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Unapersonaggio come IanLiving-
stone, classe 1949nato e cresciuto aPre-
stburynelCheshire edi professione
«inventoredi giochi», puòmettere in
soggezioneun intervistatore anche se,
nel suo caso, non si tratta di unvero e
proprio v.i.p.Al di là del fatto che si
tratti di unpotenteuomod’affari e una
delle personepiù influenti nell’indu-
stria dell’intrattenimento (digitale eno)
europea, il sentimentodi reverenzade-
rivapiù che altrodal fatto che il sud-
detto «Sir» e i suoi giochi abbiano
accompagnatounapiù chediscreta
quantità di oredel tempodiunabuona
fetta degli adolescenti sul globo terrac-
queo.Avvicinarsi, quindi, a unperso-
naggiodel genere èunpo’ come
trovarsi al cospettodi un regista oun
musicista particolarmente influente. Lo
incontriamo inun’aulauniversitaria, in
unaMilano invernale (e quindi bigia e
uggiosa).Ci concedeunpo’ del suo
tempodopouna lunga conferenza ac-
cademica.Cordialemaallo stesso
tempoconunocchio sempre attento
allo schermodel suomini-pc connesso
alla grande rete.

Ci racconti degli inizi: quali sono
stati i suoi primi passi nelmondo dei
giochi? Comemai questa passione
per il gioco?
Tutti noi giochiamo, sindalla nascita,
impariamogiocandoenon smettiamo
di farlo (di giocare e imparare attra-
verso il gioco) ancheda cresciutelli. Per
quantomi riguardaho iniziato a lavo-
rare con i giochi nel 1975, fondando il
GamesWorkshop (Laboratoriodei gio-
chi) assiemeaSteve Jackson; anche se,
allora, certamentenoneraquellamulti-
nazionale dai profittimilionari che co-
nosciamooggi.
Ci vuole raccontare com’era questo
primo «vostro»GamesWorkshop?
Inizialmenteproducevamoesclusiva-
mente giochi in legno. In seguito, deci-
demmodi realizzare e stampare
amatorialmenteuna rivista:Owland
Weasel che spedimmoa tutti quelli che
conoscevamoeaquelli che sapevamo

amassero i giochi. Ricevemmomolte
letteredi risposta e fumolto incorag-
giante. Fra gli altri ci scrisseGary
Gygax, il creatorediDungeons&Dra-
gons. Lo andammoa trovare inAmerica
e cominciammoavendere il suogioco
anche in Inghilterra.Quel tipodi pro-
dotto vendeva ameraviglia e ci permise
la svolta che sognavamo: aprireunne-
gozio, e poi, una catenadinegozi.
Prima di allora, dove vendevate i vo-
stri prodotti?
Vendevamo inostri giochi eDungeons
&Dragons al dettaglio, direttamentenel
nostro appartamento.Acausadel via
vai costante ci sfrattaronoefinimmoa
vivere e lavorare all’internodi un fur-
goncino.Ci restammodueo tremesi
mapoi, fortunatamente, gli affari decol-
larono: aprimmounnegoziodietro l’al-
tro e ci svincolammodaGygax
inventandoWarhammer e leminiature
Citadel, i nostri prodotti insomma. In-
ventammoanchequelli che in italiano
chiamate libri-giocoovvero i libro-
game, con lanostra collanaFighting
Fantasy; una formadi intrattenimento
che ai tempi eradel tuttonuova e che
vendeva veramentemoltobene.
Quando inizia la sua avventura nel
campodei videogiochi?
LasciaiGamesWorkshopnel 1991 e in-
vestii inunapiccola compagniadi vi-
deogiochi:Domark chediventòpoi
Eidos; dove ènataLara.Aquei tempi il
mercatodel videogioco era ancora in
espansione, sia per quanto riguardava il
girod’affari cheper le possibilità tecno-
logiche ed espressive.Nonera ancora il
fenomenoculturale e l’industria che è
adesso, chepuòvantareprodotti e firme
comeCall ofDutyoGrandTheftAuto
in gradodi rivaleggiare epersino supe-
rarenelle vendite i grandi fenomenidel
cinemadiHollywoododei libri di suc-
cesso comeHarryPotter.
Parliamodi Lara, dunque. Com’è
nata?
Come tutti i grandi fenomeni ènataun
po’ per caso eunpo’ per fortuna.Vole-
vamorealizzareungiocod’avventura e
di esplorazione eperuna sortadi in-
siemedi coincidenze ci siamo trovati
per lemani quella che sarebbediventata

la più grande eroinadei videogiochi di
tutti i tempi.
Vi siete rifatti inmaniera esplicita a
Indiana Jones? Il collegamento
viene automatico essendo lui il
padre di tutti gli «eroi-archeologi».
Nonci crederaimai,maLaranascepar-
tendodal personaggiodiRickDange-
rous, il protagonista di una serie di
videogiochi degli anni ’80, fortemente
ispirato a Indiana Jones. Inizialmente
stavamoprogettandodi realizzareun
sequel di quella seriemapoi abbiamo
presounadirezione completamentedi-
versa.Unodei nostri collaboratori ha
propostodi provare a realizzareuna
protagonista donna e ci è sembrata
un’ottima idea.Ai tempi in Inghilterra
il fumettoTankGirl eramoltopopo-
lare, così come lepopstar comeNeneh
Cherry e ilmovimentodelGirl Power
che è sfociatonelle SpiceGirls.Visto
che volevamoun’eroina inglese ab-
biamosfogliato l’elencodel telefonoper
trovareunnomeche ci piacesse, così
siamofiniti suLaraCroft. Primadi arri-
vare al look caratteristico che conoscete
abbiamo fattodiversi tentativi.
Vi aspettavate un gran successo da
TombRaider?
Nel budget iniziale del progettoper ri-
sultare inpari con l’investimento

avremmodovutopiazzareunminimo
di 100mila copie.Ne abbiamovendute
settemilioni.Daquelmomento inpoi
Lara èdiventataunpersonaggio cultu-
rale iconico. La serieTombRaider, ad
oggi, ha venduto all’incirca 30milioni
di copie, generandoguadagni per
mezzomiliardodi dollari. Se conside-
riamo, inoltre, gli introiti relativi al
merchandise, pubblicità e sfruttamento
delmarchiopossiamocomodamente
aggiungereunaltromezzomiliardodi
dollari.Nientemale, no?
Qual è, secondo lei, il segreto del
suo successo?
Penso che sia stato il personaggio giu-
sto, almomentogiusto eper l’audience
giusta: unpubblico che sindall’infanzia
giocava con i videogiochimache, cre-
scendo, ha trovatodei contenuti adatti
alle suenecessità, soprattutto con l’av-
ventodel 3d.
Per loro, Lara era senz’altropiù accatti-
vantedi unporcospinobluodi un
idraulicopanciuto. Inoltre, ha contri-
buito a cambiare l’immaginepercepita
del videogioco avvicinandolounpo’ al
cinemae alla televisione.
Eda quelmomento in poi è nato il
«Fenomeno Lara»...
Sì,Mrs.Croft è diventatauna sortadi
celebrità digitale, tantoda risultaredi
gran lungapiùpopolaredel Papa in al-
cuni test di riconoscimento tenuti da
Digital Survey. Inoltre, è stata testimo-
nial di diversimarchi famosi il che era
doppiamente vantaggiosopernoi per-
chéoltre ad incassare i soldi, lo spot era
unmezzodi promozione indiretta
ancheper il nostroprodotto.
Eper quanto riguarda i film?
Vista la popolarità diTombRaider, una
propostadaHollywooderaquasi scon-
tata. Siamo stati contattati daPara-
mount che ci ha addirittura concesso il
dirittodi veto sul copione.Quandopoi
ci hannopropostoAngelina Jolie nel
ruolodi Lara abbiamosubito accettato
conentusiasmo. I filmhanno incassato
45milioni al box-office ediversi altri
per quanto riguarda la vendita degli
homevideo. Pare abbianoanche co-
struito 5parchi a tema,manon saprei
esattamentedirvi dove si trovino!
Unpo’ di gossip. Ha incontrato per-
sonalmenteMiss Jolie?
Sì, è statonel 2003durante le ripresedel
secondofilm, e adire il vero è tanto ca-
rina chenonmi sonoancoradel tutto
ripreso (ride).
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Leukerbad, super offerta inverno, dal 4 gennaio 2009 a 30 aprile 2009

Hotel Alpenblick direttamente vicino al Burgerbad, www.alpenblick-leukerbad.ch, alpenblicklbad@bluewin.ch, Tel. 027/4727070, Fax 027/4727075, 3954 Leukerbad

3 notti con mezza pensione, l’ingresso ai bagni termali di Burgerbad, sauna e bagno turco, 1 biglietto risalita e ritorno per la teleferica della Gemmi, Fr. 384.– per persona

5 notti con mezza pensione, l’ingresso ai bagni termali di Burgerbad, sauna e bagno turco, 1 biglietto risalita e ritorno per la teleferica della Gemmi, Fr. 640.– per persona

7 notti con mezza pensione, l’ingresso ai bagni termali di Burgerbad, sauna e bagno turco, 1 biglietto risalita e ritorno per la teleferica della Gemmi, Fr. 861.– per persona

Supplemento per camera singola Fr. 10.– al giorno su qualsiasi arrangiamento. La più grande piscina termale alpina d‘Europa è a vostra disposizione il giorno dell
,
arrivo dalle 12.00 (escluso il giorno della partenza)

dal 3 gennaio al 2 maggio 2010

Annunciopubblicitario

Saint Laurent
cattivo
ragazzo
Pubblicazioni
Nell’ultima biografia
dello stilista,
il ritratto
di un uomo fragile
e autodistruttivo

AntonellaRainoldi

Ma chi è l’Yves Saint Laurent che si af-
faccia dalle pagine di Saint Laurent,
mauvais garçon, l’ultima biografia
dello stilista curata dalla giornalista
Marie-Dominique Lelièvre e pubbli-
cata da Flammarion? L’arbitro di tut-
te le eleganze, il protagonista di una
stagione del Novecento che ha rivolu-
zionato la moda, l’artista dall’eccezio-
nale capacità interpretativa di un cer-
to periodo della società francese? Op-
pure un uomo che, come tanti, ha vis-
suto una vita di angosce e fragilità, au-
todistruttivo e depresso (causa omo-
sessualità, anche)? È l’uno e l’altro,
con intenzionale scivolamento verso
il secondo, e questo un po’ spiace; an-
che perché del «cattivo ragazzo» già si
è parlato in una precedente biografia
Yves Saint-Laurent, l’homme couleur
de temps (ed. du Rocher).

Ha annotato bene Massimo Na-
va, in un articolo di presentazione del
nuovo saggio sul Corriere della Sera:
«La Francia esalta e beatifica i propri
eroi, in tutti i campi, ma la cultura
francese ha anche il gusto della dissa-
crazione, soprattutto quando gli eroi
sonomorti».

Yves Saint Laurent, nato ad Ora-
no, in Algeria, erede di Christian Dior
a soli 21 anni è scomparso a 71, nel
2008. Per cui, facile capire il tenore del-
lo scritto; che sìmette a fuoco il quadro
dell’artista, ma poi sconfina ampia-
mente nella sua vita, molto spericolata,
molto dominata dall’uso e abuso di
droghe e tranquillanti, da comporta-
menti al limite dell’annientamento di
sé e pervasa dal senso di sopraffazione
sugli altri. Quegli altri che sono da
considerarsi i colleghi, e anche i colla-
boratori, di cui Saint Laurent si fidava,
ma ai quali chiedeva ogni sacrificio
senza sentire il bisogno di «ricompen-
sarli della loro dedizione».

È «un grande bambino isterico»
conclude la giornalista che ha raccol-
to le testimonianze di chi il couturier
l’ha realmente conosciuto, ma che ha
fallito nel tentativo di intervistare il
più importante custode dei suoi se-
greti, ovvero l’amico e compagno
Pierre Bergé.

Comunque, piano a pensare che
la dissacrazione dell’uomo possa an-
che solo scalfire il mito: «Yves Saint
Laurent – ricorda ad un certo punto
l’autrice – è stato anche un grande in-
novatore (…) e ha continuato a pro-
durre cose straordinarie fino all’ulti-
momomento».

Come si evince dal racconto della
creazione artistica (da cui spicca la
provocazione dello smoking al fem-
minile, nel 1966), la storia del coutu-
rier è storia della moda e, insieme,
storia del costume e altro ancora. Mai
dimenticarlo.

«CosìhoinventatoLaraCroft»
Intrattenimento Intervista a Ian Livingstone, uno dei pionieri del gioco digitale

Inizialmente
produceva
esclusivamente
giochi in legno.


