
A guardare la
vetrina di un
ferramenta si
imparano plCi

cose che a frequentare la
bottega di un vecchio fa-
legname. Oh certo, non si
impara niente se non si è
bricoleurs. C'è chi non le
vede neanche, non sa che
ci siano, le vetrine dei ferra-
menta, e anche questo cie-
co è un uomo d'onore.

Molti uomini d'onore ne-
gli ultimi anni non si saran-
no accorti che ci sono altre
vetrine, di negozi specializ-
zati in "giochi dei grandi", o
"giochi per adulti" e simili.
Non avranno visto che ci
sono strani scatoloni, con-
tenenti strani giochi, cosi
nuovi che non cl si è ancora
messi d'accordo sul modo
di chlamarli: war games o
giochi di guerra, o giochi
strategici, o giochi di simu-
lazione, e fantasy games
(giochi che hanno a che
fare con le avventure di fan-
tasy alla Tolkien), e RPG o
Role-playing games, o gio-
chi di ruolo...

SI calcola che da una
decina d'anni anche in Ita-
lia alcune migliaia di perso-
ne si aggirino in questi terri-
tori inesplorati e non bat-
tezzati (sugli atlanti antichi
la Terra Incognita si chiama
cosl perch~ non ha ancora
neanche un nome).

Se nella vostra pigrizia si
accende una scintilla da e-
sploratore, un brividino di
curiosità, entrate in quei
negozi, e domandate. Gli
esploratori cercando di
parlare con gli Indigeni, at-
taccano bottone con le
commesse.

Le commesse vi diranno
qualcosa, e non è detto che
forniscano informazioni at-
tendibili. Ma a passi felpatl
si awicinerà qualcuno. Gli
appassionati di questi gio-
chi vanno a caccia di nuovi
adepti. lasciatevi coinvol-
gere. Vedere una partita di
war games o di RPG è il
modo migliore per comin-
ciare. Un buon indirizzo,
per chi sta a Roma, è "Stra-
tegia e tattica", via del Co-
losseo 5, tel 6787761. Per
chi sta fuori, il cap è 00184
Roma, il prefisso è 06.

Se, grosso modo, sapete
già la differenza fra un war
game e un RPG, vi possia-
mo dire che la sigla "Tattica
e strategia" è riduttiva: Il, in
via del Colosseo, si occu-
pano anche di RPG. Nei
mesi scorsi vi si è tenuto un
corso per specialisti; sono
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IL MONDODEIIAH GAMES
disponibili ciclostIlati con
riassunti delle lezioni tenu-
te da Luca Giuliano, Marco
Isopl, Andrea Bartoll, Fa~
brlzio Ridolfi, Raffaele Ma-
tone, Francesco Baroni,
Luigi Musatl, Massimo Ca-
sa, Ennlo Peres. Fra I temi
trattati, "Il capogioco di
RPG come autore, regista,
attore e funzionario", "Ge-
nerazione e costruzione di
un personaggio; Imperso-
namento e drammatizza-
zlone", "Azione e simula-
zione; abilità e comporta-
menti del personaggio nel
sotterraneo e nella vita",
"Creazione e conduzlone di
un'avventura; equilibrio,
coerenza e contenuto",
"Programmazione e im-
prowisazione durante l'av-
ventura".

Vi dicono qualcosa tutte
queste parole e parolone?
Vi bastano per decidere
che war games e RPG non
fanno per voi?

Vi auguriamo di vivere
ancora molti anni sereni
senza inciampare nei war
games e negli RPG; ma gli
anni passano, e gli appas-
sionati di questi giochi s0-
no in lenta, costante espan-
sione.

Può darsi che "la cosa"
vi incuriosisca, ma preferi-
reste conoscerla senza
sporcarvi le mani? Ci sono
gli enologl astemi, cl sono
le sessuologhe frigide, cl
sono quelli che si Interes-
sano ai giochi senza gioca-
re. Fatti loro. Mica Ilvoglia-

mo ammazzare. Anzi, gli
suggeriamo un palo di libri.

Ilprimo è uscito da Fran-
co Angeli poche settimane
fa: "La simulazione gioca-
ta", a cura di Arnaldo Cec-
chini e di John L. Taylor
(pagg. 241, Lire 24.000).
Vedrete che questo libro è
uscito In una collana di
"Studi urbani e regionali".
Va bene, non spaventatevi:
I giochi di simulazione stra-
tegica hanno a che fare an-
che con l'urbanistica. Se
non lo sapevate, non avvili-
tevi. Non lo sanno neanche
quelli che fanno i vocabola-
ri.

I l grande Devoto-Oli, il
nuovo Garzanti, "
nuovissimo Dardano
non dicono niente; c'è

solo lo Zingarelll che dà l
primi bagliori di coscienza
di questa nuova estensione
dei possibili significati della
parola gioco, come "opera-
zione, attività simulata", e
cita ad esempio il gioco S-
ziendsJe, "addestramento
del personale consistente
nel simulare la gestione di
un'azienda".

Se non vi interessano n~
I giochi aziendali n~ quelli
urbanistici a cui accenna-
vamo prima, forse vi inte-
ressano i giochi psicologici.
Nel citato volume La simu-
lazione glocsta trovate un
ampio saggio di Marisa
Cengarle che parla del gio-
chi di ruolo in rapporto allo
psicodramma del Moreno.

Se non vi Interessano n~
l'urbanistica n~ " manage-
ment né diagnostica e tera-
pia potete tener buona una
definizione che si trova In
detto libro alle pagine
22-23: -Gioco è ciò che si
può acquistare in negozi di
giochi e giocattoli-. Il Cec-
chini dice che questa defi-
nizione è -sorprendente-
mente scientifica e rigoro-
sa-. La persona plCisorpre-
sa sono lo: questa defini-
zione è attribuita a me. Lo
dico percM abbiate fidu-
cia, perché entriate in con-
fidenza, perché non vi sem-
bri troppo stupido l'inizio
odierno di questa rubrica,
col riferimenti al negozi e
alle vetrine.

Questo Arnaldo Cecchini
sarà un adulatore, ma è
bravo. Tratta il problema
"tassonomlco" della clas-
sificazione dei vari giochi
che dicevamo. Cerca di
raggrupparli e di battezzar-
li, però cita Brecht: -dove
non c'è niente al posto giu-
sto, quello è " disordine;
dove al posto giusto non
c'è niente, quello è l'ordi-
ne-.

La mania di fare ordine,
e di mettersi d'accordo sul
nomi, dei giochi e delle c0-
se, è una mania da poveri.
-Ognicosa al suo posto e
un posto per ogni cosa-
sembra un proverbio da
ricchi,che hanno non solo
moltecose, ma anche mol-
to postoper disporleop-
portunamente. In realtà
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sembra sia un proverbio da
marinai, che in barca han-
no poche cose e pochissi-
mo posto. Qualcuno mi ha
detto che è un proverbio
olandese, e le case olande-
si infattisono piccolissime.
Chi sa qualcosa su questo
proverbio e su questi pro-
blemi, mi scriva.

L'altro libro che si p0-
trebbe leggere per capire
qualcosasul giochi di simu-
lazionestrategicadovrebbe
uscire presto dall'editore
Sellerio: un'opera di Wells
mai tradotta in italiano. L'ha
tradotta Sergio Valzanla,.
che è un esperto, ha scritto
un libro sul Rislko.

L a Sel~rio è una
casa editrice sti-
mata, Herbert
Georges Wells è

l'autore della Macchina del
tempo, dell'Isola del dottor
Moresu, dell'Uomo Invislbl- .
le. Dunque alcuni tra voi
compreranno questo libro
ad occhi chiusi. Attenti, non
è detto che v'interessi. Non
è un romanzo e non è un
saggio, è un trattato sulle
Piccole guerre. È stato pub-
blicato per la prima volta
alla vigilia della prima guer-
ra mondiale, nel 1913, e
non parla di "piccole guer-
re" del buon tempo andato
in confronto alla "grande
guerra" che si stava prepa-
rando. Parla delle guerre
che si fanno sul pavimento
coi soldatlni. È un testo fon-
damentale nella storia del
giochi di simulazione strate-
gica. Ne riparleremo.

Adesso, siccome siamo
stati anche troppo seri, tor-
niamo al gioco degli ossl-
mori nascosti che dicevamo
l'altra volta. Il primo a scri-
verci è stato Carmelo Filo-
camo (Locri RC). CI ha scrit-
to: -allegri plsanl, storie slo-
vacche, dichiarazioni
trascura bili, giudice supre-
mo, nazione onnipotente,
notte silente, filarini dome-
stici, trasmissioni balorde, :
oculisti spettinati-. In queste
coppie di parole stanno
nascosti gli ossimori "egri-
sani", "tori-vacche", "chia-
ra-scura" eccetera. Gli altri,
se non Il vedete, ve Il dire-
mo la prossima volta. Intan-
to potreste provare a tro-
varne altri. Non è difficile.
Scrivetemi all'indirizzo di
"Repubblica". Potreste an-
che scrivere: -Per piacere,
non parliamo mai piCi di
giochi di simulazione strate-
gica e di giochi di ruolo...
Forse ubbidiremo, forse no.
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