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#1 IMPONITI DELLE SCADENZE
Molti progetti, anche quelli che si trovano a un 
buon punto della progettazione, restano incompiuti 
proprio per l’assenza di una scadenza da rispettare. 
Se il tuo obiettivo è quello di pubblicare un GdR, 
anche se non hai un contratto o una reale scadenza 
da rispettare, imponitene comunque una.
Non devi necessariamente fissare un giorno preciso, 
ma anche un mese o un anno.
In questo modo, prenderai un impegno con te stesso 
e, se riuscirai a mantenerlo, sarai più preparato 
anche per quando avrai davvero delle scadenze da 
rispettare.



#2 NON PUNTARE AL “NUOVO D&D”
Iniziare a scrivere un GdR pensando di pubblicare il “nuovo 
D&D” è come andare a giocare a calcetto con i propri amici 
una volta a settimana e per questo pretendere non solo di 
entrare a far parte della nazionale di calcio, ma anche di 
portarla alla vittoria del mondiale.
Questo non significa che devi gettare nel cestino le tue 
ambizioni, ma, specie se è il tuo primo progetto, scrivi di ciò 
che ti piace, crea il TUO mondo attraverso quelle che sono le 
TUE passioni e senza ambire a scrivere il GdR del secolo. Fai 
un passo alla volta, mettici tutto il tuo impegno e tutta la tua 
passione e soprattutto, sii paziente.



#3 SCRIVI TUTTI I GIORNI...
Non importa se un giorno scrivi dieci pagine 
o soltanto mezza; l’importante è che tu 
scriva tutti i giorni. Per farlo, consiglio di 
ritagliarti un momento della giornata (che può 
essere di una o più ore, o anche soltanto di 
mezz’ora, dipende dagli impegni). In questo 
modo, ti manterrai allenato nella scrittura, 
rimarrai concentrato su ciò che devi scrivere 
e abituerai il tuo cervello a svolgere un certo 
compito (in questo caso di tipo creativo) in un 
preciso momento della giornata.



#4 ... MA RIPOSA ANCHE LA MENTE
Come ogni lavoro, la scrittura può scorrere meglio in alcuni 
giorni e peggio in altri. In altri ancora invece, il nostro 
cervello è così stanco che ci impone una pausa. In questo 
caso, ascoltalo e permettigli di riposare. Attenzione, questo 
non significa smettere di scrivere! Il bello di progettare un 
Gioco di Ruolo è che la sua scrittura tocca molti aspetti.
Se senti che un giorno la tua mente non riesce a concentrarsi 
sulla scrittura del setting, prova a dedicarti al regolamento. 
Se non funziona, pensa agli artwork che vorresti vedere fra le 
sue pagine, oppure struttura i capitoli dedicandoti quindi a un 
compito più organizzativo. Se non riesci proprio a dedicarti a 
niente di tutto ciò, allora sentiti libero di prenderti uno o due 
giorni di riposo. Ma poi torna a lavoro!



#5 LEGGI MOLTO
Più che essere legato alla scrittura di un 
Gioco di Ruolo, questo consiglio è legato alla 
scrittura in generale. Così come impegnarti 
a scrivere ogni giorno, dovresti impegnarti 
e leggere ogni giorno. Anche in questo caso 
bastano una mezz’ora o un’ora, purché tu 
mantenga una religiosa regolarità. Non è 
importante quello che leggi (romanzi, saggi, 
librigame, manuali di GdR) ma fallo.
Se hai già in mente un’ambientazione di cui 
vorresti scrivere, potresti leggere libri che 
si sposano bene con essa, così da prendere 
ispirazione oltre che a tenere allenata la mente.



#6 NON EMULARE GLI ALTRI GIOCHI
Uno degli errori più comuni in cui si imbatte un autore alle 
prime armi è quello di usare, come fondamenta per il suo gioco, 
altri giochi.
Bada bene, non è sbagliato prendere ispirazione da altri 
giochi già esistenti, ma un conto è lasciarsi ispirare, un altro è 
costruire il proprio progetto attorno allo scheletro che è (o che 
presumiamo essere) lo stesso di un altro.
Come tutti i lavori creativi (e non solo) realizzare un GdR è un 
processo molto intimo, poiché esso si costruisce attorno al suo 
autore. Lascia che il tuo progetto quindi prenda vita attorno a 
te; se sfrutti come base il lavoro di altri, finirai per indossare un 
abito che non ti appartiene e che non ti starà pure male!



#7 NON TEMERE I PARERI ALTRUI
Uno dei momenti più delicati della realizzazione di un 
GdR è quando arriva il momento di presentarlo a un 
pubblico che non comprenda amici e parenti.
Parlare del proprio gioco a chi non conosciamo può 
spaventare o mettere in soggezione al punto da farci 
rinunciare o a rimandare, dicendo a noi stessi che il gioco 
non è ancora pronto, che può essere migliorato, che prima 
di proporlo deve essere perfetto. Sbagliato: il gioco non 
sarà MAI perfetto, tantomeno finché non lo farai uscire 
dal cassetto. Se il tuo obiettivo è quello di pubblicare un 
GdR, allora sii pronto a mostrarlo e soprattutto, non avere 
paura dei pareri altrui, perché è anche e soprattutto grazie 
a essi che riuscirai a crescere come autore.



#8 FAI MOLTI (MOLTISSIMI) TEST
Sembra un consiglio banale, ma non lo è affatto. 
Testare un gioco, specie uno che vanta un regolamento 
complesso, richiede non solo tempo, ma anche capacità 
di ascolto e di auto-critica. Prenditi il tempo per testare 
tutti gli aspetti del tuo gioco, con particolare attenzione 
per quelli verso i quali hai ancora dei dubbi. Accetta le 
critiche e raccoglile tutte, per poi passarle al setaccio. E 
soprattutto, non testare sempre con gli stessi giocatori. 
Testalo con gli amici, con persone che non conosci, 
alle fiere e anche con chi non ha mai giocato a un GdR. 
Solo così potrai raccogliere abbastanza pareri e quindi 
perfezionare i tuoi setting e i tuoi regolamenti.



#9 PENSA AL TUO PERCORSO
Questo è un consiglio che mi sento di voler dare sia a 
chi non ha mai pubblicato un GdR, sia a coloro i quali 
l’hanno già fatto. 
Spesso tendiamo a guardare con invidia e un pizzico 
di rabbia altri autori che, pur facendo ciò che facciamo 
noi, sono arrivati più in alto o hanno pubblicato un 
gioco più apprezzato del nostro (o di quanto potremmo 
mai sperare di riuscire a fare). Non ti dico di frenare 
questi sentimenti, perché sono umani. Quello che ti 
dico e di non lasciare che piazzino altri scogli lungo 
il tuo cammino. Perché appunto, il tuo percorso sarà 
sempre diverso da quello degli altri. E tu hai bisogno 
che sia sgombro da ostacoli inutili e negativi.



#10 DIVERTITI (MA NON SEMPRE)
Scrivere è divertente? Sì. Lo è sempre? No.
Soprattutto dopo che avrai pubblicato il tuo primo GdR e 
avrai intrapreso un percorso più solido, dovrai affrontare 
altri tipi di ostacoli, come scadenze più serrate, stanchezza, 
oneri, pubblicità, delusioni.
Se decidi di intraprendere questo percorso ma pensi che la 
scrittura di un GdR sia solo divertimento, allora non iniziare 
(almeno non con il progetto di farne delle pubblicazioni 
destinate alla vendita). Scrivere in maniera professionale 
può generare molti tipi di stress a molti livelli, e devi essere 
pronto ad affrontare ciascuno di essi, o in alternativa, rischi 
di mollare e, peggio ancora, di abbandonare il tuo sogno.



Desideri scrivere un Gioco di Ruolo ma non sai da che parte iniziare? Hai 
già qualche progetto pronto a vedere la luce ma hai bisogno di consigli o di 
supporto pratico? Allora Un GdR nel Cassetto fa al caso tuo!
Clicca qui per avere info più dettagliate. 
Se invece hai delle domande o sei interessato a usufruire dei nostri servizi, 
scrivi a info@acesgames.it .
Grazie e buona scrittura!

- Simone

https://acesgames.it/gdr-nel-cassetto/

