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INTRODUZIONE

L’Angelo Nero, romanzo fantasy pubblicato dall’Associazione culturale LiT, deve la sua origine a un esperimento ludico-letterario che incrocia il gioco di ruolo con la scrittura collettiva.

La storia è infatti ispirata e tratta da un’avventura di gioco di ruolo svoltasi sul play by forum dell’Associazione (http://www.luxintenebra.net).

Il libro, a causa della sua duplice natura e della novità che l’esperimento costituisce nel panorama ludico e letterario, ha suscitato grande interesse tra gli addetti ai lavori e gli appassionati dei due generi e pertanto è stato presentato nell’ambito degli eventi ufficiali della fiera Lucca Comics&Games 2009.

L’incontro si è svolto il 1 novembre 2009 nella Sala Incontri “Giovanni Ingellis” ed è stato coordinato da Francesca Garello, vicepresidente dell’Associazione e responsabile dell'editing, che ha introdotto la discussione illustrando le particolarità di questo esperimento letterario e le modalità tecniche di redazione del testo.

La presentazione è poi proseguita con interventi mirati a approfondire le caratteristiche e le particolarità di questo esperimento. 

Vania Russo, master e coautrice del romanzo e presidente dell’Associazione, ha illustrato la genesi della storia e le modifiche a cui è stata sottoposta in seguito all’azione congiunta di master e giocatori, le difficoltà di gestione della trama e le soluzioni narrative e di gioco adottate per consentirne sviluppo e conclusione.

Alberto Panicucci, organizzatore del Trofeo RiLL per il miglior racconto fantastico, ha offerto una lettura critica dei legami tra narrativa fantastica e gioco di ruolo.

Federico Panella, presidente del Campionato nazionale Gdr, ha tratteggiato le tendenze attuali del gioco di ruolo in rapporto alla peculiarità di quella adottata nel corso dell’esperimento LiT.

Questo testo raccoglie gli interventi dei partecipanti alla presentazione.



L'Angelo Nero dal web alla carta

Francesca Garello

Trasformare una sessione di gioco di ruolo in un romanzo è una questione apparentemente complessa. 

I due “ambienti”, o forse dovrei dire i due mondi, hanno molti punti di contatto, ma sono sostanzialmente diversi. 

Nel gdr si privilegia l’aspetto interpretativo in prima persona, quasi una recitazione, che per certi versi ricorda la vecchia Commedia dell’Arte, in cui gli attori hanno a disposizione solo un abbozzo di trama e qualche caratteristica del proprio personaggio e su quegli scarsi elementi devono costruire una storia coerente e un’interpretazione convincente.

Nella narrativa, si cerca di ottenere più o meno la stessa cosa, ma si può evitare il rischio di un’improvvisazione perché la storia si costruisce dall’esterno, mettendone insieme i pezzi con una visione d’insieme e con il distacco della narrazione in terza persona.

Sembrano mondi e percorsi inconciliabili, eppure L’Angelo Nero è il prodotto tangibile del fecondo incrocio dei due generi. È infatti il risultato di un modo diverso di intendere il gioco di ruolo, incentrato più sull’aspetto narrativo-letterario che su quello tradizionale di interpretazione in prima persona. 

E non solo: esiste un terzo elemento che è quello della scrittura collettiva. Il gioco, infatti, per sua natura prevede diversi partecipanti e essendo L’Angelo Nero figlio di un’attività ludica non ha potuto prescindere dalla dimensione collettiva. 

Prima di cominciare dunque a esporre le modalità più prettamente tecniche del passaggio dal gioco al romanzo è bene presentare i numerosi protagonisti.

La trama di gioco, che costituisce anche la struttura portante del romanzo, è stata ideata e sviluppata da Vania Russo, master dell’avventura e voce narrante della storia, che ha anche interpretato e scritto le parti dei personaggi non giocatori.

I personaggi giocatori sono stati interpretati, giocati e narrati dai seguenti autori:

Imzel, l’elfo: Stefano Maffei

Metis, il cavaliere decaduto: Fabio Mattioli

Xar, l’assassina: Enrico Santonastaso

Nessuno, il necromante: Emiliano Vitelli

Il libro raccoglie i frutti di un altro “gioco”. La copertina è stata realizzata con il disegno, opera di Nino Ninotti, classificatosi al primo posto nel concorso Dalla Parola all’Immagine, bandito dall’Associazione nel 2008 proprio per regalare una degna cornice artistica al romanzo.

La prefazione di Andrea Angiolino, nominato “Personalità ludica dell’anno” nel 2008 proprio nella fiera di Lucca, inventore di giochi e autore di narrativa fantastica, sottolinea la duplice natura ludica e letteraria del libro ed aggiunge valore all’esperimento portato avanti attraverso il romanzo.



Particolarità dell’esperienza LiT

Nell’ambiente ludico-letterario fantasy non sono infrequenti casi di incrocio tra il gioco di ruolo e la scrittura. Sarebbe lungo, e forse anche inutile in questa sede, citare tutti i numerosi esempi di questi incroci ludico-letterari. Per il nostro discorso basterà ricordare quelli forse più noti al grande pubblico dei giocatori e dei lettori di romanzi fantasy e qualche interessante caso italiano.

Per citare il caso in cui all’origine di un romanzo (o addirittura di una saga) c’è un gioco, vale per tutti l’esempio famosissimo della lunghissima serie di Dragonlance, composta da vari romanzi che si svolgono nell’omonima ambientazione creata per il mondo di D&D e descritta in numerosi moduli e manuali di gioco

Volendo trovare un esempio italiano possiamo citare il romanzo di Fabrizio Casa Le Metamorfosi di Ghinta (Fanucci, 2001), nato da una serie di partite del gioco di ruolo “Amber” (che poi, a complicare un po’ tutto, è a sua volta tratto dai libri del Ciclo di Ambra di Roger Zelazny, editi in Italia sempre da Fanucci, tanto per dimostrare quanto inestricabile è l’intreccio tra gioco e romanzo).

Quest’anno, nella stessa fiera di Lucca, sono stati presentati ben due romanzi italiani tratti da giochi di ruolo: Nephandum. La profezia oscura, di Massimo Bianchini (Curcio, 2009), tratto dall’omonimo gdr italiano, e La promessa delle razze (Cinquemarzo, 2009), del collettivo di scrittori V. B. Dragoni e ispirato a sessioni di gioco di ruolo degli autori.

Nel caso opposto di un gioco di ruolo derivante da un prototipo letterario è inevitabile citare il Richiamo di Cthulhu, popolarissimo gdr ispirato alle opere di genere horror-gotico dell’autore americano Howard Philip Lovecraft.

In tutti questi casi, però, le due attività, lo scrivere e il giocare, si svolgono in tempi diversi in luoghi diversi e quasi sempre sono diversi anche i protagonisti dei due momenti.

L’esperimento letterario portato avanti nella comunità di LiT ha invece la particolarità di avere avuto una stesura contemporanea al gioco, e non solo. Mentre negli altri casi una o più sessioni di gioco comunitario sono state raccolte da un singolo autore dopo la conclusione, ne L’Angelo Nero tutta l’azione viene raccontata simultaneamente da giocatori e master durante il gioco, in forma narrativa, ma soprattutto per iscritto sin dal principio. 

Le novità rispetto ad altre esperienze simili sono schematizzate nella tabella seguente:
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Come si vede dallo schema, pur partendo da una base simile, cioè l’esperienza collettiva del gioco (unica caratteristica uguale per tutti), l’esperimento LiT si caratterizza per un’origine non fisica, il “tavolo da gioco virtuale” del Web, e per il mantenimento dell’aspetto comunitario dell’atto creativo. 

Negli altri esperimenti, infatti, gli eventi vengono rielaborati da una persona che non necessariamente è uno dei partecipanti al gioco originale, la quale riassume e ottimizza gli episodi di gioco per conformarli a una narrazione coerente. 

La stessa persona, di solito, è anche colui che in una fase ancora successiva scrive il vero e proprio romanzo. Una lieve variazione è rilevabile nel caso del collettivo V.B. Dragoni, essendo un gruppo di autori e probabilmente anche in massima parte protagonisti della campagna di gioco, tuttavia la mancanza della simultaneità delle due esperienze lo rende ancora una volta diverso dal caso LiT.

Nell’esperienza di LiT infatti il gioco comune non precede il romanzo né vi è necessità di rielaborare gli eventi da parte di uno o più autori: la stesura del testo non è successiva al gioco, ma è essa stessa coincidente con il gioco ed è opera simultanea di tutti i partecipanti all’esperienza ludica. I giocatori sono anche autori, anzi di più, sono “giocautori”.



Il meccanismo di gioco su play by forum di LiT 

È necessario soffermarsi su questo elemento, per ora solo accennato, e cioè la presenza in tutto questo processo ludico-creativo dell’ambiente web. Esso è infatti parte integrante del processo, ed anzi in qualche modo è la condizione necessaria (anche se non sufficiente) per la genesi de L’Angelo Nero.

Le sessioni di gioco dell’Associazione LiT si svolgono su un forum dove i vari giocatori, guidati dai master, costruiscono a poco a poco un romanzo narrando ciascuno le vicende del proprio personaggio. Le azioni di ciascuno si legano a quelle degli altri personaggi e si inseriscono in una trama ideata dal master e via via modificata sulla base delle azioni che i giocatori vanno compiendo. Esse vengono descritte in terza persona come se si stesse narrando la storia del protagonista di un romanzo. 

Questo costituisce la principale differenza con il gdr tradizionale dove è incoraggiata invece l’interpretazione in prima persona, in cui il giocatore prende completamente possesso del proprio personaggio e lo muove come se fosse lui stesso ad agire. 

Questa differenza non soltanto determina una diversità di impostazione, ma anche una diversa esigenza di collocazione del gioco. Se al tavolo, infatti, è possibile e anche necessario sedersi tutti insieme per giocare, nell’ambiente del forum i giocatori non si incontrano mai, ed è difficile ovviamente interagire.

La grande diffusione del gdr sul web è stata determinata, oltre che dalla naturale evoluzione dei media, anche dalla possibilità per i giocatori di frequentare (anche se virtualmente) molte altre persone con le loro stesse passioni. Il web consente anche a coloro che vivono in luoghi isolati o dove un certo gioco non è praticato di continuare la propria attività preferita e di incontrare altri appassionati.

Ma come si gioca sul web? Il sistema più praticato è quello della chat ambientata in questo o quel mondo fantasy virtuale. In questo ambiente è necessaria la presenza online ogni qual volta che il gioco si sta svolgendo, e benché si digiti su una tastiera per comunicare le proprie mosse di gioco non è un gioco scritto: le azioni vengono narrate in prima persona, usufruendo dell’immediatezza della chat che consente un discorso diretto e uno scambio di interpretazione con gli altri giocatori.

L’altro sistema di gioco su web è quello del play by forum. In questo caso, come il forum richiede, si deve veramente scrivere. Anzi, descrivere. Le azioni del proprio personaggio vengono descritte in una forma narrativa, cioè in terza persona. 

Nel caso del forum di LiT la tendenza alla narrazione letteraria è estremamente incoraggiata, per non dire imposta. Non vengono accettati “gerghi” da forum come l’utilizzo di abbreviazioni o sigle, “k” al posto del gruppo “ch”, stili troppo colloquiali ecc. Si tende cioè già soltanto nella fase di puro e semplice gioco a dare ad esso una veste linguisticamente più ricercata.

Ovviamente si tratta pur sempre di un gioco, e come tutti anche questo ha bisogno di un set di regole su cui appoggiarsi per non degenerare nel totale caos. Si seguono infatti quelle di D&Dr 3.5, largamente conosciute dalla maggior parte dei giocatori di ruolo. Non è necessario saperle a memoria, tuttavia, poiché quello che interessa è l’aspetto narrativo, dunque si preferisce un approccio meno formale e più creativo alle dinamiche di gioco.

Nel forum i brani narrativi del master compaiono in colore azzurro, in modo da essere immediatamente distinguibili da quelli dei giocatori; in rosso, invece, le indicazioni tecniche.

Pur nella necessità di seguire delle regole condivise per rendere efficiente e divertente il gioco, queste vengono sentite come accessorie rispetto alla gradevolezza di una descrizione narrativa. Ed ecco quindi che per non disturbare il ritmo del racconto le istruzioni tecniche vengono tenute separate dalla narrazione. Esse sono comunque presenti nel testo ma sono rese in maniera “letteraria”. 

Nel forum di LiT, infatti, un master non scriverà mai: “3 paladini armati con spada e scudo cercano tra gli alberi per trovarti”, bensì: “-Dove si è infilato quel maledetto!-, mormorò il paladino. I due che erano con lui restavano bassi, scudo pronto a parar frecce”.

Per maggiore precisione e facilità di reazione dei giocatori, inoltre, le stesse informazioni tecniche vengono riportate dopo il testo in un colore ancora diverso (bianco) e in maniera più schematica: “Metis contro il paladino: doppio 20 e colpo. 5 Paladini nel bosco nei pressi di Imzel: 1 ferito in modo grave, 1 ferito in modo debilitante; 2 sono fuori vista...” e così via.



Dal Web alla carta: “costruzione” del testo ed editing

I brani scritti in maniera indipendente da master e giocatori in due anni di gioco sono stati “cuciti” insieme e suddivisi in capitoli. 

In alcuni casi gli interventi sul forum si susseguivano logicamente, formando un dialogo perfettamente logico.

Questi stessi brani sono stati trasposti sulla pagina a stampa esattamente nella stessa sequenza che avevano nel forum, senza alcuna legatura o adattamento.

Naturalmente questa è una situazione ideale, il caso da manuale che avremmo voluto ritrovare continuamente tra le pagine del romanzo che andavamo costruendo. 

Spesso invece è stato necessario intervenire in qualche modo nella struttura del testo, per esempio spezzettando un brano molto lungo e inframmezzandolo con altri per consentire l’alternarsi delle azioni di due o più personaggi in relazione alle descrizioni del master, oppure per consentire a un dialogo di svilupparsi in un vivace e realistico “botta e risposta”.



L’editing in cifre

Per riassumere in pure e semplici cifre i due aspetti di questa storia avventurosa (virtuale e cartaceo, ludico e letterario, scegliete voi) abbiamo cercato di metterne a confronto gli aspetti più esteriori in una tabella. 
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È necessario fare alcuni commenti, poiché i soli numeri non aiutano a comprendere l’iter di trasformazione. 

La tabella rivela, innanzi tutto, che a fronte di non moltissimi post (ci sono avventure sul forum di LiT che superano il migliaio) il numero delle pagine del libro è elevato, segno che i brani scritti dai giocatori erano piuttosto densi di narrazione. 

Questi post si distribuivano in 27 schermate, o meglio in 27 pagine web piuttosto lunghe. Questo numero rispecchia precisamente il numero dei capitoli ottenuti nella redazione finale del testo, e ci piacerebbe dire che la corrispondenza non è casuale. Tuttavia dobbiamo essere onesti e ammettere che le due cose non hanno alcuna relazione. Il testo contenuto nelle 27 schermate e nei 540 post complessivi non è esattamente quello che è effettivamente finito nelle pagine del libro. Molte parti sono state tagliate.

Nel passaggio dall’ambiente virtuale alla pagina scritta, infatti, è stato necessario fare alcuni adattamenti editoriali. I più consistenti hanno riguardato l’eliminazione di un personaggio mosso da un giocatore che abbandonò la comunità di gioco durante la campagna. Fortunatamente era coinvolto in una trama parallela a quella principale ed è stato possibile eliminarlo senza danno per la storia. 

Altri interventi di editing sono stati necessari per “legare” un brano di un giocatore a quello di un altro, oppure per eliminare ripetizioni o correggere alcuni errori fatti dagli autori nel riferirsi a eventi passati della storia. 

Questo è stato uno dei maggiori problemi non solo per i giocatori ma anche per il master, poiché la campagna di gioco è durata ben due anni, mentre nel romanzo tutta l’azione si svolge in poche settimane. Quindi spesso nel corso del gioco gli autori dimenticavano cose dette dal master o eventi accaduti molti mesi prima, che però come personaggi avrebbero avuto ben chiari nella memoria essendo elementi che nella realtà di gioco erano estremamente ravvicinati. In questi casi, dove non è potuto intervenire il master con indizi e suggerimenti accortamente inseriti nella trama è stato quindi necessario ritoccare in sede di editing gli errori dovuti a dimenticanza o distrazione.

Nessun intervento, invece, è stato fatto per adattare lo stile dei vari autori ad un modello unico. Parte del divertimento nella lettura, secondo noi, deriva anche dallo stimolo a riconoscere la mano di questo o quel giocautore nel tessuto narrativo. Un gioco nel gioco. 



In conclusione

La trasposizione di un’avventura di gdr nata su un play by forum in un romanzo di “vera” carta risente molto della dualità da cui deriva. È infatti allo stesso tempo facile e difficile.

Facile perché, come abbiamo visto, la struttura stessa con cui gli interventi dei giocatori si susseguono sul forum contiene in embrione la struttura di un romanzo. Ma in effetti è difficile, perché la narrazione è frammentata e affidata a personaggi che non conoscono la trama, la sua evoluzione, né il punto di arrivo a cui essa tende e questo produce spesso confusione e scarsa coerenza narrativa. 

Servono quindi molti ingredienti per ottenere un risultato soddisfacente. Innanzi tutto un sistema di gioco che garantisca la spontaneità dell’avventura e nello stesso tempo la costringa ad essere espressa in modo sorvegliato e “letterario”. Serve poi un master con grandi capacità di scrittore, capace di inventare trame di gioco e di adattarle alle scelte dei giocatori, ma nello stesso tempo di mantenerle in un flusso narrativo coerente. E naturalmente ci vogliono bravi giocatori-scrittori. Infine, se vogliamo, serve anche un editor paziente.

Insomma, non ci vuole poi molto, no? Un gioco da ragazzi!

Francesca Garello è nata a Venezia ma vive a Roma con il marito, una figlia, una gatta. È il vicepresidente dell’Associazione LiT di cui è socio fondatore. I suoi interessi principali sono il gioco e la scrittura e non sa decidersi tra i due. È infatti autrice di giochi di ruolo, libri-gioco e giochi didattici su cd-rom, ma si dedica anche alla narrativa fantastica. I suoi racconti compaiono su diverse antologie tra cui Antologia del Fantastico Italiano Underground (Il Foglio, 2006), Guida Galattica dei Gourmet (Robin, 2008), Enciclopedia degli scrittori inesistenti (BoopenLED, 2009), Frittology (Perrone, 2009), Bloody Hell. Storie di demoni e angeli caduti (Demian, 2009). Con Vania Russo ha curato due romanzi tratti dalle sessioni di gioco del forum di LiT, L’Erede del Grifo (2007) e L’Angelo Nero (2009). È membro della Carboneria Letteraria (www.carbonerialetteraria.com).

Nota: In questa versione del testo, dal paragrafo “Dal web alla carta: 'costruzione' del testo ed editing” sono state eliminate alcune illustrazioni relative alle schermate del forum di gioco, a causa della difficoltà di renderle perfettamente fruibili sugli ereader. Le illustrazioni compaiono invece sulla versione pdf, scaricabile dal sito dell'Associazione LiT, sezione “Articoli e scritti”.



Master o narratore? Un gioco e una sfida!

Vania Russo

Vania, vuoi tratteggiarci brevemente la trama del romanzo?



L'Angelo Nero ha una trama piuttosto complessa, che si presta a diverse interpretazioni e di certo merita, per essere apprezzata pienamente, di essere indagata a fondo. 

Senza rivelare troppo, posso dire che la storia si snoda nella contea del nord, Bianco Inverno, ed ha come protagonista un bambino molto particolare. 

Un giorno un gruppo di pellegrini e viandanti si ritrova a Dersa, una cittadina costituita da un antico borgo, edificata nella culla di una vallata formata dai declivi dolci di due colli gemelli alla cui sommità vi sono da una lato il maniero del signore del luogo, lord Gindeon e dall'altro la magnifica cattedrale di Dersa, misteriosa ed evocativa. Proprio entro le sacre mura del tempio dedicato al dio del valore Anar, gli stranieri si incontrano, giunti in loco chi per un motivo e chi per un altro, per snodi assolutamente casuali, sebbene il comune richiamo fossero le campane a lutto che da ore risuonavano nella valle resa umida da una incessante pioggia. 

A notare gli stranieri è anche il chierico Siderus che li conduce dal lord signore di Dersa, sapendo che essi possono essere coloro che da tempo il nobile barone attendeva per poter finalmente portare a compimento un suo triste progetto, ovvero disfarsi del nipote di quattro, forse cinque anni. 

Da qui ha inizio tutto, o meglio, dall'incontro che i protagonisti hanno con il piccolo. Essi sono Rigoberto, decaduto cavaliere di nobili e virtuose origini, Nessuno, folle negromante, Imzel, elfo dal cuore fiero e buono, Xar, sordida assassina

Khaleny, questo il nome del bambino, mostra fin da subito di essere diverso da qualunque altro infante e questo darà inizio ad un viaggio interiore per ciascuno dei suoi improvvisati tutori, che finiranno per afferrare e fare propria una concezione completamente diversa della loro esistenza, dando una valenza totalmente nuova a quella che per loro diventerà una missione, ovvero proteggere il piccolo. 

Il viaggio sarà lungo e i pericoli molti. Il fascino del romanzo sta proprio nella capacità profonda dei giocatori-scrittori di interpretare il cambiamento dei loro personaggi, messi alla prova non tanto da quanto accade e quindi dagli eventi esterni, ma proprio dallo sguardo indagatore e irrisolto del piccolo Khaleny. 

In realtà la trama che ogni lettore si troverà ad affrontare non è affatto quanto il master, ovvero chi aveva ideato il tutto fin dall'inizio, aveva pianificato, poiché i giocatori hanno saputo imporre le proprie scelte e diciamo pure che il narratore ha dovuto, talvolta, adeguarsi inseguendoli, per non rendere troppo incongruente la logica stessa della storia. Del resto questo è il bello del nostro gioco narrativo, nessuno sa veramente cosa lo aspetta quando leggerà il pezzo successivo al proprio.



Abbiamo detto che man mano che l'avventura Angelo Nero andava avanti hai dovuto modificare la trama che avevi in testa al principio, accordandoti ai giocatori che facevano le loro scelte. Quanto hai dovuto deviare da quella originale? 



In certi casi le modifiche alla trama originale sono state molto consistenti e questo non sempre ha costituito un problema, nel senso che l'originalità di certi eventi scaturisce proprio dall'imponderabilità delle scelte di tutti coloro che erano coinvolti nel gioco narrativo. 

Alcuni passaggi da me programmati come cruciali in principio non si sono mai verificati, perché mi sono ritrovata a dover “inseguire” i personaggi nelle loro scelte, non sempre coerenti con quanto veniva loro proposto. Ad un certo punto, per esempio Khaleny, il piccolo protagonista, scappa da una locanda ove loro hanno trovato rifugio per la notte. L'evento avrebbe dovuto indurre i giocatori a seguirlo, quanto meno a spostarsi all'esterno dell'ambiente chiuso portando così all'evolversi di una nuova situazione. Ma nulla di tutto questo è accaduto perché l'uscita del bambino è stata del tutto ignorata da chi giocava e dunque il master è dovuto ricorrere ad altro, ponendo rimedio e modificando un evento che non aveva sortito alcun effetto. 

Si potrebbero fare decine di esempi simili, ma rischierei di svelare troppo della storia, poiché i più clamorosi sono anche quelli che hanno finito con il costituire la struttura portante della trama stessa, non quella ideata da me, in principio, ma quella che si è creata nel gioco narrativo e dunque, a mio parere, anche la più efficace se teniamo conto del senso di quanto fatto.



Ritieni che la storia che è effettivamente confluita nel libro abbia rispettato o tradito l'impostazione che tu avevi pensato?



Ritengo che la storia attuale sia quella più naturale, più realistica se pensata per quello che è, ovvero frutto di un gioco narrativo complesso come il nostro. 

Sicuramente se avessi scritto il libro di mio pugno, senza condividere con altri autori i personaggi, avrebbe avuto maggiore coerenza, sarebbe stato più fluido in vari passaggi che possono risultare piuttosto “ruvidi”. La stessa cosa vale per ogni autore coinvolto nel gioco letterario: ciascuno di loro avrebbe di certo scritto un libro con caratteristiche stilistiche diverse se avesse lavorato da solo, ma questo è un discorso diverso da quello che noi facciamo. 

Noi giochiamo insieme, scriviamo un libro a più mani è vero, ma lo spirito è quello ludico. Ovvio che ognuno cerchi di dare il meglio possibile, ma mentre si scrive si gioca, non si può pensare solo alla forma e allo stile e dunque le incoerenze, i salti stilistici e narrativi fanno parte del gioco e sono belli per questo, rendono il tutto più divertente per chi scrive e per chi legge, e meno artificioso.



Come autore, ti è dispiaciuto rinunciare alla tua idea primigenia? 



No, perché lo scopo qui non è quello di scrivere un libro, io sono prima di tutto master quando scrivo sul play by forum di LiT e il mio ruolo mi impone di far divertire gli altri. Ovviamente mi diverto anch'io. 

Certo che la passione per lo scrivere è determinante e rinunciare ad alcuni passaggi per me belli per come erano stati ideati può essere stato frustrante in certi casi. Potrei citare vari esempi, come il dover rinunciare a questa o quella sotto-trama che avrebbero sicuramente condito con un fascino diverso alcuni passaggi che ora, sapendo cosa sarebbe potuto accadere, mi sembrano spogliati di qualcosa, ma questo è, in fondo, relativo. 

Non mi è dispiaciuto dover rinunciare alla mia idea primigenia, perché mi sono divertita a giocare con gli altri, il resto passa in secondo piano. Inoltre il risultato, ovvero il libro che abbiamo tra le mani, è ottimo in ogni caso, segno che i cambiamenti cui mi hanno obbligata gli altri autori-giocatori, non sono affatto male.



Come master, quali difficoltà ti hanno presentato i giocatori? 



Una delle difficoltà maggiori del giocare e scrivere sul play by forum è la possibile sparizione, a volte senza nemmeno spiegazioni, di qualche giocatore, cui magari era stata affidata una parte cospicua, se non portante, dell'intero impianto narrativo. 

Questo nuoce al lavoro del master e al gioco dell'intero gruppo. A volte è possibile rimediare, altre no e quindi la storia ne risulterà irrimediabilmente modificata, raramente in modo positivo e coerente. Per L'Angelo Nero questo è capitato, ma per fortuna mai in momenti troppo cruciali né a personaggi portanti e quindi, sebbene si sia resa necessaria qualche brusca virata, sono riuscita a tenere in piedi la struttura narrativa pur dovendo contare diverse defezioni, tutte ampiamente motivate dai giocatori.

Altro discorso è poi il funzionamento del gioco vero e proprio. Diciamo che la regola base vorrebbe che il giocatore debba leggere con attenzione quanto il master scrive per individuare eventuali trappole, inganni, problemi, suggerimenti. 

Ebbene, io ho sempre nutrito la convinzione che i ragazzi che giocavano con me in questa storia non solo avessero ben chiaro quali fossero le trappole, ma che scegliessero espressamente di ficcarsi nei guai, una specie di sfida continua con il loro master e questo ha reso il livello narrativo tanto alto e gli eventi pregni di una specie di lucida follia, in certi casi. A volte le mie trappole, politiche o strutturali, sarebbero di certo risultate mortali per loro se io stessa, “cuore di master” non fossi intervenuta giocando contro di me per aiutare loro. 

Un gioco nel gioco, una sfida nella sfida, questo ha reso tutto più lucido e interessante, generando un vero e proprio duello ludico narrativo tra le parti.



Quando inventi e poi fai giocare una tua avventura, ti senti più autore o master? 



Inevitabilmente mi sento entrambe le cose. Non posso fare a meno di essere master e non posso fare a meno di essere autore. Credo che se così non fosse non avrei aperto decine di avventure giocandole a volte anche per diversi anni e sempre con la medesima passione e lo stesso interesse nello sviluppo della trama. 

Sicuramente quando scrivo sul forum sono più master, quando leggo i romanzi come L'Angelo Nero, mi sento più autore, è in questa splendida ambivalenza che risiede tutta la bellezza del gioco narrativo o se vogliamo della narrativa giocata di LiT.

Vania Russo è nata a Napoli e vive con il marito e i due figli a Feltre, dove è insegnante. Fin da piccola coltiva l’amore per i libri e subito fa i suoi primi tentativi di scrittura, attività che non abbandonerà mai. Nel 2003 fonda una web community incentrata sul gioco narrativo che diventerà il pbf di Lux in Tenebra. Qui nascono i romanzi L'Erede del Grifo (Edizioni Simple, 2007) e L'Angelo Nero, (idem, 2009), di cui è coautrice. Nel 2006 pubblica il libro Il Diavolo Custode (L’Autore Firenze Libri) cui seguono poesie e novelle in antologie di letteratura contemporanea e prefazioni a libri di poesia, tra cui Corrado Gentili, I Vizi dei Versi (LiT, 2009) e Wilma Ninotti Venerus, Metamorfosi (Il Gabbiano, 2009). È presidente dell'Associazione LiT, organizza tappe per il Campionato nazionale GDR, cui partecipa con grande diletto anche come giocatrice.



Hai un sogno? Lavoraci!

Alberto Panicucci

Dal 1994 sono uno degli organizzatori del Trofeo RiLL per il miglior racconto fantastico.

Quando il concorso nacque, la principale attività di RiLL come associazione e gruppo di amici era la pubblicazione di una rivista amatoriale (fanzine) dedicata ai giochi di ruolo, RiLL appunto. Quindi l’ambito di provenienza del Trofeo era peculiare: il fandom ludico, non quello letterario, come sarebbe forse più naturale aspettarsi per un premio rivolto a scrittori esordienti.

In realtà, il Trofeo RiLL non ha mai richiesto ai suoi partecipanti di essere giocatori (di ruolo e non), né ha posto troppo forti limiti tematici o “tecnici”: occorre solo inviare una storia “fantastica”, cioè almeno un po’ al di là del reale, e non troppo lunga. Questo basta per concorrere e magari vincere.

Nei suoi quindici anni il concorso è molto cresciuto, e così abbiam finito per incrociare la nostra strada con Francesca Garello, che più volte ha vinto ed è stata premiata al Trofeo RiLL (e in iniziative affini sempre da RiLL bandite) dal 2004 in poi.

Per questo, quando la nostra cara pluri-partecipante pluri-insignita e - volendo - pure un po’ piccola azionista mi ha chiesto di intervenire come “relatore” alla presentazione de L’Angelo Nero a Lucca Comics & Games 2009, non ho potuto esimermi dall’accondiscendere alla sua richiesta (mio malgrado, diciamolo!!).

Cosa dire, quindi?

Non posso, tanto per cominciare, dare troppi numeri sul legame fra Trofeo RiLL e mondo dei giochi di ruolo, che poi sarebbe quel che Francesca si aspetta da me. Non posso farlo perché ai partecipanti noi chiediamo solo dati anagrafici e poco più… niente indagini sulle loro passioni e passatempi.

Ciò nonostante, una certa connessione esiste.

Il Trofeo RiLL, infatti, non si è mai rivolto ai soli giocatori di ruolo, ma nasce in quel mondo e in quel contesto si faceva il grosso della “pubblicità” nelle prime edizioni, se non altro perché era quello per noi RiLLini più vicino e più facilmente raggiungibile (in tutti i sensi, logistico-economici inclusi).

Quindi un certo numero di partecipanti giocatori c’è sempre stato, ed è divenuto minoritario solo nel tempo, man mano che gli autori passavano dai 23 del 1995 ai 197 del 2009. Ancor oggi una quota di giocatori concorre ogni anno, e non credo siano così pochi. Sbirciando l’elenco degli iscritti si incappa anche in persone che si incontrano in convention ludiche, più o meno stabilmente, e/o che magari non giocano più, ma hanno giocato in passato.

E, spannometricamente, un 20-30% dei dieci finalisti di ogni edizione è un giocatore di ruolo o lo è stato. È il caso, ad esempio, di Luca Barbieri, vincitore del XV Trofeo RiLL.

Questo porta a una riflessione.

È molto, molto tempo davvero che si gioca con le parole per arrivare a forme di narrazione. “Le storie, a ben vedere, sono tutto quello che abbiamo”, ciò che serve a dare un senso a quel caos pulsante che è la vita, dice l’avvocato Guerrieri nell’arringa finale di Ragionevoli dubbi, uno dei sempre sottili gialli di Gianrico Carofiglio, ed è sicuramente vero. Per questo da secoli l’uomo costruisce racconti, e usa le parole per creare delle storie, il che include anche le sperimentazioni letterarie più o meno ardite.

Il gioco di ruolo, fra le molte cose che può essere, è anche uno strumento che permette di giocare con la materia narrativa, andando a comporre la fantasia di più persone in un “prodotto” del tutto particolare. Non conta che la qualità della storia così ottenuta sia significativa o no, importa molto di più che questo strumento esista e continui a essere usato. Questo ne dimostra la validità, l’efficacia, nonostante tutto. Perché, se il gioco di ruolo è per certi aspetti la versione strutturata del “facciamo che io sono e facciamo che tu sei…” che tutti noi da bambini abbiamo conosciuto bene, è ugualmente vero che, da non pochi anni, il gioco di ruolo è un prodotto commerciale in declino.

A fine 2008 lessi su questo tema un’intervista a Silvio Negri Clementi, uno dei responsabili della Stratelibri-Counter, che sostanzialmente diceva che, attualmente, investire in giochi di ruolo non è sufficientemente remunerativo per un’azienda medio-grande del settore ludico, di quelle cioè che partecipano con uno stand a kermesse come Lucca Games. Eppure, nonostante questa crisi “industriale”, i giochi di ruolo continuano a essere praticati, magari cambiando forma rispetto a quella originaria “da tavolo”, e sono ancora usati per produrre storie più o meno collettive.

Questo riporta all’origine del Trofeo RiLL.

Perché, avendo una fanzine di giochi di ruolo, si pensa di bandire un premio letterario?

Perché era evidente ai nostri occhi che i giochi di ruolo si nutrono della materia narrativa (intesa come topos di genere e come ispirazione più o meno esplicita a opere letterarie), che molti giocatori leggevano e scrivevano storie, e magari giocando mettevano la sordina alla componente più simulativa o strategica del gioco in favore di quella legata all’affabulazione e alla creazione fantastica.

Avevamo intuito, in modo molto euristico, come giusto per il gruppo di quasi maggiorenni che eravamo quindici anni fa, quel che qualche tempo dopo Luca Giuliano, che è uno studioso e per di più un accademico, disse in forma più strutturata: i giochi di ruolo sono macchine per creare storie, e questo è l’aspetto che a una parte almeno di chi li pratica intriga di più.

Questa funzione è qualcosa che resta nel tempo. Forse spiega perché si possa giocare di ruolo in molte forme diverse, e perché Internet sia diventato un luogo di gioco e di sperimentazione di tante modalità di role-playing, nonostante i giochi di carte collezionabili (prima) e i giochi da tavolo per famiglie (poi) abbiano preso il sopravvento come motore del settore ludico.

In questo contesto trova spazio anche l’attività on line di LiT, coronata oggi dal suo secondo romanzo fantasy. Su L’Angelo Nero ho ascoltato l’intervento introduttivo di Francesca Garello, e poi quello di Vania Russo, e ci sono due aspetti che mi hanno colpito in particolare.

In primo luogo, e questo lo nota anche Andrea Angiolino nella sua prefazione al volume, è peculiare che nel forum di LiT sia richiesto a tutti di parlare del proprio personaggio in terza persona, già facendo del giocatore uno scrittore o meglio, come Francesca e Vania dicono, un “giocautore”.

Questa non è “solo” una specificità di LiT, che caratterizza il forum: credo sia un aspetto che si presta a un’ulteriore osservazione.

I giochi di ruolo si fanno in soggettiva. “Il mio personaggio prende la spada e attacca il drago”, tanto per capirci. Chiedere a un giocatore di parlare del suo alter ego in terza persona spezza un po’ la consueta immedesimazione da role-playing e, appunto, rende tutto più oggettivo, più simile a un normale libro con un autore e un protagonista.

Però non è così semplice. Perché molti scrittori (non tutti, ovviamente) ammettono di essere, almeno un po’, il protagonista dei romanzi che scrivono. Michael Moorcock, insomma, è in qualche misura Elric di Melnibonè, e Massimo Mongai è senza dubbio Rudy Turturro. Del resto, è abbastanza ovvio proiettare sé stessi in quel che si fa (scrittura inclusa)... o no?

L’esperimento di LiT, quindi, se da un lato allontana i giocatori dall’immedesimazione in chiave giocoruolistica, probabilmente li porta verso quella di tipo letteraria, accomunandoli cioè a tanti scrittori. E questo deriva dal fatto che sono i giocatori a creare i personaggi, e a caratterizzarli, magari mettendoci dentro un po’ di sé stessi. E sempre i giocatori fanno muovere i personaggi nella storia, descrivendone le azioni e le reazioni agli input del master, cioè Vania.

Insomma, pur “oggettivando” il gioco, il forum di LiT mantiene soggettiva la narrazione, almeno nel modo in cui sono soggettive le storie raccontate nei romanzi “tradizionali” in cui, appunto, uno scrittore espone in terza persona le peripezie del suo protagonista.

Vengo al secondo punto che mi ha colpito.

Vania ha sottolineato come molto spesso i giocatori scegliessero strade meno ovvie, talvolta per lei meno desiderabili, nel portare avanti l’avventura.

Questo optare spesso e volentieri per strade più difficili può essere visto come una conseguenza del fatto che il giocatore “sente suo” il personaggio, e vuole che questi sia protagonista di una storia il più coinvolgente possibile… il che vuol dire (anche) esporlo a maggiori rischi, difficoltà, sfide.

Ciò riporta al discorso sulla immedesimazione che facevo prima. Ma non solo.

Come ogni autore ben sa, non c’è storia senza dramma, cioè ostacoli, imprevisti, al limite senza comportamento scemo dell’eroe di turno (avete presente lo sketch di Panariello che ironizza sui protagonisti di film horror come “Non aprite quella porta”? Diamine, sei in un film con quel titolo, che cavolo ti metti ad aprirla a fa’, quella porta!!!.... consiglio sacrosanto, ma se fosse seguito dai personaggi che gusto ci sarebbe a vedere la pellicola?).

Dicevo… il fatto che Vania suggerisse soluzioni “semplici” e che i giocatori spesso le scartassero è molto interessante.

Nella mia esperienza legata al Trofeo RiLL, infatti, ho rilevato una certa attenzione degli aspiranti partecipanti alle opere premiate in passato. Questo in parte è dettato dalla passione per il genere letterario del concorso, o dalla curiosità, o anche dal legittimo desiderio di sapere cosa è stato pubblicato nelle nostre antologie della collana Mondi Incantati. Il fatto di voler conoscere bene i gusti di noi RiLLini e della Giuria del Trofeo RiLL, però, può anche essere discutibile, almeno dal mio punto di vista di organizzatore e soprattutto di lettore selezionatore.

“Siamo qui per essere stupiti dai vostri testi” è una frase che ripeto spesso, e in cui credo profondamente. Trovo disdicevole che qualcuno pensi o abbia pensato in passato di ripropormi canovacci, stili e spunti che ho già letto e apprezzato, per strapparmi così un miglior giudizio, e avere quindi maggiori probabilità di arrivare in fondo. Dedico al Trofeo RiLL il mio tempo libero, che ha un valore… e quando mi sono accorto di aver di fronte imitazioni o rielaborazioni di cose già lette nel concorso non sono stato affatto contento.

Scegliere le strade più difficili, come i giocautori de L’Angelo Nero hanno fatto, è in qualche misura un modo per provare a sorprendere, il master Vania prima e i lettori poi. Ed è esattamente quello che chiedo (io, e con me tutti gli altri RiLLini) a ogni partecipante del Trofeo RiLL, nonché quello che preferisco quando, in qualche libreria, leggo le quarte di copertina di un libro che medito di comprare. La solita minestra non piace a Mafalda… figuratevi a me.

Naturalmente, l’importanza e il valore dei cliché in una letteratura (conservatrice?) come quella di genere è tutto un altro paio di maniche: io per primo sorrido divertito all’ingresso in scena di un investigatore coi baffi molto curati o di un bel drago dalle scaglie dorate… ma proprio la capacità di usare topos ben riconoscibili e, insieme, di creare qualcosa di personale è la principale sfida per ogni scrittore che affronti il genere (fantasy, fantascienza, giallo…).

I giocautori di LiT, a quel che ho capito, hanno provato proprio a far scelte non banali… ed è lodevole, visto che non di rado anche gli autori professionisti non tentano, nei loro lavori, strade diverse dalla tradizione. Il che è male perché, me lo ha detto Michael Moorcock proprio a Lucca Comics & Games 2009, “scrittori convenzionali formano lettori convenzionali, e a sua volta questo crea scrittori convenzionali”. E così via, in una spirale di banalità che nessun amante della fantasia si augurerebbe mai.

Insomma, sono molti i motivi per guardare con attenzione L’Angelo Nero. E questo al di là della sua qualità letteraria intrinseca, che non sono in grado di giudicare, non avendolo letto. Resta il fatto, e questo è quel che conta e che si deve mettere in evidenza, che gli esperimenti di LiT sono intriganti, e tanto ben strutturati e condotti da giungere a una forma definitiva come quella del romanzo.

Questo porta a parlare dell’unica menzogna che è stata detta durante la presentazione, e che non ho smentito solo perché a un certo punto la Sala Incontri andava proprio lasciata.

Francesca e Vania ripetono che il testo de L’Angelo Nero è sostanzialmente quello uscito dalle varie sessioni di gioco, senza un sostanziale intervento da parte loro. Altrimenti che scrittura collettiva fatta in tempo reale (o meglio, di gioco) sarebbe?

Questo però è solo parzialmente vero. Non c’è stata una riscrittura strictu sensu, né le nostre hanno piegato ai loro gusti lo sviluppo narrativo: quello lo hanno deciso i giocatori, tanto da mettere in difficoltà e stupire la stessa Vania, che moderava il forum.

Però Francesca e Vania hanno lavorato sodo, eccome!

Hanno preso tutti i post, li hanno letti in sequenza, hanno cucito i collegamenti fra essi, quando necessario, scrivendo quindi delle parti di romanzo ad hoc. Hanno anche tagliato qua e là, ogni qual volta l’evolversi del gioco dava luogo a risultati non accettabili da un punto di vista letterario (es. uno spunto accennato, appena sviluppato e poi abbandonato… cioè inutile da mantenere nella versione finale).

Insomma, hanno fatto quella che si chiama la revisione… che ha senza dubbio un contenuto intellettuale e artistico (di scelte e di scrittura, vedi sopra) ma che è stata anche comprensiva della molto meno nobile ma non meno importante “caccia ai refusi”. Ce ne è ancora qualcuno, di refuso? Ebbene sì. E non perché non si siano messe di impegno. Ma perché il lavoro era tanto, almeno quanto la loro passione, mentre sempre troppo poco era il tempo da dedicarci.

Non mi piace citarmi, ma un’altra frase legata al Trofeo RiLL che dico spesso è che ogni racconto contiene un po’ del suo autore, e dei suoi sogni. E la materia di cui son fatti i sogni è scivolosa, fragile. Per questo noi che organizziamo un concorso dobbiamo stare bene attenti al modo in cui maneggiamo i testi, cioè i sogni dei nostri autori, o meglio ancora i nostri stessi autori, cui è bene non raccontar favole o promettere chissà che. Le illusioni (e le disillusioni, soprattutto) fanno male...

Ciò non toglie che tanta gente continua a mandare racconti al Trofeo RiLL (e a molti altri premi, per fortuna). Mi piace pensare che derivi dal fatto che noi RiLLini siamo abbastanza bravi nel fare la nostra parte, nel giocare il nostro ruolo. Soprattutto, però, so che, avendo un sogno, non c’è niente di più bello che dedicarcisi, e lavorarci sopra.

Penso proprio che ciò valga per ogni autore, giocautore, fanzinaro e persino anche per chi come me organizza un concorso.

L’Angelo Nero è il secondo sogno di Francesca e Vania che prende corpo in un bel mucchietto di pagine, tanto da sembrare un romanzo come tanti. Non lo è, in realtà, vista la sua genesi, ma è arrivato alla forma che ha perché le nostre due hanno dimostrato che si può trasformare un’avventura per giochi di ruolo (sviluppata in un forum on line) in un libro fantasy. E l’hanno fatto addirittura due volte!

“Yes, we can”, direbbe qualcuno… o se preferite “Si può fare!”, come scrissero Francesca e Vania sul sito di RiLL lo scorso luglio, parlando di questi romanzi. Se permettete, però, lascerei da parte sia Obama che il conte Frankenstein, preferendo il “mio” buon vecchio Bruce Springsteen… e così, col permesso delle due nostre brave amiche, oltre al mio plauso dedico a entrambe anche una canzone. Se la meritano tutta, vista la fatica che han messo in questi due progetti. Quindi cantategliela anche voi!!



…I’m working on a dream

Though sometimes it feels so far away

I’m working on a dream

And I know it will be mine someday…



(Bruce Springsteen, “Working on a dream”, 2009)

Alberto Panicucci è nato e vive a Roma. È fra i fondatori dell’Associazione RiLL Riflessi di Luce Lunare, che dal 1992 opera in ambito letterario e ludico, organizzando in particolare il “Trofeo RiLL per il miglior racconto fantastico”. Ha curato tutte le antologie di racconti della serie Mondi Incantati tratte dal Trofeo RiLL (ed. Nexus) e (con Massimo Mongai) l’antologia sci-fi Guida Galattica dei Gourmet (Robin, 2008). Uomo di multiforme ingegno, fisicamente somiglia a Chris Martin dei Coldplay... ma è ancora in cerca della sua Gwyneth. Ha tre fratelli gemelli: uno fa il banchiere centrale, l’altro il doganiere a Chiasso, e l’ultimo finge di fare il ricercatore nel campo dell’Economia Monetaria. Per quanto lo riguarda, invece, cerca di dedicare più tempo possibile alle sue vecchie care passioni: i giochi di ruolo e la Roma.



GdR, competizione, interpretazione

Federico Panella

Federico, il Campionato GdR è ormai una realtà molto nota e consolidata tra gli appassionati italiani. Vuoi parlarci delle sue origini, delle sue attività attuale ed eventualmente delle sue tendenze future?



Gioco di ruolo dall’estate del 1987. Avevo 10 anni, ma solo ora capisco che la fervida immaginazione di quel ragazzino era stata irreversibilmente stimolata dai racconti di mio fratello maggiore, già studente universitario e coinvolto, quasi per caso, in una campagna di D&D da amici. 

Dal 1991 collaboro alla realizzazione di tornei di giochi di ruolo nell’ambito del circuito nazionale, oggi noto come Campionato GdR. Ricordo distintamente quando fui contattato personalmente per la realizzazione di un “Torneo di Dungeons & Dragons” valevole per il circuito nazionale “Game Network”, dai “Cavalieri del Nord” gruppo di role-players bellunese. La mia impressione fu assolutamente negativa, non riuscii ad associare l’idea del gioco di ruolo con quella di una competizione, anzi la trovai una forzatura di pessimo gusto. Spinto quindi più dalla curiosità, che dalla convinzione di partecipare a qualcosa di realmente valido, cominciai la mia avventura nel mondo del gdr competitivo. 

La mia esperienza in questo campo ebbe una pausa nel 1996 con lo scioglimento di fatto dei “Cavalieri del Nord”, devo ammettere che il mondo del gdr competitivo mi era già entrato nelle vene, fortunatamente il “Game Network” invece cambiò forma e nomi, ma resistette fino al 2003 quando rientrai in contatto con esso.

Il nuovo nome era “Circuito Ravencup” e molte cose  erano cambiate in meglio, tanto da motivare la costituzione di un nuovo gruppo di lavoro, nato dalle ceneri dei “Cavalieri del Nord”. Nel giro di quattro anni il contributo che riuscimmo a portare al “Circuito Ravencup”, insieme a molti altri gruppi di lavoro sparsi in tutta Italia, determinò l’evoluzione dello stesso circuito in un’ Associazione culturale strutturata, solida ed attiva su tutto il territorio della nazione denominata Campionato GdR. 

Oggi tutti i componenti dello staff del Campionato GdR sarebbero concordi nell’affermare che il neonato Campionato è il frutto di profondi confronti interpersonali con chiunque abbia reale volontà di far evolvere il gdr competitivo. L’idea è quella di creare un laboratorio di idee capace di rinnovarsi di anno in anno imparando dagli errori e raccogliendo le idee migliori proposte dai suoi partecipanti.

Lo staff attuale è composto da circa una ventina di persone dislocate in tutta Italia e designate da ragazzi che hanno permesso per molti anni l’esistenza del Circuito “Game Network Ravencup”.

Questo nuovo gruppo di lavoro ha accettato l’incarico di traghettare il campionato verso un futuro in cui tutti i giocatori di ruolo d’Italia possano sentirsi partecipi della medesima realtà. È stato definito che il Campionato GdR si occuperà dell’organizzazione e della diffusione sul territorio nazionale del gioco di ruolo agonistico, incaricandosi di garantire la qualità e la crescita delle manifestazioni che si fregeranno del titolo di “Tornei del Campionato”. Assolverà altresì al ruolo di diffusione del gioco di ruolo promuovendo manifestazioni esterne al campionato, qualora realtà amiche richiedessero spazio pubblicitario gratuito offerto dai nostri mezzi di comunicazione, o richiedessero la partecipazione del Campionato a incontri, forum o conferenze che condividano le sue finalità .

È per questa ragione oltre che per il profondo rispetto e la stima che provo verso l’Associazione LiT in generale e del suo presidente Vania Russo in particolare, che ho accettato con entusiasmo l’invito ad intervenire come “ospite” alla presentazione de L’Angelo Nero a Lucca Comics&Games 2009.



Da quel poco che ho visto mi pare che nel Campionato si vada sempre più verso un’interpretazione a tutto tondo del gdr. Esiste addirittura un nuovo verbo, “ruolare”, che non vuol dire soltanto “giocare di ruolo”. Spiegaci il significato di questo termine nell’ambito del Campionato.

Sarà capitato a tutti i giocatori di dare una definizione dell’espressione “gioco di ruolo” e sono convinto che spesso, per non dire sempre, questi si siano trovati impacciati nel fornirla, oppure di aver avuto la sensazione di non essere stati esaustivi al termine della loro spiegazione.

La causa di tutto questo risiede nella traduzione italiana del termine anglosassone role-playing game.

Per definire precisamente cos’è il “gioco di ruolo” si deve analizzare per prima la parola game: in inglese questa indica il concetto di un gioco “serio” organizzato, strutturato, da adulti insomma, ben distinto dal termine toy che è il giocattolo per bambini e dal termine to play che indica un gioco leggero, non organizzato, non strutturato. 

In seconda battuta va analizzato il verbo to play: in inglese ha numerosi significati che spaziano appunto dal “giocare” al “suonare” al “recitare” ed è questo ultimo significato che a noi interessa sottolineare per capire cos’è il “gioco di ruolo”. 

Il role-playing sarebbe dunque l’atto di recitare un ruolo o interpretare quel ruolo, uno strumento che ricordo essere utilizzato a vari livelli per vagliare le capacità di aspiranti manager aziendali o a livello d’indagine psicologica per sondare lati nascosti della personalità di soggetti disturbati.

Questo strumento assume l’aspetto di un gioco game, quando lo si struttura e sfrutta per trascorrere ore piacevoli con amici dando vita a storie avvincenti e ai loro protagonisti, interpretandoli in prima persona.

Il verbo “ruolare”, definito neologismo da Francesca, è l’ennesimo tentativo da parte dei giocatori di tradurre in italiano il termine anglosassone suddetto, caricandolo forse dell’aspetto competitivo del Campionato GDR, il quale punta a stilare una graduatoria dei migliori role-players d’Italia.

Infatti, l’atto del “ruolare” definisce non solo il concetto di recitare un ruolo, ma di farlo con talento particolare, rendendo credibile e quasi spettacolare l’atto dell’interpretazione.



Vista l’importanza attribuita all’interpretazione sempre più spinta, la direzione del gdr conduce verso il teatro, secondo te?

Personalmente credo che teatro e gdr siano mondi che si toccano a vari livelli e ipotizzo che molti giocatori di ruolo potrebbero essere ottimi attori, o che alcuni attori professionisti potrebbero essere ottimi giocatori, tuttavia i due mondi sono e restano ben distinti non tanto per il lancio dei dadi del gdr da tavolo o dall’assenza dei copioni del gdr live, piuttosto è l’aspetto ludico che traccia la linea di confine tra questi due mondi straordinari.



Una piccola provocazione: e allora noi, che giochiamo scrivendo ed anzi consideriamo lo scrivere parte integrante del giocare, stiamo tradendo il gioco di ruolo?



Dal mio punto di vista voi sfruttate una delle innumerevoli facce del gdr, sarete più lontani dal volto Live e spettacolare del gdr, ma certamente sempre intimamente legati a quello ludico ed interpretativo, quindi non solo non lo tradite, ma ne approfondite un aspetto a volte trascurato.

Concludo dichiarando che, secondo la mia opinione, il rischio che ogni giocatore corre di anno in anno è quello di perdere la sua identità facendosi plagiare dalle leggi di mercato che impongono mode discutibili su quale sia il miglior sistema per giocare di ruolo, nulla di più sbagliato, il modo migliore di giocare lo decidono i giocatori e gli amici con cui amano vivere e condividere il magico mondo del gdr. 

L’unica postilla che mi sento di aggiungere è che se i giocatori amano tanto questo modo di giocare, perché non farlo conoscere ad altri, magari divertendosi? 

Per questo invito tutti a giocare nei tornei del Campionato GdR, se non per accaparrarsi i premi almeno per conoscere gente simpatica che condivide la loro stessa passione.

Federico Panella è nato a Belluno dove vive ed esercita la professione di odontoiatra. All’età di 10 anni comincia a giocare a D&D ed entra nel fantastico mondo del gdr che accompagnerà sempre la sua crescita culturale e sociale. Nel 2003 costituisce a Belluno un gruppo di amanti del gioco che nel 2006 si trasforma nell’Associazione ludico-culturale Aleator, di cui diviene presidente. Il medesimo anno riceve il premio come miglior giocatore di ruolo del Triveneto, titolo che otterrà anche nel 2009. Nel 2008 è tra i fondatori della Federazione Triveneto Ludico e dell’Associazione sportivo dilettantistica Engioi. Lo stesso anno partecipa alla costituzione dell’Associazione nazionale Campionato GdR, di cui diviene presidente, viene eletto presidente della Federazione TVL e vince con la sua squadra il titolo di Campione nazionale del Campionato Gdr. 



Appendice
Associazione Ludico-Letteraria LiT
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Gioco di ruolo - scrittura creativa - web community

LiT è un'associazione culturale ludico-letteraria che ha tra i suoi scopi principali la diffusione di una corretta informazione sul gioco e sul gioco di ruolo in particolare e la promozione di attività culturali legate sia al mondo ludico che a quello della narrativa, per creare un legame tra il gioco e la letteratura. L'associazione ha sede a Feltre ma essendo nata come comunità virtuale ha soci in tutta Italia e anche all'estero. Il suo “luogo” di incontro per le attività di gioco è il forum: http://pbf.luxintenebra.net/

Tutte le notizie sull'associazione si trovano invece sul sito associativo: http://www.luxintenebra.net



Le nostre attività

LiT opera da anni nel settore del gioco di ruolo e della narrativa fantastica. Tra i nostri principali progetti:

- Play by forum: una comunità di gioco di ruolo “sperimentale” incentrato più sull'aspetto narrativo che su quello tradizionale di interpretazione in prima persona.

- Creazione e sviluppo di un mondo fantasy originale: premiato come “Miglior ambientazione originale di sempre” nel Campionato Nazionale GdR 2008-09; già pubblicati 6 manuali;

- Editoria: pubblicazione di romanzi tratti da storie narrate e giocate sul nostro forum: già pubblicati L’Erede del Grifo (Edizioni Simple, 2007) e L’Angelo Nero (Edizioni Simple, 2009); nel 2011 è stato pubblicato variabile non definita (Ed. Simple, 2011), romanzo di Vania Russo nato come traccia per una campagna di GdR organizzata da LiT nell'ambito del Campionato GdR 2010-11.

- Organizzazione di tappe per il Campionato nazionale GdR: con sviluppo di avventure ad hoc;

- Corsi di introduzione al GdR: per ragazzi delle medie inferiori e superiori;

- Progetti per la scuola: per imparare a scrivere attraverso il gioco;



LiT è membro fondatore della Federazione Triveneto Ludico.



Come associarsi

Per inoltrare la richiesta di iscrizione basta mandare un'email con i propri dati personali (nome, cognome, indirizzo, recapito email) all'indirizzo associazioneculturale@luxintenebra.net. 

Se invece preferite il metodo tradizionale, potete scaricare e stampare il modulo cartaceo direttamente dal sito http://www.luxintenebra.net. 

Per i minorenni è necessaria l’autorizzazione dei genitori.

L’iscrizione diventa operativa non appena riceviamo la quota associativa che ammonta a 20 euro, almeno il doppio per i “soci sostenitori”.

Tutti i soci usufruiscono di trattamento privilegiato in tutte le iniziative dell’Associazione, sia ludiche che culturali. 
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