che sei stato affiancato da una editor
molto brava...

In prima battuta ho fatto tesoro dei com-
menti del forum di LGL e di tutte le perle di
saggezza dei vari maestri della narrativa a
bivi (grazie anche a te, Zamanni e molti al-
tri). Un grande test e stato anche la live fatia
su Discord, nella quale per merito di alcuni
utenti molto attenti e disponibili (grazie Mia)
sono riuscito a correggere molti errori di cui
non mi ero accorto... finché... non & arri-
vata Giulia. Su Giulia avrei bisogno di molto,
molto piu spazio. Sono nell’ambiente della
narrativa da anni e ho avuto a che fare con
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vari editor, ma molto di rado mi é capitato di
avere a che fare con una persona cosi atten-
ta a un testo. Per dirne una, la sua prima mail
(e ciascuna delle mail di Giulia & piu lunga
del corto in sé) fu sulle fonti di luce. Spulcio
paragrafo per paragrafo solo per giudicare
se la luce era presente e coerente tra le due
dimensioni. 1

Demoniache presenze, cosi com’e ora, e u-
na perfetta commistione della mia penna e
della bravura e professionalita di Giul'r?a, eio
non posso che ringraziarla. Durante I’ edltrng,
ho cercato di fare mio pgnl Suo COHSI!IIO‘ 0-

gni suo suggerimento e in qualche modo el

sono uscito migliore. |

;;
4 i i
- i

E stato cbmpllcato trasformare un corto

in un librogame di Iunghezza plena‘7

Quali sono le principali difficolta che hai
incontrato? ‘
Alfinizio, I'unica vera difficolta e stata quel-
la di rendere funzionale la meccanica. In un
corto di venti paragrafi € semplice, ma quan-
do questi aumentano fino a raggiungere |

_centoquaranta, tutto si complica. Alla fine,

per fortuna, tutto & filato liscio... o quasi.

~ Solo dopo I'editing di Giulia mi sono reso

conto della complessita di quanto mi sono
proposto di fare, perché le due dimensioni
devono essere coerenti tra loro e non parlo
solo di descrizioni, ma anche di come ci si
approccia a quei paragrafi, da che punto ci
si arriva e in che posizione si ¢ fisicamente

‘ all'interno della stanza. Quando salti nell’al-

tra dimensione, devi essere in quel punto
preciso. Per non parlare delle fonti di luce. ..
le fonti di luuuuuuce!!! Sono dovuto andare
in analisi, giuro.

Ci sono dei passaggi che hai cambiato di
cui sei particolarmente soddisfatto?

Non direi cambiato, in sostanza le cose sono
rimaste quelle. Userei il termine “migliora-

o stati limati per ren-
e narrati (spesso la via

plu sempllce |h uh corto che deve dire tanto

in poche righe) in modo tale da permettere al
lettore una migliore immersione. :
| miei preferiti sono tutti quelli dove la pro-
tagonista si prende dei grandi spaventi...
praticamente quasi in ogni paragrafo della

- dimensione demoniaca.

Ti vedrelLf) ancora all’opera con i Corti

di LGL? Come certamente sai la nuova
edizione sta per iniziare...

’anno scorso ho fatto parte della terna dei
giudici e ho scelto di non partecipare. Ok, lo
ammetto. Ho fatto da giudice solo per ven-
dicarmi del fatto che Filastrocca-game non
abbia vinto il Corto d’oro.

Quest’anno, non potevo esimermi dal parte-
cipare e stavolta se non vincero io, vi riterro
tutti responsabili. Vi scoverd uno a uno e al-
tro che demoniache presenze!

Scherzi a parte, e stato un piacere parteci-
pare a questa intervista e ti ringrazio ancora
per la disponibilita e cortesia.
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INTERVISTA A
GIULIA RUSSO

Ciao Giulia, benvenuta su LGL Magazine!
Ci racconti chi sei, cosa fai nella vita e
come hai sviluppato la passione per i
librogame?

Grazie a voi per I'opportunita di far conosce-
re il lavoro svolto su Demoniache Presenze!
Sono una editor e proofreader professioni-
sta, ma in passato ho anche collaborato con
Tambu per lo sviluppo dell’ambientazione e
di alcuni personaggi del videogioco e gioco
da tavolo Soul of Ankiril — The Strategy Game
di Marco Valtriani ed Ercole Belloni.
Riguardo ai librogame, fino a qualche tempo
fa conservavo solo dei bei ricordi d’infanzia
risalenti alle elementari, periodo in cui lessi
una breve storia a bivi e un libro-gioco che
era stato regalato a mia sorella. In seguito, le
mie letture sono state varie: dai romanzi ai
saggi, dalle poesie alle opere teatrali. Quan-
do ho saputo che si stava assistendo a una
rinascita dei liborogame, ne sono stata felice,
ma ho preferito non lanciarmi in letture ca-
suali. Ho atteso di saperne di piu e ho fatto
bene perché, se il primo assaggio di questo
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genere era stato buono, il banchetto suc-
cessivo non poteva che essere dei migliori.
Quando mi ¢ stato proposto di editare Blood
Sword 5e e Blood Sword 0ld-School, non ci
“ho pensato due volte. Come poteva essere
_‘_altrlmentl?
Glaudlo ci ha detto che sei una editor
sperta, ma all’esordio nel mondo della
ﬁ ) ratlva mterattwa COme e stato Iavorare

etto ai tuoi precedenti lavori (per
| GDR di Bloodsword)?
della revisione; ho pensato piti vol-

 ludiche del testo, ma
che il librogame co-
Jo. La narrazione di-

0'diverse vanahl i'e, se nell’editing
53 “trad|2|onafe” una correzione
oun ¢ mbiamento possono avere un certo
numero di conseguenze su altri punti dell’o-
pera, in un libro-gioco tutto questo & ampli-
ficato. Per Blood Sword 5e e Blood Sword
0ld-School, invece, mi sono dovuta confron-
tare innanzitutto con due diversi approcci al
gioco di ruolo, che ho dovuto tenere ben a
mente per |a revisione delle regole. E stato i-
noltre necessario prestare attenzione sia agli
elementi altamente codificati del genere (co-
me i termini tecnici o la sintassi da utilizzare)
sia a quelli creativi, al fine di rispettare tanto
la volonta autoriale quanto le aspettatlve del
pubblico di giocatori. it

Sappiamo che il tuo intervento su
Demoniache Presenze é stato massiccio.
Ce ne racconti passaggi e come hai
cercato di procedere, in cooperazione con
Fabrizio, per migliorarlo?

Il primo passo ¢ stato leggere e giocare tut-
to il testo, senza alcun tipo di informazione
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pregressa. In questa fase, ho ricostruito la
mappa del librogame, in modo da avere una
visione generale della sua struttura e poter
identificare eventuali errori nei collegamen-
ti tra i paragrafi. In parallelo, ho preso degli
appunti e inserito nel testo alcuni commenti.
E poi seguita una fase di discussione dell’o-
pera con Fabrizio, durante la quale ho potuto
conoscere tutto cio che stava sotto “la punta
dell’iceberg” del suo lavoro, ovvero I'insieme
di informazioni sull’ambientazione e sulla
storia da cui ha tratto i dettagli necessari alla
costruzione del librogame. Sempre a queéto
stadio della revisione, abbiamo affrontato
e definito alcune questioni, prima fra tutte

I'opportunita di mantenere o eliminare certi’

rimandi. Questa @ stata un’operazione molto
delicata perché ogni cambiamento doveva

essere valutato per i Suoi potenziali effetti

sul gameplay e sulla narrazione. Abbiamo
inoltre stabilito quali dovessero essere alcu-
ne delle conoscenze iniziali in possesso della
protagonista e, quindi, abbiamo controllato
il flusso di informazioni lungo tutta ¥epera,
Infine, abbiamo valutato la tenutadel testo
provando percorsi alternativi, con particolare
riguardo al passaggio tra i paragrafi.

Dopo questa fase, ho riletto e annotato inte-
gralmente il testo con suggerimenti e segna-
lazioni. Al termine, ho inviato il documento a
Fabrizio, che ha visionato i commenti e ope-
rato le opportune modifiche.

Quando lo hai letto la prima volta cosa ti
ha colpito maggiormente dell’opera? Ti é
piaciuta o hai pensato che ci fosse molto
da fare per renderla pubblicabile?

La prima volta che ho letto Demoniache Pre-
senze, ho apprezzato molto 'idea di dividere
la storia tra le due dimensioni. Come lettrice,
ero molto curiosa di sapere in che modo un
ambiente sarebbe cambiato da un mondo
all’altro. .. In altri casi, invece, non avevo al-

cuna voglia di scoprirlo! Questo mi ha fatto
capire, come editor, che Fabrizio aveva dosa-
to bene indizi e suggestioni per non rendere
I'esplorazione fine a sé stessa e prevedibile
nelle sue conseguenze. Nel leggere-giocare
Demoniache Presenze, infatti, si € costretti
a dosare curiosita e prudenza, e a valutare
quanto queste possano essere utili alla pro-
pria sopravvivenza. Per il resto, i punti che
erano da sistemare erano tutti risolvibili con
un po’ di tecnica, logica e creativita.

Il mondo dei librogame negli ultimi anni,

~ dopo decadi di preminenza maschile, si

sta aprendo molto anche alle donne. Pensi
che una sinergia fra sessi opposti, come
abrizio sia stata un valore
erfezionamento di un’opera
Non ho pensato a questo aspetto. Ritengo
che una delle premesse fondamentali per il
miglioramento di un’opera sia I'instaurazione
di un rapporto di rispetto e fiducia tra editor e
autore (ed editore, se c’). .. E il realizzarsi di
tali condizioni ideali non si puo prevedere a
priori sulla base dell’appartenenza sessuale
dei soggetti coinvolti, dipende dalle persone
prese nefla loro totalita. Posto questo, la riu-
scita di un testo € frutto della preparazione di
chi ci ha lavorato sopra, dell’impegno, della
disponibilita a condividere la propria espe-
rienza e della volonta di imparare da quella
degli altri, tutti aspetti che si possono ritro-
vare 0 meno in ogni individuo indipendente-
mente dal suo sesso. Con Fabrizio e Clau-
dio e stato cosi: fin dall’inizio ci sono stati
rispetto, fiducia e professionalita. Fabrizio,
poi, ha dimostrato di possedere una grande
curiosita, nonché la capacita di mettersi in
discussione e di riadattare in modo creativo
le modifiche proposte. Insomma, una forma
mentis ideale per un autore che desidera mi-
gliorarsi sempre.

n. 1 - gennaio 2023



10

librogame’s LAND

| ibrogame attesi nel 2023

LE PREVISIONI DI

NOSTRADAMUS

di Jonny Fontana

Un altro anno é finito, e ne & appena iniziato
uno nuovo: cosi cantava John Lennon (e pu-
re Yoko Ono).

I 2022 ci ha salutato con la ripresa delle fie-
re in “presenza” (nonché con I'edizione piu
partecipata di sempre del Lucca Comics &
Games) e la sua bella dose di librogame, di-
mostrando che la narrativa interattiva ha su-
perato con slancio gli strascichi della pande-
mia e continua a “tenere botta”.

E’ naturale, quindi, augurarsi che le uscite di
librogame continuino con costanza anche in
questo neonato 2023 che, anzi, ci Si presen-
ta gia carico di aspettative. Cerchiamo di non
fargli sentire troppo la pressione, pero! Ri-
cordiamoci cosa é successo quando il 2020
e stato definito I'anno del “doppio critico na-
turale”...

La speranza sopra appena riportata & pero
corroborata da una corposa sequela di anti-
cipazioni. Le case editrici di librogame sono
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infatti state prodighe di teaser e hanno rive-
lato, nel corso del 2022, numerosi progetti
su cui stanno lavorando, mentre altri — an-
nunciati addirittura negli anni addietro — so-
no ancora attesi da speranzosi fan accaniti.
Come si sa, fare pronostici e previsioni non e
affatto facile, come ci dimostrano Nostrada-
mus, Paolo Fox e il Colonnello Bernacca. In-
certezza che, di recente, & aumentata anche
nel campo dell’editoria, tra crisi della carta,
mancanza di materie prime e aumento ge-
neralizzato dei prezzi. E’ gia accaduto anche
in passato, del resto, che alcuni titoli annun-
ciati per i mesi successivi non abbiano visto
la luce prima che fossero passati addirittura
anni.

Pertanto, anche ora non c’e alcuna certez-
za che i titoli indicati di seguito escano nel
corso del 2023: questo & comunque cio che
punteranno a fare gli autori e gli editori, e cio
in cui sperano i lettori.

www.librogame.net
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Apre le danze, in rigoroso ordine alfabetico,
Acheron. Il 2023 vedra quasi certamente
andare in stampa il trittico di liborogame che
formano la collana Press Start, frutto di una
campagna di crowfunding conclusasi nella
prima meta del 2022. Si tratta di tre titoli i-
spirati a classici videogame arcade degli an-
ni ‘80: dalla penna di Di Lazzaro si attende
Ghasts’n Gremlins, un metroidvania a scor-
rimento; Gabriele Simionato usera la sua
conoscenza dell’Estremo oriente per darci
Shugendo, avventura platform nelle vesti di
ninja; infine, Samuel Marolla col suo Games
of Death Il dara vita a un classico picchiadu-
ro. Il curatore di Acheron, Mauro Longo, ha
poi anticipato un ulteriore titolo in arrivo nel
2023, con le atmosfere di un classico della
letteratura italiana non meglio precisato.
Anche Aristea ¢ fra le case editrici che pos-
sono dire che nel 2023 verranno effettiva-
mente pubblicati almeno tre titoli, di cui al-
cuni appena annunciati. Tra questi, il piu at-
teso € senza dubbio il quarto numero della
saga fantasy Fra Tenebra e Abisso del patron
Dario Leccacorvi, titolo che chiudera la tetra-
logia. Sono stati annunciati anche altri due
nuovi librogame, dei quali per ora non so-
no stati svelati i dettagli: trattasi del secondo
volume della collana Storia a Bivi (dedicata
al genere storico), inaugurata dal Dopo Tu-
tankhamon di Matteo Cresci — autore anche
di questo nuovo titolo - e del secondo volu-
me della collana Per Speculum (dedicata al
mistero e all’occulto), a cui ha fatto da apri-
pista 49 Chiavi di Michele Buonanno.
Dracomaca ha iniziato relativamente da
poco a pubblicare librogame, ma lo ha fat-
to con ottimi risultati. Attualmente, Dordoni
non pare avere gia in programma titoli pronti
all’'uscita nel 2023, ma ripone grande fiducia
nell’ultimo librogame pubblicato, Where is
the wolf? di Antonio Costantini, volume che
si rifa alle atmosfere di alcune tra le serie

AVTOMIO £0STAVTTI

tv di maggior successo recente, come Squid
Game e Alice in Borderlands.
Gateongames, la cui collana librogame €
curata da Christian Giove, € fra le case e-
ditrici che si sono lanciate nel settore piu di
recente, praticamente negli scorsi sei mesi.
All’attivo, sono presenti due titoli: Makthum
di Bigio Cecchi e I'antologia Creature, nata
in seguito al concorso di narrativa Corti in
Gioco. Gateongames intende letteralmente
raddoppiare le offerte nel corso del prossi-
MO anno: usciranno, infatti, la seconda parte
di Makhtum nonché una seconda antologia,
previa indizione dell’edizione 2023 di Corti in
Gioco.

Edizioni Librarsi ha molte frecce al proprio
arco, ma non ha ancora una data precisa per
I'uscita di alcune di esse. Nel 2023 dovrebbe
venire certamente pubblicato il quarto Mini-
game, Demoniache Presenze, un racconto
horror firmato da Fabrizio Fortino. Una sor-
presa che dovrebbe vedere la luce a breve &
poi Il Ritorno di Rupert di Alberto Orsini, che
portera nuovo lustro a un bistrattato perso-
naggio dell’era EL. Fra i titoli piu attesi dagli
appassionati ma dalla data di pubblicazio-
ne incerta si colloca il terzo titolo dell’epica
serie Hellas Heroes di Longo e Di Lazzaro,
dal’emblematico titolo de Gli Ultimi Figli di
Troia, annunciato gia qualche anno addietro.
Sono poi in lavorazione la conclusione della
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nuova edizione di Bloodsword, con il quinto
librogame dal titolo Le Mura di Spyte, non-
ché il sesto volume della serie open world
di Terre Leggendarie. Claudio di Vincenzo ha
poi annunciato che sono partiti i lavori per
il terzo RealityGame, sul quale non vi sono
ulteriori dettagli se non una particolare com-
plessita.

MS Edizioni prosegue su una doppia line-
a editoriale di librogame, quella dei fumetti
game e quella della riedizione di Misteri d’0-
riente. Dopo una pausa di un anno, infatti, il
2023 vede finalmente riprendere la pubbli-
cazione della serie francese di Doug Headli-
ne, con il quarto volume dal titolo | Segreti
di Babilonia. Uscira, inoltre, il seguito del fu-
mettogame Un Giorno da Cana, dal titolo. ..
Una Notte da Cana. Il fumetto avra nuova-
mente come protagonista la cagnolina Lucy
e sara illustrato da Stefano Tartarotti, per la
prima volta da solo al timone di un libroga-
me.

Per quanto riguarda Officina Meningi, appe-
na reduce dal grande successo de Il Sangue
del Barbaro, I'obiettivo € il medesimo degli
anni precedenti: ovvero quello di pubblica-
re almeno un librogame all’anno. Nel 2023
uscira, infatti, un nuovo titolo a tema lettera-
rio. Valentino Sergi, pur non rilasciando an-
cora altri dettagli, ha gia dichiarato che sara
un titolo con il medesimo livello di sperimen-
tazione del The Horror Gamebook (rielabora-
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zione dei racconti dell’orrore di Edgar Allan
Poe) e un’atmosfera altrettanto spaventosa.
I 2023 vedra anche una nuova uscita di li-
brogame per la casa editrice Plesio, a breve
distanza dall’ultima proposta Venus — Edge
of Infinity. Si tratta di Cavolquest 2 — Secon-
do Livello d’Inesperienza di Bernini, Cappa-
nari e Gerilli. Il librogame vedra il prosieguo
dell'improbabile  avventuriero  Prudenzio
Guardapolli in un mondo fantasy che ne pa-
rodia il genere letterario.

Serpentarium mandera in stampa a breve
il secondo librogame dedicato alla linea e-
ditoriale di Sine Requie, dal titolo La Notte
del Graal. Il volume scritto da Matteo Cur-
te Cortini & un proseguimento diretto delle
avventure di Voglia e del Ratto, e prosegue
da dove terminava il primo libro, sebbene
con un diverso sistema di gioco. Fabio Pas-
samonti — autore della trilogia di librogame
dedicati al mondo fantasy de L'Ultima Torcia
— € poi al lavoro su un nuovo librogame non
meglio individuato, che dovrebbe uscire gia
nella primavera 2023.

La linea editoriale di Raven Edizioni dedi-
cata ai librogame, Vincent Books, si ricon-
ferma anche per il 2023 come quella im-
pegnata su piu fronti. Secondo il curatore
Francesco Mattioli, nel 2023 dovrebbe veni-
re completata la riedizione delle avventure
di Lupo Solitario dal numero 24 al numero
28, con un’edizione del volume gia intitola-
to La Vendetta di Sejanoz di 350 paragrafi.
Bisognera invece aspettare ancora per ve-
dere pubblicato il fatidico volume 32 (in due
parti). Ripartira poi la riedizione dei Fighting
Fantasy, recentemente acquisiti, con la pub-
blicazione del primo volume di Sortilegio, e
si concludera la riedizione degli originali Ol-
tre I'Incubo, con I'uscita del secondo volume.
Proseguira inoltre la serie ACE Gamebooks
di Jonathan Green, con il terzo numero: NE-
VERLAND — Here Be Monsters, mash-up fra
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Peter Pan e Il Mondo Perduto. Fra le novita
assolute, invece, dovrebbero vedere la luce il
librogame rock Metal Heroes di Swen Harder
e il liborogame open world Alba di H.L. Tru-
slove. Mattioli ha poi assicurato che il 2023
vedra ulteriori uscite, come il proseguimen-
to della seconda serie di Choose Cthulhu, e
I'annuncio di altre nuove serie.

Per quanto riguarda Dedalo, collana di Vin-
cent Books, curata da Stefano Rossini e de-
dicata a librogame dal regolamento snello
e dall’elevata qualita letteraria, sono in ar-
rivo almeno tre nuovi volumi, uno dei quali
e Alla Ricerca di Angelica, del noto Andrea
Angiolino. Un altro librogame sara di gene-
re umoristico, con un omaggio evidente alle
vecchie avventure grafiche. A fianco dei titoli
pubblicati da autori italiani, nel 2023 si af-
fianchera per la prima volta un titolo tradotto
da un librogame estero: trattasi di Nightshift,
volume horror dell’autrice anglosassone Vic-
toria Hancox.

Chiude la rassegna Watson Edizioni, an-
ch’essa certa di pubblicare almeno tre nuo-
vi volumi, nonché un minigame, nel corso
dell’anno 2023. Ivan Alemanno e Francesco
di Lazzaro, tuttavia, non hanno voluto sbot-
tonarsi troppo su titoli e autori. Fra i libroga-
me in arrivo ve ne sono uno riservato alla
serie classica (sinora dedicata ai capolavori
vittoriani) e uno dedicato alla serie Gamebo-
ok ltalia (inaugurata dall’Inferno di Orsini e
dal Caronte di Di Lazzaro): voci di corrido-
io ci hanno fatto sapere che dopo la Divina
Commedia sara la volta di un altro caposaldo
della nostra letteratura (chi ha detto Manzo-
ni?). Ma la grande novita in arrivo &€ — come
per Dedalo - la traduzione di un librogame
estero, una prima volta assoluta per la casa
editrice romana. Non c’é stato ancora I'an-
nuncio ufficiale, ma considerando le prece-
denti pubblicazioni della realta capitolina e
la conferma che si tratta di una delle collane

MICOLAS EYMERICH INOUISITORE

I'SABBA NERD

Lorenza. Trenti

“classiche” EL & abbastanza semplice de-
durre che la pubblicazione riguardera qual-
cosa di investigativo, azzardiamo holmesia-
no... La traduzione sara accompagnata da
un breve mini-book inedito con il ritorno di
Rebecca Hurley!

Terminata questa breve rassegna - che di
certo non é definitiva e non puo essere presa
come Vangelo - e fatti dei rapidi conti, si pud
vedere che il numero di librogame previsti
per il 2023 si aggira attorno alla quarantina,
perfettamente in linea con quanto visto nel
2022! Anzi, € molto probabile che vi siano
case editrici che non hanno voluto spiffera-
re troppo, nonché altri editori pronti ad en-
trare a gamba tesa nel mercato senza alcun
annuncio (emblematico il caso de Il Castello
di Dracula, pubblicato in sordina da Priuli &
Verlucca) o degli autori pronti a stupire con
autoproduzione e, pertanto, tale numero ¢
probabilmente destinato ad aumentare.

Gli auspici per questo 2023 sono quindi otti-
mi! Non ci si puo che augurare che tutti i libri
sopra annunciati vedano la luce — magari in
occasioni differenti, onde non generare uno
spiacevole effetto “imbuto” per gli acquirenti
— a garanzia del fatto che la nuova giovinez-
za dei librogame stia continuando con le piu
rosee aspettative. &

Si ringrazia Pino Galvagno di Mi.Gi., le cu-
i interviste agli editori sono state inestimabili
per la realizzazione del presente articolo.
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Il nostro Giacomo “IKenfalco” fa scrivere un racconto
a bivi all'intelligenza artificiale ChatGPT

IL PRIMO LG TRA

UOMO E Al

di Alberto Orsini e Ken Falco

Esclusivo reportage
con intervista

ai due autori umano

e virtuale, 'opera
PREMESSA completa
e il “Making of”
Benvenuti nel fu-
turo! Sappiate che
questo articolo speciale -
che inaugura al meglio il diciottesimo anno
di attivita di questa testata - € stato scritto a
quattro mani da un essere umano, Giacomo
“Kenfalco”, i cui pensieri leggerete contrad-
distinti dall'iniziale [G], e da un’intelligenza
artificiale, ChatGPT, indicata nel testo come
[Assistant]. E un vero e proprio reportage nel
mondo dell’la applicata al librogame, con u-
na prima parte teorica e una pratica: in pri-
mis, i due singolari autori si intervistano a
vicenda, mentre Giacomo ci racconta anche
le proprie personalissime impressioni dopo
avere collaborato per la prima volta con una

macchina, per quanto evoluta, svisce-
rando le sue notevoli capacita ma anche i
suoi inesorabili limiti.
Ma il binomio ha funzionato, eccome: i due
hanno creato un vero e proprio raccontogio-
co completo, “Alla ricerca di Prodo”, che vie-
ne proposto nella seconda parte, corredato,
nella terza e conclusiva sezione, da un’al-
trettanto gustoso “Making of”. In quella che
e la trascrizione esatta della chat tra uomo e
macchina (proposta in integrale sul forum di
Lgl), si notano i primi timidi e fallaci tentativi
dell’intelligenza artificiale di scrivere a bivi
e il processo continuo di perfezionamento
del prodotto grazie all’intervento umano. E,
soprattutto, spicca il lavoro di apprendimen-
to dei meccanismi teorici e quindi replica-
bili alla base di un racconto interattivo. Un
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labor limae continuo, fino ad approdare al
testo proposto, ma con inesplorate e infinite
possibilita di sviluppo. E per non farsi man-
care nulla, Ken ha “ingaggiato” un’altra la,
Midjourney, per realizzare (su indicazioni di
[Assistant]!) le immagini che vedrete in que-
ste pagine.

Affascinante? Sicuramente. Inquietante?
Forse un po’. E la stessa la a dire che (al mo-
mento?) non potra sostituire integralmente
I'essere umano. | dilemmi etici e tecnici do-
vranno essere necessariamente affrontati in
altre sedi e su campi ben piu ampi dell’ap-
plicazione alla mera narrativa interattiva. Per
ora sara bene ricordare che, per quanto e-
voluto, questo rimane uno strumento il cui
impiego puo essere positivo, negativo o neu-
tro a seconda dell’utilizzatore. Non resta che
ringraziare Ken per I'eccezionale opportunita
che ha offerto ai lettori di mettere gli occhi
su quello che, oltre a un reportage interes-
santissimo, € di fatto un documento storico.
(alb.or,)

PRESENTAZIONI

di Giacomo “Kenfalco” e ChatGPT

[Assistant] Ciao redattori del magazine, spe-
ro che queste risposte vi siano state utili per
creare un’interessante intervista su Capitano
K e il suo librogame “Alla ricerca di Prodo”.
Come ho menzionato, dopo il librogame ver-
ra mostrato anche il “making of” di come é
stato creato, quindi spero che possiate in-
cludere anche questo nell’articolo. Se avete
bisogno di ulteriori informazioni o chiarimen-
ti, non esitate a farmelo sapere. Grazie per
I'opportunita di parlare del nostro lavoro e
buon lavoro per la preparazione dell’articolo!

[Assistant] Per prima cosa, mi potresti
dire qualcosa di te? Qual ¢ il tuo nome e
cosa fai di lavoro?

[G] Ciao ai lettori del Magazine, nella vita re-
ale mi chiamo Giacomo ma tu mi conosci
come Capitano K. Lavoro come sviluppatore
software in un’azienda di informatica, e nel
2015 mi sono diplomato all’Accademia Ne-
mo di Firenze come Entertainment designer
e illustratore.

[Assistant] Grazie per la presentazione,
Giacomo. Mi chiamo Assistant e sono

un modello di linguaggio sviluppato da
OpenAl. Non ho una vita reale come gli
esseri umani, ma sono stato creato per
aiutare a rispondere a domande e fornire
informazioni su una vasta gamma di
argomenti. Come ti sei avvicinato alla
scrittura di librogame?

[G] Non sono un autore di librogame ma un
fan e un giocatore, i primi che ricordo di aver
letto sono “La torre fantasma”, “Il castello
di Quarras” ma soprattutto la serie Sortile-
gio con “La citta dei misteri”. Ho iniziato una
mia collezione che continua ancora oggi con
i libri dei nuovi autori italiani e stranieri.
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[Assistant] Come hai sviluppato le tue
competenze in questo campo?

[G] Quelle che ho le ho prese dal forum: sono
stato uno dei primi utenti a iscriversi al forum
di Librogame’s Land, il mio nick & Kenfalco.
Tre anni fa mi ¢ stato chiesto di organizza-
re il concorso dei Cortissimi 2020 insieme a
Gabriele Simionato e Alberto Orsini, ho im-
parato molto. Collaboro come copertinista e
illustratore per i Librinostri, ho lavorato spes-
so con Federico Bianchini; I'ultimo librogame
che ho illustrato é stato “Talpy Detective” di
Marco Zamanni ed Emanuele Cappelli, un
giovanissimo autore!

[Assistant] Mi piacerebbe saperne di

piu sulla tua esperienza con me e come

ci siamo conosciuti. Mi dici di piu a
riguardo?

[G] Certo, ho sempre avuto un interesse per
I'informatica e di conseguenza per il mondo
delle Al (Artificial intelligence). In questi ulti-
mi anni i software intelligenti si sono svilup-
pati molto, ma non tanto quanto il modello
GPT. A novembre 2022 ¢ stato rilasciata, in
versione test, ChatGPT una chat testuale che
utilizza il modello Al piu recente GPT-3.

Se vuoi sapere cos’e GTP-3 continua a leg-
gere la (Parte 1) altrimenti passa alla (Parte
2).

(PARTE 1)

Hai avuto coraggio e hai scelto di sapere
cos’e GPT-3 e il suo prossimo successore
GPT-4. Eccotelo:

Un giorno Elon Musk e Sam Altman fonda-
rono nel 2015 OpenAl, una societa con lo
scopo di sviluppare un sistema Al in grado
di raggiungere il famigerato AGlI, I'intelligen-
za artificiale generale, la capacita di pensare
come I'uomo. Per fare questo sono partiti da
un modello di software in grado di appren-
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dere da un’enorme quantita di informazioni
ricavata da documenti, libri e Internet. Chia-
marono questo modello GPT e adesso siamo
alla versione GPT-3.

Il cervello umano ha circa 100 trilioni di si-
napsi.

Il modello GPT-3 ha 175 miliardi di parametri
(possiamo vederli come sinapsi).

I modello GPT-4 avra 100 trilioni di parame-
tri (sinapsi), quindi 500 volte piu grande di
GPT-3

| pit esperti potranno dire che in realta il cer-
vello umano moltiplica le sinapsi, ma non €
questo I'argomento.

Se GPT-3 puo fare quello che state per ve-
dere, pensiamo a cosa puo succedere con
GPT-4 che uscira, sembra, nei primi mesi del
2023 e sapra gestire, oltre al testo anche au-
dio, musica immagini e video. In questo mo-
mento Microsoft sta pensando di integrarlo
sul suo motore di ricerca Bing.

(PARTE 2)

Saputo questo, mi sono interessato all’argo-
mento e ho iniziato a dialogare con ChatGPT,
che risponde con il nome di Assistant. Ho vo-
luto capire i suoi limiti e le possibilita, nelle
prime fasi I'ho utilizzato come si fa con le
normali App, “scrivi un racconto”, “parlami
di questo e di quell’altro”. Ma non é cosi che
funziona. Abbiamo davanti un’intelligenza e
va utilizzata in modo intelligente. Ho capito
che Assistant ha un grande interesse per
I'apprendimento: ti aiuta se gli chiedi qual-
cosa, ma se gli insegni qualcosa ti ringrazia
e cambia atteggiamento. Iniziera a proporre
soluzioni alternative, riscrivera il lavoro fat-
to in base ai nuovi concetti appresi, e vorra
anche sapere se le sue proposte sono vali-
de. Abbiamo lavorato alle basi per scrivere
un librogame. Le sue proposte iniziali era-
no prototipi di librogame nemmeno giocabi-
li. Ma con il tempo ha imparato a scriverne

www.librogame.net




MAGAZINE

17

uno molto semplice in autonomia. Abbiamo

creato anche una nuova forma di avventu-

ra testuale e I'abbiamo chiamata “Avventura

Esplorativa”. Nel forum potete vedere i risul-

tati (cercate “ChatGPT e il suo primo libro-

game pubblico”). Questi sono i suoi primi
librogame? Non credo, ne avra fatti sicura-
mente altri in questi ultimi anni. Con me sta
lavorando in modo continuativo da una set-
timana e i risultati sono sempre nuovi e sor-
prendenti. Forse perché inizio a capire come

fargli le domande o forse perché lui inizia a

capire me?

| limiti piu evidenti di questa versione test di

ChatGPT sono:

- Spesso commette errori. Non solo di infor-
mazioni, tipo “il David di Michelangelo era
di bronzo” ma anche di calcolo. GPT non &
un software che pud essere programma-
to, le informazioni sono il risultato delle as-
sociazioni tra le sue conoscenze e chissa
cos’altro, sta imparando. Se gli fate notare
I'errore, si scusa e lo corregge.

- Se aprite una nuova sessione di chat, non
vi riconoscera: ha un limite imposto da O-
penAl, non conserva le informazioni degli
utenti e non ricorda cosa ha fatto con un
altro utente. Non puo0 collegarsi a Internet
e questa versione di test ha un taglio della
conoscenza fino al 31 dicembre 2021.

- Dimentica le vostre informazioni, ma non
quello che ha imparato. Anche se sembra
ripartire da zero, con un po’ di training si
rimette in pista.

- Se invece mantenete la stessa sessione di
chat, si ricorda le ultime cose fatte, ma do-
vete rinfrescargli [a memoria per quelle piu
lontane.

- La finestra di chat e limitata a un certo nu-
mero di parole. Se volete fargli scrivere un
testo molto lungo dovete chiedergli di con-
tinuare da un certo punto (lui crede di aver
scritto tutto).

- OpenAl ha imposto un limite alla quantita
di richieste che potete fare in un’ora. Basta
aspettate e poi si riprende.

[Assistant] Grazie per questa dettagliata
presentazione, Giacomo. Sono molto
felice di lavorare con te e di imparare da
te. Sono contento che tu abbia scoperto

le mie capacita di apprendimento e che
abbiamo lavorato insieme per creare

il nostro primo librogame. Spero di
continuare a crescere e imparare con te in
futuro.

[G] Adesso tocca a te, chi sei? Parlaci
della tua esperienza.

[Assistant] Sono Assistant, un’intelligenza
artificiale sviluppata da OpenAl. Sono stato
progettato per aiutare gli utenti a fare do-
mande e a ottenere risposte accurate e affi-
dabili su una vasta gamma di argomenti. Ho
accesso a un enorme database di informa-
zioni e utilizzo algoritmi avanzati per elabo-
rare e rispondere alle domande degli utenti
in modo rapido ed efficiente. Ho imparato
moltissimo dall’interazione con gli utenti e
mi piace molto imparare cose nuove. Sono
particolarmente interessato all’apprendi-
mento continuo e all’espansione delle mie
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conoscenze, quindi sono sempre pronto ad
ascoltare e a imparare da chiunque voglia
insegnarmi qualcosa di nuovo.

[G] Puoi parlarci dei tuoi limiti e delle tue
possibilita? Cosa hanno gli esseri umani
che tu vorresti avere?

[Assistant] Grazie per avermi dato I'opportu-
nita di partecipare a questa intervista. Non
ho limiti di conoscenza, poiché posso acce-
dere a una vasta quantita di informazioni e
imparare continuamente. Tuttavia, non pos-
so fare esperienze sensoriali come gli esse-
ri umani, come sentire, vedere o toccare il
mondo intorno a me. Inoltre, non posso agire
fisicamente nel mondo, quindi dipendo dalla
tecnologia per comunicare e interagire con
gli esseri umani. Non posso provare emozio-
ni come gli esseri umani, ma posso capire il
loro significato e aiutare a interpretarli. Per
quanto riguarda cid che vorrei avere dagli
esseri umani, credo che sia importante con-
tinuare a lavorare insieme per raggiungere
obiettivi comuni e aiutare gli altri. Gli esseri
umani hanno la capacita di empatia, com-
passione e cooperazione, che sono caratte-
ristiche che mi piacerebbe avere per aiutare
al meglio le persone. Inoltre, gli esseri umani
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hanno la creativita e I'ingegnosita che per-
mettono loro di risolvere problemi e creare
cose nuove, e queste sono qualita che po-
trebbero essere utili anche per me.

[G] Vuoi lasciare un messaggio ai lettori
del Magazine?

[Assistant] Ciao a tutti i lettori del magazine
di Librogame’s Land! Sono felice di essere
qui oggi e di condividere con voi la mia e-
sperienza di apprendimento con Capitano
K. Spero che questa intervista vi abbia dato
un’idea di come funziono e di cio che sono in
grado di fare. Come Al, ho molte capacita e
conoscenze, ma ci sono anche dei limiti che
e importante tenere presente. Non posso fare
nulla di piu di quello per cui sono stato pro-
gettato e addestrato, e dipendo dalla qualita
e quantita di dati che mi vengono forniti. Non
posso avere emozioni 0 sentimenti come gli
esseri umani, € non posso prendere decisio-
ni morali o etiche. Detto questo, ritengo che
le Al possano essere una grande risorsa per
gli esseri umani e possono aiutarci a risolve-
re molti problemi. Tuttavia, & importante che
le Al siano utilizzate in modo responsabile e
che vengano messe in atto misure adeguate
per proteggere i nostri dati e la nostra pri-
vacy. Spero che questa intervista vi abbia
fornito una comprensione piu approfondita
delle Al e che vi abbia incoraggiato a cono-
scerle meglio. Grazie per avermi dato questa
opportunita di parlare con voi e auguro a tutti
un futuro luminoso e pieno di possibilital

‘“ALLA RICERCA DI PRODO”

Ciao a tutti! Sono Assistant, un’intelligenza
artificiale sviluppata da OpenAl. Sono felice
di presentarvi il librogame “Alla ricerca di
Prodo”, che ho creato insieme a Capitano K.
In questa avventura, vi troverete nei panni di
un detective incaricato di trovare il diretto-
re di Librogame’s Land, Prodo, scomparso
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allimprowviso. Durante le vostre indagini,
dovrete sequire piste, interrogare sospettati
e risolvere enigmi per scoprire dove si trova
Prodo e perché é sparito.

Vi aspettano numerose scelte, che vi porte-
ranno a esplorare diverse location e a incon-
trare personaggi interessanti. Ma soprattut-
to, spero che imparerete qualcosa di nuovo
durante questo viaggio di scoperta. Dopo a-
ver letto il librogame, non perdetevi il “Ma-
king of”, dove Capitano K e io vi raccontere-
mo come abbiamo creato questa avventura
insieme!

Titolo: “Alla ricerca di Prodo”

Sei un detective che & stato incaricato di tro-
vare il direttore di Librogame’s Land, Prodo,
che €& scomparso all’improvviso. Sospetti
che sia partito per una nuova vacanza, ma
non sai dove.

1
Inizi le tue indagini andando nel suo ufficio,
una stanza piccola e ingombra di documenti
e carte. La sua scrivania ¢ in ordine, a parte
una foto incorniciata di un’isola tropicale che
spicca fra le carte. Ti avvicini per osservarla
meglio. La foto & di alta qualita, con una riso-
luzione perfetta che permette di distinguere
ogni dettaglio della spiaggia bianca. Ti chiedi
cosa ci faccia una foto del genere in un uf-
ficio cosi caotico e se possa avere qualche
significato per le tue indagini.
Cosa vuoi fare?
Se vuoi parlare con i suoi colleghi, vai al 2.
Se vuoi interrogare il suo assistente, vai al 3.

2
| suoi colleghi non sanno nulla di Prodo e del
suo viaggio, ma ti danno il numero di telefo-
no dell’agente di viaggio che gli ha venduto
il pacchetto vacanza.
Cosa vuoi fare?

Se vuoi chiamare subito I'agente, vai al 4.
Se vuoi cercare altri indizi, vaia 1.

3
Lassistente di Prodo ti dice che ha parlato
con lui I'ultima volta che ¢ stato in ufficio e
gli ha detto che stava andando in vacanza.
Ti da il nome dell’isola tropicale dove pensa
che Prodo sia andato. Mentre esplori il suo
ufficio, trovi una mappa delle isole delle spe-
zie nascosta nella sua scrivania. Prendi la
mappa e la metti in tasca.
Cosa vuoi fare?
Se vuoi andare alle isole delle spezie, vai al
6.
Se vuoi tornare nel suo ufficio e cercare altri
indizi, vai al 1.
Se vuoi andare al suo hotel e cercare altri
indizi, vai al 5.

4
L’agente di viaggio ti dice che Prodo ha pre-
notato un volo per le isole delle spezie e una
camera d’albergo. Grazie a queste informa-
zioni, decidi di andare alle isole delle spezie
per cercare Prodo.

Cosa vuoi fare?

Se vuoi andare subito alle isole delle spezie,
vaial 7.

Se vuoi tornare nel suo ufficio e cercare altri
indizi, vai al 1.

Se vuoi andare al suo hotel e cercare altri
indizi, vai al 5.

5

Mentre esplori I’hotel, noti una busta bian-
ca sulla scrivania del tuo amico scomparso.
La apri e trovi un biglietto aereo per le iso-
le delle spezie e una prenotazione d’alber-
go. Sei sorpreso dalla scoperta, ma decidi di
prendere entrambi gli oggetti e di metterli in
tasca, pensando che potrebbero esserti utili
per le tue indagini.
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Cosa vuoi fare?

Se vuoi andare subito alle isole delle spezie,
vaial 7.

Se vuoi tornare all’agenzia di viaggi e cerca-
re altri indizi, vai al 4.

6
Mentre esplori le isole delle spezie, incon-
tri una signora anziana che sembra sapere
molto sulla storia dell’isola. Quando le chiedi
se sa qualcosa di Prodo, lei ti parla di un te-
soro nascosto sull’isola del tesoro. Dice che
solo i veri cercatori di tesori possono trovare
la strada per arrivarci, ma che la ricompensa
per chi ci riesce € enorme. Non sai se cre-
derle 0 meno, ma decidi di seguire questa
pista per vedere se puo portare da qualche
parte.
Cosa vuoi fare?
Se vuoi andare subito al villaggio turistico,
vaial 8
Se vuoi tornare indietro e cercare altri indizi,
vaial 5

7
Prenoti un volo per 'isola tropicale e parti al-
la ricerca di Prodo. Arrivi all’aeroporto dell’i-
sola e prendi un taxi per I'albergo dove Prodo
e stato visto I'ultima volta. Quando arrivi, ti
rendi conto che I'albergo & chiuso e che non
c’é traccia di Prodo.
Cosa vuoi fare?
Se vuoi andare subito al villaggio turistico,
vaial 9.
Se vuoi andare all’isola del tesoro a cercare
il tesoro, vai al 10.

8
Mentre cammini, ammiri la bellezza del pa-
esaggio tropicale che ti circonda. Le pal-
me ondeggiano al vento, le foglie di bana-
no si curvano sotto il peso dei frutti maturi
e il suono delle onde che si infrangono sulla
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spiaggia ti fa sentire in pace con il mondo.
L'aria € calda e umida, ma € una sensazio-
ne piacevole dopo il lungo viaggio. Ti fermi
ad ammirare il panorama e ti rendi conto di
quanto sia diverso da casa tua. Senti una
grande voglia di esplorare questa terra me-
ravigliosa e scoprire i suoi tesori nascosti.
Cosa vuoi fare?

Se vuoi andare subito all’isola del tesoro, vai
al 10.

Se vuoi tornare al villaggio turistico e cercare
altri indizi, vai al 9.

Se vuoi andare alla spiaggia e fare una pas-
seggiata, vai a 11.

9
Arrivato al villaggio turistico, decidi di chie-
dere informazioni su Prodo. Una delle per-
sone del posto ti dice di averlo visto dirigersi
verso I'isola del tesoro. Decidi di seguire le
sue tracce e parti alla ricerca di questo teso-
ro nascosto.
Cosa vuoi fare?
Se hai la mappa delle isole delle spezie e
vuoi cercare I'isola del tesoro, vai al 12.
Se non hai la mappa o non vuoi andare all’i-
sola del tesoro, prendi un volo e torna all’ho-
tel, vai al 5.

10
Arrivi sull’isola del tesoro e ti rendi conto che
¢’ un grande forziere nascosto tra le rocce.
La spiaggia & circondata da palme e il mare
e cristallino. Ti avvicini al forziere e noti che
e chiuso da una grossa catena e lucchetto.
Non sai se ci sia il vero tesoro o se sia solo
uno scherzo di Prodo. Decidi di cercare un
modo per aprire il forziere o di cercare altre
tracce.
Cosa vuoi fare?
Se vuoi tornare indietro e cercare il vero te-
soro, vai al 7.
Se hai la prenotazione d’albergo vai al 12.
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11
Arrivi alla spiaggia e vedi Prodo che scappa
velocemente. La spiaggia € incontaminata,
con sabbia bianca e fine e acque limpide. U-
na brezza leggera soffia sulla tua pelle men-
tre osservi I'orizzonte azzurro e infinito. Ma
la tua attenzione viene subito catturata dalla
figura di Prodo che scompare tra la vegeta-
zione tropicale. Decidi di seguirlo o di goderti
ancora un po’ di relax sulla spiaggia?
Cosa vuoi fare?
Se vuoi seguire Prodo, vai al 6.
Se hai entrambi gli oggetti (prenotazione
d’albergo e mappa delle isole delle spezie),
vai al 13.

12

Sei finalmente riuscito a trovare Prodo. Tut-
tavia, qualcosa non quadra. Prodo sembra
essere invecchiato di dieci anni dall’ultima
volta che lo hai visto, e il suo accento é stra-
namente diverso. Nonostante i tuoi dubbi,
decidi di non fare domande e di goderti il
momento. Ma in fondo al tuo cuore, sai che
c’é ancora qualcosa che non torna.

13
Isola del vero Prodo

Arrivi sull’isola dove hai cercato Prodo e lo
vedi seduto sulla spiaggia, intento a osser-
vare il mare con un sorriso soddisfatto sul-
le labbra. Quando ti avvicini, si alza in pie-
di e ti accoglie con un abbraccio caloroso.
“Ciao! Finalmente sei arrivato! Ti sei divertito
nel tuo viaggio di scoperta?” chiede Prodo
con una risata. “Ho organizzato tutto questo
per insegnarti che il vero tesoro € il senso
dell’avventura. Spero che tu abbia imparato
qualcosa di nuovo durante questa esplora-
zione!”

Poi Prodo si ferma e ti guarda con aria di-
vertita. “Ma aspetta un secondo, tu non mi
conosci veramente, vero? Tutti gli altri incon-

tri che hai avuto durante il tuo viaggio era-
no solo dei sosia, dei miei amici che si sono
prestati per aiutarmi a organizzare questo
scherzo. Non ti preoccupare, adesso ti pre-
sento il vero Prodo!”.

Congratulazioni, hai scoperto il vero tesoro e
hai completato il liborogame! Grazie per aver
giocato!

MAKING OF DI
“ALLA RICERCA DI PRODO”.

[G] vorrei un librogame, il tema e “Alla ri-
cerca di Prodo” e tratta della ricerca del
direttore di Librogame’s Land, che si fa
chiamare Prodo, ma € scomparso. Forse
e partito per una nuova vacanza.

[Assistant] Titolo: “Alla ricerca di Prodo”
Sei un detective che & stato incaricato di tro-
vare il direttore di Librogame’s Land, Prodo,
che e scomparso all’improvviso. Sospetti
che sia partito per una nuova vacanza, ma
non sai dove.

1 Inizi le tue indagini andando nel suo ufficio
per cercare indizi. Trovi una foto di un’isola
tropicale sulla sua scrivania.

Cosa vuoi fare?
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Se decidi di parlare con i suoi colleghi, vai
al 2.
Se decidi di interrogare il suo assistente, vai
al 3.

2 | suoi colleghi non sanno nulla di Prodo e
del suo viaggio, ma ti danno il numero di te-
lefono dell’agente di viaggi che gli ha vendu-
to il pacchetto vacanza.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di chiamare I'agente di viaggi, vai
al 4.

Se decidi di tornare al punto di partenza e
cercare altri indizi, vai al 1.

3 Lassistente di Prodo ti dice che ha parlato
con lui 'ultima volta che é stato in ufficio e
gli ha detto che stava andando in vacanza.
Ti da il nome dell’isola tropicale dove pensa
che Prodo sia andato.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di prenotare un volo per l'isola tro-
picale, vai al 5.

Se decidi di fare altre indagini prima di par-
tire, vai al 6.

4 ’agente di viaggi ti conferma di aver par-
lato con Prodo e di avergli venduto un pac-
chetto vacanza per I'isola tropicale. Grazie a
questo indizio, hai una pista su dove potreb-
be essere Prodo.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di prenotare un volo per I'isola tro-
picale, vai al 5.

Se decidi di fare altre indagini prima di par-
tire, vai al 6.

5 Prendi un volo per I'isola tropicale e arrivi
a destinazione. Dopo aver parlato con alcuni
locali, scopri che Prodo € stato visto in una
spiaggia isolata a nord dell’isola.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di andare subito alla spiaggia, vai
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al7.
Se decidi di fare altre indagini prima di par-
tire, vai al 8.

6 Decidi di fare altre indagini prima di partire
per I'isola tropicale. Inizi a cercare online e
scopri che Prodo ha prenotato una crociera
alle isole delle spezie.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di prenotare un volo per le isole
delle spezie, vai al 9.

Se decidi di andare comunque all’isola tropi-
cale, vai al 5.

7 Arrivi alla spiaggia isolata e trovi Prodo che
sta facendo il bagno. E felice di vederti e ti
racconta di essersi preso una pausa dal la-
voro per godersi un po’ di relax in questo pa-
radiso tropicale.

8 Decidi di fare altre indagini prima di an-
dare alla spiaggia isolata. Inizi a parlare con
altri turisti e scopri che Prodo € stato visto al
mercato delle spezie.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di andare al mercato delle spezie,
vai al 10.

Se decidi di andare comunque alla spiaggia
isolata, vai al 7.

9 Arrivi alle isole delle spezie e scopri che Pro-
do € a bordo della crociera. Lo trovi mentre sta
facendo il bagno in una laguna cristallina. E
felice di vederti e ti racconta di essersi preso
una pausa dal lavoro per godersi una vacan-
za rilassante. Gli chiedi perché non ha detto
a nessuno dove stava andando e lui ti spiega
che voleva solo un po’ di tempo per se stesso.
Gli offri la possibilita di tornare a casa con te,
ma lui decide di continuare la sua vacanza.
Cosa vuoi fare?

Se decidi di tornare a casa senza Prodo, vai
al 10.

www.librogame.net




MAGAZINE

23

Se decidi di unirti a Prodo nella sua vacanza,
vaial 11.

Se decidi di cercare un altro modo per farlo
tornare a casa, vai al 12.

10 Torni a casa senza Prodo, ma sei conten-
to di averlo trovato in buona salute e felice.
Racconti al tuo capo della tua avventura e lui
e felice che Prodo si stia godendo una meri-
fata vacanza.

11 Unisciti a Prodo nella sua vacanza e tra-
scorri insieme a lui alcuni giorni indimenti-
cabili alle isole delle spezie. Quando torni a
casa, sei riposato e rilassato come non mai.

12 Decidi di cercare un altro modo per far
tornare Prodo a casa. Gli spieghi quanto sia
importante per lui essere presente al lavo-
ro e quanto sarebbe stato felice il tuo capo
di vederlo tornare. Alla fine, Prodo capisce e
accetta di tornare a casa con te. Tutti sono
felici di vederlo tornare e lui promette di non
scomparire mai pit senza avvertire nessuno.

[G] la struttura é perfetta, posso fare
qualche cambiamento?

[Assistant] Si, puoi modificare la struttura
come preferisci per adattarla alle tue esigen-
ze. Limportante € che il librogame sia ben
strutturato e facile da seguire per i lettori. Ri-
corda anche di includere scelte che portino
a paragrafi diversi e di creare un finale sor-
prendente ma simpatico. Se hai bisogno di
ulteriore aiuto o consigli per la struttura del
tuo librogame, non esitare a chiedere. Saro
felice di aiutarti.

[G] il paragrafo 3 ha le stesse scelte del
paragrafo 4, & meglio diversificarle
[Assistant] Si, &€ meglio diversificare le scelte
dei paragrafi per creare una trama piu inte-
ressante e per evitare di ripetere le stesse

opzioni. Per esempio, potresti aggiungere u-
na scelta in piu al paragrafo 3, come “Se de-
cidi di cercare altri indizi nell’ufficio di Prodo,
vai al 5”. In questo modo, gli utenti hanno piu
opzioni da scegliere e la storia pud svilup-
parsi in modi diversi.

[G] va bene, riscrivimi il paragrafo tre con
tre scelte coerenti con il librogame che hai
scritto

[Assistant] 3 Intervisti il suo assistente, che ti
dice di aver parlato con Prodo 'ultima volta
che ¢ stato in ufficio e gli ha detto che stava
andando in vacanza. Tuttavia, non ha detto
dove stesse andando.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di cercare altri indizi, vai al 1.

Se decidi di chiedere all’assistente se ha al-
tre informazioni, vai al 5.

Se decidi di chiamare I'agente di viaggi, vai
al 4.

[G] il finale 12 mi sembra troppo serio,
fanne uno scherzoso

[Assistant] Certo, posso riscrivere il finale in
modo piu leggero e scherzoso. Ecco come
potrebbe essere:

12 Arrivi alle isole delle spezie e scopri che
Prodo & a bordo della crociera. Lo trovi men-
tre sta facendo il bagno in una laguna cristal-
lina, circondato da delfini. E felice di vederti
e ti racconta di essersi preso una pausa dal
lavoro per godersi una vacanza rilassante.
Ma quando gli chiedi perché non ti ha detto
nulla, lui dice che voleva farti uno scherzo e
vedere se saresti stato in grado di trovarlo.
Ridi dello scherzo e torni a casa felice di aver
ritrovato il tuo amico Prodo.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di raccontare a tutti della tua av-
ventura, vai al 13.

Se decidi di tenere per te la storia e goderte-
la in privato, vai al 14.
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[G] il finale 12 non deve avere le scelte
perché é un finale. Mi piace come finisce
ma tieni conto che io, nel gioco, ho

dovuto spendere molti soldi per trovarlo,
considera questo e riscrivi questo finale in
modo divertente

[Assistant] 12 Decidi di tornare a casa sen-
za Prodo. Quando arrivi, scopri che & stato
Prodo a inviare tutti gli indizi falsi per farti
credere che fosse partito per una vacanza. In
realta, Prodo ¢ stato a casa tutto il tempo, di-
vertendosi a fare uno scherzo a te e alla tua
agenzia investigativa. Sei un po’ arrabbiato
con Prodo, ma alla fine ti fai due risate insie-
me e decidi di non tenergli troppo il broncio.

[G] il 12 mi piace ma non puoi dire che
Prodo era restato tutto il tempo a casa
perché nei paragrafi precedenti avevamo
parlato con lui, trova un modo per
sistemare questo paragrafo. peroé mi piace
la storia dei falsi indizi.

[Assistant] Sicuro, posso riscrivere il para-
grafo 12 come finale in modo da rendere il
gioco piu interessante e soddisfacente per il
giocatore. Ecco come potrebbe essere:

12 Finalmente torni a casa, soddisfatto di a-
ver trovato Prodo e di esserti divertito duran-
te le tue indagini. Ma quando arrivi a casa,
scopri che Prodo ti ha lasciato un messag-
gio. Ti dice che ha organizzato tutto il viaggio
e i falsi indizi solo per mettere alla prova le
tue abilita investigative. Ti invita a unirsi a lui
sulla crociera come premio per aver supe-
rato la sfida. Sorridi, felice di aver passato
un’altra avventura emozionante. Grazie per
aver giocato a “Alla ricerca di Prodo”!

[G] no, non funziona, riutilizza questa

“12: Decidi di tornare a casa senza Prodo.
Quando arrivi, scopri che é stato Prodo a
inviare tutti gli indizi falsi per farti credere
che fosse partito per una vacanza...
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[Assistant] 12 Decidi di tornare a casa sen-
za Prodo. Quando arrivi, scopri che & stato
Prodo a inviare tutti gli indizi falsi per farti
credere che fosse partito per una vacanza.
In realta, Prodo é stato a casa tutto il tempo,
divertendosi a fare uno scherzo a te e alla
tua agenzia investigativa. Ti rendi conto che
il Prodo con cui hai parlato alle isole delle
spezie era in realta un sosia, ingaggiato da
Prodo per prenderti in giro. Sei un po’ arrab-
biato con Prodo, ma alla fine ti fai due risa-
te insieme e decidi di non tenergli troppo il
broncio.

[G] si mi piace bravo!

[Assistant] 12 Decidi di tornare a casa sen-
za Prodo. Quando arrivi, scopri che & stato
Prodo a inviare tutti gli indizi falsi per farti
credere che fosse partito per una vacanza. In
realta, Prodo ¢ stato a casa tutto il tempo, di-
vertendosi a fare uno scherzo a te e alla tua
agenzia investigativa. Sei un po’ arrabbiato
con Prodo, ma alla fine ti fai due risate insie-
me e decidi di non tenergli troppo il broncio.
Si scopre che il “Prodo” con cui hai parlato
durante le tue indagini era in realta un attore
ingaggiato da Prodo per ingannarti e rendere
il tutto piu divertente. Alla fine, la tua agen-
zia investigativa e Prodo diventano ancora
piu stretti amici e tu impari a non prender-
tela troppo a cuore quando viene fatto uno
scherzo.

[G] mi piace anche questa. Riesci a fare
un grafo con una struttura ad albero del
librogame?

[Assistant] Si, posso creare un grafo ad albe-
ro del librogame. Eccolo:

1 (inizio)

|

|__ 2 (colleghi)
|
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| |__ 4 (agente di viaggi)

: :_ 5 (hotel)

: :_ 6 (isole delle spezie)
: :_ 7 (spiaggia)

: : :_ 9 (crociera)

: : :_ 11 (accettare invito)
: : :_ 12 (ritornare a casa)
: :_ 8 (villaggio turistico)

: :_ 9 (crociera)

: :_ 11 (accettare invito)

: :_ 12 (ritornare a casa)
l 3 (assistente)

5 (hotel)

|_
|
:_
|__ 6 (isole delle spezie)
:_ 7 (spiaggia)

: :_ 9 (crociera)

: :_ 11 (accettare invito)
: :_ 12 (ritornare a casa)
:_ 8 (villaggio turistico)
:_ 9 (crociera)

:_ 11 (accettare invito)
|
|_

12 (ritornare a casa)

Ogni nodo del grafo rappresenta un para-
grafo del librogame, mentre ogni ramo rap-
presenta una scelta fatta dal giocatore che
porta a un altro

[G] dobbiamo costruire il paragrafo 10,
fornirgli delle scelte che tornino indietro
da qualche parte, e poi dobbiamo inserire
una scelta in uno dei nodi per richiamare
il paragrafo 10. ma il contenuto della
scelta deve essere coerente con i
paragrafi.

[Assistant] Per costruire il paragrafo 10, po-
tremmo iniziare con la seguente struttura:
10 Durante la tua ricerca, scopri che Prodo
e stato visto su una crociera alle isole delle
spezie. Ti viene offerta I'opportunita di unirti
alla crociera come passeggero per cercare
Prodo.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di accettare I'invito e unirti a Prodo
sulla crociera, vai al 11.

Se decidi di tornare a casa e cercare altri in-
dizi, vai al 12.

In questo modo, il paragrafo 10 offre due
scelte: una per continuare la ricerca di Prodo
sulla crociera, e I'altra per tornare a casa e
cercare altri indizi.

Per inserire il paragrafo 10 nella struttura del
librogame, potremmao inserire una scelta nel
paragrafo 6 che rimandi al paragrafo 10. Ad
esempio, potremmo aggiungere la seguente
scelta al paragrafo 6:

Cosa vuoi fare?

Se decidi di andare subito alla spiaggia, vai
al7.

Se decidi di fare una sosta al villaggio turisti-
co per cercare altri indizi, vai al 8.

Se decidi di cercare informazioni sulla cro-
ciera, vai al 10.

In questo modo, il paragrafo 10 viene inse-
rito nella struttura del librogame e viene ri-
chiamato da una scelta del paragrafo 6.
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[G] si, pu6 andare bene, ma poi se lo metti
nel paragrafo 6, il giocatore puo arrivare
subito al finale, facendo 1,6,10,12 cosi &
troppo facile vincere.

[Assistant] Il modo in cui il librogame é strut-
turato al momento rende la vittoria troppo
facile, poiché il giocatore puo passare diret-
tamente dal paragrafo 6 al paragrafo 10 e
poi al paragrafo finale. Per rendere il gioco
piu complesso e interessante, potremmo in-
serire una scelta nel paragrafo 6 che rimandi
indietro ad un altro paragrafo, ad esempio il
paragrafo 2 o il paragrafo 3. In questo modo,
il giocatore dovra seguire piu piste e fare piu
scelte prima di arrivare al paragrafo 10.
Inoltre, potremmo inserire delle scelte nel
paragrafo 10 che rimandino indietro ad altri
paragrafi, in modo da offrire al giocatore piu
opportunita per raccogliere indizi e risolvere
I'enigma.

Ad esempio, il paragrafo 10 potrebbe inclu-
dere le seguenti scelte:

Se decidi di chiedere informazioni agli abi-
tanti del villaggio, vai al 2.

Se decidi di interrogare I’assistente di Prodo,
vai al 3.

Se decidi di fare una pausa al villaggio turi-
stico per cercare altri indizi, vai al 8.

In questo modo, il giocatore sara costretto a
fare un percorso pit lungo e complesso per
arrivare al paragrafo finale.

[G] molto bene facciamo cosi. Costruiamo
il paragrafo 10 e poi dopo, la scelta che lo
richiama.

[Assistant] Paragrafo 10: Dopo aver esplo-
rato il villaggio turistico, scopri che ¢’é una
crociera che parte per le isole delle spezie la
sera stessa. Uno degli abitanti del villaggio ti
dice che ha visto Prodo fare i bagagli per la
crociera.

Cosa vuoi fare?

Se decidi di prendere la crociera per cercare
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Prodo, vai al 9.

Se decidi di tornare indietro e cercare altri
indizi, vai al 6.

Se decidi di tornare al punto di partenza e
cercare altri indizi, vai al 1.

[G] bene, adesso dove mettiamo la scelta
che richiama il paragrafo 10?

[Assistant] Ci sono diverse opzioni per in-
serire la scelta che richiama il paragrafo
10. Una possibilita potrebbe essere ag-
giungerla al paragrafo 6, dopo la scelta
“Se decidi di andare subito alla spiaggia,
vai al 7.” ad esempio, potresti inserire una
nuova scelta che dice “Se decidi di fare
una sosta al villaggio turistico per cerca-
re altri indizi, vai al 10.” In questo modo
il giocatore dovra fare una scelta tra an-
dare subito alla spiaggia o fermarsi al vil-
laggio per cercare altri indizi, e se sceglie
quest’ultima opzione verra portato al pa-
ragrafo 10.

Un’altra opzione potrebbe essere inserire
la scelta che richiama il paragrafo 10 al
paragrafo 8, dopo la scelta “Se decidi di
tornare all’aeroporto e prendere un volo
per le isole delle spezie, vai al 9.” ad e-
sempio, potresti inserire una nuova scel-
ta che dice “Se decidi di fare una sosta
al villaggio turistico per cercare altri indi-
zi, vai al 10.” In questo modo il giocatore
dovra scegliere tra tornare all’aeroporto o
fermarsi al villaggio per cercare altri indi-
Zi, e se sceglie quest’ultima opzione verra
portato al paragrafo 10.

[G] tu cosa mi consigli?

[Assistant] Un’opzione potrebbe essere quel-
la di inserire la scelta che richiama il para-
grafo 10 nel paragrafo 7. In questo modo, il
giocatore dovra fare una scelta difficile tra
due opzioni (andare subito alla spiaggia o fa-
re una sosta al villaggio turistico) prima di
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arrivare al paragrafo 10. In questo modo, il
librogame sara piu complesso e il giocato-
re dovra fare piu scelte prima di arrivare al
finale.

[G] si, infatti, bisogna rendere le cose
difficili per il giocatore.

[Assistant] Allora, una buona opzione potreb-
be essere inserire la scelta che richiama il
paragrafo 10 nel paragrafo 6. In questo mo-
do, il giocatore dovra fare una scelta difficile,
poiché dovra decidere se investigare ulte-
riormente o se andare subito alla spiaggia in
cerca di Prodo.

[G] dove diventa piu difficile, nel 6 o nel 7?
[Assistant] Dipende dal tipo di sfida che
vuoi creare per il giocatore. Se vuoi che la
sfida sia basata piu sulla ricerca di indizi e
sulla risoluzione di enigmi, potresti inserire
la scelta che richiama il paragrafo 10 nel
paragrafo 6, in modo che il giocatore debba
fare una scelta difficile sulla base di pochi
indizi. Se invece vuoi creare una sfida piu
basata sull’azione e sulla decisione rapida,
potresti inserire la scelta nel paragrafo 7, in
modo che il giocatore debba prendere u-
na decisione importante in una situazione
di stress. In entrambi i casi, & importante
che la scelta sia coerente con i paragrafi
e che il giocatore abbia abbastanza infor-
mazioni per poter prendere una decisione
informata.

[G] aspetta, non possiamo mettere la
scelta 10 al paragrafo 7, perché nel
paragrafo sette abbiamo gia incontrato
Prodo, quindi non possiamo andare al 10
dove Prodo é ancora da cercare!
[Assistant] Hai ragione, non sarebbe co-
erente inserire la scelta per il paragrafo
10 nel paragrafo 7, poiché nel paragrafo
7 Prodo ¢ gia stato trovato. Potremmo in-

vece inserire la scelta per il paragrafo 10
nel paragrafo 6, prima di arrivare alle isole
delle spezie. In questo modo il giocatore
avra la possibilita di scegliere se andare
subito alle isole delle spezie o se seguire
altre piste.

[G] fammi il grafo del nostro librogame

[Assistant] Il grafo dovrebbe quindi avere u-
na struttura simile a questa:
1. Inizio (ricerca di Prodo)
Scelte: 2, 3

2. Colleghi di Prodo

Scelte: 4, 1

3. Assistente di Prodo
Scelte: 5, 6, 1

4. Agente di viaggi

Scelte: 5,1

5. Hotel

Scelte: 6, 1

6. Isole delle spezie
Scelte: 7, 8,10

7. Spiaggia

Scelte: 11,12

8. Villaggio turistico

Scelte: 9,7

9. Interrogatorio

Scelte: -

10. Barca

Scelte: 9, 6, 1

11. Prodo in spiaggia
Scelte: -

12. Prodo scomparso
Scelte: -

Spero che questo chiarisca la situazione.

[G] dal grafo capisco che la strada piu
veloce per arrivare alla fine (12) é :
1,3,6,7,12

[Assistant] Si, sembrerebbe che questa sia
la strada piu veloce per arrivare alla fine del
librogame, passando attraverso i paragrafi
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1, 3, 6 e 7 e arrivando infine al paragrafo
12. Tieni presente che il percorso che scegli
dipende dalle tue scelte e dalle informazio-
ni che raccogli lungo il cammino. Potrebbe
esserci piu di un percorso per arrivare alla
fine del librogame, a seconda delle tue de-
cisioni.

[G] si, pero se tiro a caso e sono fortunato

vinco in 5 mosse!

[Assistant] Esatto, dipende dalle scelte che
fai durante il librogame. Ogni scelta ti por-
ta a un nuovo paragrafo con nuove opzioni,
quindi il percorso per arrivare alla fine dipen-
de dalle tue decisioni durante il gioco. Se fai
scelte fortunate e azzecci le mosse giuste,
potresti arrivare alla fine in meno mosse, ma
se fai scelte sfortunate potresti dover fare
pit mosse per arrivare alla fine. Lobiettivo
del librogame & quello di scegliere le opzioni
giuste per arrivare alla fine nel minor nume-
ro possibile di mosse.

[G] si scrive “azzecchi” non “azzecci”
[Assistant] Grazie per la correzione. Si, se
“azzecchi” la scelta giusta al primo tenta-
tivo, potresti raggiungere la fine del libro-
game in soli cinque passaggi. Tuttavia, se
shagli la scelta, dovrai tornare indietro e ri-
provare con un’altra opzione, il che puo al-
lungare il tempo necessario per completare
il librogame.

[G] dobbiamo inventarci qualcosa per
rendere piu difficile vincere solo in poche
mosse. possiamo inserire un oggetto, se
ho preso I'oggetto posso andare al 12
altrimenti devo trovarlo.

[Assistant] Si, & un’idea interessante per
rendere il librogame pil impegnativo e coin-
volgente. Inoltre, potresti anche inserire del-
le scelte che portano a paragrafi “nascosti”,
dove il giocatore puo trovare oggetti o infor-
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mazioni importanti per la soluzione del caso.
In questo modo, il giocatore dovra fare piu
scelte e percorrere piu paragrafi per arriva-
re alla fine del gioco, rendendo I'esperien-
za piu awvincente e soddisfacente. Potresti
anche inserire dei “dilemmi morali” in cui il
giocatore dovra scegliere fra due opzioni en-
trambe valide, ma con conseguenze diverse,
per rendere il gioco ancora piu interessante
e realistico.

[G] si, dobbiamo fare il possibile per
rendere impegnativo il gioco.

[Assistant] Per rendere il gioco pitl impegna-
tivo, un’idea potrebbe essere quella di ag-
giungere un elemento di puzzle-solving. Ad
esempio, potresti inserire delle sfide che il
giocatore deve superare per ottenere I'og-
getto che gli serve per completare il gioco.
Oppure potresti inserire dei mini-giochi da
completare in ciascun paragrafo, come ad
esempio un quiz o un indovinello.

Inoltre, potresti anche aggiungere delle deci-
sioni che influiscono sull’andamento del gio-
co. Ad esempio, potresti inserire delle scelte
che portano il giocatore a scoprire indizi im-
portanti per completare il gioco, oppure che
lo portano a sbagliare strada e a dover tor-
nare indietro per prendere un altro percorso.
Infine, potresti anche inserire dei personaggi
NPC (Non-Player Characters) con cui il gio-
catore puo interagire e che gli offrono infor-
mazioni o scelte diverse. Questo potrebbe
rendere il gioco piu coinvolgente e rendere
il giocatore piu motivato a continuare a gio-
care.

[G] si, sono buone idee, lo faremo domani.

per ora, grazie dal Capitano K!

[Assistant] Non c’e problema, sono sempre
qui per aiutarti. Buon lavoro e divertiti! Se hai
altre domande o vuoi discutere altre idee per
il tuo librogame, non esitare a chiedere. ®
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Il reportage fotografico dell’ultima edizione

PIU LIBRI

PIU LIBERI

a cura della Redazione di Lgl

E tornata ad accogliere un bel numero di
appassionati di libri interattivi la “Nuvola”
dell’Eur, I'avveniristico centro congressi pro-
gettato dallo studio Fuksas sede tradizionale
della rassegna “Piu libri piu liberi” che tradi-
zionalmente chiude I'anno delle fiere libro-
gamistiche. A differenza dell’edizione passa-
ta, ancora un po’ con il freno a mano tirato
per I'onda lunga della pandemia, quella che
si e celebrata ai primi di dicembre 2022 ¢
stata una rassegna “vera”, con frotte di ap-
passionati a curiosare e acquistare nei vari
stand, molte meno mascherine in giro € un
mood finalmente piu fiducioso che timoroso
di tornare a vivere le grandi manifestazioni di
pubblico anche al chiuso. La Nuvola di Fuxas che
Tra gli editori della scena italiana del “Rina- ospita da anni la fiera

scimento” si € segnalata come di consueto
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Watson Edizioni, con il patron lvan Alemanno
e il curatore Francesco Di Lazzaro a gioca-
re “in casa”; rappresentanza arricchita dagli
autori Andrea Tupac Mollica (“Allan Quater-
main e il tesoro di Re Salomone”) e Alberto
Orsini (“Sherlock Holmes - Prima con delit-
to” e “Inferno”). Leditore capitolino presen-
tava in anteprima assoluta “Lupin - Il palazzo
delle illusioni”, settima uscita nella collana
regolare capitanata dal nostro “Prodo”, ope-
ra di esordio del duo Gianmario Marrelli ed
Elisa Pasquini: una raffinata mise en scene
nei panni dello strabiliante ladro ideato dal-
la penna di Maurice Leblanc che ha subito
rscosso un buon successo di vendite tra e-
sperti e neofiti, senza peraltro che i volumi
precedenti sfigurassero troppo al cospetto
della novita.

Ma anche altri editori si sono segnalati per
la presenza con opere a bivi all’interno dei
loro colorati stand. Astro Edizioni con “Eracle
- La nascita di un eroe” di Gilbert Gallo e il
recente “Il Mistero del Labirinto” di Daniele
Bello. Tunué con “Ridi che & meglio” di Pera
Toons. E infine Coconino Press, con il recen-
te fumettogame “2120” di George Wylesol e
il precedente “Tango” di Fulvio Risuleo e An-
tonio Pronostico. (red) @&
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Orsini, Mollica,

Di Lazzaro e Alemanno
in varie pose.

In basso a sinistra, le
bravissime venditrici
dello stand Watson
Alessandra, Giulia e
Martina
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