
 

  

 

Player’s guide 

Liberation 

Questo documento ti aiuterà a capire meglio il contenuto del gioco. Per ciascun 

livello del gioco avrai una lista di voci lessiclai e suggerimenti per aiutarti nei 

momenti di difficoiltà.  

Se questi suggerimenti non sono abbastanza e ti senti perso/a, puoi fare 

riferimento alla guida completa allegata a questo documento.  
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Introduzione 

Sinossi 

Liberation è un gioco di ruolo creato con RPG Maker per un solo giocatore; segue 

una storia semplice che si sviluppa attraverso 3 livelli che vengono presentati di 

seguito. Il tema generale del gioco si basa sulla conoscenza e su come superare i 

propri limiti per lo sviluppo di sé.   

L’ obiettivo principale del gioco è ripassare le WH-words (interrogative e pronomi 

relativi), assimilando espressioni idiomatiche (frasi usate nella comunicazione 

informale). 

• Livello linguistico: B1-B2 

Controlli 
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Livello 1: Nella foresta 

Comprendere il testo 

Lessico e frasi 

La prima parte della ricerca contiene un linguaggio colloquiale e delle rime che 

insegnano saggezza, coraggio e crescita del sé.  Allo stesso tempo, il giocatore 

incontra diverse frasi con delle wh-words evidenziate. Queste dovrebbero dare al 

giocatore un suggerimento sull’argomento grammaticale.  

WH-words 

• Question words • Pronomi relativi 

Who are you? This is a place where time stops. 

What is your name? There is this scroll that I keep with 

me. 

 Parole usate per iniziare una 

domanda. 

 Parole usate come 

determinanti. 

 

ESPRESSIONI IDIOMATICHE TRADUZIONE 

To rain cats and dogs Piovere a catinelle 

To leave a mark on  Lasciare un segno 

To make out Distinguere 

To get rid of Sbarazzarsi di  
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Rime 

If you don’t know your way, you’ll never get away! 

A tent! One should be content! 

A place of rest… in this moisty quest! 

 

Comprendere il gioco 

Cosa sta accadendo? 

Dor’El è un rapinatore che si addentra nella foresta per coprire le sue tracce. 

Sfortunatamente, comincia a piovere forte, così deve trovare un rifugio. La tenda 

che nota sembra il luogo perfetto in cui rifugiarsi, perché non sa che potrebbe non 

lasciare più questo posto.  

Cosa dovresti notare 

Il segnale vicino, che informa sul fatto che la conoscenza è moto importante se 

qualche passante si avvicina.  

 

Suggerimenti  

Non sarà utile girare intorno, poiché non c’è nient’altro da scoprire. Non hai 

bisogno di raccogliere nulla in questo gioco.  
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Livello 2: Nella tenda 

Questo livello abbonda di espressioni idiomatiche e divertenti e di rime 

incoraggianti (parole con suoni corrispondenti), che riempiono il testo di valore 

artistico.   

Comprendere il testo  

Lessico e frasi 

ESPRESSIONE IDIOMATICA TRADUZIONE 

To walk out the door Uscire da quella porta 

To find a way around something Orientarsi  

To fall asleep Addormentarsi  

To take form Prendere forma 

 

Rime 

Dor’El is the name, travelling’s my game! 

I am the key to setting you free. 

Book: If to leave is your desire, you must take your spirit higher. 

Slower minds shall stay behind.  

Are you ready for the test, or maybe you want to rest? 

20 answers you must give and freedom you shall receive. 



 5 

Comprendere il gioco 

Cosa sta succedendo? 

Ilposto sembra appartenere ad uno studioso, ma in realtà vi si trova un uomo 

anziano analfabeta, intrappolato nella tenda da anni a causa della sua ignoranza. Il 

viaggiator scopre che il tempo ha fermato questa area, e solo le persone istruite 

possono lasciare questo posto.  

Poi, Dor’El inizia una conversazione con il libro della conoscenza che lo sfida ad 

imparare di più facendo un test. Il giocatore deve rispondere ad un gruppo di 20 

domande per lasciare questo posto, ed è limitato a 4 errori. Ogni domanda appare 

sullo schermo dopo Left click o Enter. 

Cosa dovresti notare 

Sfogliare il libro sul tavolo prima di parlare con l’uomo anziano mostrerà delle 

pagine bianche. Alla fine della conversazione, Dor’El risfoglia il libro che diventa 

animato e gli insegna l’approccio giusto al test.   

Suggerimenti  

• Alla fine della conversazione, il giocatore dovrebbe fare attenzione al 

messaggio sulla pergamena dell’anziano: tratta i libri con il dovuto rispetto. 

• Se dai più di 4 domande sbagliate, inizierai il gioco da capo. Prenditi tutto il 

tempo, in modo da ottenere un punteggio alto! 
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Livello 3: Un nuovo inizio 

Comprendere il testo 

Lessico e frasi 

ESPRESSIONE IDIOMATICA TRADUZIONE 

To have no idea Non avere idea 

 

Figura retorica: ripetizione 

Open doors for open mind. Aprire la porta per avere una mente aperta 

 

Comprendere il gioco 

Cosa sta succedendo? 

I due uomini lasciano la tenda insieme, Dor’El promette all’uomo anziano di 

insegnargli a leggere. Non riconoscono il nuovo mondo moderno. Sono stati 

ingannati dal libro della saggezza?  

Cosa dovresti notare 

Gli edifice moderni, come se fossero stati mandate nel futuro. 

Suggerimenti  

Hai la chiave della conoscenza, sicuramente CE LA FARAI! 
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Allegato: guida completa al gioco 

Livello 1: Nella foresta 

Non ci sono sfide da superare a questo livello. Il protagonista, Dor’El, arriva in una 

foresta con l’evidente desiderio di nascondere le proprie tracce.  È un rapinatore 

con esperienza…  

Livello 2: Nella tenda 

FASE 1 – I segreti della tenda 

Il posto sembra appartenere ad uno studioso, è pieno di libri e pergamene. Dor’El è 

curioso di aprire le Pergamene e guardare all’interno dei cilindri vuoti, ma non c’è 

niente.  Il libro ha delle pagine bianche. Durante la conversazione con l’uomo 

anziano, Dor’El scopre che la tenda è un regno dove il tempo si ferma; promette 

vita eterna a condizione che non si riveda più il mondo a meno che il visitatore non 

possieda la conoscenza. L’uomo anziano sembra essere analfabeta, perciò è 

intrappolato in questo posto. Alla fine della loro conversazione, un importante 

messaggio emerge enlla pergamena dell’uomo anziano: ‘Tratta i libri con il dovuto 

rispetto. ‘ 

FASE 2 – Prepararsi al test 

Dor’El torna al libro sul tavolo, chiedendogli di rivelare I suoi segreti. Il libro inizia a 

pronunciare parole sagge, dicendo che possiede la chiave per la libertà: ‘Se partire è 

il tuo desiderio, devi innalzare il tuo spirito’. In altre parole, non si dovrebbe sapere 

ogni cosa, ma avere la volontà di migliorarsi sempre. Al giovane viene detto che 

dovrebbe rispondere a 20 domande per lasciare questo posto. Appare un breve 

quiz: se è pronto, può procedure con il test; se non lo è, può aspettare. Qui il 
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giocatore può avere la possibilità di ripassare le wh-words prima di continuare il 

gioco. 

FASE 3 – fare il test 

Il giocatore è limitato a 4 errori su 20 domande. Ciascuna domanda appare sullo 

schermo dopo un Left click o Enter. Il giocatore incontrerà diversi suggerimenti 

divertenti nel corso del test, che hanno lo scopo di ostacolarlo, ma il libro (che può 

essere impersonato dall’insegnante) è molto severo. 
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Livello: un nuovo inizio 

I due uomini lasciano la tenda insieme; Dor’El promette all’uomo anziano di 

insegnargli a leggere. Non riconoscono il mondo moderno.  

Cosa possono fare? Ciononostante, possiedono tutti gli insegnamenti 

e la conoscenza necessari per poter scoprire nuove cose.  

E tu? Sei pronto/a? 
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