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Favella Studio · Guida all’uso Benvenuto in Favella Studio

C A P I T O L O  1

Benvenuto in Favella Studio

Favella Studio è il posto dove si scrive una storia in FAVELLA 1. In FAVELLA il codice è una 

frase italiana col punto in fondo: scrivi La cucina è una stanza. e la cucina esiste, pronta da 

esplorare. Studio ti aiuta a scrivere quelle frasi, a vederle diventare un mondo e a provarle 

come le giocherebbe chi riceve la tua avventura.

Dentro c’è il motore vero del linguaggio, lo stesso del terminale e del sito: quello che provi 

qui è quello che giocherà il tuo lettore. Non serve installare Python né altro.

Il testo e i pannelli sono la stessa cosa
Una storia di FAVELLA è un file di testo con l’estensione .fav. Studio te lo fa scrivere in due 

modi, che si possono mescolare come vuoi:

• nel testo, frase per frase, nella sezione Storia

• dai pannelli: stanze, oggetti, mappa, personaggi, dialoghi, regole. Ogni volta che crei o 

cambi qualcosa da un pannello, Studio scrive (o riscrive) la frase giusta nel file.

Per esempio, creare dal pannello una stanza che si chiama «La cantina» aggiunge al file la 

riga La cantina è una stanza. Non ci sono formati nascosti né database: la tua storia è sempre 

e solo testo, che puoi aprire con qualunque editor, copiare, spedire, tenere sotto controllo 

di versione. L’interruttore Testo accanto (capitolo 5) mostra il testo vicino a qualunque 

pannello, così vedi nascere le frasi mentre lavori.

N O TA

Questa guida spiega l’app. Il linguaggio — come si scrive una regola, che cosa può fare un 

demone, come si costruisce un dialogo — lo spiega il Manuale di Programmazione di FA­

VELLA 1, gratuito in PDF su www.favella.eu. Le due cose vanno bene insieme: i pannelli ti 

fanno vedere quali frasi esistono, il manuale ti dice tutto quello che possono dire.

La storia d’esempio
Gli esempi di questa guida usano «La Casa di Via Stradivari», la stessa storia del manuale: 

tua zia Adele è morta da tre giorni, sei venuto per firmare e chiudere, ma la casa ha ancora 

qualcosa da dire. Ha otto stanze, quasi trenta oggetti, due personaggi con i loro dialoghi, 

regole, eventi e tre finali.

Per seguire la guida passo per passo, aprila anche tu:

1 Nella prima schermata di Studio scegli Prova con la storia d’esempio se hai già un 

progetto aperto, apri il menu  in alto a destra e scegli Apri la storia d’esempio.
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2 Studio la copia, la prima volta, nella cartella Documenti › Favella Studio › La Casa di 

Via Stradivari e la apre.

3 Le volte dopo riapre la stessa copia, con le modifiche che ci hai fatto. Se vuoi riparti­

re da capo, cancella quella cartella: la prossima volta Studio ne fa una copia nuova.

Come leggere questa guida
• I nomi che vedi sullo schermo — pulsanti, voci di menu, campi — sono scritti così: Prova 

la storia.

• I tasti sono disegnati come tasti: Ctrl + S  vuol dire «tieni premuto Ctrl e premi S». Su 

macOS, al posto di Ctrl  si usa Cmd .

• Le frasi della storia sono scritte come codice: Il giocatore comincia nell'ingresso.

• I riquadri Da tastiera dicono come fare la stessa cosa senza mouse: in Studio tutto si 

raggiunge dalla tastiera.

Le schermate sono state prese da Favella Studio 1.2.2 col tema chiaro, «carta»: sulla pagina 

bianca si leggono meglio. Studio si apre col tema scuro, «notte»; nel capitolo 13 vedi come 

cambiarlo e come ingrandire tutta l’interfaccia.
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C A P I T O L O  2

Installare e aggiornare

Favella Studio è gratuito e open source. Gli installer per Windows e Linux sono sul sito, 

alla pagina www.favella.eu/studio, e su GitHub, fra le «Release» del progetto (quelle che 

si chiamano «Favella Studio»). Su macOS l’app si costruisce sul proprio computer con un 

comando.

Windows

1 Scarica FavellaStudio-Setup-1.2.2.exe e aprilo.

2 L’installer non è firmato con un certificato a pagamento: se compare «Windows ha 

protetto il PC», scegli Ulteriori informazioni e poi Esegui comunque.

3 Scegli dove installarlo (va bene la cartella proposta) e conferma. Studio compare nel 

menu Start.

Linux
Scarica FavellaStudio-1.2.2.AppImage: è l’app intera in un file solo, che va bene per qua­

lunque distribuzione a 64 bit. Rendila eseguibile e aprila:

chmod +x FavellaStudio-1.2.2.AppImage

./FavellaStudio-1.2.2.AppImage

Su alcune distribuzioni serve il pacchetto FUSE (di solito si chiama libfuse2).

macOS
Per macOS non c’è un installer già pronto: un’app non firmata da Apple verrebbe bloccata 

dal sistema. La si costruisce in pochi minuti sul proprio Mac, e l’app che ne esce è tua e il 

Mac si fida. Le istruzioni sono nel repository, nel file studio/BUILD-MACOS.md (anche dalla pagina 

del sito).

La prima volta: gli aggiornamenti
Al primo avvio Studio fa una domanda sola: Vuoi sapere quando esce una versione nuova? 

Se rispondi Sì, controlla, a ogni avvio chiede a GitHub qual è l’ultima versione di Favella 

Studio; non manda niente di tuo. Se rispondi No, grazie, non si collega mai a internet da 

solo.
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Puoi cambiare idea quando vuoi dal menu  in alto a destra, nella parte Applicazione: 

la voce Controlla da solo a ogni avvio si spunta e si toglie. La voce Controlla gli aggiorna­

menti… controlla subito, una volta.

Quando esce una versione nuova
Se c’è una versione nuova, in alto compare una pillola col suo numero (per esempio Versione 

1.2.1). Un clic apre la finestra degli aggiornamenti, con le novità.

1 Scegli Scarica e aggiorna. Puoi continuare a lavorare: la pillola mostra a che punto è 

lo scaricamento.

2 Quando il file è scaricato, Studio controlla la sua impronta (SHA-256): deve essere 

identica a quella che GitHub pubblica per quella versione. Se non lo è, il file non si 

installa.

3 La pillola diventa Aggiornamento pronto. Quando vuoi, scegli Chiudi Studio e ag­

giorna: prima di chiudere, Studio ti chiede dei file che non hai salvato, poi parte 

l’installazione e Studio si riapre aggiornato.

Su Windows parte l’installer nuovo; su Linux Studio sostituisce l’AppImage che stai usando 

e la riapre. Su macOS l’aggiornamento si scarica e si installa a mano dalla pagina della 

versione: la finestra te lo dice e ti porta lì.

N O TA

Le tue storie non c’entrano con l’aggiornamento: stanno nelle loro cartelle e non vengono 

toccate. Una storia scritta con una versione di Studio si apre con tutte le altre.
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C A P I T O L O  3

La finestra di Studio

La prima schermata
Quando non c’è niente di aperto, Studio ti chiede da dove cominciare.

Figura 1 — La prima schermata. Le tre strade principali, e sotto la storia d’esempio e questa guida.

• Nuova storia crea una storia nuova. Studio chiede dove metterla e come chiamare il file 

(per esempio storia.fav): scegli o crea una cartella apposta, perché la cartella diventa il 

progetto, cioè il posto dove vivono tutti i file della storia.

• Apri una storia apre un file .fav che hai già ( Ctrl + O ). La sua cartella diventa il progetto.

• Apri una cartella apre una cartella intera ( Ctrl + Maiusc + O ). Se dentro c’è una storia 

sola, si apre da sé; se ce n’è più d’una, Studio te le mostra e scegli tu.

• Prova con la storia d’esempio apre «La Casa di Via Stradivari» (capitolo 1).

• Leggi la guida apre questo PDF.

Una storia nuova non parte vuota: ha già una stanza e il giocatore dentro, così compila 

subito e tutti i pannelli hanno da che cosa partire.
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# La mia storia

# Scrivi qui la tua storia, oppure usa i pannelli: Mondo, Personaggi, Regole.

La piazza è una stanza.

La descrizione della piazza è «Sei al centro di una piazza silenziosa.».

Il giocatore comincia in piazza.

Il giro della finestra
Con una storia aperta, la finestra ha sempre la stessa forma.

1 2
3

4

5

6

7

8

9

Figura 2 — La finestra con la sezione Storia aperta.

1  Dove sei. Il nome della cartella del progetto e il file che stai modificando. Un clic sul nome 

del file apre l’elenco dei file della storia: è il modo più veloce per passare da un file all’altro.

2  Salva. Mostra Salvato quando non c’è niente da salvare, Salva quando un file è cambiato, 

Salva (2) quando i file cambiati sono due. La freccia accanto apre Salva con nome… e Salva 

il progetto come… (capitolo 12). Prima di Salva c’è Riordina (capitolo 4) e, quando sei in un 

pannello, Annulla (capitolo 12).

3  Prova la storia. Compila la storia e ti porta nella sezione Prova a giocarla ( F5 ).

4  Altre azioni ( ). Il menu con tutto il resto: progetti, storia, leggibilità, aggiornamenti e 

questa guida (Figura 3).

5  Le sezioni. Le cinque parti di Studio, nell’ordine in cui si scrive una storia (qui sotto).
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6  Esplora. I file della storia e della cartella (capitolo 4). C’è solo nella sezione Storia la 

freccia sul bordo lo nasconde.

7  Le schede dei file aperti. Un pallino accanto al nome vuol dire che quel file ha modifiche 

non salvate.

8  Il testo. La storia, frase per frase, coi colori del linguaggio.

9  La barra di stato. A sinistra lo stato del motore (Motore pronto) e i problemi del testo 

(Nessun problema, oppure 1 errore: un clic li mostra). A destra la riga e la colonna dove sta 

il cursore e la grandezza dell’interfaccia.

Le cinque sezioni

Sezione Tasti Che cosa ci fai

Storia Ctrl + 1 Il testo della storia, i suoi file, i problemi.

Mondo Ctrl + 2 Stanze, oggetti e la mappa che li collega.

Personaggi Ctrl + 3 Chi vive nella storia, e i suoi dialoghi.

Regole Ctrl + 4 Regole, eventi e demoni; stati e contatori; parole e comandi.

Prova Ctrl + 5 La partita, con lo stato del mondo accanto.

Sulle sezioni compaiono due segnali: un numero rosso su Storia quando il testo ha degli 

errori, un pallino verde su Prova quando c’è una partita in corso.
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Il menu Altre azioni

Figura 3 — Il menu .

Progetto: Nuova storia…, Apri una storia 

(.fav)…, Apri una cartella…, Apri la storia 

d’esempio, Salva con nome…, Salva il progetto 

come….

Storia: Riordina il testo, Esporta come pagina 

web giocabile… (capitolo 11), Apri il gioco in una 

finestra a parte.

Leggibilità: la grandezza dell’interfaccia, il tema 

notte o carta, il contrasto alto (capitolo 13).

Applicazione: Guida di Favella Studio (PDF), 

Controlla gli aggiornamenti…, Controlla da solo 

a ogni avvio (capitolo 2).

D A  TA S T I E R A

Nei menu ci si muove con le frecce; Invio  

sceglie, Esc  chiude e riporta dove eri.

Salvare
Studio non salva da solo: decidi tu quando. Ctrl + S  salva tutti i file cambiati, anche quelli 

che i pannelli hanno modificato senza che tu li aprissi. Se provi a chiudere Studio, ad aprire 

un’altra storia o a chiudere una scheda con delle modifiche non salvate, Studio te lo chiede 

prima (capitolo 12).

D A  TA S T I E R A

Ctrl + 1  … Ctrl + 5  cambiano sezione. F5  prova la storia. Ctrl + S  salva tutto. Il pri­

mo Tab  dopo l’apertura porta al collegamento Salta all’area di lavoro, che salta la barra in 

alto.
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C A P I T O L O  4

Storia: il testo

La sezione Storia è il testo della tua avventura. Qui scrivi le frasi direttamente, vedi i file che 

compongono la storia e i problemi che il motore trova mentre scrivi.

I file della storia
A sinistra c’è Esplora. In alto, quattro pulsanti piccoli: Rileggi i file (se hai cambiato qualcosa 

nella cartella fuori da Studio), Nuova storia, Apri una storia, Apri una cartella.

Figura 4 — Esplora: la storia e la car­

tella.

Il riquadro La storia elenca i file che fanno parte della 

storia:

• il file principale, quello da cui la storia comincia;

• i moduli che il principale include. La × accanto a un 

modulo lo toglie dalla storia: sparisce la riga che lo 

include, il file resta sul disco.

• Nuovo file crea un file nuovo e lo include nella storia; 

Includi un file… aggiunge un file che c’è già nella 

cartella.

Il punto interrogativo in alto a destra apre una breve 

spiegazione di come si divide una storia in più file.

Sotto c’è la cartella del progetto, con tutti i suoi file. Un 

clic apre un file.
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Una storia in più file
Quando una storia diventa lunga conviene dividerla: per esempio un file per le stanze, uno 

per gli oggetti, uno per i dialoghi. «La Casa di Via Stradivari» è fatta così: storia.fav è il 

principale e include gli altri due con due righe, di solito in cima.

Includi «oggetti.fav».

Includi «dialoghi.fav».

Stanze, oggetti, regole e dialoghi possono stare in qualunque file: il motore li legge come 

una storia sola. Provare, riordinare, esportare e salvare lavorano sempre su tutta la storia, 

qualunque file tu abbia davanti.

Quando crei qualcosa da un pannello, dove va a finire? Nel file indicato in alto a destra 

nei pannelli, alla voce Le cose nuove vanno in (capitolo 5). Le cose già scritte, invece, si 

cambiano nel file in cui stanno.

Per passare da un file all’altro senza Esplora c’è il nome del 

file nella barra in alto: un clic apre l’elenco File di questa 

storia, col principale segnato, e sotto gli eventuali Altri 

file del progetto.

Figura 5 — I file della storia, dalla 

barra in alto.

Il testo
Il testo usa i colori del manuale: le parole del linguaggio in ciano, i testi fra virgolette in verde, 

i punti in ambra, i commenti (le righe che cominciano con #) in corsivo grigio. Funziona come 

un editor normale: Ctrl + F  cerca, Ctrl + H  sostituisce, Ctrl + Z  annulla l’ultima cosa 

scritta.

I file aperti stanno nelle schede sopra il testo. Un pallino accanto al nome dice che quel file 

ha modifiche non salvate; la × chiude la scheda (se ci sono modifiche, Studio chiede prima).

D A  TA S T I E R A

Sulle schede: le frecce ←  →  passano da una all’altra, Canc  chiude quella scelta.

I problemi
Il motore controlla la storia mentre scrivi. Se qualcosa non va, la barra di stato in basso lo 

dice (1 errore, 2 avvisi) e sulla sezione Storia compare un numero rosso. Un clic sulla barra 

di stato apre il pannello Problemi.
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Figura 6 — Il pannello Problemi: che cosa non va, in quale file, a quale riga.

Ogni problema dice che cosa non va, in quale file e a quale riga; un clic ti porta lì. Gli errori 

(in rosso) impediscono alla storia di compilare: finché ci sono, i pannelli mostrano La storia 

ha degli errori con Vedi i problemi, e la prova non parte. Gli avvisi (in ambra) sono consigli: 

la storia funziona, ma forse non come pensi (un verbo che nessuna regola usa, un oggetto 

che nessuno potrà mai prendere…).

C O N S I G L I O

Nell’esempio della figura c’è una frase scritta apposta male: La soffitta è sopra. La soffitta è 

una stanza, e «sopra» non è una cosa che una stanza può essere. Il motore lo dice, e indi­

ca la riga giusta.

Riordina
Dopo tanto lavoro, specie dai pannelli, il testo può essere in disordine: una stanza in fondo, 

la sua descrizione in cima. Riordina ( Ctrl + Alt + R ) rimette tutto al suo posto, in ogni file 

della storia: le stanze con le loro descrizioni e uscite, poi gli oggetti, le regole, i dialoghi. Le 

frasi non cambiano, cambia solo l’ordine: la storia si gioca esattamente come prima.

Come ogni modifica, il riordino si annulla: con Annulla in alto quando sei in un pannello, con 
Ctrl + Z  quando sei nel testo.
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C A P I T O L O  5

Mondo: le stanze

La sezione Mondo ha tre linguette: Stanze, Oggetti e Mappa. Le sezioni con i pannelli 

(Mondo, Personaggi, Regole) sono fatte tutte allo stesso modo, e quello che impari qui vale 

anche per le altre.

Figura 7 — Mondo › Stanze, con la scheda dell’ingresso.

Com’è fatto un pannello
• In alto, il titolo della sezione con una riga che dice a che cosa serve, e le linguette.

• A destra in alto, Le cose nuove vanno in: il file della storia dove Studio scrive le cose che 

crei (capitolo 4). Le cose che esistono già si cambiano nel file in cui stanno, qualunque 

sia questa scelta.

• Sempre a destra, l’interruttore Testo accanto: mostra il testo della storia vicino al 

pannello, così vedi le frasi cambiare mentre lavori.

• A sinistra, l’elenco: quante sono, il pulsante per crearne una nuova e, quando sono più 

di otto, un campo Cerca….

• A destra, la scheda di quella che hai scelto, divisa in riquadri; in fondo, quando serve, il 

riquadro per eliminarla.
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Figura 8 — Con Testo accanto acceso, il testo sta vicino al pannello.

D A  TA S T I E R A

Nell’elenco: ↑  e ↓  scorrono le voci, Home  e Fine  vanno alla prima e all’ultima. Le linguet­

te si cambiano con le frecce quando hanno il fuoco.

Creare una stanza

1 Scegli Nuova stanza.

2 Scrivi il nome con l’articolo: «La cantina», «Lo studio», «L’ingresso». L’articolo serve 

al motore per scrivere frasi giuste («nella cantina», «dallo studio»).

3 Se vuoi, collegala subito a una stanza che c’è già: Collegala a e Da lì, verso (per 

esempio: da L’ingresso, verso basso).

4 Scegli Crea la stanza.
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Figura 9 — Una stanza nuova, già collegata.

Se il nome è già usato da un’altra stanza, da un oggetto o da un personaggio, Studio lo dice 

e non crea niente: in FAVELLA due cose con lo stesso nome diventerebbero una sola.

La scheda di una stanza
Nome. Cambia il nome e scegli Rinomina: Studio lo cambia in tutte le frasi che citano la 

stanza, anche negli altri file della storia. I testi che scrivi tu (le descrizioni, le risposte dei 

personaggi) non si toccano: se dentro c’è il vecchio nome, lì resta.

Punto di partenza. La casella Il giocatore comincia in questa stanza. La stanza di partenza 

ha la bandierina nell’elenco e il segno partenza. Per spostare la partenza, scegli un’altra 

stanza e spunta la sua casella.

Descrizione. Quello che il giocatore legge quando entra. Scrivi e poi scegli Scrivi la descri­

zione Lascia com’era rimette il testo di prima. Se la stanza ha una descrizione che cambia 

(una frase con «se…», come l’ingresso quando scoppia il temporale), il pannello non la tocca: 

ti mostra Vai al testo e la cambi lì.

Le uscite

Figura 10 — Le uscite dell’ingresso.

Ogni riga è un’uscita: una direzione e la stanza dove porta. Si cambiano dai due menu, si 

tolgono con la ×. Per aggiungerne una scegli la direzione e la stanza nell’ultima riga e poi 

Aggiungi l’uscita.

19



Favella Studio · Guida all’uso Mondo: le stanze

Il ritorno si scrive da solo: se dall’ingresso vai a nord nel salotto, dal salotto torni a sud 

nell’ingresso. Un’uscita scritta dall’altra parte ha il segno ritorno.

Le direzioni di sempre sono nord, sud, est, ovest, le diagonali, su e giù. Se ne vuoi un’altra 

puoi inventarla (la Casa ha due coppie sue, «alto» e «basso», «sopra» e «sotto», ed è per 

questo che le trovi nel menu): nel menu della direzione scegli nuova direzione… e scrivi la 

parola per andare e la sua opposta per tornare, per esempio «botola» e «scala».

Eliminare una stanza
In fondo alla scheda c’è Elimina la stanza…. Prima di eliminare, Studio cerca tutte le frasi 

che la citano e te le mostra, divise per tipo e col nome del file.

Figura 11 — Prima di eliminare, che cosa se ne va.

Sotto l’elenco, le conseguenze da sapere: le cose che stavano nella stanza restano senza 

posto e vanno rimesse da qualche parte; se era la partenza, la partita comincerà dalla prima 

stanza; il nome scritto nei testi resta. Elimina 5 frasi conferma.

C O N S I G L I O

Un’eliminazione si annulla subito: in basso compare un avviso con Annulla (capitolo 12).
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C A P I T O L O  6

Mondo: gli oggetti

Gli oggetti sono le cose della storia: da guardare, da prendere, da aprire, da usare. La 

linguetta Oggetti è fatta come quella delle stanze: l’elenco a sinistra, con la ricerca, e la 

scheda a destra.

Figura 12 — La scheda della torcia.

Nell’elenco, l’icona dice che cos’è (un oggetto, un contenitore, un supporto) e il segno senza 

posto avverte quando un oggetto non sta da nessuna parte: nessun giocatore lo troverà 

finché non gli dai un posto (o finché una regola non lo fa comparire).

Creare un oggetto

1 Scegli Nuovo oggetto.

2 Scrivi il nome con l’articolo («La torcia», «Le lettere»).

3 In Che cos’è scegli Oggetto (una cosa qualunque), Contenitore (ci si mette dentro 

qualcosa: una scatola, un cassetto) o Supporto (ci si appoggia sopra qualcosa: un 

tavolo, una mensola).
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4 In Dove sta scegli la stanza, oppure lasciala da nessuna parte.

5 Scegli Crea l’oggetto.

La scheda di un oggetto
Nome e Rinomina, come per le stanze.

Che cos’è e dove sta. Il Tipo, e la Posizione: in una stanza, dentro un contenitore o sopra un 

supporto (il menu li divide così). La casella Il giocatore lo può prendere lo rende prendibile. 

Dà spazi in più (come uno zaino) dice quanti oggetti in più il giocatore può portare quando 

ha questo con sé.

Che cosa c’è dentro (o sopra), solo per contenitori e supporti: l’elenco di quello che 

contengono, con la × per toglierlo, e un menu per metterci un oggetto.

Figura 13 — Quello che c’è dentro un contenitore.

Descrizione. Quello che il giocatore legge quando lo esamina; anche qui, una descrizione 

che cambia con «se…» si modifica nel testo.

Stati a due valori. Aperta o chiusa, accesa o spenta. Ogni coppia ha tre pulsanti: uno dei 

due valori, o nessuno dei due se all’oggetto la coppia non interessa. Una coppia vale per 

tutti gli oggetti della storia: se ne aggiungi una nuova con Nuova coppia di opposti… (per 

esempio «compatta» e «scavata»), compare in tutte le schede.

Figura 14 — La torcia è spenta; aperta o chiusa, per lei, non vuol dire niente.

Altre proprietà. Parole libere che le regole possono controllare: «rotta», «bagnata», «nota­

ta». Si aggiungono col campo in basso e si tolgono con la ×.

Altri nomi. Le parole con cui il giocatore può chiamare l’oggetto: «lanterna» per «la torcia». 

Più nomi metti, meno il giocatore resta bloccato a cercare la parola giusta.
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Figura 15 — Gli altri nomi di un oggetto. Il riquadro delle proprietà è fatto allo stesso modo.

Quanto porta il giocatore
In fondo all’elenco degli oggetti c’è Il giocatore ne porta al massimo: quanti oggetti può 

tenere con sé. Vuoto (∞) vuol dire quanti ne vuole. Gli oggetti che «danno spazi in più» si 

aggiungono a questo numero.

N O TA

I personaggi sono oggetti speciali e hanno la loro sezione, Personaggi (capitolo 8): qui non 

compaiono.
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C A P I T O L O  7

Mondo: la mappa

La linguetta Mappa disegna le stanze e le loro uscite. È il modo più rapido per capire com’è 

fatto il mondo e per collegare le stanze; tutto quello che fai qui si può fare anche dalla 

scheda di una stanza (capitolo 5), con la tastiera.

Figura 16 — La mappa, con le uscite dell’ingresso aperte a destra.

Leggere la mappa
• Ogni stanza è un riquadro col suo nome. Quella da cui comincia il giocatore ha il segno 

partenza.

• Una linea è un collegamento fra due stanze. Vicino a ogni capo è scritta la direzione 

da prendere da quella stanza: fra l’ingresso e il salotto leggi «nord» vicino all’ingresso e 

«sud» vicino al salotto.

• Una linea tratteggiata è un’uscita a senso unico: si va, ma non si torna per la stessa 

strada.

• In basso a sinistra ci sono + e − per ingrandire e rimpicciolire e un pulsante per vedere 

tutta la mappa; in basso a destra, la mappa in piccolo.
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Le stanze si spostano trascinandole: Studio ricorda dove le hai messe, storia per storia. 

Riallinea, nella barra sopra la mappa, le ridispone da sole (e dimentica le posizioni che avevi 

scelto).

Collegare due stanze

1 Ogni stanza ha dei pallini sul bordo. Trascina da un pallino fino a un’altra stanza.

2 Si apre Un collegamento nuovo: scegli la direzione per andare dalla prima alla se­

conda. Il ritorno si scrive da solo.

3 Per una direzione che non esiste ancora scegli Una direzione nuova… e scrivi Per 

andare e Per tornare (per esempio «botola» e «scala»).

4 Scegli Crea e collega.

Cambiare o togliere un collegamento
Un clic su una linea apre Il collegamento: le due stanze, la direzione (che si cambia dal 

menu) e Togli, che toglie il collegamento e anche il ritorno. Il ritorno si aggiorna da solo.

Figura 17 — Il collegamento fra l’ingresso e il salotto.

Le uscite di una stanza, e le stanze nuove
Un clic su una stanza apre a destra le sue uscite, come nella scheda della stanza: direzione, 

stanza, × per togliere, l’ultima riga per aggiungere. Apri la scheda della stanza porta alla 

sua scheda completa.
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+ Stanza, nella barra sopra la mappa, crea una stanza nuova: scrivi il nome con l’articolo e 

scegli Crea la stanza. Compare sulla mappa, pronta da collegare.

D A  TA S T I E R A

La mappa si usa col mouse. Con la tastiera le stesse cose si fanno dalla scheda di ogni 

stanza, nel riquadro Uscite (capitolo 5): è lì che conviene lavorare se usi un lettore di 

schermo.
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C A P I T O L O  8

Personaggi e dialoghi

La sezione Personaggi ha due linguette: Personaggi, per chi vive nella storia, e Dialoghi, 

per quello che dice.

I personaggi

Figura 18 — La scheda del notaio.

Nuovo personaggio chiede il nome con l’articolo («Il notaio», «La vicina»), dove sta e, se 

vuoi, com’è fatto in una frase. Crea il personaggio lo scrive nella storia.

La scheda ha cinque riquadri:

• Nome, con Rinomina, come per stanze e oggetti;

• Dove si trova: la stanza (o da nessuna parte, se deve comparire più tardi);

• Descrizione: quello che il giocatore legge guardandolo;

• Dialogo: quante battute dice e da quale nodo comincia la conversazione, con Apri i 

dialoghi (o Scrivi il suo dialogo, se non parla ancora);

• Altri nomi: le parole con cui il giocatore può chiamarlo («notaio», «uomo»).

Nell’elenco, il segno parla indica i personaggi che hanno un dialogo.
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I dialoghi
Un dialogo di FAVELLA è fatto di nodi: un nodo è un momento della conversazione, con la 

battuta del personaggio e le risposte che il giocatore può scegliere. Ogni risposta chiude il 

dialogo o porta a un altro nodo, e può avere una condizione e delle conseguenze.

Figura 19 — Chi parla, e il primo nodo del copione.

Chi parla. Ogni personaggio con un dialogo e il nodo da cui la conversazione comincia 

(comincia da). Con fai parlare un oggetto… e Fallo parlare dai la parola anche a un oggetto 

(un pappagallo, una radio, uno specchio): diventa un personaggio. La × fa il contrario: 

l’oggetto resta, ma non è più un personaggio.

Il copione. Un riquadro per ogni nodo:

• in alto l’etichetta del nodo (un nome breve che scegli tu, come «tavolo»; la matita la 

rinomina e aggiorna tutti i riferimenti), chi parla, la stellina — piena sul nodo da cui 

comincia il dialogo di quel personaggio; un clic la sposta — e il cestino, che elimina il 

nodo;

• la battuta, che si scrive direttamente;

• le risposte: il testo, poi chiude o → nodo con il nome del nodo dove porta. L’ingranaggio 

apre la risposta intera, la × la toglie. Le condizioni e le conseguenze di una risposta 

compaiono accanto, come piccole etichette («se il giocatore ha Le lettere», «aumenta 

indizi»);

• + Risposta ne aggiunge una.

Se una risposta porta a un nodo che non ha ancora una battuta, il nodo compare con (senza 

battuta) e il pulsante Aggiungi la battuta.
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Un nodo nuovo, una risposta completa

Figura 20 — A sinistra un nodo nuovo; a destra una risposta aperta con l’ingranaggio.

Nuovo nodo chiede chi parla, l’etichetta del nodo e la battuta. La finestra di una risposta ha 

il testo, Cosa fa questa scelta (chiude il dialogo o porta a un altro nodo), Solo se… per una 

condizione e Fai questo… per le conseguenze: sono gli stessi mattoni delle regole, spiegati 

nel prossimo capitolo.

C O N S I G L I O

Scrivi prima la conversazione principale, poi le deviazioni. Una risposta può portare a un 

nodo che non esiste ancora: scrivi il nome, e il nodo compare nel copione pronto da riem­

pire.
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Regole, eventi e demoni

Le regole dicono che cosa succede. La sezione Regole ha tre linguette: Regole ed eventi 

(questo capitolo), Stati e contatori e Parole e comandi (il prossimo). Le regole sono il cuore 

di una storia di FAVELLA: qui le crei e le cambi senza scrivere, ma ognuna diventa una frase 

del testo, come questa.

Invece di apri il cassettone se il cassettone è chiuso: dire «Il primo casset

to cede subito: era solo accostato…» e adesso il cassettone è aperto.

Tre tipi
• Una regola risponde a un’azione del giocatore: «quando apre il cassettone…».

• Un evento scatta col tempo: al turno 10, oppure ogni 5 turni.

• Un demone sorveglia il mondo: scatta nel momento in cui una condizione diventa vera 

(e di nuovo, se torna falsa e poi vera un’altra volta), oppure a ogni turno in cui è vera.

Figura 21 — Le regole della Casa di Via Stradivari.

Leggere una regola
Ogni regola è una scheda che si legge come una frase:
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• in alto il momento (invece di, prima di, dopo di), il verbo e il suo bersaglio: invece di · 

apri · Il cassettone

• sotto, in ambra, la condizione: se Il cassettone è chiuso

• poi quello che si dice al giocatore, nel carattere del racconto;

• in fondo le conseguenze, come etichette: Il cassettone → aperto, aumenta indizi

• a destra Modifica e la × per eliminarla.

Una regola troppo complessa per l’editor (per esempio con condizioni annidate scritte a 

mano) ha Nel testo al posto di Modifica: si cambia nella sezione Storia. Più in basso nella 

stessa pagina ci sono gli eventi e i demoni, fatti allo stesso modo.

Creare una regola
Nuova regola apre la finestra di una regola nuova. In alto scegli il Tipo: Regola (reazione a 

un’azione), Evento (a tempo) o Demone (sorveglia una condizione).

Figura 22 — Una regola nuova.
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Quando il giocatore… Il verbo (apri, prendi, esamina, e anche i verbi che inventi tu) e il 

bersaglio: un oggetto, una direzione, oppure — senza bersaglio (globale) — per una regola 

che vale per il verbo da solo («ricorda»). Per le azioni con due oggetti («brucia le lettere con 

la torcia») scegli anche la preposizione e il secondo oggetto.

Quando scatta. Il momento:

• Invece di (al posto): la regola sostituisce l’azione normale. Se scrivi «Invece di prendi 

la piuma», il giocatore non la prende più: se vuoi che la prenda comunque, aggiungi la 

conseguenza sposta un oggetto → in inventario. La finestra te lo ricorda in un riquadro.

• Prima di (poi prosegue): la regola scatta, poi l’azione avviene normalmente.

• Dopo di (a cose fatte): la regola scatta dopo che l’azione è riuscita.

Le condizioni
Solo se… dice quando la regola vale. Con + aggiungi condizione compare il costruttore.

Figura 23 — Condizione, testo e conseguenze di una regola.
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• In alto scegli se devono essere tutte vere (e) o se ne basta almeno una (oppure).

• Ogni condizione comincia da un menu: il giocatore ha…, il giocatore è in…, un oggetto 

è…, uno stato è…, un contatore… (è almeno, è più di, è meno di, è al massimo…), uno 

stato è come un altro…, càpita (probabilità)….

• La casella non la rovescia: «il giocatore non ha la chiave».

• + condizione ne aggiunge un’altra; + gruppo ( ) apre un gruppo con la sua scelta e/

oppure, per combinazioni come «ha la chiave e (è notte oppure piove)».

Che cosa succede
Di’ al giocatore è obbligatorio: il testo che il giocatore legge quando la regola scatta. Fai 

questo… aggiunge le conseguenze, una per riga: si sceglie il tipo dal menu e poi + conse­

guenza.

Gruppo Conseguenze

Effetti comuni cambia una proprietà di un oggetto · cambia il valore di uno stato · 

aumenta o diminuisci un contatore · sposta un oggetto · sposta il 

giocatore · fine partita (vinci, perdi, termina)

Il mondo cambia una stanza diventa buia o si illumina · sposta un personaggio

Il caso e gli stati sorteggia il valore di uno stato · copia uno stato in un altro

Altrimenti (+ aggiungi un «altrimenti») è quello che succede quando la condizione non è 

vera: un altro testo e altre conseguenze. Scrivi la regola conferma, e la regola compare nella 

sua scheda e nel testo.

Eventi e demoni

Figura 24 — Un evento (a sinistra) e un demone (a destra).

Per un evento scegli al turno (una volta sola) o ogni N turni (ripetuto) e il numero. Per un 

demone scegli appena la condizione diventa vera (ogni volta che lo diventa) o ogni turno 

in cui è vera (ripetuto), e poi la condizione. Il primo scatta nel momento in cui la condizione 

passa da falsa a vera, e non mentre resta vera; se poi torna falsa e di nuovo vera, scatta 

ancora. Il resto — il testo, le conseguenze — è come per le regole.
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C O N S I G L I O

Prova spesso ( F5 ). Il riquadro Passo passo della Prova (capitolo 11) mostra, turno per tur­

no, che cosa è cambiato nel mondo: è il modo più rapido per capire perché una regola non 

è scattata.
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Stati, contatori e parole

Stati e contatori
Il mondo di una storia ricorda delle cose. Uno stato ricorda una parola: la verità è «ignota» 

o «svelata», il temporale è «lontano» o «scoppiato». Un contatore ricorda un numero che 

sale e scende: la calma della vicina, gli indizi raccolti. Le regole li leggono nelle condizioni e 

li cambiano con le conseguenze.

Figura 25 — Due stati e un contatore della Casa di Via Stradivari.

Uno stato mostra i suoi valori come gettoni; quello con la stellina è il valore con cui la storia 

comincia. Un clic su un altro valore lo fa diventare quello iniziale. Il campo in basso aggiunge 

un valore (+ valore), la × su un gettone lo toglie. I valori che elenchi qui sono quelli che i 

menu delle regole ti propongono.

Un contatore ha il numero da cui parte (parte da); nelle regole si usa con aumenta, dimi­

nuisci e diventa.

Nuovo stato o contatore chiede il Tipo (Stato (a parole) o Contatore (numero)), il Nome, il 

Valore iniziale e, per uno stato, se vuoi, gli altri valori ammessi. La × in alto a destra di una 

scheda elimina lo stato o il contatore.
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Parole e comandi
La linguetta Parole e comandi riguarda il modo in cui il giocatore comanda.

Figura 26 — Come comanda il giocatore, e i verbi inventati.

Come comanda il giocatore. Tre modi:

• Scrivere o toccare: chi gioca scrive i comandi, oppure li compone con i pulsanti-verbo 

(è il modo predefinito, se non dici niente);

• Solo scrivere: niente pulsanti, come nelle avventure testuali di una volta;

• Solo pulsanti: ogni frase si compone toccando verbi e oggetti; ideale per il telefono.

Scegliere una voce aggiunge alla storia la frase che lo dice.

I verbi inventati da te. Un verbo che il motore non conosce («lancia», «accelera», «firma») si 

dichiara qui: scrivilo, spunta senza oggetto se si usa da solo («ricorda»), e scegli Aggiungi 

il verbo. Poi gli serve una regola che dica che cosa succede (capitolo 9). Nel testo porta 

alla frase che lo dichiara.

Parole che valgono come un’altra. I sinonimi: «ghermisci» vale «prendi». Scrivi una regola 

per «prendi» e funziona anche per «ghermisci». Se cambi apposta il significato di una parola 

che il motore conosce già, spunta voluto: così il motore non te lo segnala come un possibile 

errore.
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Prova: giocare la storia

La sezione Prova è la tua storia, giocata. Il motore è lo stesso che userà chi la riceve: se qui 

funziona, funziona anche là.

Avviare la prova
Prova la storia, in alto ( F5 ), compila la storia e ti porta qui, nella stanza di partenza. Se sei 

già nella sezione Prova senza una partita in corso, c’è anche il pulsante Avvia la prova. Se 

la storia ha degli errori la prova non parte: la barra di stato e il pannello Problemi ti dicono 

dove (capitolo 4).

Figura 27 — Una partita appena cominciata: il giocatore ha preso la torcia.

Il racconto e i comandi
A sinistra c’è il racconto: il titolo della stanza, quello che il giocatore legge, i comandi che 

hai dato (preceduti da ›) e le risposte. In alto, il nome della stanza e il turno.

Sotto c’è il campo Che cosa fai?: scrivi un comando («esamina il tavolino», «vai a nord», 

«parla con il notaio») e premi Invio  o Invia.
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I pulsanti-verbo
Se la storia lo permette (capitolo 10), sotto il racconto ci sono i pulsanti-verbo, gli stessi 

che vedrà chi gioca:

• Azioni: i verbi (Esamina, Prendi, Apri, Usa…);

• Qui: le cose che ci sono nella stanza;

• Con te: quello che il giocatore porta;

• Uscite: le direzioni, ciascuna con la stanza dove porta;

• e una riga con i comandi di sempre: Guarda, Inventario, Aspetta, Annulla, Salva, Carica.

Un verbo comincia la frase («Prendi…»), un oggetto la completa e il comando parte. Annulla 

la frase ricomincia da capo.

Figura 28 — La frase si compone toccando un verbo e poi un oggetto.

L’interruttore Pulsanti, in alto, li nasconde per lasciare più spazio al racconto. Ricomincia 

riparte dall’inizio. Finestra a parte apre il gioco in una finestra sua, come lo vedrebbe chi 

riceve la storia; la partita è una sola, e se la riprendi qui (Riprendi qui) torna in questa 

sezione.

Lo stato del mondo
A destra ci sono tre linguette.
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Figura 29 — Partita Figura 30 — Mappa

Figura 31 — Passo passo

• Partita: dove sei, il turno, i contatori e gli stati coi loro valori, l’inventario e tutti gli oggetti, 

ciascuno col suo posto e le sue proprietà (aperto, chiuso…).

• Mappa: le stanze e dove si trova il giocatore adesso.

• Passo passo: turno per turno, il comando dato e che cosa è cambiato («preso: La torcia»). 

È lo strumento giusto quando una regola non fa quello che ti aspetti.

Fine partita, salvataggi
Quando la storia finisce, sopra il racconto compare l’esito — Hai vinto, Hai perso o La partita 

è finita — con Gioca di nuovo.

Salva e Carica, fra i pulsanti o scritti come comandi («salva mattina», «carica mattina»), 

funzionano come per chi gioca: mettono da parte la partita e la riprendono esattamente 

dov’era. Nella finestra a parte ci sono anche due pulsanti per salvare la partita in un 

file .favsave e ricaricarla un altro giorno: utile per provare un finale senza rigiocare tutto da 

capo.

Dare la storia a chi gioca
Dal menu , Esporta come pagina web giocabile… crea un file .html solo, con dentro la 

storia e il motore vero. Si apre in qualunque browser, anche sul telefono: è quello che mandi 

a chi deve giocare. Chi gioca non installa niente; la prima volta che apre la pagina serve la 

rete, per scaricare l’interprete Python che fa girare il motore nel browser.
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Lavorare senza paura

Studio è fatto perché tu possa provare: cambiare, eliminare, tornare indietro. Questo capi­

tolo raccoglie le reti di sicurezza.

Annullare
Ci sono due modi di annullare, secondo dove sei.

• Nel testo (sezione Storia), Ctrl + Z  annulla l’ultima cosa scritta, come in qualunque 

editor.

• Nei pannelli, in alto compare Annulla: annulla l’ultima modifica fatta da un pannello — 

una stanza creata, un’uscita cambiata, una regola eliminata, un riordino — anche se ha 

toccato file che non hai aperto. Passandoci sopra col mouse leggi che cosa annullerà. 

Lo stesso fa Ctrl + Z  quando non stai scrivendo in un campo.

Dopo un’eliminazione compare in basso a destra un avviso, con il suo Annulla a portata di 

mano.

Figura 32 — Eliminato. E se non volevi, Annulla.

N O TA

Se dopo una modifica dai pannelli hai cambiato a mano lo stesso testo, Annulla non può 

più tornare indietro senza cancellare quello che hai scritto: Studio te lo dice e ti suggerisce 

di usare Ctrl + Z  nel testo.

Le modifiche non salvate
Studio non perde il lavoro non salvato. Se provi a chiudere l’app, ad aprire o creare un’altra 

storia, o a chiudere una scheda con delle modifiche, prima te lo chiede.

40



Favella Studio · Guida all’uso Lavorare senza paura

Figura 33 — Prima di andare oltre, Studio chiede.

• Salva salva tutto e prosegue;

• Non salvare prosegue e le modifiche vanno perse;

• Annulla (o Esc ) non fa niente e ti lascia dov’eri.

Anche un aggiornamento di Studio passa da questa domanda prima di installarsi.

Quando qualcosa va storto
Se un pannello incontra un errore, l’errore resta chiuso lì: il resto di Studio continua a 

funzionare. Al posto del pannello leggi che cosa è successo e trovi tre pulsanti: Salva tutto 

(per mettere al sicuro il lavoro), Riprova e Torna al testo.

Se la storia ha degli errori, i pannelli non possono leggerla: mostrano La storia ha degli errori 

con Vedi i problemi. Correggi nel testo (capitolo 4) e i pannelli tornano.

Rinominare in sicurezza
Rinomina (stanze, oggetti, personaggi, nodi di dialogo) cambia il nome in tutte le frasi che 

lo usano, in tutti i file della storia, e poi ricompila per controllare che tutto torni. Non tocca 

i testi tra virgolette — descrizioni, battute, risposte — perché lì il nome potrebbe essere 

scritto in un altro modo («la vecchia cucina», «in cucina»): se serve, cambialo tu.

Dove sono le tue storie
Una storia è una cartella con dei file .fav. Non c’è nient’altro: niente database, niente file 

nascosti di Studio. Quindi:

• per fare una copia di sicurezza, copia la cartella;

• per lavorare su una versione nuova senza toccare la vecchia, usa Salva il progetto 

come… (freccia accanto a Salva, o menu ): copia tutta la cartella, comprese le 

modifiche non ancora salvate, in una cartella nuova e vuota, e continua a lavorare lì;

• Salva con nome… ( Ctrl + Maiusc + S ) fa invece una copia del solo file che hai davanti, 

dentro lo stesso progetto.
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Figura 34 — I due modi di salvare altrove.
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Leggere bene, usare la tastiera

Favella Studio è pensato anche per chi ci vede poco. Tutto si ingrandisce, i colori si scelgono, 

e ogni cosa si raggiunge dalla tastiera.

Tema e contrasto
Dal menu , nella parte Leggibilità:

• Tema notte: fondo scuro, il tema con cui Studio si apre;

• Tema carta (chiaro): fondo chiaro, come le schermate di questa guida;

• Contrasto alto: vale per tutti e due i temi. Fondi pieni, bordi spessi, testi al massimo del 

contrasto e il contorno giallo sull’elemento attivo.

Anche il testo della storia e la mappa cambiano con il tema. In tutti e quattro gli aspetti 

ogni testo ha un contrasto di almeno 4,5 a 1 col suo fondo (la soglia delle linee guida per 

l’accessibilità del web), e il contorno di ciò che hai selezionato è sempre spesso e visibile.

Figura 35 — Notte. Figura 36 — Carta.

Figura 37 — Notte, contrasto alto. Figura 38 — Carta, contrasto alto.
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La grandezza
Tutta l’interfaccia si ingrandisce dall’80 al 200 per cento: Ctrl + +  e Ctrl + − , oppure A+ 

e A− nel menu. Ctrl + 0  (o Consigliata) torna al 110 per cento, la grandezza consigliata. 

La grandezza attuale si legge in basso a destra, nella barra di stato.

Quando lo spazio non basta — finestra stretta o interfaccia molto ingrandita — la barra in 

alto si stringe da sola: i pulsanti restano, come icone, e il loro nome si legge passandoci 

sopra (e lo leggono i lettori di schermo).

Tutto da tastiera

Dove Come

Ovunque Tab  e Maiusc + Tab  passano da un controllo all’altro; il primo Tab  offre 

Salta all’area di lavoro.

Sezioni Ctrl + 1  … Ctrl + 5 .

Elenchi ↑  ↓  fra le voci, Home  e Fine  alla prima e all’ultima, Invio  sceglie.

Linguette ←  →  quando una linguetta ha il fuoco.

Schede dei file ←  →  fra le schede, Canc  chiude.

Menu ↓  apre (sul nome del file), le frecce scorrono, Invio  sceglie, Esc  

chiude.

Finestre Il fuoco resta dentro la finestra finché è aperta; Esc  la chiude e il fuoco 

torna dov’era.

Mappa Le stesse cose si fanno dalla scheda di ogni stanza, nel riquadro Uscite.

Lettori di schermo
Ogni pulsante e ogni campo ha il suo nome, anche quelli che si vedono solo come icone. Le 

finestre di dialogo si annunciano come tali, gli avvisi vengono letti quando compaiono, e il 

racconto della partita nella sezione Prova è annunciato man mano che il gioco risponde: si 

può provare una storia senza guardare lo schermo.
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Le scorciatoie

Su macOS, al posto di Ctrl  si usa Cmd .

Tasti Che cosa fa

Progetto e file

Ctrl + O Apri una storia (un file .fav).

Ctrl + Maiusc + O Apri una cartella.

Ctrl + S Salva tutti i file cambiati.

Ctrl + Maiusc + S Salva con nome (una copia del file, nel progetto).

Storia

F5 Prova la storia.

Ctrl + Alt + R Riordina il testo di tutta la storia.

Ctrl + Z Annulla: nel testo l’ultima cosa scritta, nei pannelli l’ultima mo­

difica.

Ctrl + F Cerca nel testo.

Ctrl + H Cerca e sostituisci nel testo.

Sezioni e interfaccia

Ctrl + 1  … Ctrl + 5 Storia, Mondo, Personaggi, Regole, Prova.

Ctrl + + Interfaccia più grande.

Ctrl + − Interfaccia più piccola.

Ctrl + 0 La grandezza consigliata (110 per cento).

Esc Chiude un menu o una finestra.

Canc Sulle schede dei file: chiude quella scelta.

Buona scrittura.

Le domande, le idee e i difetti trovati sono benvenuti su github.com/Pitz72/FAVELLA1.

Il linguaggio si impara nel Manuale di Programmazione, su www.favella.eu.
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