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CAPITOLO 1

Introduzione

Quasi tutti i linguaggi di programmazione ti chiedono di pensare come
pensa la macchina: variabili, cicli, parentesi graffe. FAVELLA fa il contrario.
Ti chiede di scrivere in italiano — frasi vere, con il punto in fondo — e si
occupa lei di trasformarle in un mondo che si puo esplorare.

La regola che tiene insieme tutto il resto € una sola: il tuo codice & una
storia. Quando scrivi

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La cucina & una stanza.

La descrizione della cucina & "Pavimentazione di graniglia. Il

bicchiere e il flacone sono dove 1li ha lasciati.".

non stai «dichiarando un oggetto di tipo stanza con un attributo descri-
zione». Stai dicendo che esiste una cucina, e com'e fatta. Il compilatore
legge la stessa frase che leggerebbe una persona, e ne ricava una stanza
in cui il giocatore potra entrare.

Di cosa parla questo manuale

Di una cosa sola: il linguaggio. Il prossimo capitolo ti mette in condizione
di lavorare — dove prendere FAVELLA e come aprire il laboratorio; da Ii in
poi tutto quello che leggerai € la lingua: ogni parola che FAVELLA capisce
e ogni frase che puoi scriverle, dalla prima stanza fino ai personaggi che
rispondono e ai meccanismi che scattano da soli.

Il percorso € progressivo. Si parte dalle stanze e dagli oggetti, si arriva alle
regole, agli stati, ai dialoghi. Ogni capitolo aggiunge un mattone al prece-
dente, cosi quando incontrerai un costrutto nuovo avrai gia in mano tutto
quello che gli serve intorno.
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La storia che faremo insieme

Per non spiegare il linguaggio a vuoto, quasi ogni esempio di questo
manuale viene da un’unica avventura giocabile: La Casa di Via Stradivari.
Conviene conoscerne la premessa fin da subito, perché torneremo nelle
sue stanze a ogni capitolo.

NOTA

Tua zia Adele € morta da tre giorni. Sei venuto per firmare le carte e
chiudere la casa. Solo che la casa non torna: un soprabito ancora al gancio,
le medicine mai aperte, una valigia pronta e mai partita. C'¢ da capire cos'e
successo e da decidere cosa farne. La storia ha tre finali—fare il custode di
un segreto, firmare e andarsene, oppure bruciare tutto — e li costruiremo,
uno alla volta, con i mezzi del linguaggio.

Il testo completo dellavventura & nella cartella esempi/materiale-didattico/ del
progetto, che trovi su GitHub (github.com/Pitz72/FAVELLA1): tre file di
testo, da scaricare e aprire con qualunque editor. Ti invito a tenerlo aperto
accanto al manuale: gli esempi che leggerai qui sono, in gran parte, presi
da i parola per parola (qualche esempio di altri generi, dove la Casa non
arriva, € segnato come «forma disponibile» o «un esempio»), e vederli al
loro posto, dentro una storia che funziona, vale piu di mille definizioni.

Come leggere gli esempi
Lungo tutto il manuale ricorrono alcuni riquadri. Riconoscerli ti fara rispar-
miare tempo:

SINTASSI
La forma generale di un costrutto, con le parti da riempire fra parentesi

quadre. E lo schema da imitare.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La torcia € una cosa.

La torcia €& prendibile.

12
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A TRANELLO

Un punto in cui e facile sbagliare, o in cui FAVELLA si comporta in modo
diverso da come ti aspetteresti. Leggi questi riquadri con attenzione: ti
risparmiano gli errori che fanno tutti.

PROVA TU
Un piccolo esercizio da fare sulla Casa, per fissare quello che hai appena
letto. Non & obbligatorio, ma il linguaggio si impara scrivendolo.

Bene. Apriamo la porta.

13
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CAPITOLO 2

Installare e avviare
FAVELLA

Prima di scrivere una storia serve avere FAVELLA sul computer. La buona
notizia € che non devi installare Python, clonare niente, né capire una riga
di codice altrui: c'e un solo file da scaricare, ed € gia tutto dentro.

Da dove si scarica

FAVELLA si distribuisce come installer pronto, uno per ogni sistema ope-
rativo. Li trovi nella pagina delle versioni del progetto, sotto «Releases»:
prendi quello del tuo computer e basta.

Sistema File da scaricare

Windows favellal-setup-«versione»-windows-x64.exe

macOS (App|e Silicon) favellal-«versione»-macos-armé4.dmg

Linux favellal-«versione»-1linux-x86_64.AppImage

Su Windows lancia l'installer e segui i passi: al termine trovi FAVELLA nel
menu Start, con una scorciatoia gia pronta per il laboratorio. Su macOS apri
il .dmg e trascini la cartella fra le Applicazioni. Su Linux rendi eseguibile il
file .AppImage € lo avvii.

A TRANELLO

Gli installer non sono firmati con un certificato a pagamento. La prima volta
che apri FAVELLA, Windows (SmartScreen) o macOS (Gatekeeper) potreb-
bero mostrarti un avviso che non conoscono l'autore: € normale. Scegli
«esegui comunque» (su macOS, tasto destro - «Apri») e non lo rivedrai piu.

14



FAVELLA 1 - Manuale di Programmazione Installare e avviare FAVELLA

I1 comando favellal

Dopo linstallazione hai a disposizione un solo programma, favella1, che fa
diverse cose a seconda della parola che gli metti dopo. Si usa dal terminale,
nella cartella dove tieni le tue storie.

Comando Cosa fa

favellal gioca storia.fav Compila la storia e la fa partire
nel terminale.

favellal compila storia.fav Controlla la storia e segnala er-
rori e avvisi, senza giocarla.

favellal collaudo storia.fav Verifica che la storia sia vincibi-
le, ragionando sulle frasi senza
giocarla.

favellal collaudo storia.fav -finali Gjoca partite vere e dice quali
finali si raggiungono.

favellal esplora storia.fav Gioca molte partite a caso e se-
gnala dove la storia si rompe.

favellal playground Apre il laboratorio nel browser:
scrivi e provi sul posto.

favellal esporta storia.fav Crea un singolo file .htm1 gioca-
bile, da regalare a chi vuoi (si
gioca scrivendo o toccando i
pulsanti-verbo).

favellal libreria Elencaimoduli .fav riusabili della
libreria standard; favellal libreria
copia verbi N€ Copia uno accanto
alla tua storia.

favellal galleria Elenca le storie brevi di esempio;
favellal galleria gioca il-faro NE€ fa
partire una.

favellal versione Stampa la versione del motore.

esplora € collaudo --finali SONO arrivati con la versione 1.2. Giocano come
farebbero dei lettori distratti: entrano ovunque, sbagliano a scrivere, annul-
lano, parlano con tutti. Alla fine ti dicono quali luoghi, oggetti e battute
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di dialogo hanno toccato e dove qualcosa & andato storto (un nome fra
parentesi quadre rimasto nel testo, un’uscita elencata che poi non si apre),
con i comandi per riprodurlo. Un giocatore a caso pero non arriva in fondo
a una storia lunga: con --percorso soluzione.txt gli dai un file con un comando
per riga, e lui lo gioca per intero e poi esplora da ogni stanza che il percorso
ha toccato.

Una storia, qui, & semplicemente un file di testo con estensione . fav: 10 puoi
scrivere con qualunque editor. Quando una storia & fatta di piu file legati da
Includi (lo vedremo nel capitolo sui moduli), a favetla1 indichi sempre il file
principale, quello che tiene insieme gli altri.

Il laboratorio nel browser

Se preferisci non passare dal terminale, favellai playground € il modo piu
diretto per cominciare. Apre nel browser una pagina divisa in due: a sinistra
scrivi la storia, a destra la giochi. Premi «Compila e gioca» e parte subito;
se hai sbagliato qualcosa, l'errore compare li sotto, con la riga indicata.

NOTA

Il laboratorio funziona senza connessione: il motore vero gira sul tuo
computer, non su un sito. Quello che scrivi resta a te — lo salvi sul disco
col pulsante «Scarica .fav» e lo riapri quando vuoi. Non c'& salvataggio
automatico nel browser, quindi tieni I'abitudine di scaricare il tuo lavoro.

PROVA TU

Apri il laboratorio e lascia la storia d'esempio che trovi gia scritta. Premi
«Compila e gioca», poi prova un paio di comandi (est, prendi mela). Hai appena
giocato una storia FAVELLA senza scrivere una riga: nei prossimi capitoli
imparerai a scriverne una tua.

Hai lo strumento in mano. Ora vediamo di cosa & fatta una frase.
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CAPITOLO 3

Anatomia di una frase

Prima di costruire qualunque cosa, vale la pena fermarsi un momento su
come FAVELLA legge cid che scrivi. Sono poche regole, valgono per tutto
il linguaggio, e tenerle a mente ti evitera la maggior parte degli intoppi.

Il punto e il cancelletto

Ogni istruzione di FAVELLA & una frase, e ogni frase finisce con un punto.
Non & decorazione: € il punto a dire al compilatore dove un’idea si chiude
e ne comincia un‘altra.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

L'ingresso & una stanza.

La descrizione dell'ingresso € "Anticamera stretta, parquet che

scricchiola. Soprabito di Adele ancora al gancio.".

NOTA

Il punto che chiude la frase va fuori dalle virgolette, non dentro: scrivi ..at
gancio.”., NON .al gancio.". E un dettaglio che sfugge, ma conta. Se lo metti
dentro, il compilatore non vede piu dove finisce la frase, la fonde con quella
successiva e l'errore che ti mostra pud spuntare righe piu in la — su una
dichiarazione che a occhio sembra perfetta.

Tutto cio che segue un cancelletto ¢, fino a fine riga, € un commento: serve
a te, non al compilatore, che lo ignora. Nella Casa i commenti marcano le
sezioni e spiegano le scelte difficili.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

L'ingresso & una stanza.

17
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Dichiara prima, usa dopo

FAVELLA legge il tuo file in due passaggi. Nel primo si limita a censire i
nomi che esistono — le tue stanze e i tuoi oggetti; nel secondo interpreta
le frasi. Grazie a questo, il compilatore sa sempre se un nome che incontri
e davvero una cosa del tuo mondo o solo un refuso.

La conseguenza pratica & una regola d'oro: ogni stanza e ogni oggetto va
dichiarato (.. ¢ una stanza., .. ¢ una cosa.) prima di usarlo altrove. Se nomini
qualcosa che non hai mai dichiarato, FAVELLA non tira a indovinare: te lo
dice, e se € solo una lettera sbagliata ti propone il nome giusto.

NOTA

Scrivendo 1a chave al posto di 1a chiave, Otterrai un messaggio del tipo: «Entita
sconosciuta: «chave» non &€ mai stata dichiarata. Forse intendevi: chiave?».
L'errore arriva subito, non a gioco avviato.

Che cosa puo stare in un nome

Un nome ¢ fatto di lettere (accentate comprese: 3, ¢, 5...), cifre, spazi e
'apostrofo: tutto qui. Sono gli stessi caratteri con cui scrivi normalmente
in italiano, e bastano per qualunque nome ti serva: 1a chiave della

cantina, 1'armadio.

Un carattere fuori da questo alfabeto —la barra /, per esempio — confonde
FAVELLA quando registra i tuoi nomi, e in passato faceva spuntare un errore
tecnico difficile da decifrare. Oggi il compilatore lo intercetta prima ancora
di leggere le frasi, e ti indica riga, colonna e carattere incriminato.

A TRANELLO

Se vuoi separare due parole in un nome, usa lo spazio, non il trattino: sata
macchine, NON sala-macchine. E per «e/o» nei nomi scrivi le parole per esteso: il
segno / non € ammesso. FAVELLA te lo segnala subito, e ti dice dove.

Nomi lunghi, proprieta corte

Un nome puo essere lungo quanto VUOI. 1a chiave della cantina, il flacone di
medicine, il tavolo del salotto: Per FAVELLA sono tutti nomi validi, presi per
intero. E cid che permette alla Casa di avere due chiavi diverse senza
confonderle.

18
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Una proprieta di stato, invece, & sempre di una parola sola: chiusa, accesa,
spenta, compatta. S€rvono a dire com'e fatto un oggetto adesso, e le incon-
treremo nel capitolo sulle proprieta.

A TRANELLO

Non si scrive La torcia & quasi scarica.: «quasi scarica» sono due parole, e
FAVELLA accetta una proprieta sola. Se ti serve uno stato del genere, scegli
una parola unica (scarica) Oppure usa un contatore per il livello di carica.

Le parole riservate

Alcune parole hanno un significato preciso per la grammatica e non pos-
sono fare da sole il nome di una stanza o di un oggetto. Possono pero
comparire dentro un nome pil lungo: est € riservata come direzione, ma via
Stradivari NO, € 1a

porta a est NEppuUre.

Le principali parole riservate sono ¢ e sono; gli articoli; le preposizioni (di, det,
della, in, nel, su, sul, con...); una, un, stanza, cosa, contenitore, supporto, personaggio,
stato, contatore, prendibile] collega € le direzioni; giocatore, comincia, Invece, se,
dire, adesso, oppure, non, ha; Al, turno, Ogni, Quando. La tabella Completa € nell'ultimo
capitolo, «Riepilogo del linguaggio».

A TRANELLO

La lettera < € insieme la congiunzione «e» e l'abbreviazione di «est»; la o &
«oppure» e «ovest». Per I'OR logico nelle condizioni usa sempre la parola
intera oppure, Mai la lettera o.

Lordine delle frasi non conta

Potresti aspettarti di dover dichiarare le cose in un ordine preciso: prima
il contenitore, poi cid che contiene. Non & cosi. FAVELLA risolve posizioni,
proprieta e collegamenti solo alla fine, quando il mondo € completo. Puoi
quindi mettere un oggetto dentro un cassettone che dichiarerai piu avanti.
Nella Casa questo e fatto apposta, per mostrarlo: il medaglione € collocato
dentro il cassettone prima che il cassettone esista.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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medaglione €& una cosa.
medaglione € nel cassettone.

cassettone € un contenitore.
cassettone € in camera.

Sposta pure quelle righe a piacere e ricompila: il risultato non cambia.
L'unico errore che resta & nominare qualcosa che non hai dichiarato da
nessuna parte — quello, giustamente, FAVELLA continua a segnalartelo.

20
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CAPITOLO 4

Le stanze

Le stanze sono le ambientazioni della tua storia: i luoghi in cui il giocatore
si trova, si guarda intorno, decide dove andare. Sono anche la prima cosa
che si costruisce, perché tutto il resto — oggetti, personaggi, regole — vive
dentro una stanza.

Creare una stanza

SINTASSI

[Nome della stanza] €& una stanza.

Una riga, e il luogo esiste. La Casa ne ha otto; ecco le prime sette, una per
frase (il giardino arriva piu avanti):

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

L'ingresso e una stanza.

I1 salotto e una stanza.
Lo studio €& una stanza.
La cucina €& una stanza.
La camera € una stanza.
La soffitta e una stanza.
La cantina & una stanza.

L'articolo iniziale fa parte del nome e lo aiuta a suonare naturale; FAVELLA
lo riconosce e non se ne preoccupa quando piu avanti scriverai «la cucina».
Da quel nome il motore ricava anche il genere e il numero, e li usera per
concordare gli articoli quando elenchera ciod che il giocatore ha davanti.

Descrivere una stanza
Una stanza senza descrizione € una scatola vuota. La descrizione ¢ il testo
che il giocatore legge appena entra.
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SINTASSI

La descrizione di/del/della [stanza] & "[testo]".

La preposizione si accorda con il nome, come faresti parlando: della cucina,
dello studio, dell'ingresso.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La descrizione della cucina & "Pavimentazione di graniglia. Lo
schienale della sedia e ancora sguarnito. Il bicchiere e il flaco-
ne sono dove li ha lasciati. L'hanno trovata seduta, hanno detto,
non riversa.".

La descrizione dello studio € "Una scrivania ordinata. Un cassetto
chiuso a chiave. Sotto i piedi un kilim. Alle pareti, due foto di

gruppo da cui qualcuno e stato ritagliato.".

Il testo sta sempre fra virgolette dritte ».... Se ti serve una virgoletta dentro
la descrizione, falla precedere da una barra rovescia (\"); & un caso raro,
ma sapere che si pu0 torna utile.

Descrizioni che cambiano

Una stanza non & sempre uguale a sé stessa. Quando scoppia il temporale,
Iingresso prende acqua; quando la torcia & spenta, la soffitta & solo buio.
FAVELLA lo gestisce con le descrizioni condizionali: aggiungi una clausola
se, € quella descrizione varra soltanto quando la condizione € vera.

SINTASSI

La descrizione di [stanza] se [condizione] & "[testo]".

La soffitta ha due volti. Al buio mostri il primo; con la torcia accesa, |l
secondo.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La descrizione della soffitta se la torcia & spenta e "Buio fitto
sotto la trave. Distingui solo l'angolo del lucernario, e non ba-
sta.".

La descrizione della soffitta € "Travi a vista, polvere a centime-

tri. Una scatola di latta tra due vecchie valigie vuote. Adele sa-

liva qui ancora, di rado.".
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Il motore valuta le varianti nell'ordine in cui le scrivi: prende la prima la cui
condizione € vera. Se nessuna lo &, ripiega sulla descrizione base, quella
senza se. Per questo la riga generica fa sempre da rete di sicurezza, e puoi
scriverne quante ne vuoi prima di lei.

Lo stesso vale per i cambi di stato della storia. Quando la verita sul conto
di Adele viene a galla, il salotto smette di essere un salotto qualunque:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La descrizione del salotto &€ "Tre poltrone, una credenza, un oro-
logio a pendolo fermo. Sul tavolo, una cartelletta aperta. Il no-
taio aspetta seduto, non si e alzato quando sei entrato.".

La descrizione del salotto se la verita e svelata e '"Le stesse
poltrone, la stessa credenza. Adesso lo vedi: tutto disposto come

se qualcuno dovesse venire a riprenderla. Solo non € venuto nessu-

no.".

Descrizioni che variano

Un dettaglio che si ripete identico a ogni guarda tradisce il meccanismo
dietro la storia. Per evitarlo puoi dare a una descrizione piu versioni, e
lasciare che FAVELLA ne scelga una di volta in volta. Le politiche sono due.

SINTASSI

La descrizione di [stanza] € una di: "[testo]", "[testo]", ...

Con ¢ una di la scelta & casuale, e la stessa versione non esce mai due
volte di fila. Con ¢ in sequenza l€ versioni si presentano in ordine, una a ogni
sguardo, e l'ultima resta finché qualcosa non cambia.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La descrizione del giardino € una di: "Il vento muove i rami del

melo.", "Una gazza ti studia dal muretto, poi vola via.", "L'erba

alta ondeggia, non c'e nessuno.".

Le varianti valgono anche per le descrizioni condizionali, e dentro ognuna
puoi interpolare i valori del gioco con [...], come fra poco vedremo. La
scelta casuale & riproducibile: la stessa partita rivista da sempre la stessa
sequenza, e l'annulta riavvolge anche il caso.
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NOTA

Dentro una descrizione puoi anche inserire valori vivi del gioco, scrivendo il
nome di uno stato o di un contatore fra parentesi quadre: rindizi] diventera
il numero di indizi raccolti. Questa interpolazione la vedremo per bene nel
capitolo sugli stati; per ora basta sapere che le descrizioni non sono per
forza fisse.

Testi pil ricchi
Dentro un testo fra virgolette, dalla versione 1.3, puoi usare qualche stru-
mento in piu.

Scrivi Ottieni

\n un a capo

\[ €\] parentesi quadre vere, non un segnaposto

Lellluel il numero del turno

[luogo] il nome della stanza in cui si trova il giocatore
(con larticolo: scrivi «Sei qui: [luogo].», non «in
[luogo]»)

[mela], [Mela] il nome di un oggetto: con l'articolo minuscolo

a meta frase, maiuscolo a inizio frase o se il
segnaposto & maiuscolo

[se ..]..[altrimenti]..[fine] yn pezzo di testo che dipende da una condi-
zione

Il testo condizionale evita di scrivere due descrizioni quasi uguali:

ESEMPIO - UN ESEMPIO

La descrizione della cucina & "Una cucina stretta[se la finestra &

aperta], piena di aria frescal[altrimenti], che sa di chiuso[fi-
nel].".

La condizione si scrive come dopo un se; [altrimenti] € facoltativo. Non si
annida: un [se ..] dentro un altro non vale.

Titolo, autore, prologo

Tre frasi presentano la storia al giocatore, prima della prima stanza:
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ESEMPIO - UN ESEMPIO

I1 titolo € "La casa di via Stradivari".

L'autore & "Simone Pizzi".
Il prologo € "Sono passati sei mesi dal funerale di Adele.\nLa ca-
sa e rimasta com'era.".

Anche i messaggi del motore si possono riscrivere, con la frase 11 messaggio
"[chiave]" & "[testo]".. Le chiavi sono non capisco, non vedo, buio, buio

pesto, direzione, niente, tempo, preso, lasciato, non si prende, mani piene € inventario
vuoto; Nel testo [oggetto] € I'Oggetto del comando e [cosa] la parola scritta dal
giocatore:

ESEMPIO - UN ESEMPIO

I1 messaggio "non capisco" e "La nonna ti guarderebbe storto, se
ti sentisse.".

Il messaggio "preso" e "Ti metti in tasca [oggetto].".

PROVA TU
Dai alla cantina una descrizione al buio (se 1a torcia & spenta) € Una normale.
Poi entra una volta senza torcia e una con la torcia accesa: la stessa stanza
ti accogliera in due modi diversi.
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CAPITOLO 5

Muoversi trale stanze

Otto stanze isolate non fanno una casa. Servono le porte: i collegamenti
che permettono al giocatore di passare da un luogo all’altro. In FAVELLA si
tracciano con una parola, collega, € COn una direzione.

Collegare due stanze

SINTASSI
[Stanza A] collega [direzione] a [Stanza B].

Le direzioni di base SONo nord, sud, est, ovest (CON le abbreviazionin, s, ¢, o). La
cosa comoda ¢é che il collegamento di ritorno nasce da solo: se l'ingresso
porta a nord nel salotto, dal salotto si torna a sud nell'ingresso senza che
tu debba scriverlo.

Ecco la pianta completa della Casa. Vi compaiono basso € sopra: SONO due
direzioni tue, che la Casa dichiara piu avanti (la sezione «Direzioni tue»);
per ora leggile come parole qualunque.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

L'ingresso collega nord a il salotto.
L'ingresso collega ovest a lo studio.
L'ingresso collega est a la cucina.

L'ingresso collega basso a la cantina.
Il salotto collega nord a la camera.
La camera collega sopra a la soffitta.
La cucina collega est a il giardino.

Sette righe, e l'intera mappa € in piedi: I'ingresso € lo snodo centrale, da cui
si raggiungono salotto, studio e cucina; dal salotto si sale in camera, dalla
camera in soffitta, dalla cucina si esce in giardino.
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NOTA

Dopo a il nome della stanza conserva il suo articolo: si scrive a i1 salotto, a
Lo swsiog e e ensined 2] Lo e | parola di collegamento € la = semplice, e la
stanza arriva con il suo nome per intero, articolo compreso.

Dove comincia il giocatore

Le stanze ci sono, sono collegate, ma da dove parte la storia? Lo decidi
tu con una frase. Senza di essa, FAVELLA farebbe partire il giocatore dalla
prima stanza che ha incontrato, e sarebbe un caso, non una scelta.

SINTASSI

Il giocatore comincia in [stanza].

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Il giocatore comincia in ingresso.

La Casa si apre dove deve aprirsi: sull'uscio, con il soprabito di Adele ancora
appeso. Al posto di comincia PUOI USAre inizia O parte, S€ ti sSUONano meglio.

Direzioni tue

| quattro punti cardinali bastano per muoversi in piano, ma una casa ha
anche un sopra e un sotto: la soffitta, la cantina. Le parole su € giu sono
perd riservate ad altri usi, e non si possono prendere come direzioni. La
soluzione & dichiarare direzioni nuove, sempre in coppia.

SINTASSI

[Direzione] e [direzione opposta] sono direzioni opposte.

Dichiararle in coppia garantisce il ritorno automatico, come per i punti
cardinali. La Casa ne usa due distinte, e la distinzione & deliberata:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Alto e basso sono direzioni opposte.

Sopra e sotto sono direzioni opposte.
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Perché due coppie e non una? Perché atto/basso collegano lingresso alla
cantina, mentre sopra/sotto COllegano la camera alla soffitta. Tenendole
separate, puoi sbarrare un solo percorso alla volta: la porta della cantina
blocchera chi scende basso, sSenza toccare chi sale sopra verso la soffitta.
Quel tipo di blocco — una regola che intercetta un movimento — lo costrui-
remo nel capitolo sulle regole.

Su, giu e le direzioni intermedie

Dalla versione 1.3 FAVELLA conosce da sé anche su e giu (opposte fra loro)
e le quattro direzioni intermedie: nordest, nordovest, sudest, sudovest, CON le loro
opposte. Si collegano come le altre:

ESEMPIO - UN ESEMPIO

La cucina collega giu a la cantina.

La soglia collega nordest a il frutteto.

Prima su era vietata, perché & anche una preposizione: su e giu sono direzioni
opposte. NON compilava e bisognava ripiegare su atto/basso. Ad€SSO Si puo
scrivere, e le coppie personalizzate restano libere per i casi in cui servono
percorsi distinti, come nella Casa.

Passaggi che si aprono e si chiudono
Le uscite possono cambiare durante la partita. Una conseguenza apre un
passaggio (con il ritorno, come la dichiarazione) o lo chiude:

ESEMPIO - UN ESEMPIO

i tira la leva: dire "Uno scaffale ruota su se stesso." e
biblioteca collega est a la stanza segreta.
i spingi la leva: dire "Lo scaffale torna al suo posto." e

biblioteca non collega piu est.

Le stanze nominate in una conseguenza devono essere dichiarate con &
una stanza.. La riga «Uscite:» di solito dice anche il nome della stanza a cui
porta ogni uscita; per non rivelare i luoghi che il giocatore non ha ancora
visto basta una frase:
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SINTASSI

Le uscite nominano solo le stanze visitate.

PROVA TU

Aggiungi una nuova stanza, il sottoscala, € collegala alla cantina con una cop-
pia di direzioni tutta tua (per esempio dentro € fuori). Poi parti dallingresso
e prova a raggiungerla: se il ritorno funziona, la coppia & dichiarata bene.
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CAPITOLO 6

Gli oggetti

Una stanza vuota si visita una volta sola. Sono gli oggetti a darti qualcosa
da fare: una torcia da accendere, una leva da impugnare, lettere da leggere
o da bruciare. In FAVELLA un oggetto si crea come una stanza, con una
frase, e poi lo si colloca nel mondo.

Creare un oggetto

SINTASSI

[Nome dell'oggetto] e una cosa.

«Cosa» € la parola generica per qualunque elemento con cui il giocatore
puo interagire. Piu avanti incontrerai parenti piu specializzati — contenitori,
supporti, personaggi — ma la maggior parte di cido che popola una storia €
una cosa.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

I1 portaombrelli & una cosa.

La torcia & una cosa.
I1 flacone di medicine & una cosa.

Collocare un oggetto
Appena creato, un oggetto non sta da nessuna parte. Per metterlo in scena
gli dai una posizione.

SINTASSI
[oggetto] €& in/nel/nella/... [stanza].

La preposizione si accorda con la stanza, come quando parli: in ingresso,
in cucina, nel giardino.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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portaombrelli € una cosa.
portaombrelli e prendibile.

portaombrelli & in fingresso.

descrizione del portaombrelli e "Ferro battuto, pesante. Dentro
ombrello mai aperto. Potrebbe fare da leva.".

Tre righe sullo stesso portaombrelli: cos’e, dove si trova, com’e fatto. Le
puoi scrivere in qualunque ordine (te lo ricordi dal capitolo sullanatomia
della frase), ma raggrupparle per oggetto rende il file molto piu leggibile.

Cominciare con qualcosa in tasca

A volte il giocatore non deve trovare un oggetto: ce I'ha gia dall'inizio. Un
mazzo di chiavi, un taccuino, la torcia che si & portato da casa. Invece di
collocarlo in una stanza, lo metti direttamente nell'inventario.

SINTASSI
Il giocatore ha [oggetto].

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La torcia & una cosa.

La torcia e prendibile.

Il giocatore ha la torcia.

L'oggetto dev’'essere gia dichiarato (se citi una cosa che non esiste, FAVEL-
LA te lo segnala) e la frase, come le altre, la puoi scrivere dove preferisci
nel file.

Prendere o non prendere

C'e una riga che merita attenzione: ¢ prendibite. Di norma gli oggetti non si
possono raccogliere —il tavolo del salotto resta dov’e, la porta della cantina
non te la metti in tasca. Solo cid che dichiari esplicitamente prendibile
finisce nell'inventario del giocatore.

SINTASSI
[oggetto] & prendibile.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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La torcia e prendibile.

Le lettere e prendibile.

La chiave della cantina e prendibile.

A TRANELLO

Se il giocatore prova a prendere qualcosa che non hai reso prendibile,
FAVELLA glielo impedisce con un messaggio neutro. Quando un oggetto
«non si lascia prendere» pur essendo importante, controlla per prima cosa
di non aver dimenticato la riga ¢ prendibite.

Descrivere un oggetto

Vale quanto detto per le stanze: la descrizione € cio che il giocatore legge
quando esamina l'oggetto, la preposizione si accorda, e anche qui puoi
avere una versione che cambia con lo stato del mondo.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La descrizione della torcia € "Una di quelle torce a manovella che

teneva accanto al letto. Vernice rossa, mezza pelata.".
La descrizione della torcia se la torcia € accesa e "Il fascio e
giallo e tremante, ma tiene.".

Spenta o accesa, la stessa torcia racconta due cose diverse. Per farlo
ci serviva una proprieta — accesa, spenta — ed € proprio 'argomento del
prossimo capitolo.

Il posto iniziale

Quando entri in una stanza, FAVELLA elenca da sé quello che c'e: «Puoi
vedere qui: una mappa, un coltello.». Funziona, ma € un elenco da inven-
tario, non una pagina di racconto. Viene allora la tentazione di scrivere gli
oggetti dentro la descrizione della stanza — «Su un mobile, una mappa
piegata della provincia» — ed ¢ li che la storia si incrina: il giocatore prende
la mappa, torna a guardare, e la mappa € ancora sul mobile.

La soluzione e dare alloggetto il suo posto: una frase che lo presenta finché
sta dove I'hai messo tu.
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SINTASSI
Il posto di/del/della/... [oggetto] & "[testo]".

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La mappa €& una cosa.
La mappa e prendibile.

La mappa € 1in casa.
Il posto della mappa e "Su un mobile, una MAPPA piegata della pro-

vincia.".

Finché la mappa non € mai stata spostata, entrando in casa il giocatore
legge la descrizione della stanza e subito sotto la frase del posto; la mappa
non compare in «Puoi vedere qui». Se nella stanza ci sono piu oggetti al loro
posto, le frasi si susseguono in un solo capoverso: scrivile quindi ciascuna
completa («Sul sedile, un DIARIO...», non «Accanto, un DIARIO...»), perché
ognuna deve reggersi anche quando le altre non ci sono piu. Appena la
prende (0 una tua regola la sposta) la frase sparisce per sempre: se
la riposa, anche nello stesso punto, la mappa torna nell'elenco normale,
perché la tua frase non sarebbe pil vera. ANNULLA rimette tutto com'era.

NOTA

Il posto vale per gli oggetti collocati direttamente in una stanza. Dentro
un contenitore o sopra un supporto la frase non verrebbe mai mostrata, e
FAVELLA te lo segnala con un avviso. Le stanze non hanno un posto: per
loro ¢’ la descrizione.

Oggetti di scena e oggetti ovunque

Certe cose esistono solo per essere guardate: il cielo, i muri, una finestra
murata. Dichiarale di scena: si esaminano, ma non compaiono in «Puoi
vedere qui» € prendi tutto le lascia stare.

SINTASSI
[Oggetto] & di scena.
[Oggetto] €& anche in [stanza].

La seconda frase mette lo stesso oggetto in piu stanze: il cielo sopra il
cortile e sopra l'orto, una porta vista dai due lati. Un oggetto presente in
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piu stanze e prendibile sparisce da tutte quando lo si prende: FAVELLA te
lo ricorda con un avviso.

ESEMPIO - UN ESEMPIO

cielo e una cosa.

é
cielo € nel cortile.
é

anche nell'orto.
cielo e di scena.

cielo ¢

descrizione del cielo & "Nuvole basse, color piombo.".

PROVA TU

Creain cucina un oggetto straccio, rendilo prendibile e dagli una descrizione.
Poi entra in cucina, esaminalo e prendilo: se compare nell'inventario, I'hai
dichiarato bene. Infine dagli un posto («Sul lavello, uno STRACCIO strizza-
to.») e guarda come cambia la stanza prima e dopo averlo preso.
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CAPITOLO 7

Proprieta e stati a due
valori

Una porta e chiusa o aperta. Una torcia & spenta o accesa. La terra del
giardino € compatta finché non la scavi. Queste sono proprieta: aggettivi
che dicono com’e un oggetto in questo momento, e che possono cambiare
durante la partita. Sono la materia prima di ogni enigma.

Assegnare una proprieta

SINTASSI
[oggetto] & [proprieta].

La proprieta & sempre una parola sola (lo hai visto nel capitolo sullanatomia
della frase). La scrivi una volta per fissare lo stato iniziale delloggetto:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

torcia & spenta.
credenza e chiusa.
cassetto e chiuso.

terra smossa € compatta.

Da quel momento puoi chiedere al gioco se quella proprieta vale — se 1a

torcia e
spenta — € UNa conseguenza potra cambiarla. Per ora teniamo a mente che
lo stato iniziale si dichiara cosi.
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NOTA

Va bene anche un aggettivo che comincia come una preposizione: La lapide &
incisa., L'aria & sulfurea., La benda & insanguinata. FAVELLA Capisce che incisa

€ una proprieta e non legge in come l'inizio di un complemento di luogo.

Vale per qualunque aggettivo: scrivilo come ti viene naturale.

Le coppie di opposti

Quasi sempre una proprieta ha il suo contrario, e i due si escludono: una
torcia accesa non & spenta. FAVELLA conosce gia la coppia pilu comune,
aperta € chiusa. Le altre gliele insegni tu, dichiarandole opposte.

SINTASSI

[proprieta] e [proprieta contraria] sono opposte.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Accesa e spenta sono opposte.

Compatta e scavata sono opposte.

Il vantaggio € automatico: quando una conseguenza rendera la torcia accesa,
la proprieta spenta cadra da sola, senza che tu debba toglierla. Lo stesso per
la terra, che passa da compatta @ scavata UNa volta sola e non si lascia scavare
due volte.

Maschile, femminile: ¢i pensa il motore

Forse I'hai notato: la torcia € spenta, il cassetto € chiuso. Stessa idea, desi-
nenza diversa, perché l'italiano concorda l'aggettivo con il genere. FAVELLA
non ti obbliga a stare attento a questo. Confronta le proprieta per la loro
radice, cosi chiuso € chiusa SONO per lui la stessa cosa.

NOTA
Puoi scrivere 11 cassetto & chiuso. € piU @avanti controllarlo con se it

cassetto & chiusa: funziona lo stesso, la radice & quella. Resta comunque
buona regola scrivere l'accordo giusto — il manuale lo fa — perché il testo
si legga bene. Quel che cambia la radice, invece, FAVELLA lo intercetta: un
vero refuso come chiuao ti viene segnalato.
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Le proprieta fanno gli enigmi

Da sole, le proprieta non fanno succedere niente: dicono uno stato, e basta.
Ma sono l'aggancio su cui poggia tutto. La porta della cantina parte chiusa;
una regola controllera quella proprieta per decidere se lasciarti scendere,
e un‘altra la rendera aperta quando giri la chiave giusta. Quel meccanismo
— condizione piu conseguenza — ¢ il cuore dei prossimi capitoli.

Togliere una proprieta
Una conseguenza aggiunge una proprieta; dalla versione 1.3 pud anche
toglierla:

SINTASSI

e adesso [oggetto] non & pil [proprieta]

Serve quando la proprieta non ha un'opposta dichiarata: e adesso 41 panno

non e

pil bagnato € il panno smette di essere bagnato, senza diventare nient’altro.

Proprieta che il motore sa usare
Alcune proprieta, da dichiarare come le altre, dicono al motore cosa si pud
fare con un oggetto:

Proprieta  Cosa permette

prendibile prenderlo (anche in una condizione: se 1a mela & prendibile, €
in una conseguenzZa: e adesso la mela non & pil prendib'ile)

apribile apri € chiudi (Che rendono l'oggetto aperto O chiuso)
accendibile accendi € spegni (acceso, spento)
commestibile ...0:, (loggetto sparisce)
bevibile bevi (idem)

La concordanza per radice, dalla 1.3, tiene conto anche dei plurali difficili:
bianco € bianchi, vecchio € vecchie, lungo € lunghe SONO la stessa proprieté.

PROVA TU

Aggiungi alla camera un baute, dichiaralo chiuso, € dichiara una coppia di
opposti tutta tua per un altro oggetto (per esempio bagnato € asciutto Per un
tappeto). Non serve ancora una regola: stai solo preparando il terreno.
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CAPITOLO 8

Contenitori e supporti

Non tutto sta semplicemente «in una stanza». Certe cose stanno dentro
altre — la chiave nella credenza, le lettere nel cassetto — o sopra altre —
la torcia sul tavolino. FAVELLA distingue questi due ruoli con due parole:
contenitore e supporto.

Dichiarare un contenitore o un supporto

SINTASSI
[Nome] & un contenitore.

[Nome] & un supporto.

Un contenitore tiene cose dentro di sé e pu0 essere aperto o chiuso; un
supporto tiene cose sopra, in vista. La credenza del salotto &€ un conteni-
tore; il tavolino dell'ingresso, un supporto.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

credenza € un contenitore.
credenza e 1in salotto.
credenza e chiusa.

tavolino & un supporto.

tavolino e in ingresso.

Per il resto si comportano come oggetti qualsiasi: hanno una posizione, una
descrizione, eventuali proprieta.

Metterci dentro qualcosa

Per collocare un oggetto dentro un contenitore o sopra un supporto usila
stessa frase di posizione vista per le stanze, scegliendo la preposizione
giusta.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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La chiave della cantina & nella credenza.
Le lettere e nel cassetto.

La torcia e sul tavolino.

E qui torna comoda la robustezza d'ordine: puoi mettere la torcia sutl tavolino
anche prima di aver dichiarato che il tavolino € un supporto. FAVELLA
sistema tutto a fine lettura.

Un contenitore chiuso nasconde

C'€ un motivo se la credenza nasce chiusa. Un contenitore chiuso non
mostra il suo contenuto: finché il giocatore non lo apre, la chiave li dentro
come se non ci fosse. E esattamente cid che rende la credenza un piccolo
enigma invece di uno scaffale.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

I1 cassetto € un contenitore.
Il cassetto e chiuso.

Le lettere e nel cassetto.

Le lettere restano invisibili finché il cassetto & chiuso. Aprirlo — con la
chiave giusta o forzandolo con il portaombrelli— € una regola, e la scriverai
nel capitolo dedicato. Il riutilizzo della coppia aperta/chiusa significa anche
che non devi inventare nulla di nuovo: «aperto» e «chiuso» li conosci gia.
Il giocatore, dal canto suo, pu® anche posare cose: il comando metti [oggetto]
in/su [contenitore o supporto] SPOSta un oggetto dell'inventario dentro o sopra
un altro.

Alias: lo stesso oggetto, pil nomi

Tu chiami un oggetto «flacone di medicine»; il giocatore digitera «medici-
ne». Per non costringerlo a indovinare il tuo nome esatto, gli dai degli alias:
sinonimi che valgono solo per quello che lui scrive.

SINTASSI

[oggetto] si chiama anche "[sinonimo]".

L'alias & vocabolario nuovo, quindi va tra virgolette. La Casa ne usa parec-
chi:
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ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La torcia si chiama anche "pila".

Le lettere si chiama anche "corrispondenza'.
L'atto di vendita si chiama anche "carte".

NOTA

Gli alias valgono solo per l'input del giocatore. Nelle tue regole continui a
usare il nome canonico (1a torcia, NON «pilax»): 'alias & una cortesia verso chi
gioca, non un secondo nome per te.

PROVA TU
Trasforma la scrivania dello studio in un supporto, posaci sopra una penna

prendibile, e dai alla penna lalias "stilografica". Poi prova a prenderla digi-
tando il sinonimo.
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CAPITOLO 9

Stati e contatori

Le proprieta raccontano com’e un oggetto. Ma una storia ha bisogno anche
di tenere il conto di cose che non stanno in nessun oggetto: a che punto &
il temporale, quanto sa il giocatore, quanti indizi ha raccolto. Per questo ci
sono gli stati e i contatori — la memoria astratta della tua avventura.

Gli stati

Uno stato & una variabile che pud assumere uno fra piu valori, come un
interruttore a pil posizioni. Lo dichiari, poi ne fissi il valore iniziale.

SINTASSI
[Nome] & uno stato.

[Nome] & [valore iniziale].

Nella Casa la verita sul conto di Adele attraversa piu stadi, e il temporale
pure:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La verita & uno stato.

La verita & ignota.

I1 temporale & uno stato.
I1 temporale & lontano.

| valori — ignota, sospetta, svelata Per la verita — non si elencano in anticipo:
li introduci usandoli. Da quel momento puoi interrogare lo stato in una
condizione (se 1a verita & svelata, OPPUIE se la verita non & ignota) € cambiarlo
CON Una conseguenza (e adesso la verita & svelata), che vedremo a breve.

| contatori
Un contatore tiene un numero. Parte da zero, se non dici altro, e lo fai salire
0 scendere nel corso della partita.
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SINTASSI

[Nome] & un contatore.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Gli indizi & un contatore.

La fiducia € un contatore.

A volte zero non ¢ il punto di partenza giusto. La caima del protagonista, per
esempio, parte piena e cala man mano che la casa svela cid che nasconde:
la dichiari con un valore iniziale.

SINTASSI

[contatore] parte da [numero].

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La calma € un contatore.

La calma parte da 3.

NOTA

Se il nome & plurale, concorda pure il verbo: Le vite sono un contatore. € Le
vite partono da 3. Sono forme valide quanto il singolare. Scrivi quella che

suona naturale — 61i indizi & un contatore. O Gli indizi sono un contatore.:

FAVELLA accetta entrambe.

Confrontare un contatore
Il bello di un numero € che lo puoi confrontare. FAVELLA mette a disposi-
zione tutta la scala, da usare nelle condizioni:

SINTASSI

se [contatore] & [N] — eSattamente N

se [contatore] non & [N] — diversoda N

se [contatore] & almeno [N] — Maggiore o uguale

se [contatore] & al massimo [N] — Minore o uguale

se [contatore] & pid di [N] — Strettamente maggiore
se [contatore] & meno di [N] — Strettamente minore
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NOTA

Al posto del numero fisso n puoi mettere il valore di un altro contatore,
scritto fra parentesi quadre: se 1a vita & meno di [soglial. COSi confronti due
grandezze fra loro, non pill un contatore contro una costante. E lidea che il
capitolo «ll caso e le quantita» sviluppa per intero — li i numeri imparano a
parlarsi.

La Casa li usa per far maturare gli eventi: certe rivelazioni si sbloccano solo
quando hairaccolto abbastanza indizi, e la tensione monta quando la calma
scende sotto una soglia.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Quando gli indizi & almeno 4 diventa vera: dire "(Per un attimo i

pezzi stanno insieme da soli: le lettere chiuse, le mensilita mai
cessate, la valigia mai partita. Manca solo un nome.)".

Quando la calma e meno di 1 diventa vera: dire "Ti accorgi che le
mani ti tremano. Non & freddo: e che questa casa ha smesso di es-

sere una casa.".

(Le frasi quando .. diventa vera SONO demoni, sentinelle che sorvegliano una
condizione da sole: li costruiremo nel loro capitolo. Qui ci interessano i
confronti che contengono.)

Far parlare i numeri: ’interpolazione

Uno stato o un contatore non resta chiuso nella logica: puoi mostrarne il
valore dentro qualunque testo, scrivendone il nome fra parentesi quadre.
A gioco avviato, FAVELLA sostituisce il segnaposto con il valore corrente.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di ricorda se la verita é svelata: dire "Hai messo insieme

[indizi] frammenti, e bastano.".

Se al momento giusto il contatore vale quattro, il giocatore leggera «Hai
messo insieme 4 frammenti, e bastano». La stessa interpolazione funziona
nelle descrizioni, nelle risposte delle regole, nelle battute dei personaggi:
ovunque ci sia un testo fra virgolette.
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Uno stato che ne ricalca un altro

Finora il valore di uno stato lo hai sempre scritto a mano: 1a verita ¢ svelata,
il meteo & sereno. Certe volte, pero, il valore giusto & «quello di un altro stato»,
e non lo conosci in anticipo. Per questo uno stato puo prendere il valore di
un altro, e due stati si possono confrontare fra loro.

SINTASSI
[stato] diventa [altro stato]. — copia il valore

In una storia di appuntamenti, per esempio, puoi tenere uno stato corteggiato
che ricorda chi sta in cima alle preferenze del giocatore:

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE

e adesso il corteggiato diventa il preferito.

Da quel momento corteggiato Vale esattamente quanto vale preferito: Se pill
avanti cambi preferito, corteggiato resta com'era — la copia avviene una volta,
nel momento in cui la scrivi, non si aggancia per sempre.

Per confrontare due stati, invece, c'€ ¢ come:

SINTASSI
se [stato] & come [altro stato] — StesSsSO valore
se [stato] non & come [altro stato] — valore diverso

A TRANELLO

Il come NON € UN vVezzo: S€NZa, se il corteggiato & il preferito sarebbe ambiguo
— FAVELLA non saprebbe se i1 preferito € Un altro stato con cui confrontare
o la parola-valore preferito. Il come toglie il dubbio, e va scritto sempre.

NOTA

Questa forma «nuda» vale fra due stati. Per i contatori il valore di un altro
contatore si scrive fra parentesi quadre, mome1 (l0 hai visto poco sopra, nei
confronti): € piu preciso, e lo riprende il capitolo «ll caso e le quantita».
Mischiare i due — uno stato di qua, un contatore di la — non funziona, e
FAVELLA te lo dice indicando la forma giusta.
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Numeri negativi, in lettere, e un po’ di aritmetica
Dalla versione 1.3 un contatore pud partire sotto zero (La temperatura parte da
-5.), e dove si scrive un numero di turni, di spazi o di oggetti vanno bene
anche i numeriin lettere, da zero @ venti € le decine fino a cento (0gni tre turni,
Il giocatore pud portare cinque oggetti.; Ma NON un, uno, una, Che Sono gla parole
del linguaggio: scrivi 1 oggetto). Oltre ad aumenta € diminuisci, le conseguenze
sanno:

Conseguenza Effetto

moltiplica la forza per 2 raddoppia

dividi la forza per 3 divisione intera (7 diviso 3 fa 2)
riduci 1'ora modulo 24 il resto della divisione: un orologio che ricomin-
cia

la forza resta fra 0 e 10 riporta il valore nell'intervallo

Il turno si legge come un contatore, senza dichiararlo: se il turno & almeno 20
nelle condizioni, (turno] Nei testi. Non si pud cambiare.

PROVA TU

Dichiara un contatore passi che parte da O € uno stato meteo che parte da
sereno. NON farli ancora cambiare: prima impareremo a muovere i numeri e
gli stati, nel capitolo sulle conseguenze.
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CAPITOLO 10

Le regole: «ilnvece di»

Finora hai costruito un mondo: stanze, oggetti, stati. Ma un mondo che non
risponde non & ancora una storia. Le regole sono il punto in cui FAVELLA
smette di descrivere e comincia a reagire: dicono al gioco cosa fare quando
il giocatore prova ad aprire, a prendere, a usare qualcosa.

In FAVELLA esiste un'unica forma di regola, e si apre sempre con le stesse
due parole: Invece di. Il nome non & casuale, e nasconde l'idea piu impor-
tante di tutto il capitolo.

«Invece di» vuol dire «al posto di»

Quando una regola scatta, il motore esegue la regola al posto di cid che
avrebbe fatto normalmente. Non in aggiunta: al posto di. La frase che scrivi
tu sostituisce in pieno il comportamento predefinito del verbo.

SINTASSI

Invece di [verbo all'imperativo] [oggetto]: dire "[testo]".

Il verbo va scritto all'imperativo, esattamente come lo digiterebbe il gioca-
tore: apri (NON «aprire»), prendi (NON «prendere»).

Ecco la regola piu semplice possibile, tratta dallo studio di Adele: una falsa
pista, onesta. Il giocatore sposta il tappeto sperando in una botola; non c'e
nulla, e glielo diciamo.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di sposta il tappeto dello studio: dire "Sollevi un angolo.

Parquet, polvere, niente. Adele non era una che nascondeva sotto i
tappeti.".

Qui il verbo sposta Non aveva comunque un effetto sul mondo, quindi «sosti-
tuirlo» con un messaggio e innocuo. Con i verbi che cambiano qualcosa —
prendi, lascia, metti, apri — la faccenda e plU delicata.
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A TRANELLO

Se SCriVi tnvece di prendi la torcia: dire "scotta!"., il giocatore vedra il messag-
gio e la torcia non finira nell'inventario: hai sostituito l'intera azione «prendi»,
compreso il suo effetto. Per conservare l'effetto normale devi ricrearlo con
una conseguenza e adesso (il capitolo successivo, «Logica e conseguenze»).
E un tranello in cui cade chiunque, almeno una volta: «Invece di» spegne il
comportamento di default.

Per questo, quando una regola apre qualcosa, l'apertura va dichiarata a
parte. Guarda il cassettone della camera: la regola intercetta apri, racconta
la scena e aggiorna lo stato delloggetto.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di apri il cassettone se il cassettone e chiuso: dire "Il
primo cassetto cede subito: era solo accostato. Dentro, avvolto in

un fazzoletto, qualcosa di piccolo e pesante." e adesso il casset-
tone & aperto.

NOTA

E se unaregola serve solo a cambiare qualcosa, senza niente da raccontare
al giocatore? Allora puoi saltare il dire "." € andare dritto alla conseguenza:
Invece di riposa: aumenta la forza.. ‘E la stessa liberta di eventi e demoni — il
«tick silenzioso» del capitolo sul tempo. Le conseguenze le vedi per esteso
nel prossimo capitolo; qui basta sapere che il testo, da solo, & facoltativo.

Regole condizionali: 1a parola se

Una regola pu0 aspettare il momento giusto. Aggiungendo una clausola se,
scatta solo quando la condizione & vera; altrimenti il motore prosegue e
cerca un‘altra regola applicabile.

SINTASSI

Invece di [azione] se [condizione]: dire "[testo]".

La torcia di Adele € a manovella: per accenderla devi averla in mano.
Servono due regole, una per il caso «ci riesco» e una per il caso «non ci
riesco»; la prima usa una condizione composta con e (la logica booleana
completa & nel capitolo «Logica e conseguenze»).

47



FAVELLA 1 - Manuale di Programmazione Le regole: «Invece di»

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di accendi la torcia se la torcia & spenta e il giocatore
ha la torcia: dire "Carichi la manovella per dieci secondi. Il fa-
scio e giallo e tremante, ma tiene." e adesso la torcia e accesa.

Invece di accendi la torcia se la torcia & spenta: dire "Devi

averla in mano per caricarla.".

NOTA

Le regole condizionali hanno la precedenza su quelle semplici, e fra due
condizionali vince la prima dichiarata che risulta vera. Per questo la riga con
la condizione pil stringente (.. e i1 giocatore ha la torcia) Va scritta prima del
ripiego piu generico: il motore le prova nell'ordine.

Verbi personalizzati

accendi, spegni, forza, scava, brucia: NON SONO verbi che FAVELLA conosce da
sé, li hai inventati tu per questa storia. Un verbo nuovo & vocabolario nuovo,
e come ogni vocabolario nuovo si dichiara tra virgolette.

SINTASSI

"[verbo]" & un comando.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

"accendi" €& un comando.

"spegni" € un comando.

"forza" & un comando.
"scava" € un comando.
"brucia" e un comando.

Da quel momento il giocatore pu0 digitarli e tu puoi intercettarli con 1nvece
di, esattamente come i verbi predefiniti. Un comando pud anche essere di
piu parole: in quel caso si dichiara "fai scattare" & un comando. € il motore
riconosce l'intera espressione all'inizio del comando.

Comandi senza oggetto

Alcuni verbi non reggono un oggetto: si accelera, si aspetta, si salta, e
basta. Per questi dichiari il comando come senza oggetto, cosi la regola
globale scatta anche quando il giocatore digita il verbo da solo.
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SINTASSI

"[verbo]" & un comando senza oggetto.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

"accelera" e un comando senza oggetto.
Invece di accelera: dire "Premi a fondo. Il motore sale di giri,

il paesaggio si fa liquido ai lati.".

Sinonimi di un verbo

Chi gioca non indovina sempre la tua parola. Molte alternative FAVELLA
le conosce gia: dove tu hai previsto prendi, chi gioca puo scrivere raccogli,
afferra O prendere, € la tua regola scatta lo stesso.

NOTA

Una regola scritta col verbo principale di un’azione vale per tutti i suoi
sinonimi (dalla versione 1.2.2): tnvece di prendi .. intercetta anche raccogts,
afferra € prendere; Invece di esamina .. aNCNE guarda, osserva € leggi; Invece di lascia
..anche molla, posa € butta;] Invece di metti ..aNCNE inserisci, infila € appoggia. UNa
regola scritta con un sinonimo, come 1nvece di leggi il libro, Vale solo per
quella parola, e per quella parola ha la precedenza: cosi leggere e guardare
possono dire cose diverse.

Per una parola che FAVELLA non conosce, invece di duplicare le regole
dichiari che vale come un verbo noto: ne eredita tutto — il comportamento
di default, le tue regole tnvece di, perfino i pronomi.

SINTASSI

"[parola nuova]" & come [verbo].

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

"ghermisci" € come prendi.

Da qui ghermisci 1a torcia fa esattamente quel che farebbe prendi 1a torcia.
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Il verbo a destra pud essere uno di quelli che il motore conosce, oppure
un comando che hai dichiarato tu (dalla versione 1.2). Un comando di piu
parole va scritto fra virgolette, da tutte e due le parti:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

"getta" € un comando.

"lancia"™ & come getta.

"getta il cibo" & un comando senza oggetto.

"butta via il cibo" & come "getta il cibo".

Invece di getta il cibo: dire "Il cane si avventa sul pane sec-—
co.".

Adesso lancia il sasso Segue le regole di getta, € butta via il cibo quella di
getta il cibo. L'Ordine delle frasi non conta: il sinonimo pud comparire prima
del comando a cui rimanda. Se a destra c’€ una parola che FAVELLA non
conosce e che non hai dichiarato, te lo segnala con un avviso.

Se la parola a sinistra € gia un verbo del motore ("colpisci" & come attacca.),
FAVELLA ti avvisa che da ora in poi fara un‘altra cosa, e ti dice che cosa
faceva prima. Se il cambio & quello che volevi, scrivilo nella frase stessa e
l'avviso sparisce (dalla versione 1.4.1): "colpisci" & come attacca (voluto).

A TRANELLO
¢ come Vale solo per i verbi. Per le direzioni non funziona: "destra" &

come est NON crea una direzione. Per dire che due direzioni sono l'una
l'opposto dell'altra c'e la forma apposita, gia vista nel capitolo sulla topologia
— Destra e sinistra sono direzioni opposte.. S€ Provi ¢ come SU UNa direzione,
FAVELLA te lo fa notare e ti rimanda a questa forma.

Regole a due oggetti

Molti enigmi nascono dall'incontro di due cose: una chiave e una porta, una
leva e un cassetto. FAVELLA lo scrive con una preposizione fra i due oggetti
— su, con, contro, in (@nche articolate: sutta, netta...).

SINTASSI
Invece di [verbo] [oggetto 1] [su/con/contro/in] [oggetto 2] se [condizione]: dire
"[testo]".

La porta della cantina si apre con la sua chiave:
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ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di usa la chiave della cantina sulla porta della cantina se

la porta della cantina e chiusa: dire "La doppia mappa gira due

volte, di scatto. La porta si apre verso il basso." e adesso la
porta della cantina e aperta.

E lo stesso cassetto dello studio si puod forzare: qui un verbo personalizzato
e due oggetti collaborano, con il portaombrelli che fa da leva.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di forza il cassetto con il portaombrelli se il cassetto e
chiuso: dire "Il ferro del portaombrelli scivola sotto il piano.
Una pressione asciutta, il legno cede. Hai aperto male, ma hai

aperto." e adesso il cassetto € aperto.

NOTA

Il motore ¢ tollerante sulla preposizione: se i due oggetti individuano una
solainterazione possibile, usa 1a chiave con 1a porta funziona anche se laregola
era scritta con sutta. Cosi il giocatore non deve indovinare la preposizione
«giusta».

Dalla versione 1.4.2 il giocatore ha altre strade per la stessa regola: usa 1a
chiave per aprire la porta, usa la chiave ed apri la porta € apri la porta con

1a chiave fanno scattare la regola scritta con usa. Se scrive solo usa 1a
chiave, il motore chiede «Con cosa vuoi usarla?», e basta rispondere 1a
porta. TU NoN devi scrivere altro: la regola & una, e le formulazioni che la
raggiungono sono quelle che chiunque proverebbe. Se perod scrivi tu una
regola per apri 1a

porta con la chiave, Vince la tua.

Regole globali: senza bersaglio

A volte la reazione non riguarda un oggetto, ma lo stato della storia. Una
regola puo fare a meno delloggetto e scattare sul solo verbo (con o senza
condizione). Il verbo ricorda, in fondo alla Casa, tira le somme degli indizi
raccolti:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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Invece di ricorda se la verita & svelata: dire "Tua zia. Le lette-
re chiuse. Il bambino consegnato. Le mensilita mai cessate. Hai

messo insieme [indizi] frammenti, e bastano.".
Invece di ricorda: dire "Non hai abbastanza pezzi per cucirli in-
sieme. Non ancora.".

Le rindizi] fra parentesi quadre sono un’interpolazione: a gioco avviato
vengono sostituite dal valore corrente del contatore. Una regola specifica,
legata a un oggetto, vince comunque su una globale: prima il motore cerca
la regola puntuale, poi ripiega su quella generale.

La catena diripiego

Mettendo insieme questi pezzi ottieni il pattern piu utile di tutti: piu regole
sullo stesso verbo, dalla piu esigente alla piu generica, che formano una
catena di ripiego. Scavare la terra del giardino ne & I'esempio migliore.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di scava la terra smossa se il giocatore ha il portaombrel-
1i e la terra smossa e compatta: dire "Con il puntale del portaom-—
brelli arrivi sotto. Tre colpi, e la chiave dello studio e 1i." e
adesso la chiave dello studio & in giardino e adesso la terra
smossa e scavata.

Invece di scava la terra smossa se la terra smossa e compatta: di-
re "A mani nude no. Servirebbe qualcosa con cui smuovere.".

Invece di scava la terra smossa: dire "Hai gia rivoltato la terra

qui sotto. Non c'e altro.".

Il motore le valuta dall'alto verso il basso: se hai la leva e la terra € ancora
intatta, scavi davvero; se ti manca lo strumento, ti dice cosa ti serve; una
volta scavata, la terza riga chiude la questione. Tre esiti per lo stesso verbo,
nessuna ambiguita.

Prima, dopo, altrimenti

Tnvece di SOstituisce l'azione. Dalla versione 1.3 ci sono altre due fasi:

® Prima di prendi la piuma: dire "Ti chini.". Scatta e poil'azione prosegue come
sempre;

® Dopo di prendi la piuma: dire "E leggerissima.". Scatta dopo che l'azione del
motore € riuscita (la piuma & stata presa davvero); se non riesce, tace.
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Cosi non serve riscrivere una presa solo per aggiungerle una frase: la
capienza, il buio e il messaggio «Preso» restano quelli del motore. Una
regola rrima di che scatta fa sempre passare un turno, anche se poil'azione
non riesce (vai nord dove a nord non si va): ANNULLA la disfa e SALVA la
ricorda.

Una regola con se pud avere un ramo per quando la condizione ¢ falsa:

ESEMPIO - UN ESEMPIO

Invece di esamina la porta se la porta e aperta: dire "Da sul

giardino."; altrimenti dire "E chiusa, e la vernice si scrosta.".

E al posto di un oggetto preciso puoi scrivere una categoria: qualcosa vale
per ogni oggetto, qualcosa di [proprieta] Per ogni oggetto che ha quella
proprieta. Una regola su un oggetto preciso vince sempre su quella per
categoria.

ESEMPIO - UN ESEMPIO

Invece di prendi qualcosa di pesante: dire "Non ce la fai a solle-

varlo.".

Invece di annusa qualcosa: dire "Sa di polvere.'".

A chi, da dove
Nelle regole a due oggetti valgono anche le preposizioni s, da (con tutte le
loro forme: alla, dal, dall'...) € sopra, sotto, dentro, dietro, verso: Invece di dai la

mela alla guardia, Invece di prendi il libro dallo scaffale.

PROVA TU

Aggiungi alla Casa una reazione per il verbo bussa sulla porta della cantina:
un messaggio diverso a seconda che la porta sia chiusa O aperta. Ti bastano
due regole e la parola se — ricordando di metterle nell'ordine giusto.
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CAPITOLO 11

Logica e conseguenze

Nel capitolo sulle regole hai visto la parte sinistra di una regola: il verbo, la
condizione. Ora guardiamo le due meta che rendono una regola davvero
potente: le condizioni composte, che decidono con precisione quando
scattare, e le conseguenze, che cambiano il mondo dopo che é scattata.

Comporre le condizioni

Una condizione semplice controlla un fatto solo. Spesso pero la realta ne
richiede diversi insieme: per accendere la torcia devi averla in mano e la
torcia dev'essere spenta. FAVELLA combina le condizioni con tre parole.

SINTASSI

[A] e [8] — vere entrambe (E logico)

[A] oppure [B] — Vera almeno una (O logico)
non [...] — la negazione, infissa nella frase

L’E lo hai gia incontrato accendendo la torcia. L'O regge invece il finale piu
amaro della Casa: bruciare le lettere & impedito se la torcia & spenta oppure
se non hai le lettere in mano.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di brucia le lettere se la torcia & spenta oppure il gioca-

tore non ha le lettere: dire "Non cosi, non adesso.".

La negazione, in italiano, sta dentro la frase: i1 giocatore non ha le lettere, il
medaglione non & notato. E il modo naturale di scriverla, ed & anche quello che
FAVELLA capisce.

54



FAVELLA 1 - Manuale di Programmazione Logica e conseguenze

A TRANELLO

Per I'O logico usa sempre la parola intera oppure, mai la lettera o (che vale
«ovest»). Allo stesso modo, I'E logico € e, da non confondere con «est»
quando scrivi una direzione.

Quando ti serve negare un intero gruppo, lo racchiudi tra parentesi e gli
premetti non:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di esci se non ( il giocatore ha le lettere e la verita e

svelata ): dire "Non puoi andartene cosi.".

Cambiare il mondo: e adesso

Una regola che dice soltanto qualcosa & muta sul mondo. Per farle cambia-
re lo stato delle cose, aggiungi in coda una o piu conseguenze, introdotte
da e adesso.

SINTASSI

Invece di [...]: dire "[testo]" e adesso [conseguenza].

Le conseguenze sono di pochi tipi, e li hai gia visti sparsi qua e la. Eccoli in
fila.
Cambiare una proprieta. E quella che apre porte e accende torce:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di accendi la torcia se la torcia & spenta e il giocatore

ha la torcia: dire "Carichi la manovella per dieci secondi. Il fa-
scio e giallo e tremante, ma tiene." e adesso la torcia e accesa.

Spostare un oggetto (in una stanza, in un contenitore, nell'inventario) o
farlo sparire mandandolo net nulla:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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Invece di bevi il bicchiere di grappa: dire "Ne resta poca. Ti

riempie la bocca di legno bruciato." e adesso il bicchiere di
grappa € nel nulla.

Muovere un contatore (aumenta, diminuisci, OPPUre diventa [N]) O Cambiare uno
stato — fissandone il valore (1a verita ¢ sospetta) O copiandolo da un altro
stato (i1 corteggiato diventa i1 preferito, COMe nel capitolo «Stati e contatori»).
Spesso una regola ne fa piu d’'una di seguito, ciascuna con il SUO e adesso:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di esamina la fotografia se la verita & ignota: dire "Adele
a vent'anni, di tre quarti, con in braccio un neonato. Il retro a

matita: 'novembre del trentanove, prima di portarlo via'. Non c'e
mai stato un cugino in casa nostra." e adesso aumenta gli indizi e
adesso la verita e sospetta e adesso diminuisci la calma.

Una sola azione del giocatore — esaminare una foto — fa salire gli indizi,
sposta lo stato della verita da ignota @ sospetta € intacca la calma. Le conse-
guenze si eseguono nell'ordine in cui le scrivi.

NOTA

aumenta € diminuisci, da soli, muovono il contatore di uno. Ma puoi dire anche
di quanto: aumenta gli indizi di 2. E quel «quanto» non deve restare fisso —
puo essere il valore di un altro contatore o un numero estratto a caso. E il
cuore del capitolo «ll caso e le quantita»; qui ti basti sapere che la quantita
non & per forza un numero scritto a mano.

NOTA

Esiste anche la conseguenza che sposta il giocatore in un‘altra stanza:
adesso il giocatore & in [stanza]. La Casa nonne ha biSOgnO (ci simuove conle
direzioni), ma & utile per botole, teletrasporti, cadute. Mostrera al giocatore
la nuova stanza, come se ci fosse entrato.

Dove stanno le cose

Dalla versione 1.3 una condizione pu0 chiedere dove sta un oggetto o un
personaggio, non solo il giocatore:
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Condizione E vera se...

se la guardia & in cucina la guardia & nella cucina (anche la chiave
nella scatola sul tavolo della cucina «& in
cucinay)

se la chiave e nella scatola |3 chiave € nella scatola, oin qualcosa che sta
nella scatola

se la mela e 1in {inventario il giocatore ha la mela
se il gatto & qui il gatto & nella stanza del giocatore
se la guardia ha la chiave la chiave & della guardia (vedi «Personaggi»)

Ognuna ha la sua negazione (se la guardia non & 4in cucina). E e adesso Si pUb
scrivere anche davanti alla prima conseguenza, quando manca il dire: Tnvece

di tocca la miccia: e adesso la miccia e accesa.

PROVA TU

Scrivi una regola sul flacone di medicine: €saminandolo, fai aumentare gli indizi
e diminuire la calma, con due e adesso in coda. Poi controlla che la seconda
volta non conti di nuovo (ti servira una proprieta-sentinella, come notata).
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CAPITOLO 12

Il caso e le quantita

Un contatore, fin qui, & stato una cella chiusa: lo confronti con un numero
che scegli tu, lo fai salire di uno. Funziona, ma tiene i numeri separati 'uno
dallaltro. La forza del guerriero non sa nulla della vita del drago; il danno &
sempre lo stesso, perché e scritto a mano.

Questo capitolo apre due porte. La prima fa parlare i numeri fra loro: una
quantita pud essere il valore di un altro contatore, e un confronto pud
mettere a paragone due grandezze invece di un numero e una costante. La
seconda da all'autore un paio di dadi: I'estrazione a caso, e I'imprevisto che
capita una volta su quattro.

Nessuno dei due costrutti serve a «La Casa di Via Stradivari» — & una storia
di indizi e di calma, non di combattimenti o di meteo. Gli esempi vengono
dunque da territori diversi: un gioco di ruolo, un viaggio in automobile, una
notte di sopravvivenza. Sono i generi su cui FAVELLA & stata messa alla
prova, ed e li che questi strumenti danno il meglio.

LPoperando: misurare un «quanto»

Ovunque FAVELLA si aspetti una quantita — di quanto far salire un conta-
tore, contro cosa confrontarlo — accetta tre forme. Le chiamiamo, tutte e
tre, un operando.

SINTASSI

3 — un numero scritto a mano

[forza] — il valore di un contatore, fra parentesi quadre

un numero fra 1 e 6 — UN'estrazione a caso, estremi compresi

La forma fra parentesi quadre & la stessa che gia usi nei testi: (forza] signi-
fica «il valore di forza adesso», esattamente come quando lo scrivi dentro
una battuta. Qui, pero, non lo stampi: lo usi come numero, per farci un conto.
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Quantita prese da un altro contatore

aumenta € diminuisci, da soli, muovono il contatore di uno. Aggiungendo di piu
un operando dici di quanto, e il «<quanto» pud venire da un altro contatore.
In un gioco di ruolo, il colpo del guerriero toglie al drago tanti punti vita
quanta ¢ la sua forza:

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE

Invece di colpisci il drago: dire "Cali la spada." e adesso dimi-

nuisci la vita del drago di [forza].

Se la forza vale cinque, il drago perde cinque punti; se piu tardi bevi una
pozione e la forza sale a otto, lo stesso comando ne toglie otto. Il danno
non € pit un numero fisso: segue una statistica del mondo. Lo stesso vale
per diventa, che porta il contatore a un valore — anch’esso, volendo, preso
da un altro contatore.

Confrontare due grandezze

Allo stesso modo, un confronto pud mettere a paragone due contatori.
Dove prima scrivevi un numero, ora puoi mettere il valore di un contatore
fra parentesi quadre:

SINTASSI
se la vita del drago € meno di [vita del guerriero]

se gli dindizi & almeno [indizi necessari]

Tutta la scala dei confronti del capitolo «Stati e contatori» — atmeno, al
massimo, pit di, meno di — accetta un contatore al posto del numero. E cosiche
nascono le soglie mobili: il drago fugge quando la sua vita scende sotto
quella del guerriero, una relazione che cambia da sé man mano che i due
numeri si muovono.

NOTA

Il caso resta fuori dai confronti. Puoi confrontare con un numero o con un
altro contatore, ma non con un numero fra 1 e 6: UNa soglia ripescata a ogni
controllo non vorrebbe dire niente. L'estrazione a caso serve a muovere i
numeri, non a misurarli.
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Tirare i dadi
La terza forma delloperando ¢ il dado vero e proprio: un numero fra A e B
pesca un intero a caso nell'intervallo, estremi compresi.

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE

Invece di tira il dado: dire "I dadi rotolano sul tavolo." e ades-

so il punteggio diventa un numero fra 1 e 6.

fra 1 e 6 da uno qualsiasi fra uno e sei, sei incluso. Lo usi per il danno
variabile, per unincontro che non sai prevedere, per qualunque cosa debba
pendere dalla fortuna.

Scegliere a caso fra piu stati
| numeri non sono l'unica cosa che il caso pud decidere. Uno stato pud
prendere uno fra piu valori, sorteggiato sul momento:

SINTASSI

[stato] diventa uno fra [valore], [valore], [valore].

Il meteo di un viaggio in automobile, per esempio, cambia senza che tu
sappia in anticipo come:

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE

Ogni 10 turni: il meteo diventa uno fra sereno, pioggia, nebbia.

Bada alla parola: diventa uno fra .. sceglie un valore di stato (parole come
sereno, p'ioggia); diventa un numero fra .. pl’OdUCG una quantité. La uno O il numero
dicono a FAVELLA quale dei due intendi.

Quando capita

Resta I'imprevisto: qualcosa che accade solo a volte, con una certa proba-
bilita. La condizione capita (n su M) — si, con l'accento — & vera all'incirca N
volte su M.

SINTASSI

capita (1 su 4) — Vera una volta su quattro
capita (3 su 10) — vera tre volte su dieci
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E fatta apposta per i demoni, le sentinelle che controllano una condizione
a ogni turno. In un viaggio, una gomma puo forarsi senza preavviso:

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE

Ogni turno se capita (1 su 20): dire "Uno scoppio secco: hai fora-

to." e adesso la ruota e forata.

capita € Una condizione come le altre: la combini con e, oppure, non, € la usi
dove serve una condizione — in una regola, in un‘opzione di dialogo, in
una descrizione. Tienine perd a mente la natura: ogni volta che FAVELLA la
controlla, tira il dado. In un demone ogni turno se .. & esattamente cid che
vuoi, un tiro a turno; valutarla piu volte nello stesso turno significa piu tiri.

Il caso si puo riavvolgere

Una cosa importante, e tuttaltro che ovvia: in FAVELLA il caso € riprodu-
cibile. Il dado non & davvero imprevedibile — segue un filo nascosto, lo
stesso a ogni partita — e quel filo fa parte dello stato del mondo. Significa
che annutta riavvolge anche la fortuna: disfiil turno in cui hai forato la gomma
e, rifacendo la stessa mossa, riottieni lo stesso esito.

Per te che scrivi & una garanzia doppia. Una storia che usa il caso resta
collaudabile, perché la stessa partita da gli stessi tiri; e il giocatore non puo
rifare annulta all'infinito per «ripescare» un risultato migliore. Vale anche per
le descrizioni a varieta e per i personaggi che si muovono a caso: un solo
filo, per tutto cid che nel mondo dipende dalla sorte.

PROVA TU

Dai a un personaggio un contatore forza che parte da 3 e un comando
colpisci che toglie a un nemico tanta vita quanta [forza]. Poi aggiungi un
demone che, una volta su sei, fa rialzare di un punto la vita del nemico.
Gioca, annulla un turno e rigioca: controlla che il tiro «una volta su sei» si
ripeta identico.
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CAPITOLO 13

Fine partita

Una storia, prima o poi, finisce. In FAVELLA la fine € una conseguenza come
le altre: la metti in coda a una regola, 0 a una scelta di dialogo, e la partita
si chiude. Le parole sono tre, e dicono come finisce.

SINTASSI

e adesso vinci. — finale di vittoria

e adesso perdi. — finale di sconfitta

e adesso termina. — fine neutra, né vinta né persa

La distinzione non & solo cosmetica: & il modo in cui dici che senso ha quel
finale. La Casa ne ha tre, e ognuno usa una parola diversa.

Chi firma l'atto e se ne va sceglie la via piu comoda, e la storia la legge
come una resa: perdi.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di firma l'atto di vendita: dire "Una firma sulla riga in

fondo, un'altra di fianco. Il notaio asciuga le carte con il tam-
b o

pone e se ne va prima di te. Esci anche tu, con un assegno e nien-

te piu." e adesso perdi.

Chi brucia le lettere cancella il segreto per sempre. Non & una sconfitta, ma
non € nemmeno una vittoria: & una scelta che chiude, e basta. Termina.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di brucia le lettere con la torcia se la torcia e accesa:
dire "Le tieni sotto il fascio finché la carta non prende. Brucia

in fretta, era gia asciutta. Te ne torni con le mani sporche di

cenere, e nessuno sapra mai." e adesso termina.

Il finale buono non sta in una regola, ma in fondo a un dialogo: lo raccoglie
chi ha capito tutto e decide di farsi custode. Lo vedremo per intero nel
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capitolo sui personaggi; per ora nota la conseguenza e adesso vinci @aggan-
ciata alla scelta.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Al nodo "soglia" 1'opzione "Continuero io." se il giocatore ha 1le

lettere e la verita non e ignota chiude il dialogo e adesso vinci.

Il testo del finale

Nei casi della Casa, il messaggio del finale & gia nella clausola dire della
regola. Quando invece vuoi che sia la parola d'esito a portare il proprio testo
— per esempio in una conseguenza che non ha un dire davanti — puoi
scriverlo subito dopo, fra virgolette.

SINTASSI
e adesso vinci "[testo del finale]". (vale anche per perdi € termina)

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Invece di esci dalla porta se il giocatore ha le lettere: dire

"Chiudi la porta piano." e adesso vinci '"Le porterai con te. Qual-

cuno, finalmente, le aprira.".

A TRANELLO
Una volta che la partita € finita, € finita: FAVELLA smette di accettare

comandi e non avanza piu i turni. Assicurati quindi che il finale scatti davvero
quando deve, e che il giocatore possa raggiungerlo — un finale irraggiun-
gibile € un vicolo cieco, non un epilogo.

PROVA TU
Aggiungi un quarto finale alla Casa: una regola sul verbo scappa nell'ingresso
che chiude la storia con termina € un testo tuo. Poi giocala e verifica che

compaia il messaggio giusto.
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CAPITOLO 14

Il tempo: gli eventi a turni

Finora tutto cio che accade nella Casa parte da un‘azione del giocatore. Ma
il tempo passa anche quando lui esita, e una storia viva deve poter muoversi
da sola. FAVELLA conta i turni — un turno per ogni comando — e ti lascia
agganciare eventi a quel conteggio.

Un evento a un turno preciso

SINTASSI

Al turno [N]: dire "[testo]" e adesso [conseguenza].

Scatta una volta sola, quando il contatore dei turni raggiunge N. Nella Casa
e cosi che arriva il temporale: prima un tuono lontano, poi la pioggia vera.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Al turno 4: dire "Sui colli si sente un tuono basso. Vento alle
imposte." e adesso il temporale e vicino.
Al turno 8: dire "Comincia a piovere forte. La grondaia ha un buco

da anni, si sente." e adesso il temporale e scoppiato.

Le conseguenze funzionano come in una regola: qui ogni evento sposta lo
stato temporate di Un gradino, e quei cambiamenti, a loro volta, accendono le
descrizioni alternative delle stanze che hai scritto nel capitolo sulle stanze.

Un evento che siripete

SINTASSI

Ogni [N] turni: dire "[testo]" e adesso [conseguenza].

Scatta ogni N turni, all'infinito. Serve per il battito di fondo, le cose che
tornano. Nella Casa ¢ l'orologio fermo che, ogni tanto, ricorda di esserlo:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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Ogni 5 turni: dire "L'orologio batte ma il pendolo no: si e ferma-

to alle quattro e ventidue.".

Anche senza conseguenze, come qui, un evento ripetuto fa atmosfera:
tiene presente che il tempo scorre e che la casa, intorno a te, non &
immobile.

NOTA

Vale anche il contrario: se c’@ una conseguenza, puoi omettere il dire. E
il caso del battito silenzioso — un conteggio che scende senza dirlo a
nessuno:

Ogni 3 turni: diminuisci il carburante.

L'unica regola & che qualcosa ci sia: una battuta, una conseguenza, o
entrambe. Lo stesso vale per i demoni del prossimo capitolo.

A TRANELLO

Al turno N € Ogni N turni Si Somigliano ma sono opposti: il primo accade una
volta, il secondo a ripetizione. Attento a non scrivere ogni 8 turni quando
intendevi al turno 8, 0 UN evento che doveva essere unico tornera a ogni
giro.

Un conto alla rovescia che parte da un fatto

Al turno N € ogni N turni contano dall'inizio della partita. Per un tempo che
parte da un fatto (la miccia accesa, la porta chiusa alle spalle) c'¢ una terza
forma:

ESEMPIO - UN ESEMPIO

Tre turni dopo che la miccia e accesa: dire "La dinamite esplode."

e adesso perdi.

Quando la condizione diventa vera parte il conto; tre turni dopo, la frase
scatta, una volta sola. annut1a riporta indietro anche il conto.
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PROVA TU
Aggiungi un at turno 12 che faccia bussare qualcuno alla porta dell'ingresso,

e un ogni 3 turni che faccia scricchiolare il parquet. Gioca una dozzina di
turni e osserva quando compaiono.
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CAPITOLO 15

| demoni

Gli eventi a turni reagiscono al tempo. Le regole reagiscono alle azioni.
Ma a volte vuoi che qualcosa scatti quando una condizione diventa vera,
chiunque l'abbia resa tale e in qualunque turno. E il compito dei demoni:
sentinelle che, a ogni turno, controllano una condizione e agiscono da sole.

Le quattro forme dell«if-then»
Vale la pena fermarsi un momento, perché ora haiin mano tutti i modi in cui
FAVELLA collega una condizione a una reazione:

NOTA

Innescato da un‘azione: tnvece di [azione] se [condizione]: ..— il «quando» &
un verbo del giocatore.

Globale: tnvece di [verbo] se [condizione]: .. S€Nza oggetto — un verbo, piu
una condizione.

A tempo: Al turno N/ ogni N turni — il «quando» & il numero di turno.
Autonomo (il demone): il xquando» € la sola condizione, senza verbo né
turno fisso.

Le prime tre le conosci. Il demone ¢ il pezzo che mancava.

I1demone alivello

SINTASSI

Ogni turno se [condizione]: dire "[testo]" e adesso [conseguenza].

Scatta a ogni turno in cui la condizione € vera, e torna a scattare finché
resta vera. E fatto per gli effetti continui: il veleno che consuma, la fame
che cresce, o — nella Casa — la pioggia che, una goccia dopo l'altra, logora
la calma di chi resta.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»
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Ogni turno se il temporale e scoppiato: dire '"Dal soffitto cade

una goccia, poi un'altra. La casa, intorno a te, sembra disfarsi

piano." e adesso diminuisci la calma.

Da quando scoppia il temporale, ogni turno passato in casa toglie un punto
di calma. Non c'e un‘azione che lo provochi: succede perché le condizioni
ci sono.

I1 demone sul fronte di salita

SINTASSI

Quando [condizione] diventa vera: dire "[testo]" e adesso [conseguenza].

Scatta nellistante in cui la condizione passa da falsa a vera: sul passaggio,
non a ogni turno in cui resta vera. E fatto per le soglie e le scoperte, il
momento in cui un conto raggiunge un limite.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Quando gli 1indizi e almeno 4 diventa vera: dire "(Per un attimo i

pezzi stanno insieme da soli: le lettere chiuse, le mensilita mai
cessate, la valigia mai partita. Manca solo un nome.)".

Quando la calma € meno di 1 diventa vera: dire "Ti accorgi che le
mani ti tremano. Non & freddo: e che questa casa ha smesso di es-
sere una casa, e tu vuoi solo finire e andartene.".

Il primo demone fa il punto degli indizi appena ne hai raccolti abbastanza; il
secondo coglie il momento esatto in cui la calma crolla. Tutti e due parlano
e poi tacciono finché la condizione resta vera nei turni seguenti.

Se pero la condizione torna falsa e poi di nuovo vera, il demone scatta di
NUOVO: ogni passaggio € un passaggio. Con i contatori che salgono soltanto
non succede mai, ma con una stanza si. Un demone che dice quando i1
giocatore & nell'orto: parla ogni volta che il giocatore rientra nell'orto. Per un
evento che deve accadere una volta sola, guardalo con uno stato:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La visita € uno stato.

La visita & nuova.
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Quando il giocatore e nell'orto e la visita e nuova: dire "Tra i

filari c'e ancora il segno della carriola." e adesso la visita e
fatta.

NOTA
La parte diventa vera Si pud anche sottintendere: quando 1a calma & meno di 1:

.. significa la stessa cosa. Scriverla per esteso, perod, rende piu chiaro che
quel demone scatta sul passaggio, non a ogni turno.

A TRANELLO

Un demone sul fronte di salita non spara all'avvio se la condizione ¢ gia vera
da subito: FAVELLA fotografa lo stato iniziale e considera quello il punto di
partenza. Cosi non rischi un falso scatto al primo turno. | demoni vengono
inoltre valutati a fine turno, dopo gli eventi a tempo, una volta ciascuno.

PROVA TU

Aggiungi un demone a livello che, ogni turno se 1la torcia & accesa, faccia
scendere un contatore batteria (Che parte, per esempio, da 10). Poi un
demone quando la batteria & al massimo @ diventa vera Che spenga la torcia. Hai
appena costruito una torcia che si scarica.
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CAPITOLO 16

Buio eluce

Non tutte le stanze sono illuminate. Una cantina senza finestre, una soffitta
di notte, una grotta: posti dove, senza una fiamma in mano, non si vede
nulla. FAVELLA sa rappresentare il buio come una vera regola del mondo,
non solo come una frase nella descrizione.

Una stanza al buio

SINTASSI

[Stanza] é buia.

Dichiari che una stanza € buia, e da quel momento il giocatore che vi entra
senza una fonte diluce non vede piu niente: né la descrizione, né gli oggetti,
né le uscite.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La cantina e buia.

Al posto della descrizione, chi entra legge soltanto:

ESEMPIO - IN GIOCO

E buio pesto.

Una cosa importante: il buio toglie la vista, non il movimento. Il giocatore
puo ancora muoversi nelle direzioni che gia conosce — uscire alla cieca da
dove € entrato, per esempio — ma finché resta al buio non puo esaminare,
prendere, posare o lasciare alcunché. Per quelle azioni serve luce.
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Fare luce
La luce la porta un oggetto. Gli dai la capacita di illuminare, e da quel
momento rischiara la stanza buia in cui si trova.

SINTASSI
[Oggetto] illumina.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La torcia € una cosa.

La torcia e prendibile.

La torcia illumina.

Perché la cantina si veda, basta che una fonte accesa sia raggiungibile:
in mano al giocatore, posata nella stanza, oppure dentro un contenitore
aperto o su un supporto. Un oggetto luminoso, del resto, si vede da sé: una
torcia accesa lasciata a terra in una cantina buia la rischiara comunque.

Una torcia che si accende e si spegne

Una torcia che i1lumina € basta € sempre accesa: comoda, ma poco interes-
sante. Per darle un interruttore, combina la capacita con una coppia di stati
opposti — proprio le proprieta a due valori del capitolo sette. Una fonte che
illumina ma € spenta NonN fa luce; accendila, e torna a illuminare.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La torcia illumina.
La torcia e spenta.
Invece di usa torcia: dire "Premi 1'interruttore: un cono di luce

taglia il buio." e adesso la torcia & accesa.

Finché la torcia & spenta, la cantina resta nera; dopo usa torcia diventa
accesa, e la stanza si rivela. Spegnerla di nuovo — con un‘altra regola, o
come conseguenza di un evento — la riporta nel buio.

Il buio che va e viene
Dichiarare La cantina & buia. fissa il buio dall'inizio: la cantina nasce nera e
tale resta, finché non porti una luce. Ma il buio pu0 anche calare in scena,
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come conseguenza di qualcosa che accade. La stessa parola che descrive
una stanza la puo trasformare:

SINTASSI
[stanza] diventa buia — cala il buio
[stanza] diventa illuminata (oppure chiara) — torna la luce

In una centrale, spegnere il generatore spegne tutto:

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE

Invece di spegni il generatore: dire "Le luci si spengono una a

una. Resta solo il ronzio che si smorza." e adesso la sala macchi-
ne diventa buia.

E un evento a tempo puo riportare la luce — l'alba che entra, un interruttore
che qualcuno riarma altrove:

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE

Al turno 12: dire "La luce del mattino entra dalle assi sconnes-

se." e adesso la cantina diventa illuminata.

Vale tutto cid che gia sai sul buio: una stanza diventata buia torna a
nascondere descrizione, oggetti e uscite, e una torcia accesa raggiungibile
la rischiara comunque. Cambia solo quando il buio compare — non piu
soltanto all'avvio, ma nel momento che decidi tu.

NOTA

diventa buia [ diventa illuminata Vale per le stanze. Le parole ammesse sono buia
(anche buio, buie) pPer spegnere, illuminata O chiara PEr riaccendere: qualunque
altra, su questo costrutto, € un errore, e FAVELLA ti indica le due giuste. Se
il nome a sinistra € un oggetto invece di una stanza, te lo segnala.

A TRANELLO

Laluce deve essere raggiungibile. Una torcia accesa chiusa dentro un baule
non illumina niente: il contenitore chiuso la nasconde, e finché non lo apri
€ come se la torcia non ci fosse. Lo stesso vale per una fonte lasciata in
un‘altra stanza.
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NOTA

Le tue regole hanno sempre l'ultima parola. Se scrivi un tnvece di esamina ...
per una stanza buia, scatta quello prima del messaggio automatico «E
buio pesto.»: puoi cosi raccontare il buio con parole tue, o lasciare che il
giocatore tasti comunque un oggetto al tatto.

PROVA TU

Rendi buia la cantina della Casa e dai alla torcia it1tumina € l0 stato spenta.
Scendi in cantina senza accenderla: solo buio. Risali, accendi la torcia con
una regola, torna gil: adesso la stanza c'e tutta.
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CAPITOLO 17

Personaggi e dialoghi

Una casa vuota la esplori; una casa con qualcuno dentro la interroghi. |
personaggi portano nella storia I'unica cosa che gli oggetti non hanno: una
voce, e la possibilita di mentire, sviare, rivelare. Nella Casa ce ne sono due
— il notaio che vuole solo la firma, e la vicina che ti misura prima di parlare
— e il finale buono passa per loro.

Creare un personaggio

SINTASSI

[Nome] & un personaggio.

Per il resto € un oggetto come gli altri: ha una posizione e una descrizione.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

I1 notaio € un personaggio.

Il notaio e in salotto.

La descrizione del notaio & "Cinquant'anni, cravatta stretta, una
cartelletta di pelle sulle ginocchia. Non si e alzato quando sei
entrato.".

Il giocatore avvia la conversazione coNn parla con [personaggio]. Da quel
momento entra in una modalita a parte, fatta di battute e scelte, e ne esce
CON esci (Oppure addio, basta). Parlare non consuma un turno: il tempo della
storia si ferma mentre conversi.

Il dialogo e il nodo d’avvio

Un dialogo € una rete di nodi: ogni nodo & una battuta del personaggio con
le risposte che il giocatore pud dare. Per prima cosa dichiari da quale nodo
si parte.
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SINTASSI

Il dialogo di [personaggio] comincia con "[nodo iniziale]".

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Il dialogo del notaio comincia con "tavolo".

I nomi dei nodi ("tavolo”, "salute", "lettere"...) SONO VOCabolario nuovo, e come
ogni vocabolario nuovo stanno tra virgolette. Non li vedra mai il giocatore:
servono solo a te, per cucire insieme la conversazione.

A TRANELLO

I nomi dei nodi valgono per tutta la storia, non per il singolo personaggio. Se
Anna e Marco hanno entrambi battute al nodo "satuto, le due conversazioni
si fonderebbero: dalla versione 1.2.2 FAVELLA lo segnala come errore e ti
propone nomi distinti, come "saluto anna" € "saluto marco". Un nodo con le
battute di un solo personaggio puo invece essere raggiunto da piu dialoghi.

Le battute

SINTASSI
[personaggio] al nodo "[nodo]" dice "[battuta]".

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

I1 notaio al nodo "tavolo" dice "Lei e il nipote. Bene. Le carte

sono sul tavolo. Una firma e ho un altro appuntamento.".

Battute che cambiano

Un nodo non deve dire sempre la stessa cosa. Come una descrizione puo
cambiare con un se, una battuta pud averne piu versioni: a ognuna attacchi
una condizione, e il personaggio pronuncia la prima che risulta vera.

SINTASSI

[personaggio] al nodo "[nodo]" dice "[battuta]" se [condizione].

Un oste ti accoglie in un modo o nellaltro a seconda di quanto si fida:

ESEMPIO - FORMA DISPONIBILE
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L'oste al nodo "bancone" dice "Tu. Cosa vuoi?".
L'oste al nodo "bancone" dice "Il mio cliente preferito. Siediti

pure." se la fiducia e almeno 3.

Lariga senza se € la battuta di base: vale quando nessuna delle condizionali
risulta vera, ed & bene scriverne sempre una, come rete di sicurezza. Le
condizionali si provano nell'ordine in cui le scrivi — la prima vera vince,
le altre non vengono nemmeno guardate. Anche le battute condizionali
possono contenere interpolazioni come [fiducial, per riflettere lo stato del
momento.

Le opzioni: ramificare
Sotto ogni battuta metti le risposte possibili. Ogni opzione mostra un testo
e dice dove porta: a un altro nodo, o fuori dal dialogo.

SINTASSI
Al nodo "[nodo]" 1'opzione "[testo]" conduce al nodo "[altro nodo]".

Al nodo "[nodo]" 1'opzione "[testo]" chiude il dialogo.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Al nodo "tavolo" 1'opzione "Di cosa € morta?" conduce al nodo "sa-
lute".

Al nodo "tavolo" 1'opzione "Perché tanta fretta?" conduce al nodo
"fretta".

Al nodo "tavolo" 1'opzione "Piu tardi." chiude il dialogo.

Il giocatore sceglie per numero o digitando la risposta; conduce al nodo lO
porta alla battuta successiva, chiude il dialogo lO riporta nella stanza. | nodi
possono rimandarsi a vicenda, anche in cerchio: «Torno a sedermi» riporta
al nodo di partenza, e la conversazione gira finché il giocatore non decide
di chiudere.

Opzioni che chiedono e che fanno

Un'opzione pud comparire solo a certe condizioni, e pu0d avere conse-
guenze, esattamente come una regola. E qui che il dialogo si intreccia col
resto del gioco.
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SINTASSI
Al nodo "[nodo]" 1'opzione "[testo]" se [condizione] conduce al nodo "[...]" e adesso
[conseguenza] .

Col notaio, parlare delle lettere & possibile solo se le hai trovate, e farlo ti
frutta un indizio:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Al nodo "tavolo" 1'opzione "So delle lettere." se il giocatore ha

le lettere conduce al nodo "lettere" e adesso aumenta gli indizi.

Un'opzione la cui condizione e falsa non viene nemmeno mostrata: il gioca-
tore vede solo le risposte che pud davvero dare. E una scelta pud anche
chiudere la partita: firmare subito, qui, & la sconfitta.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Al nodo "tavolo" 1l'opzione "Firmo subito." chiude il dialogo e

adesso perdi.

Il finale che si guadagna parlando

Mettendo insieme condizioni e conseguenze, una scelta di dialogo diventa
la chiave del finale buono. Con la vicina, I'opzione che vince esiste soltanto
se hai le lettere e hai scoperto la verita: due cose che si ottengono esplo-
rando tutta la casa e parlando con entrambi.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

La vicina al nodo "soglia" dice "Lei chi €? ...Ah. Il nipote. Ade-
le parlava di voi. Poco.".

Al nodo "soglia" 1'opzione "Continuero io." se il giocatore ha le

lettere e la verita non e ignota chiude il dialogo e adesso vinci.
Al nodo "soglia" 1'opzione "Devo andare." chiude il dialogo.

Finché non hai fatto il lavoro, l'opzione «Continuerd io.» non c'e: la vedrai
comparire solo quando la storia € pronta a lasciartela scegliere. Le battute,
come ogni testo, possono contenere interpolazioni [indizi] per riflettere cio
che hai raccolto.
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Personaggi che si muovono

Il notaio e la vicina restano dove sono, ma un personaggio non & inchiodato
alla sua stanza. Una conseguenza puo spostarlo — dentro una regola, un
evento o un demone — e cosi la guardia fa il giro di ronda, il gatto vaga per
la casa.

SINTASSI
[personaggio] va nel/in [stanza] — VE€IrSO UNa stanza precisa
[personaggio] cambia stanza — a@ CaSO, fra le uscite di dov'é

Con va decidi tu la destinazione; con cambia stanza il personaggio prende
un’uscita a caso, e — come per le descrizioni a varieta — il caso € riprodu-
cibile, cosi l'annutta lo riavvolge.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Al turno 3: la guardia va nel corridoio.
Ogni turno se il gatto & irrequieto: il gatto cambia stanza.

Quando il movimento avviene dove il giocatore pud vederlo, FAVELLA lo
annuncia da sé — «La guardia se ne va verso nord.», «ll gatto arriva.» —
cosi I'andirivieni si sente senza che tu debba descriverlo a mano.

A TRANELLO
Etichette dei nodi e testi delle opzioni vanno sempre tra virgolette. Se scrivi
conduce al nodo "valigia" Ma NON hai mai definito una battuta at nodo

nvaligia®, il giocatore arrivera in un nodo muto: controlla che ogni nodo a
cui rimandi esista davvero.

Personaggi che hanno oggetti
Un personaggio puo tenere degli oggetti. Il giocatore non li pud prendere,
ma li vede esaminando il personaggio («Ha con sé: una chiave.»), e il
personaggio se li porta dietro quando si muove.

SINTASSI
[Personaggio] ha [oggetto].
se [personaggio] ha [oggetto]

e adesso [personaggio] ha [oggetto]
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ESEMPIO - UN ESEMPIO

La guardia ha la chiave.
Invece di dai la mela alla guardia: dire "La guardia sorride e ti

lancia la chiave." e adesso la guardia ha la mela e adesso la
chiave e in inventario.

Chiedere di qualcosa
Accanto ai dialoghi a menu, un personaggio puo rispondere su un argo-
mento:

SINTASSI
Se chiedi a [personaggio] di "[argomento]" (oppure "[altro]")* (se [condizione])?: dire
"[testo]" (e adesso ..)x.

ESEMPIO - UN ESEMPIO

Se chiedi alla guardia di "chiave" oppure '"custode": dire "La
chiave? Ce 1'ha il custode, giu al porto.".

Se chiedi alla guardia di "tesoro" se la guardia ha la mela: dire
"Sotto il pino grande. Ma non l'hai sentito da me.".

Il giocatore scrive chiedi alla guardia della chiave (O domanda, O SOlO chiedi della
chiave S€ C'€ un personaggio solo). Vale il primo argomento, nell'ordine in
cui I'hai scritto, la cui condizione & vera; a un argomento sconosciuto il
personaggio «non sa niente di questo».

PROVA TU
Dai al notaio un nuovo Nodo "certificato", raggiungibile dal nodo "satute" solo
se gli indizi & almeno 2. SCrivi la sua battuta e un‘opzione che riporti al nodo
"tavolo". POi parla con lui prima e dopo aver raccolto indizi, e guarda l'opzione
comparire.
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CAPITOLO 18

La capacita di trasporto

Di norma il giocatore pu0 raccogliere quanti oggetti vuole: l'inventario non
ha fondo. Per molte storie va benissimo, ed ¢ la scelta che la Casa stessa
adotta. Ma se vuoi che «cosa porti con te» diventi una decisione — lasciare
una cosa per prenderne un‘altra — puoi mettere un tetto.

Un limite agli oggetti

SINTASSI
Il giocatore pud portare [N] oggetti.

Da quel momento l'inventario tiene al massimo N oggetti; quando € pieno,
prendere qualcosa di nuovo non riesce, e il gioco lo dice. Il comando
inventario Mostra quanti slot stai usando sul totale.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Il giocatore puo portare 5 oggetti.

Oggetti che fanno spazio
Un limite secco sarebbe rigido. Per questo un oggetto pud aggiungere
capacita mentre lo porti con te: lo zaino, la borsa, la sacca.

SINTASSI
[oggetto] da [N] spazi.

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Il giocatore puo portare 5 oggetti.

Lo zaino da 15 spazi.
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Finché lo zaino & nellinventario, i suoi spazi si sommano al limite di base;
se lo posi, te li riprendi. E il modello «piu capienza mentre lo indossi», senza
dover gestire uno zaino-contenitore a parte.

Cio che porti dentro le cose

Uno zaino pud anche essere un contenitore (Lo zaino & un contenitore.): il
giocatore ci infila le cose con metti. Quello che sta dentro ¢ a tutti gli effetti
portato: vale per le condizioni se i1 giocatore ha .. (la chiave nello zaino apre
la porta) e pesa sul limite, come quello che hai in mano.

e Prendere uno zaino gia pieno pesa quanto lui e il suo contenuto; se lo
zaino ds spazi, quegli spazi coprono cid che contiene.

* Mettere nello zaino un oggetto raccolto da terra chiede un posto; tirarlo
fuori no, e 1ascia lo posa direttamente.

o |l comando inventario cOnta tutto e mostra il contenuto rientrato sotto lo
zaino.

Fino alla versione 1.2.1 le cose nello zaino non contavano: uno zaino conte-
nitore portava oggetti senza limite, e una chiave messa li dentro non apriva
nulla.

NOTA
La capacita & del tutto facoltativa e additiva: se non scrivi mai 11 giocatore
pus portare .., l'inventario resta illimitato, come & sempre stato. La Casa

di Via Stradivari fa proprio cosi: preferisce non distrarre il giocatore con la
contabilita delle tasche, e lo lascia concentrare sulla storia.

A TRANELLO

Il limite ferma il giocatore che prende, non le tue regole. Una conseguenza
COME e adesso la borraccia & in inventario Mette loggetto nelle tasche anche se
sono gia piene. Dalla versione 1.2 FAVELLA te lo segnala con un avviso. Se
la cosa conta, mettila regola sotto condizione, oppure fai lasciare qualcosa
al giocatore prima di dargli 'oggetto.

PROVA TU

Metti alla Casa un limite di 3 oggetti e dai al portaombreiti la proprieta di dare 2
spazi. Poi prova a riempire I'inventario e vedi come cambia il numero accanto
al comando inventario.
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CAPITOLO 19

Organizzare un progetto:i
moduli

Una storia piccola sta in un file solo. Ma «La Casa di Via Stradivari» ha otto
stanze, una trentina di oggetti, due personaggi con i loro dialoghi: tutto in
un unico file diventerebbe un muro difficile da leggere. Per questo FAVELLA
permette di spezzare un progetto in piu file e ricucirli con una riga.

Includere un file

SINTASSI
Includi "[nome del file]".

Il percorso del file va tra virgolette. Prima ancora di interpretare il linguag-
gio, FAVELLA sostituisce ogni inciudi con il contenuto del file indicato, come
se l'avessi incollato li a mano. Da quel momento & tutto un sorgente solo.

La Casa e divisa in tre file, per argomento:

ESEMPIO - «LA CASA DI VIA STRADIVARI»

Includi "oggetti.fav".

Includi "dialoghi.fav".

Il file principale, storia.fav, tiene le stanze, gli stati, gli eventi e le regole;
oggetti.fav raccoglie oggetti, proprieta, alias e verbi; dialoghi.fav i due perso-
naggi con le loro conversazioni. Chi legge sa subito dove cercare, e ogni
file resta di una lunghezza ragionevole.

Qualche accortezza
L'ordine conta per leggibilita, non per il funzionamento: grazie alla robu-
stezza d'ordine (capitolo sullanatomia della frase), un oggetto in oggetti.fav
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puo riferirsi a una stanza dichiarata in storia.fav anche se il file & incluso
dopo. La Casa include oggetti.fav dopo aver dichiarato le stanze proprio per
tenere le cose in ordine logico, non per necessita del compilatore.

NOTA
| percorsi sono relativi al file che scrive 1ncludi. Lo stesso file pud essere

incluso una volta sola: se due file includono lo stesso terzo, FAVELLA non lo
espande due volte. E le inclusioni a catena sono ammesse — un file incluso
puo a sua volta includerne altri — purché non si formino cicli.

La libreria standard senza copiarla
Dalla versione 1.3 i moduli della libreria standard si includono per nome,

senza copiarli accanto alla storia:

SINTASSI

Includi la librerdia "verbi".

E se la storia e divisa in pIU file e manca 11 giocatore comincia in .., FAVELLA
avverte da quale stanza partira la partita: l'ordine degli tnctudi non sposta
piu l'inizio in silenzio.

PROVA TU
Sposta tutti gli eventi a turni e i demoni della Casa in un nuovo file tempo.fav,

e includilo da storia.fav. Ricompila: la storia deve comportarsi esattamente
come prima, ma ora il «<motore del tempo» vive tutto in un posto solo.
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CAPITOLO 20

| comandi del giocatore

Fin qui hai guardato la storia dal lato di chi la scrive. Questo capitolo la
guarda dal lato di chi la gioca: quali parole puo digitare chi ha la tua
avventura davanti. Conoscerle serve anche a te, perché sono le stesse che
intercetti con le regole 1nvece di, € perché un paio di comodita — i pronomi,
'annullamento — cambiano il modo in cui la storia si lascia esplorare.

Muoversi e guardare

Ci si sposta nominando la direzione: nord, sud, est, ovest, € le loro iniziali n,
s, e, o; dalla versione 1.3 anche su, gil, nordest, nordovest, sudest, sudovest (pure
col trattino, nord-est). Valgono le direzioni personalizzate che hai dichiarato
(alto, dentro...). In alternativa, vai nord. sali € scendi VAnNo Su e glu, entra Va
dentro, esci dalla

stanza Va fuori, S€ la stanza ha quell'uscita e tu non hai dichiarato quei verbi
per conto tuo. Una mossa verso un‘uscita che non c'e (ovest in Una stanza
senza uscita a ovest) risponde «Non puoi andare in quella direzione.» e
non fa passare il tempo: niente eventi, niente demoni, niente da disfare con
annulla (dalla 1.4.1).

Per rivedere dove ci si trova c'e guarda (0 1); per osservare un oggetto da
ViCinO, esamina [oggetto] (O x), Oppure guarda [oggetto] € osserva
[oggetto], Che dalla versione 1.2.2 guardano davvero l'oggetto (e fanno
scattare le tue regole su esamina). La stanza dice anche cosa sta sopra i
tavoli e dentro i contenitori aperti: «Sul tavolo: una mela.».

Maneggiare gli oggetti

Comando Effetto

prendi / lascia Raccogliere o posare un oggetto prendibile
(prendi la mela dal tavolo, lascia la mela sul tavolo).

Risponde con la sola frase: «Lasciato: la mela.».
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Comando Effetto

inventario Vedere cosa si porta con sé (anche i), compreso
quel che sta negli zaini.

usa X con Y Far interagire due oggetti.

metti X in/su Y Posare un oggetto in un contenitore o su un sup-
porto (anche sopra).

apri / chiudi Aprire e chiudere cio che € apribile (dalla 1.3).

accendi / spegni Accendere e spegnere Ci0 che € accendibile (dalla
1.3).

mangia / bevi Consumare cid che & commestibile O bevibile (dalla
1.3).

aspetta Lasciar passare un turno (anche z, attendi).

dai / mostra X a v Dare o mostrare un oggetto a un personaggio.

tocca, spingi, tira. tocca, spingi, tira, premi, gira, rompi, colpisci, indossa,
togli, annusa, ascolta: il motore li capisce e, senza
una tua regola, risponde che non succede nulla
di particolare.

parla con X Avviare il dialogo con un personaggio.

chiedi a X di Y Chiedere a un personaggio di un argomento (an-
che domanda).

| verbi nuovi della 1.3 cedono il passo ai tuoi: se dichiari "tocca" ¢ un
comando., tocca diventa tuo, come prima.

Pil oggettiinsieme, e le domande

prendi tutto raccoglie cid che si pud prendere; 1ascia tutto posa cio che si
porta; metti tutto nella cassa € prendi tutto dal tavolo fanno quel che dicono.
Si possono anche elencare le COSe€: prendi 1a chiave e la torcia. TUttO vale un
solo turno.

Se un nome € ambiguo, FAVELLA chiede, con i nomi della tua storia: «Quale
intendi: la chiave rossa o la chiave blu?». Basta rispondere rossa (0 il numero,
1): il comando riparte da solo. Una risposta che non c’entra vale come un
comando nuovo. Il giocatore puo scrivere anche solo una parte del nome
(chiave, chiav), Ma parole intere o loro inizi: ave non trova piu la chiave.
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NOTA

Un comando che il motore non capisce (un verbo che non conosce, un
oggetto che non c¢, una domanda come «Cosa vuoi prendere?») non fa
passare il tempo: né turni, né eventi, né demoni. Fino alla 1.2 un refuso
costava un turno.

Riferirsi all’ultima cosa: i pronomi

Nessuno, parlando, ripete ogni volta il nome per intero. Dopo aver guardato
la torcia, viene naturale dire «prendila», non «prendi la torcia». FAVELLA
capisce questi pronomi e li scioglie da sé.

| pronomi si attaccano in coda al verbo — prendila, aprilo, esaminale, usali —
concordando in genere e numero con l'ultima cosa nominata. In alternativa
puoi usarli staccati: prendi quella, usa lo.

ESEMPIO - IN GIOCO

> esamina la torcia

Una torcia pesante, di gomma nera.

> prendila
Preso: la torcia.

Il riferimento & allultima cosa di cui ci si & occupati: 'oggetto dell'ultima
azione, oppure l'ultimo nominato — anche solo perché comparso nell'elenco
di quel che ce nella stanza. Se il genere non torna (un «prendilo» dove
'ultima cosa era femminile) FAVELLA non lo forza: cerca fra le cose nomi-
nate di recente una che concordi e, se non ne trova, non indovina a caso e ti
chiede a cosa tiriferisci («Cosa vuoi prendere?»). E se la cosa nel frattempo
€ sparita dalla portata, risponde che non la vedi piu.

Tornare sui propri passi
Alcuni comandi non fanno parte della storia, ma del modo in cui la si gioca.
Non consumano un turno e non fanno scattare eventi o demoni.

Comando Effetto

annulla Disfa l'ultimo turno e riporta il mondo com'era (anche

disfa).
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Comando Effetto

ancora Ripete l'ultimo comando (anche ripeti, g).
salva Salva la partita (anche con un nome: salva mattina).
carica Riprende una partita salvata (carica mattina).

trascrizione Avvia o ferma la registrazione della partita in un file di
testo.

annulla € UNa piccola macchina del tempo: ogni mossa viene fotografata
prima di essere eseguita, cosi disfarla rimette ogni cosa al suo posto —
posizione, inventario, stati, contatori, persino il caso delle descrizioni a
varieta. Puoi annullare piu turni di fila, tornando indietro passo dopo passo.
Una conversazione intera conta come un solo passo: un annulta ti riporta a
prima di averla iniziata.

annulla riporta indietro anche la memoria di ancora. Se SCrivi apri 1a
porta, pOl prendi la mappa, pOl annulla, UN ancora ripete apri la porta. il comando
disfatto & come se non l'avessi mai dato.

Salvare e riprendere

Dalla versione 1.2 una partita si salva e siriprende. salva la mette da parte col
NOME partita; salva mattina l& da un nome, cosi puoi tenerne piu d’una. carica (0
carica mattina) la riporta esattamente dov’era: stessa stanza, stesse tasche,
stessi stati, persino lo stesso caso per le descrizioni a varieta. Funziona
anche nel mezzo di una conversazione, e dopo aver caricato annulla € ancora
si comportano come se non avessi mai smesso di giocare.

Nel terminale la partita finisce in un file, mattina.salvataggio, Nella cartella da
cui giochi. Nel browser (il sito, un gioco esportato in HTML) resta nella
memoria del browser, legata a quella storia.

NOTA

Il salvataggio non fotografa il mondo: ricorda i comandi che hai dato, e
al caricamento FAVELLA li rigioca da capo, in un attimo. Funziona perché
il motore e prevedibile: stessi comandi, stessa partita. Alla fine confronta
un'impronta dello stato con quella salvata, e se la storia nel frattempo &
cambiata te lo dice. Dalla 1.3 un salvataggio sopravvive alle correzioni della
storia: se il titolo (o il nome del file) & lo stesso, la partita si rigioca sulla
nuova versione e il motore avverte di controllare che tutto sia come prima.

87



FAVELLA 1 - Manuale di Programmazione | comandi del giocatore

NOTA

trascrizione SCTive la partita in traserizione=favella. txt, riga per riga. E comodo
per rileggere una sessione di prova, o per raccogliere le parole esatte che
un giocatore ha digitato quando qualcosa non € andato come previsto. Un
secondo trascrizione chiude il file.

Toccare invece di scrivere: i pulsanti-verbo

Dalla versione 1.4, nella pagina che crei con favella1 esporta € Nelle cassette-
gioco del sito, chi gioca pud anche comporre la frase invece di scriverla:
tocca un verbo, poi un oggetto, e se serve un secondo oggetto. pai = mela
- alla guardia Manda al motore dai 1a mela alla guardia, cOMe se fosse stata
scritta, e la frase compare nella trascrizione: chi gioca impara cosi anche
come si scrive. Accanto ai verbi ci sono le uscite della stanza e i comandi
di servizio; durante un dialogo i pulsanti diventano le opzioni, davanti a una
domanda diventano «Si» e «No», a partita finita «Annulla» e «Ricomincia».
Toccare un oggetto senza aver scelto un verbo lo esamina.

Sei tu a decidere come si danno i comandi nella tua storia, con una frase:

I comandi si scrivono.

I comandi si scelgono con i pulsanti.

I comandi si scrivono oppure si scelgono con i pulsanti.

La prima lascia solo il campo di testo; la seconda solo i pulsanti; la terza,
che vale anche se non scrivi niente, tutti e due (e chi gioca pud nascondere
i pulsanti, se non li vuole). Nel terminale si scrive e basta.

| pulsanti non tolgono niente al piacere di scoprire. Propongono cio che il
giocatore sa gia: le cose che vede e quelle che porta, i personaggi presenti.
Non cio che scoprirebbe provando: rrendi Offre anche la statua che non si
lascia sollevare. E cid che hai inventato tu resta tuo: un verbo d’autore di
una parola nuova ("traduci" & un comando.) O UN @argomento di conversazione
compaiono fra i pulsanti solo dopo che il giocatore li ha trovati scrivendo.

A TRANELLO

CON 1 comandi si scelgono con i pulsanti. NON C'€ un campo di testo, quindi verbi
e argomenti d'autore sono fra i pulsanti da subito: se la tua storia vive di
parole da indovinare, lascia il campo di testo al giocatore.
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Aiuto e uscita
aiuto €lenca i comandi disponibili. esci chiude il dialogo in corso se ce n'e
uno; altrimenti € un movimento, se la stanza ha un'uscita fuori, 0 chiede
conferma prima di chiudere la partita. ricomincia riparte da capo, anche lui
con una conferma. Quando la partita finisce, annulla, ricomincia € carica la
riaprono; fine Chiude.

A TRANELLO

Quasi ogni comando pud essere riscritto con una regola 1nvece di: &€ COSI
che dai a un verbo un effetto su misura. | comandi di servizio qui sopra —
annulla, ancora, trascrizione — fanno eccezione: appartengono al lettore, non
alla storia, e non li intercetti. salva € carica SONO UN Caso a parte: se dichiari tu
"carica" & un comando. (per un fucile, un camion), il verbo resta tuo e il giocatore
perde la scorciatoia per ricaricare la partita.
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CAPITOLO 21

Riepilogo del linguaggio

Questo capitolo & da consultazione, non da lettura. Tieni il dito qui quando
scrivi: trovi le parole che FAVELLA si tiene per sé, tutti i costrutti in una
pagina, e i comandi che il giocatore ha a disposizione.

Le parole riservate

Hanno un significato per la grammatica e non possono fare da sole il nome
di una stanza o di un oggetto. Possono perd comparire dentro un nome piu
lungo (1a

porta a est € UN Nome valido, anche se est € riservata).

Categoria Parole

Definizioni € -+ sono - una * un -+ uno - stanza - cosa
contenitore * supporto * personaggio * comando -
senza *+ oggetto + stato : contatore : prendibile

Articoli il - lo - la i - gli- le - 1 - un’
Preg)osiziorﬂ di - del - dei - della - dell’ - degli - delle -
dello + in - nel : nella - nello - negli - nelle
- nell’” + su - sul - sulla - sullo * sui * sugli
sulle *+ con + contro + a + al -+ alla - allo

ai - agli -+ alle - all’ - da - dal - dalla
dallo - dai - dagli -+ dalle - dall’ - sopra
sotto + dentro : dietro : verso -+ ad

Mondo descrizione - posto : collega -+ giocatore
comincia - dnizia - parte - ha - una - di
sequenza + scena -+ anche - uscite - nominano -

solo -+ stanze - visitate - qui

Buio e luce buia * buio + illumina
Trasr)orto pud - portare - oggetti - da - spazi
Regole e logica Invece - Prima : Dopo : se - dire - e : adesso -

oppure * non * ha - come - altrimenti - qualcosa
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Categoria Parole
Stati e contatori aumenta + diminuisci -+ diventa : da -+ partono
almeno + massimo + meno - piu - moltiplica
dividi ¢ riduci + modulo -+ per -+ resta - turno
Quantita e caso fra - numero - capita
Fine partita vinci - perdi - termina

Opposte, alias, sinonimi opposte : direzioni + si + chiama -+ anche - come

Tempo e demoni Al + turno - turni : Ogni : Quando : vera : dopo
che

Personaggi e dia|oghi dialogo * nodo - dice - opzione - conduce - chiude

+ va + cambia *+ Se - chiedi

Presentazione titolo - autore - prologo * messaggio * comandi
scrivono - scelgono * pulsanti

Moduli Includs

Nomi speciali nulla - inventario

Direzioni di base nord + sud + est + ovest *n + s + e - 0 * su

giu - nordest - nordovest - sudest -+ sudovest

NOTA

Il vocabolario nuovo — alias, verbi personalizzati, etichette dei nodi e testi
delle opzioni, percorsi di tnctudi — si introduce sempre fra virgolette, e per
questo non entra mai in conflitto con le parole riservate.

| costruttiin breve
Mondo

La cucina & una stanza.
La descrizione della cucina & "...".
La descrizione della cucina se [condizione] e "...

La descrizione della cucina € una di: "...",

La descrizione della cucina € in sequenza: "...
La cucina collega est a il giardino.

Alto e basso sono direzioni opposte.

La cantina e buia.

Il giocatore comincia in ingresso.

Le uscite nominano solo le stanze visitate.

Il titolo & "...".
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L'autore e "...

Il prologo e "...".

Il messaggio '"non capisco" e "...

I comandi si scrivono.

I comandi si scelgono con i pulsanti.

Oggetti, proprieta, contenitori

La torcia una cosa.

La torcia prendibile.
sul tavolino.
spenta.

La torcia illumina.

La torcia

e
e
e
e

La torcia

La torcia si chiama anche "pila".

Il posto della torcia e "Sul tavolino, una TORCIA a manovella.".
Il giocatore ha la torcia.

La torcia e accendibile.

Il cielo e di scena.

Il cielo e anche nell'orto.

Accesa e spenta sono opposte.

La credenza € un contenitore.

Il tavolino & un supporto.

"accendi" e un comando.

"accelera" e un comando senza oggetto.
"ghermisci" e come prendi.

"butta via il cibo" & come "getta il cibo".

Stati e contatori

La verita e uno stato.

La verita e ignota.

Gli indizi e un contatore.
La calma parte da 3.

Le vite sono un contatore.
Le vite partono da 3.

La temperatura parte da -5.

Regole e conseguenze

Invece di [verbo] [oggetto] se [condizione]: dire "..." e adesso
[conseguenza] .

Invece di usa [oggl] su [ogg2]| se [condizione]: dire "...

Invece di [verbo]: [conseguenza].
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Invece di [verbo] [oggetto] se [condizione]: dire "..."; altrimen-
ti dire "...".

Prima di [verbo] [oggetto]: dire "...

Dopo di [verbo] [oggetto]: dire "...".

Invece di [verbo] qualcosa di [proprieta]: dire "...

Invece di dai [oggetto] a [personaggio]: dire "...

Tempo, demoni, dialoghi, moduli

Al turno 8: dire "..." e adesso [conseguenza].

Ogni 5 turni: dire "...".

Ogni 3 turni: diminuisci il carburante.

Ogni turno se [condizione]: dire "..." e adesso [conseguenza].
Quando [condizione] diventa vera: dire "...'".
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Tre turni dopo che [condizione]: dire "...

Il notaio & un personaggio.

Il dialogo del notaio comincia con "tavolo".

I1 notaio al nodo '"tavolo" dice
I1 notaio al nodo "tavolo" dice
Al nodo "tavolo" 1'opzione "..

"..." e adesso [conseguenza].

Il notaio ha la lettera.

Se chiedi al notaio di
Includi "oggetti.fav".

Includi la libreria "verbi'".

"testamento" oppure "eredita":

"..." se [condizione].

." se [condizione] conduce al nodo

dire "...

| comandi del giocatore

Sono i verbi che chi gioca puo digitare. Molti hanno sinonimi, e ai loro effetti
puoi sovrapporti con le regole 1nvece di. Il capitolo «I comandi del giocatore»
li racconta per esteso; qui sono raccolti per consultazione.

Comando

nord, sud, est, ovest

prendi / lascia

esamina

guarda

inventario
usa X con Y

metti X in/su Y

apri / chiudi, accendi / spegni
mangia / bevi

aspetta

Effetto

Spostarsi (anche n, s, e, o, su, giy,
nordest..., le direzioni personalizzate,

vai nord, sali, scendi, entra).

Raccogliere o posare un oggetto
prendibile (anChe prendi tutto, prendi X

e Y, prendi X dal Y).

Guardare da vicino un oggetto e leg-
gerne la descrizione.

Rivedere la descrizione della stanza e
cosa c'e.

Vedere cosa porti con te (anche 4).
Far interagire due oggetti.

Posare un oggetto dentro un conte-
nitore o su un supporto.

Per gll oggetti apribile € accendibile.
Per g|| oggetti commestibile € bevibile.

Lasciar passare un turno (anche z).

94



FAVELLA 1 - Manuale di Programmazione

Comando

dai / mostra X a Y

parla con X

chiedi a X di Y
prendila, aprilo, ..

annulla

ancora
salva, carica
trascrizione

aijuto
ricomincia

esci

La storia guida

Riepilogo del linguaggio

Effetto

Dare o mostrare un oggetto a un per-
sonaggio.

Avviare il dialogo con un personaggio.

Chiedere a un personaggio di un ar-
gomento.

Pronomi: si riferiscono all'ultima cosa
nominata (anche prendi quelta).

Disfare l'ultimo turno (anche disfa).

Ripetere [lultimo comando (anche
ripeti, g).

Salvare la partita e riprenderla (anche
con un nome).

Avviare o fermare la registrazione
della partita in un file di testo.

Elenco dei comandi disponibili.
Ripartire da capo (chiede conferma).

Chiudere il dialogo in corso, uscire da
una stanza (fuori), 0 chiudere la par-
tita (chiede conferma).

La maggior parte degli esempi di questo manuale viene da La Casa di
Via Stradivari, che trovi per intero in esempi/materiale-didattico/ del progetto
su GitHub (github.com/Pitz72/FAVELLA1), divisa nei suoi tre file: storia.fav
(stanze, stati, eventi, demoni, regole), oggetti.fav (0Oggetti, proprieta, alias,
verbi) e dialoghi.fav (i due personaggi). E unavventura completa e vincibile:
leggerla intera, ora che conosci il linguaggio, € il modo migliore per vedere

come i pezzi stanno insieme.

Buona scrittura. Adesso la casa é tua.
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