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Le feste ce li ripropongono per i regali e le serate in casa. Un itinerario tra le novità e le conferme 

uei giochi che insegnano a pensare 
«... Nel misterioso mondo 

parallelo di Rarte tesori di 
inestimabile valore sono 
ancora nascosti nelle grot
te, nelle segrete del castelli) 
nelle cripte delle cattedrali, 
nelle fessure degli alberi di 
melamarancia. Creature 
Inquietanti, orribili bestie e 
antichi maghi sono l costo-
di gelosi del grandi segreti 
di un universo fantastico 
che un tempo poteva solo 
essere immaginato. Oggi è 

tiosslblle raggiungere Rar-
e e le terre di Latìtla, In

contrare l vecchi saggi che 
conoscono tutte le storie 
del mondo, stanare e af
frontare i mostri che si an
nidano nella dimensione 
dell'Immaginarlo, ostaco
lando 11 cammino e impe
dendo di raggiungere la ve
ra consapevolezza. 

Non è possibile però ri
manere definitivamente su 
Rarte... Al termine della 
sessione di gioco occorre 
tornare a fare 1 conti con 11 
quotidiano, combattere le 
battaglie di sempre con 1 
mostri che vivono tra noi e 
sono cresciuti con noi e ri
cercare 1 tesori che, tra 1 
sassi e la spazzatura, que
sto mondo, nonostante tut
to, ci riserva... Il Signore 
delle Grotte». 

«Io credo che sia possibile 
raggiungere l'ottimizzazio
ne della conoscenza di noi 
stessi nella misura In cui 
riusciamo ad avere consa
pevolezza delle nostre ca
pacità rispetto alla vita che 
abbiamo Intorno, riuscia
mo cioè a diventare esseri 
equilibrati quando intorno 
a noi riusciamo a conoscere 
le cose». Chi parla è Agosti
no Carocci, 11 quale assieme 
a Massimo Senzacqua è au
tore di Kata Kumbas, 11 prl-

«Kata Kumbas», adesso 
trionfa il creativo 

di area mediterranea 

Agostino Carocci, l'inventore di Kata Kumbas 

Tutto il mondo sembra essere diverso al
la luce intermittente e colorata di un albe
ro di Natale. Per grandi e piccini l'atmosfe
ra della festa crea qualcosa di diverso dalla 
normalità, un luminoso e fantastico gioco: 
il mondo delle meraviglie di Alice o il paese 
dei balocchi di Pinocchio. Diverso dalle be
ghe di tutti i giorni, lontano dalla politica e 

dalle difficoltà economiche. 
Giocare è importante per tutti. Soprat

tutto giocare con altri. Ma saper giocare, 
lasciandosi alle spalle schemi e stili sociali 
preordinati, non 6 facile, 

Imparare a giocare perciò è importante 
perché aiuta a socializzare in un mondo in 
cui tendiamo sempre più ad essere soli. 

mo gioco di ruolo ambien
tato nel mondo mediterra
neo. 

— Agostino, come viene 
in mente ad una persona 
dì imentarc un gioco? 
L'idea mi è venuta gio

cando. Quando giocare era 
diventato un hobby mi so
no accorto anche che la mia 
aspirazione non era unica
mente giocare. Soprattutto 
quando mi sono avvicinato 
al giochi di ruolo, questi 
strani giochi dove c'è una 
persona che narra una sto
ria e altri giocatori che as
sumono 11 ruolo di perso
naggi dell'avventura. Poi, 
come passato culturale, ho 
il fatto di essere un sociolo
go, e di aver studiato questi 
giochi anche da un punto di 
vista pslcoanalltico, come 
psicodrammi. Soprattutto 
poi non ci piaceva l'ambi

zione anglosassone, tipica 
del giochi più venduti. Per
ché dobbiamo immaginar
ci Gobhn o Troìls quando 
abbiamo una nostra cultu
ra popolare e mitologica 
ricchissima di figure fanta
stiche? Perché non fare un 
gioco di fantasia mediter
ranea? E così è iniziata, 
quasi per scherzo, questa 
Idea che è stata sviluppata 
e allargata fino a diventare 
11 gioco che c'è oggi. 

— Che cosa vuol dire «Ka
ta Kumbas»? 
Non vuol dire, come può 

sembrare, «catacombe», ma 
proprio dal greco «presso le 
grotte», dove cioè avvengo
no 1 primi Incontri, dove 1 
primi cristiani si riunivano, 
dove i primi «fratacchionl» 
o le prime istreghe» viveva
no a ambientavano le loro 
leggende storiche. 

Moi MI 50 anni ma non li dimostra 
«Ecco come si vìnce»: i ricordi di un campione 
L'italiano Cesare Bernabei ha battuto tutti dal 1980 al 1983 - Il popolare gioco inventato dopo la crisi del '29 in America 
Continuiamo ancora a comprare e vendere strade e costruzioni di Atlantic City - Ce ne sono trenta edizioni in venticinque lingue 

Quest'anno ricorre il cinquantenario dell'edizione italiana 
del Monopoli, che risulta ancora essere In vetta alle classifi
che di vendita del giochi di società in tutto ti mondo. Cesare 
Bernabei è stato, dal 1980 al 1983, campione mondiale di 
questo gioco. 

— Quando hai cominciato a giocare a Monopoli? 
Ho cominciato come tanti bambini in casa, tra amici. Sono 

arrivato per caso al campionato mondiale, giocando quasi 
per scherzo un torneo a Roma, che in realtà era già 11 campio
nato italiano. 

— Quale pensi che sia la molla che ti fa passare dal semplice 
gioco alla gara? 
10 penso che venga spontaneo, a me Infatti ha sempre 

divertito giocare a quel giochi In cui c'è molta fortuna ma 
anche un pizzico di bravura. 

— Ti piacciono anche altri giochi di società? 
Quello che ricordo In particolare è Risiko, ma comunque 

mi piacciono tutti quei giochi in cui ci si ritrova con altre 
persone, ci si mette a discutere. Del resto l'importanza del 
gioco è proprio nella socializzazione che sviluppa. 

Mi sai fare un po' di storia del Monopoli? 
11 Monopoli è nato nel periodo della grande depressione 

americana. Dopo la crisi del '29, Charles Darrow, che vende
va Impianti industriali di riscaldamento, rimase senza lavo
ro e si mise ad inventare un gioco: un gioco di società che si 
faceva con delle figurine di legno che si dovevano muovere su 
un tabellone fatto a scacchiera. Così nacque una specie di 
Monopoli. Le strade che lui inserì nella plancia erano le stra
de di Atlantic City nel New Jersey cne lui percorreva quando 
In precedenza trascorreva li le sue ferie. Abbinò ovviamente 
sul tabellone di gioco le strade più povere al valori più bassi 
e quelle più ricche al più alti. Darrow però non ebbe molta 
fortuna con li suo gioco finché non arrivò al padrone della 
Parker brothers 11 quale lo ristrutturò, gli diede una percen
tuale sugli introiti e lo fece in poche parole miliardario. Da 
quel momento in Monopoli cominciò a girare il mondo. Cre
do che fino ad oggi sia stato venduto circa In due o trecento 
milioni di copie. Tutto questo accadde verso 11 1935. 

In Italia invece fu Importato nel '36 e fu offerto alla Mon
dadori, la quale però allora non si occupava di giochi e chia
mò tre dei suoi giovani (tra cui Ceretti che divenne poi II Ecco il famoso Monopoli, con i «soldi» vicino al percorso 

presidente della Editrice Giochi che oggi controlla buona 

rarte del mercato Italiano del giocattolo) 1 quali acquistarono 
diritti di questo gioco per un prezzo Irrisorio (dell'ordine di 

L. 5000 a testa!) e ci fecero la fortuna che oggi vediamo. 
— Oggi il Monopoli è diffuso in più di trenta paesi del mon
do, tradotto in oltre 25 lingue, ed ogni paese ha la sua versio
ne. Quale pensi sta la chiave di un simile successo? 
Il fatto che è semplice, facile da apprendere, che può essere 

giocato dal bambini come semplice gioco di figurine, così 
come dagli adulti, e i campionati lo dimostrano. Con me 
hanno giocato seri Imprenditori, Ingegneri, medici, diverten
dosi molto. 

— Esiste una tecnica di gioco? 
Sì, anche se tutto dipende in gran parte da come si distri

buisce il gioco con le compravendite del primi girl. Secondo 
me un fattore molto Importante è stare molto tranquilli, non 
considerarlo mal una cosa seria. Io sarei un pessimo ammi
nistratore dei miei soldi, mentre a Monopoli posso essere 
bravissimo. 

— Quindi non c'entra nulla con la realtà? 
Assolutamente no! L'unica cosa forse è questa: che si deve 

essere portati a fare del calcoli e delle previsioni. 
— Raccontami un aneddoto accaduto sul tabellone— 
Nella finale che ho vinto avevo un avversario che era tal

mente sicuro di vincere ed era talmente In vantaggio su di 
me, che rinunciava a riscuotere I piccoli affitti che io gli 
dovevo; io Invece puntigliosamente prendevo da lui tutte le 
lire fino all'ultima dicendo che ero povero e ne avevo biso
gno». beh, così facendo ho vinto la partita. 

— E un aneddoto della tua esperienza di campione? 
Ho giocato spesso in America per beneficenza, e la cosa che 

più mi ha stupito è che mi portavano 1 bambini per toccarmi! 
— Sei stato un campione, ed è quindi logico che tu abbia 
amato questa tua vittoria, ma se l'essenza del gioco è il 
divertimento, come l'hai messa di fronte alla sconfitta? 
Perdere non place a nessuno, ma devo dire sinceramente 

che questa sconfitta non mi ha provocato un particolare do
lore. Forse la cosa che invece mi ha più seccato è stata un'al
tra: che da quando ho perso nessuno di tutti quelli che mi 
erano stati attorno quando giocavo, Intendo gli sponsor, si è 
più fatto vivo. Questo mi ha latto capire che per me si tratta
va veramente solo di un gioco, mentre per loro e per molti 
altri no. 
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Il più venduto e «Trivial» 
Ma la tombola tiene àncora 

Il primo, di origine americana, può coinvolgere fino a 36 persone - Successo di 
«Provocation» e «Dieta selvaggia» - Sempre assai richiesti «Risiko» e «Scarabeo» 

Interviste di ALESSANDRA ATTI 01 SARRO 

Non è stato semplice, nel 
giorni immediatamente pre
cedenti le feste, ottenere ri
sposte e Informazioni sul 
giochi dell'anno. L'unica 
conversazione che ha avuto 
uno sviluppo più esteso è 
quella con la titolare del ne
gozio Giorni di Roma. 

— Quali sono i giochi più 
richiesti quest'anno? 
•Quelli che sono stati 

maggiormente pubblicizzati, 
purtroppo (e questa risposta 
e stata data un po' ovunque, 
ndr). Il più venduto In asso
luto è 11 Trivial pursult, poi 
vengono Scruples e la sua 
versione Italiana Provoca
tion, poi Piazza degli affari e 
Dieta selvaggia, infine Lldoe 
Scottanti yard». 

— E fra i cosiddetti .classi
ci.? 
«Beh, quest'anno ricorre il 

cinquantenario del Monopo
li e quindi si vende moltissi
mo, anche perché ne abbia
mo diverse confezioni, più o 

meno di lusso. C'è il Rlslko 
che è sempre richiestissimo, 
la nuova versione di Scara
beo, ed infine l'immancabile 
Tombola*. 

Mi Infilo nel retrobottega e 
comincio ad aprire alcune 
scatole. Primo fra tutti li fa
moso Trivial. SI tratta di un 
gioco americano a cui posso
no partecipare da un mini
mo di due ad un massimo di 
trentasei giocatori divisi In 
sei squadre. È un gioco di 
quiz: 6.200 domande con al
trettante risposte divise In 
sei categorie fondamentali. 
Ma anche la fortuna vuole la 
sua parte e così per poter ri
spondere bisogna capitare 
(previo tiro di dadi) sulla ca
sella che Indica la materia 
prescelta, scopo del gioco è 
raggiungere per primo, se
guendo un certo percorso 
sulla plancia, l'esagono cen
trale. A questo punto tutti gli 
avversari sceglieranno per 11 
campione un «domandone» 
finale. Risposta esatta e vit

toria sono tutt'uno. 
Giochi come questo hanno 

senza dubbio un gran pregio, 
quello di riunire ed Interes
sare un ampio gruppo di per
sone, ma di contro sviluppa
no fra I giocatori una fortis
sima competitività. Chi è di
sposto ad ammettere di non 
ricordare, magari, «Chi fu 11 
nostro presidente della Re
pubblica più giovane?». Infi
ne, come la mette l'esperto In 
•Scienze e Natura» con una 
domanda del tipo «Chi fu l'a
picultore che ha scalato 11 
monte Everest?». 

Il secondo posto nelle clas
sifiche di vendita è salda
mente tenuto da un altro 
fioco di matrice americana, 

cruples, ma per amor di pa
tria ho voluto aprirne la ver
sione italiana della Clemen-
tonl: Provocation, che del re
sto è quasi Identica. Anche 
§uesto è un gioco di doman-

e, ma lo scopo non è più la 
cultura, si tratta di porre agli 
avv^rrarl domande indiscre

te e imbarazzanti, tentando 
di Indovinare le loro risposte. 
•Sei l'amante della moglie 
del tuo migliore amico 11 
quale ti confessa di sospetta
re della sua consorte. Gli dici 
la verità?». Morale delia fa
vola: è un giooco da non fare 
con gli amici per evitare di 
ritrovarsi presto senza! 

Infine un gioco di moda: 
Dieta selvaggia, divertentis
simo per chi, e sono molti or-
mal, e abituato a fare l conti 
con pesi, porzioni e calorie. 
Meno forse per chi avrebbe 
bisogno di ingrassare, ma 
sono pochi. Lo scopo del gio
co è di calare di peso del nu
mero di chili decisi, di comu
ne accordo, all'Inizio di ogni 
partita. Ma immancabil
mente.- «Approfittando del 
buio del cinema hai sottratto 
il vassoio al ragazzo del gela
ti spolverando tutte le lec
cornie. Se la dieta ti porta a 
questi eccessi, è meglio che ci 
rinunci: +400 g... 

— Che cosa ha di caratte
ristico questo gioco? 
Nelle regole abbiamo 

cercato di renderlo più che 
un gioco una proposta, del
la quale noi abbiamo fatto 
le regole-base, ma poi con 11 
contributo di tutti coloro 
che ci giocheranno nasce
ranno delle nuove avventu
re che saranno materia di 
altro gioco per altri ancora. 
Il criterio è la creatività: l'I
taliano è noto perché crea
tivo, ma In realtà In Italia si 
f;loca assai poco. SI dice che 
l popolo romano cadde a 

causa del saturnismo delle 
acque, ecco, noi stiamo ca
dendo forse a causa delle 
fe/enoveias! 

— Come è strutturato 
•Kata Kumbas»? 
Ci sono inizialmente tre 

stirpi, e ognuna ha come 
caratteristica base forza, 
abilità o conoscenza. Cia
scuna di queste stirpi è di
visa al suo interno in tre ca
ste, che sono come degli 
ascendenti zodiacali, ad 
esemplo la stirpe del Rom, 
gli zingari, la loro caratteri
stica base è l'abilità, ma c'è 
l'abilltà-abllltà tipica del 

Giocoliere, l'abilità-forza 
el ladro e l'abilità-cono

scenza della strega. 
— «Kata Kumbas» dove 
sta, storicamente parlan
do? 
Non sta da nessuna par

te, perché noi abbiamo pre
so a piene mani sia dalla 
mitologia del mondo greco
romano che dalle leggende 
del basso Medio Evo. 

— Ma perché il mondo 
mediterraneo? 
L'idea è nata da una 

filantina muta d'Italia, 
•abbiamo ritagliata e ri

composta anagrammando 
1 nomi: così abbiamo creato 
Latìtla, cioè l'Italia, l'isola 
stupenda di Sacanto, cioè 
la Toscana, poi l'Umbria 
che da secoli e secoli è al 
centro dell'Italia e non ha 
mal visto 11 mare, perché 
non farglielo godere un po' 
nella fantasia? Così è di
ventata l'isola lontana di 
Brumìa. Poi ci sono la Zo
lla, la Plamanca, l'Alta 
Svòda, la Bramoldia... ecco, 
forse qui l'Ironia verso gli 
amici lombardi si fa più 
esplicita... 

— Ma come si passa da 

questo mondo al mondo 
fantastico di Rarte? 
Abbiamo Immagianato 

che un nostro amico e com
pagno di gioco un giorno 
scompare, lo andiamo a 
cercare nella sua casa di 
campagna e lì troviamo un 
manoscritto: lui ha varcato 
la soglia. Ora è un essere li
bero. E se vai a vedere la 
cultura del gioco, è proprio 
questa: la creatività è liber
ta, è uscire per un attimo 
dagli schemi di cui l'antro
pologia culturale ci ha da 
sempre vestito. Entrando 
nell'incantesimo del gioco 
si dimentica tutto ciò che di 
tecnologico è insito nella 
nostra mentalità. Ogni gio
catore sceglierà il suo ses
so, la sua casa, la sua stirpe, 
tirerà poi con 1 dadi quelle 
che sono le caratteristiche 
base e una sorta di eredità, 
per cui, ad esemplo, se sei 
un Iperboreo (forza) puoi 
ricevere una daga, delle 
torce, ma anche del sospen
sori, o una boracela di vino. 
Che vuol dire questo? Si
gnori, comunque questo è 
un glQco! 

— E importante secondo 
te riaffermare questo? 
Sì, è fondamentale, per

ché alle spalle c'è tutta una 
cultura del Roll-plalnlng 
anglosassone che come al 
solito ha drammatizzato, 
addirittura In America c'è 
scappato il morto, un ra
gazzo, cioè, si era talmente 
appassionato e Identificato 
con 11 personaggio che vive
va nel mondo fantastico di 
Dungeons and Dragons, 
che morto 11 personaggio si 
è ucciso. Ma questo, direi, è 
un po' il fenomeno che si 
sta verificando anche qui 
da noi con i suicidi nelle ca
serme. Per questo noi ab
biamo cercato di spogliare 
11 più possibile le storie da 
quegli elementi che potreb
bero creare identificazioni 
di questo tipo, e soprattutto 
dicendo e dimostrando 
chiaramente che un gioco 
è, e deve rimanere, solo un 
gioco. 

— Spesso si dice che que
sti giochi sono limitati 
dall'abilità del narratore. 
È vero? 
Contesto ferocemente 

una simile affermazione! 
Significa ghettizzare que

sto tipo di giochi. In realtà 
si tratta di giochi fortemen
te socializzanti, In cui 
ognuno è assolutamente li
bero di scegliere la propria 
forma di partecipazione al
l'avventura. Kata Kumbas, 
in particolare, ha la pre
sunzione di essere 11 primo 
gioco di proiezione, si rima
ne sempre se stessi e l'abili
tà sta nel riuscire a calarsi 
In un personaggio, quello 
però che ciascuno ha sceltol 

— Nei giochi di ruolo an
glosassoni, «Dungeons 
and Dragons», in testa, 
invece, come si usa fare il 
personaggio? 
Innanzi tutto si tira 11 da

do per tutte la caratteristi
che, compresa l'intelllgen-
za. Ora, secondo noi, l'intel
ligenza è del giocatore, non 
del personaggio. Questo si
gnifica che tutto è forte
mente regolamentato, sl-
f;nlfica addirittura che se 
u hai intelligenza da tre a 

diciotto, e ti capita tre, tu 
nel gioco devi essere creti
no. Come si può chiedere a 
qualcuno di sedersi ad un 
tavolo da gioco dove dovrà 
fare 11 cretino? 

Non dimentichiamo poi 
che dietro un fenomeno co
me quello di Dungeons and 
Dragons, tradotto ormai 
credo In tutto 11 mondo, c'è 
un Impero, un Impero eco
nomico. Dietro Kata Kum
bas ci slamo solo lo e Mas
simo, con un guadagno di 1. 
250 a scatola, e una piccola 
casa editrice, la Orlon, che 
ancora crede In queste cose. 

— Quale pensi che sia 
l'importanza di giochi co
me questi? 
Che sono gloch1. che Inse

gnano a pensare In un'Ita
lia dominata dalla cultura 
del «Super-flash* e de «Il 
pranzo e servito*. Insegna
no a pensare a tre livelli: 
come Individuo per cono
scerti meglio, come indivi
duo nella socialità perché 
sono giochi animati da un 
coinvolgimento comune, 
nei quali non si è mai soli, 
gli uni contro gli altri, co
me Invece nel più dei gio
chi, e infine non c'è compe
titività, a meno che non sia 
tu a sfogare un tuo fatto 
personale, ma allora è di
verso. 
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