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I nuovi giochi totali Arrivano dagli Usa e dal Giappone 
sono gli apparecchi «intelligenti» 

I giocatori inventano le trame e diventano elfi, maghi o guerrieri 
Nelle macchine integrate tutto il brivido delle gare da «gran premio» 

L'avventura è un videogame 
Macchine «pensanti» per eroi da piccole guerre 
Caro flipper addio! I vecchi giochi cambiano «look» 
e cedono il passo ai «role-games» e ai «book-ga-
rnes». Una novità anche dal Giappone: tra i video-
games ci sono te sofisticatissime macchine cabinate 
che permettono di rivivere l'emozione dei piloti del
la Formula Uno. Con sole duemila lire, ad esempio, 
si può guidare una Mac Laren in miniatura e lanciar
si a folle velocità nel Gran Premio di Montecarlo. 

DANIELA AMENTA 

• i Addio caro flipper e ad
dio per sempre vecchia bisca 
di periferia. Anche il microco
smo dei giochi cambia •look», 
si rinrov». si modifica e si tra
sformi in un'agguerrita hot-
dingcon un giro d'affari degno 
di una Horente industria. 

Socie-spariti, praticamente, i 
retrobottega •multiuso» dei bar 
fino a Ieri utilizzati come luogo 
ricreativo. Scomparsi i modesti 
videontochi a b a s e d i marzia-
nero, installati nei pressi del 
bancone frigo del Calle Sport 
di ogni quartiere. È, insomma, 
di meda l'organizzazione dal 
piglio americano, tutta elfi-
dermi ed aggressività. Il filone 
ludico rende, sicché i manager 
sembrano ben decisi a far frut
tare I anima fantasiosa e un 
po' bambina che si nasconde 
In ogn uno di noi. Certo è che 11 
gioco, nel corso del tempo, si è 
profondamente modificato. E 
«e dapprima la sua funzione 
panaria era legata all'aggrc-
•jBDtpne, oggi questo particola
re pare assolutamente trascu
rabile. Q si diverte da soli da
vanti tillo schermo di un video 
oppure ci si «ricrea» interpre
tando I personaggi di una sto
ria fantastica. In una sorta di 
IBkxxtoxnma dai risvolti pro
fondi ed analitici. I vecchi gio
chi da tavolo reggono ancora 
bene (da poco si e concluso il 
primo torneo cittadino di Risi-
ko mentre presso la libreria CU 
Angeli si raccolgono le iscrizio
ni per il «trofeo regionale» di 
Monopoli), ma ad affermarsi 
sono I «role-games» che com
portano la simulazione di una 
vicenda dai contenuti per lo 
più fantasy ed il coinvolgimen
to emotivo dei partecipanti. 
Cervellotici e complessi, i nuo
vi giochi di «società» hanno no
mi curiosi e bislacchi come 
Dangeons <8 Dragona, Kaia 
KumtkB o I cavalieri del tem
pio. In alternativa, per i solitari, 
esistono a prezzi piuttosto ab-

. bordatili! I «book-games». at
traverso I quali leggere e sfida
re mostri, maghi e forze del 
male in uri sol colpo. 

fi punto di riferimento, per 
neofiti e veterani è Strategia e 
Tanice (via del Colosseo, 5 ) . 
Qui e possibile reperire tutte le 
novità del settore, incontrarsi. 
prendile contatti con l'Asso
ciazione Agonistika che pun
tualmente organizza gare e 
campionati, stampando peral
tro un bimestrale ricco di Infor

mazioni, appuntamenti e re
censioni ludiche. Di recente, il 
Dipartimento dei processi di 
sviluppo e socializzazione del
la facoltà di Psicologia de «La 
Sapienza» ha elaborato, in col
laborazione con II Gruppo In
terdisciplinare per la ricerca 
sociale della Facoltà di Statisti
ca, un questionarlo indirizzato 
ai giocatori del torneo «role-ga
mes» '91, al fine di studiare le 
dinamiche sociali all'interno 
del gruppo. 

Altro capitolo riguarda 1 gio
chi di simulazione storica che 
riproducono battaglie avvenu
te in varie epoche. Presuppon
gono una buona dose di logica 
e calcolo matematico, nonché 
una discreta cultura sull'argo
mento. Sono in genere appan
naggio degli adulti che. vestiti i 
panni di Rommel o Napoleo
ne, muovono su una mappa 
esagonale le unita di combatti
mento. Le pedine possono es
sere di cartone o veri e propri 
eserciti in miniatura. 

L'attività piti remunerativa e, 
comunque, legata al vldeo-ga-
mes. Dal Giappone arrivano le 
sofisticatissime macchine ca
binate. E* possibile, ad esem
pio, rivivere l'emozione dei pi
loti della Formula Uno, guida
re una Mac Laren In miniatura 
e lanciarsi a folle velocita nel 
Gran Premio di Montecarlo 
con sole due mila lire. Per 
esorcizzare. Invece, Impulsi 
guerrafondai esistono i warga
me*. A disposizione degli uten
ti uno stormo di FI 04 o, per i 
più esigenti, piccoli ed ag
ghiaccianti elicotteri su cui vo
lare nello spazio virtuale del 
monitor, colpire la flotta nemi
ca e planare sul mare. Le sen
sazioni hanno connotati reali 
grazie ad una serie di accorgi
menti: un buon Impianto di 
amplificazione, grandi scher
mi convessi e modellini cabi
nati del tutto simili a quelli veri. 
Nella nostra citta, la «mecca» 
del divertimento computeriz
zato si chiama Las Vegas tre 
piani di videogtochl, un bar ed 
un ristorante intemi in un me-
ga struttura aperta dalle dicci 
alle quattro di mattina. 
Come se non bastasse, le sale 
attrezzate per videogame» 
continuano a moltipllcarsi co
me funghi. Le frequentano so
prattutto gli adolescenti Per to
ro, i locali di via La Spezia, 
piazza Mastal e del Luneur, or
mai sono le tappe obbligate di 
ogni giorno. 

«Sono un re, a me lo schermo» 
I Dungeons <S Dragons hanno conquistato il mer
cato italiano. È il più venduto tra i «role-games». Gli 
ingredienti: tesori nascosti, principesse da salvare, 
maghi, elfi ed epiche battaglie. Livelli per bambini 
di dieci anni e per geni della matemàtica. Per gli 
appassionati dei giochi di ruolo adesso c'è anche 
una rivista. Esce ogni tre mesi e si chiama «Agoni
stika News». 

• • Smettere i panni quoti
diani e vestire quelli di un ma
go o di elfo, di re o cavaliere. I 
giochi di ruoto olfrono la possi
bilità di varcare la soglia del 
reale ed immergersi nel fanta
stico, restando comodamente 
seduti nel salotto di casa pro
pria, in compagnia di uno o 
più amici. Ogni giocatore si 
immedesima in un personag
gio e, insieme con gli altri. In
terviene in un' avventura con
dotta da un direttore di gioco. 
Bandita la competitivita, nei 
rolegames brionia la collabora
zione tra i partecipanti che, su
perando gli ostacoli, cercano 
di raggiungere gli obiettivi pre
fissati. Con 50 mila confezioni 

vendute dal 1985, anno della 
comparsa sul mercato italiano, 
(negli Usa sono usciti nel 
1973), I Dungeons <9 Dragons 
sono in testa alle vendite. Gli 
ingredienti sono quelli delle 
leggende celtiche, draghi da 
debellare e principesse da sal
vare, sotterranei incantati e te
sori favolosi Munito di una 
scheda personale, ogni gioca
tore definisce le caratteristiche 
del proprio personaggio aiu
tandosi con i dadi, a sei o più 
facce e, recitando a braccio, 
comincia l'avventura seguen
do le indicazioni del Master, 
l'unico a conoscere tutti gli ele
menti della storia, che pud ri
solverai In poche ore o richie

dere più sedule. Per giocare al ' 
D<SOè"rlchi«ia un'età rnlnlma ,' 
di dieci anni (livello princi
pianti), ma la complessità dei 
livelli superiori riesce a cattura
re anche chi ha già superato 
gli «anta». Il numero degli affe
zionati e in costante aumento 
e attualmente nell'indirizzario 
di Strategia e tattica (via del 
Colosseo S), Incontrastato 
tempio romano dei giochi per 
adulti, se ne contano oltre 
7000 (30001 romani). Molti di 
loro, proprio in questi giorni, 
sono occupati nelle selezioni 
regionali per l'accesso al tor
neo nazionale che si terrà a 
Roma il 24, 25 e 26 maggia 
AgonistlKa - questo 11 «mar
chio» della competizione - è 
giunto con successo alla quar
ta edizione, passando dal 600 
iscritti dell'88 ai 2400,(prove-
nienti da tutta Italia) dello 
scorso anno e suscitando l'in
teresse anche della facoltà di 
Psicologia de «La Sapienza» il 
cui Dipartimento dei processi 
di Sviluppo e Socializzazione, 
in collaborazione con il Grup
po Interdisciplinare per la Ri
cerca sociale, ha elaborato un 

questionario da sottoporre al 
partecipanti al torneo con l'o
biettivo di fornire uno studio 
approfondito -tulle dinamiche 
comportamen ali nel gruppo. 
Agonistika Net,x è invece la te
stata di un perodlco trimestra
le di attualità udica (e uscito 
in gennaio il primo numero), 
diretto da S;rgio Vatzanla, 
scrittore e ludologo e distribui
to gratuitamente agli appassio
nati di tutta Italia. 

Magia, alchimia, mondi non 
ancora «Inquinati» dalla tecno
logia, ma lo scenario non è ne
cessariamente nordico. Kata 
Kumbasi Infatti il primo gioco 
ambientato nel fantasy tutto 
italiano, mentre / Cavalieri del 
Tempio è il primo che propone 
avventure nel segreti della sto
ria. Ambientato nel '300, que
sto gioco rievoca la contrappo
sizione tra. il Re di Francia e il 
potente Ordine dei cavalieri 
del Tempio d. Gerusalemme, 
conclusasi con losclogliemen-
to dell'ordine. Nei Cavalieri del 
Tempio 1 giocatori diventano 
gli iniziati di un'associazione 
segreta sorta sulle ceneri del
l'ordine e, Imrrortali e dotati di 

poteri extrasensoriali, si batto
no in difesa dell'equilibrio del 
mondo. La conoscenza scola
stica degli eventi storici unita ai 
suggerimenti, anche curiosi ed 
originali, fomiti dal gioco stes
so sono sufficienti a chi voglia 
cimentarsi. Presuppongono in
vece qualche nozione in più I 
wargameso giochi di simula
zione storica che riproducono 
le battaglie di tutti I tempi. Su 
di una mappa che riproduce 
fedelmente li teatro dei conflit
ti e seguendo regole formulate 
sugli eventi realmente accadu
ti, due concorrenti muovono le 
proprie unità di combattimen
to, che possono essere sempli
ci pedine di cartone (versione 
tradizionale) oppure veri e 
propri eserciti in miniatura di
pinti dagli aspiranti strateghi 
con certosina pazienza (ver
sione tridimensionale). Calco
lo, logica e tattiche per ritoma-
re sui passi, magari evitandone 
gli errori, di Napoleone, di Giu
lio Cesare, di Rommel, porsi 
alla testa delle armate, riscrive
re la storia e rivivere le guerre 
solo per gioco, anche per al
lontanare la paura della guer
ra, quella vera. 

Secondo il sociologo Luca Giuliano i role-game «liberano la fantasia e consentono di sognare» 

E la Sapienza li benedisse: «Sono meglio dei libri» 
I «role-game» sono entrati a «La Sapienza». I giochi 
di ruolo mettono al bando lo stress e permettono di 
studiare le dinamiche comportamentali all'interno 
di un gruppo. «La sfida è con se stessi • spiega il so
ciologo Luca Giuliano, ricercatore presso la facoltà 
di Statistica -. Vince il senso della cooperazione. Lo 
stare insieme ti permette di sognare senza ricorrere 
all'aiutodi altri, registi e scrittori. 

raUCKTTAMASOCCO 

• i Liberare la fantasia, in
ventare azioni, modificare 
continuamente una trama già 
predisposta: la parola d'ordine ' 
nei giochi di ruolo sembra es
sere «lisciarsi giocare» e sono 
In molti a raccoglierla. Gli ado
lescenti, innanzitutto. Ma an
che molti adulti, quasi che le 
«carenze ludiche» comincino a 
(arsi seriamente sentire tra le 
comppssionl della vita moder
na. Un piccolo fenomeno che 
si e guadagnato l'attenzione 
anche di componenti accade
miche come il Dipartimento 
procesri di sviluppo e soclaliz-
zazionu, a) lavoro nella facoltà 

di Psicologia della Sapienza», e 
Il Gruppo interdisciplinare di 
ricerca sociale (facoltà di Sta
tistica). Tremila copie di un 
questionario sono state distri
buite ad altrettanti giocatori di 
tutta Italia per raccogliere dati 
e formulare un modello di «si
mulazione sociale», studiando 
le dinamiche comportamenta
li all'interno del gruppo. Con 
Luca Giuliano, sociologo, ri
cercatore presso la facoltà di 
Statistica, autore con albi di 
vari giochi tra cui «I cavalieri 
del Tempio», e impegnato nel
la ricerca già citata, abbiamo 
parlato delle nuove tendenze 

che caratterizzano il mondo 
dei giochi per adulti 

Dalla serata Ira amici ad un» 
vera e propria passione. Co
sa si cela dietro la nascita di 
un relegarne r? 

La voglia di siate insieme in 
modo proficuo, credo, speri
mentare aspetti diversi della 
personalità, quelli oscuri, ine
spressi nella vita quotidiana. 
Cimentarsi in comportamenti 
lontani dai soliti e vivere emo
zioni simili a quelle che deriva
no dalla lettura di un libro o 
dalla visione di un film, dove 
però si resta pa «ivi. 

Sparita la competizione, ele
mento fondamentale nei 
giochi, e la collaborazione a 
regolare l'Interazione nel 
rote game*. Comesi spiega? . 

Con la messa al bando dello 
stress. E' rilassinle non dover 
emulare o sepravanzare su 
qualcun altro, la sfida e con sé 
stessi e a vincete è il senso del
la cooperazlore. Inoltre, que
sti giochi tendono a rinforzare 

l'elemento di appartenenza ad 
un gruppo, fattore importante 
specie tra gli adolescenti. 

Qua) è l'elemento discrimi
nante tra 1 tradizionali gio
chi di società (Monopoli, RI-
slko) e quelli delle move 
tendenze? 

Il passaggio è collegato all'esi
genza di una ricerca sempre 
maggiore identità e di caratte
rizzazione, tipica dell'ultimo 
ventennio. Nei giochi di ruolo 
ciascuno mette qualcosa di 
proprio e non subisce imposi
zione di regole, che pure ci so
no, ma molto elastiche. I) gio
co diventa uno strumento per 
riprendersi ciò che è stato ad
domesticato, la fantasia, e so
gnare con i propri sogni anzi
ché con quelli di altri, scrittori 
o registi, autorizzati a farli per 
noi. Per carità, non c'è nulla di 
male a fruire di un libro, ma è 
bene ritagliarsi in proprio spazi 
di attività ludica e non per fug
gire, ma per astrarsi, rilassarsi e 
vincere, per esempio, l'ipnosi 
della TV. 

Flipper addio 
Ora c'è l'auto 
da salotto 
wm II quieto Herr Gottlleb, di 
certo, non avrebbe mai pensa
to che la sua invenzione sareb
be divenuta cosi famosa. Era il 
1935 quando questo signore 
tedesco, in vena di svaghi, co
struì per divertimento li primo 
flipper. Mise insieme la mac
china nel garage di casa. 

Oggetto di culto e di autenti
ca venerazione per quasi cin
quantanni, la «creatura» di 
Gottlleb ha acceso passioni 
inestinguibili e amori violentis
simi tra 1 giovani di due gene
razioni. 

Poi, all'inizio degli anni *80, 
lo strumento ludico per eccel
lenza è stato lentamente sop
piantato dai vtdeo-games. Ri
succhiato dall'era del compu
ter, 1 flipper ormai sono veri e 
propri pezzi d'antiquariato. Al 
loro posto, nuovi ed inquietan
ti «passatempi», sempre più so
fisticati, hanno invaso il merca
to. Persino i videogiochi dello 
scorso decennio, a base di 
marzianetti ed alieni, hanno 
fatto il loro tempo. Ora sono di 
moda le macchine cabinate. 

La prima che arrivò in Italia 
(correva l'anno 1986) si chia
mava Outrunner. 
Costruita in Giappone dalla 
«Sega Enterprise»,, prevedeva 
quella che gli esperti definisco
no «interazione totale» tra vi
deogame ed utente. Quando 
gli ingegneri nipponici com
presero che il monitor ed il Joy
stick erano venuti a noia, co
struirono dei modellini di vet
ture capaci di simulare il movi
mento di un automobile, di un 
elicottero o di un aereo. Ora 
questi apparecchi sono anche, 
dotati di un impianto sonoro 
legato alla dinamica del gioco. 

•Una macchina del genere 
costa (ino a trenta milioni -
spiega Antonio Galli derla Ro
ma Cames- ma è motivo di ri
chiamo per le sale che la 
espongono». Duemila lire di 
gettoni e si viaggia a duecento 
all'ora tra le chicane ed 1 tor
nanti del Gran Premio di Mon
tecarlo, ci si emoziona ad ogni 
sorpasso, si suda freddo quan
do la Mac Laren che si guida 
vibra in curva per il consumo 
degli pneumatici. Emozioni 
garantite, insomma, a tal pun
to che in alcuni stati d'America 
queste «amenità» computeriz
zate sono state vietate ai mino
renni per 
l'eccessivo coinvolgimento 
che comportano. Lo stesso ac
cade in Germania per 1 video 
giochi dai contenuu violenti. In 
Italia, invece, il codice è più 
elastico. La legge 904 del 1986 

penalizza solo i video game» 
d'azzardo come il-poker o le 
corse dì cavalli Tutto il resto è 
consentita Penino giocare al
la guerra, grazie ai programmi 
àe\\'F9Stealth Fightero lo Uni
versa! Military Sunulatìon. che 
ricrea con agghiacciante preci
sione lo scenario bellico del 
Golfo Persico. Un metodo in
nocuo per esorcizzare l'orrore 
oppure un'escamotage raffina
ta per esprimere la propria ag
gressività? Maurizio Maneschi 
dell'Associazione nazionale 
Video Giochi non ha dubbi nel 
definire «puro esercizio menta
le» persino la passione un po' 
macabra per i war-games. Ulti
mamente, però, sono stati dif
fusi del programmi dai conte
nuti più rassicuranti e dal pi
glio quasi educativo come il 
Balance o/the planet In cui, at
traverso tattiche ecologiste, si 
gioca a rinverdire 1) pianeta. 

i «Ma videogame* del genere-
spiega ancora Antonio Galli-
non incontrano granché il fa
vore de! pubblico, che ama in 
genere la competizione, il con
flitto». E da chi e formato, allo
ra, il bacino d'utenza dell'in-

, dustria ludica? «Nella maggior 
parte dei casi si tratta di adole
scenti che, a bordo dei loro 
motorini, raggiungono II no
stro centro d'attrazione arri
vando da tutta Roma» -raccon- • 
ta il custode di Trastevere ga-
mes, in piazza Mastal Resta 
top-secret, invece, il volume 
d'affari di questa piccola hol
ding. Il conto é, comunque, 
presto fatto, se si considera 
che una sala di medio calibro 
è frequentata dalle trecento al
le cinquecento persone al gior
no. E ognuna spende in media 
dalle S alle 15 mila lire a «sedu
ta». 

La cattedrale dei videoga
mes a Roma si chiama Las Ve
gas e s\ trova In via La Spezia. 
Tre piani super attrezzati per 
tuffarsi in uno «spazio virtuale» 
un po' rustico. All'interno del 
locate sono presenti un bar, un 
ristorante e un tabaccaio aper
ti fino alle 4 della mattina. Su 
un paio di maxi schermi ven
gono proiettati clip musicali e 
talvolta é possibile imbattersi 
in piccoli concerti tenuti da 
qualche gruppo cittadino. Gli 
arguti gestori hanno perfino 
previsto II parcheggio in se
conda, terza e quarta fila per 
gli avventori di via La Spezia. 
Nel caso di sosta selvaggia ba
sta indicare all'Ingresso tipo e 
targo del proprio veicolo. Sarà 
una vocina flautata, tramite at
to parlante, ad invitarvi a spo
stare la macchina. 

l'Unità 
Mercoledì 
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