La storia di Cabel

nell’eta d’'oro

dei videogame

Curno. Il librodiContatoricostruiscel'originale parabola
produttivadell’azienda nella «guerra» delle console
per videogiochi. Domaniin biblioteca la presentazione

s Un originale appunta-
mento, quello di domani alla bi-
blioteca di Curno invia Quattro
Novembre. Una sorta di open
day che vedra, a partire dalle
10,30, la presentazione di un'in-
teressante storia bergamascn
raccontata nell'opera monogra-
ficaillustrata«Cabel Electronic:
Storia della cooperativa berga-
masea nella console war dimen-
ticatas (Retroedicola Videolu-
dica, pagg. 306) scritta da An-
drea Contato. Saggista, studioso
distoria del videogioco edell'in-
formatica, P'sutore racconta le
vicende diunadelle piti rilevanti
realtivdel nostro Paese quanto n
produzione di console domesti-
che pervideogiochi,

Operativa trail 1971 eil 2002,
la «Cabels - azienda di apparec-
chiature audiovisive poi trasfor-
matasi in «Cabel Electronics —
ha avuto la sua sede a Curno e,
tralafinedegli AnniSettantaela
prima meta degli Anni Ottanta,
ha predotto varie console ven-
dute in centinaia di migliaia di
esemplari anche all'estero, so-
prattuttoin Europa.

Suctesso commerdale

Unsuccesso commerciale asso-
ciatoa nomiche qualcunocerta-
mente ricorda: Telegioca, Tele-
gun, Teleboy, Lem 2000, Uni-
versal Game Computer, Tele-
sTar, Oggetti che ora sono ricer-
cati dai collezionisti, non sem-
pre a conoscenz della storia
della societi che li ha realizzati
Contato - dopo un lustro tra-
scorso a recuperare dati e docu-
menti - haripercorso lavicenda
di Cabel in scritti e immagini. Il

F Dal 1971 al 2002
la ditta bergamasca
()p(‘]{]

in un mercato
internazionale

libro, infatti, ¢ disponibile su
pinttaforme online: Ebook a
9,99 euro,informatocartaceoin
bianco e nero a 27 euro oppure
con copertina rigida ¢ interno a
colori a 60 curo (disponibile al-
IAssocinzione Retroedicola Vi-
deoludicaa Bergamo oppure sul
sitodell’Associazione, oal punto
vendita Bimbinfasee a Gorle),

Zanussi, Reel, Polistil e Atari

Ma torniamo alla storia. Una
microstoria, anzi, dalla forzapa-
racigmatica, esempio dell’in-
gresso e dell'evoluzione nel
mercato dei videogiochi di que-
sta realti bergamasci, Dalla sua
fondazione alla sua espansione,
dunqgue, ma pure dalla successi-
va erisi alla caduta. Senza di-
menticare quella che & stata di
fatto - come indica il titolo - la
prima console war combattuta
in Italia tra aleune aziende na-
zionali e straniere, come la Za-
nussi di Pordenone, lemiliana
Reel, la bresciana Polistil, le
compagnie americane Atari e
Commodore,

Una guerra combattuta da
una cinquantina di persone tra
operai, impiegati e imprenditori
capaci di primeggiare, almeno
per alcuni anni, contro i giganti
dell’elettronica. Non & tutto.
Contato trova spazio anche per
rieostruire con precisione, spe-
cialmente grazieai ricordidei fa-
miliari e alle interviste raccolte
da ex collaboratori, la storia di
tantisacrifici e di tanta passione,
ilineamenti di una generazione
che ha saputo rialzarsi dopoil se-
condo conflitto mondiale, non-
chédiunterritorioalle portedel-
lacitthchehamutatoil suovolto,

«Leggendo il libro di Andrea
mi viene in mente il capannone
di Ponte San Pietro che nei pri-
mi tempi ospitd la neonata Ca-
bel, Per me e mio fratello era un
bel pareo giochi; quando non
ceranocamioninmanoveacidi-
vertivamo a scorrazzare sul
piazzaledi caricoscarico...» seri-

ve Paola Silvia Ubiali citando il
fratello Antonio, per poi lasciar-
si prendere da tanti altri ricordi
legatiai genitori, in primisal pa-
dre Filippo, sempre al passo con
itempie lenuove teenologie, Lui
l'ideatore dell'mwventura qui
shalzata dal secolo scorso, che
nel 1977 seelse di coinvolgere i
lavoranti nei benefici aziendali,
facendo nascere una cooperati-
va di soci. Lui, dunque, il prota-
gonistadiquestolibronato dalla
collaborazione con Mauro Cor-
betta e PAssociazione Retroedi-
cola Videoludica di Bergamo.
Luiche, conisuoisoc alla guida
diguella che & stata anche la pe-
nultima azienda europea pro-
duttrice di monitor, capi dopo
l'offerta di acquisizione di un
grande gruppo inglese che Tav-
ventura era giunta al termine.
Accadde nel 2001

Dpen day e serata di gioco

Per Contato il volume & anche
l'oceasione per palesare la sua
smisurata passione per lacultu-
ra dei videogiochi, «prodotti al-
tamente tecnologici, in cui l'in-
gegno umano & messo a dura
prova, con lo scopo di usare la
scienga e la teenien per ereare
apparecchiature potenti e sofi-
sticate al minor prezzo possibi-
lew, scrive. Aggiungendo che
wpercrearegiochi, pereceellere,
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All'universita di Ferrara
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Una delle console prodotte da Cabel, ditta di videogame bergamasca

diventa materia per tesi

liprogetiodi archiviazione, docu-
mentazione edivulgazione pro-
Retroedicola Videoludi-

non ésuffici perprogetta-
re e costruire, essere efficienti,
fare marketing ¢ vendere con
profitto, Bisognaideare prodotti
divertenti, perché al centro di
un gioco non ¢i sono chip, istru-
zioni in codice macchina, gene-
ratoridi suonie segnali elettrici,
ma le persone, le loro passioni, i
loro interessi, la loro storia..».
Proprio come nel suolibro,

ca e diventato oggetto diuna tesi.
Alessandro Alblero, impiegato

Corbetta, presidente dell'associa-
zione, dellamia passione per |
videogiochi. Quindi ho decisodi
adottare il progetto cometema
deirelaboratodilaurea con l'obiet-
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uitl di Cabel Electronic, azienda di Curno

s
Il saggista Andrea Contato

cola ha anche un valore emotivo,
soprattutto per coloro chi,come
me, hascoperto e coltivatola
passione per i videogiochiattra-
versoriviste ormai difficili da
reperire. In passato, quando inter-
netera accessibile solo apochi,
l'unico modo per condividere la
passione e infarmarsi sui video-
ghochi e sull'informatica era attra-

L'open day alla Bibli
Curno continuerd nel pomerig-
gio con una merenda e la possi-
bilita di provare le console, e in
serata sino alle 23 con una ear-
cade night» con giochi anni Ot-
tanta e Novanta,

nella pubbli Ivodipr tio al di fuorl del versoleriviste, che fornivano
| oinprovin- solo ambito videoludico e dirico- anche spunti di discussione e
cia di Vic h D fto  nost i deicc atorl.  contribui atormare leprime
una grands ivideo- Retroedicola & tral primi in ltalia Ité. Albl ttolinea chel
giochi. Proprio questa passione lo e disponi ideogiochi avrannoun ruolo
ha guidatoalla scoperta, viasocial,  bilial pubblicorivistedatatedaghi  sempre pid importante nel campo
del progetto RetroedicolaVideolu-  anni '70al giorni nostri=. Alblero dell'intrattenimento: «Valorizzare
dica aBergamo. Alblero hascelt chelllav progetti come quellodi Retroedi-
adi  diappr la  Retr icorsidi  colaVideoludica riflette 'impor-
sua tesi di master di primelivello studiocentrati sugli studi dei tanzadei videogiochi nellasocieta
In Archivistica, Diplomatica e videogiochi edellematerieumani-  contemporanea. Queste iniziative
Paleografia, conseguitoallUniver-  stiche,datalinfluenzachelvideo-  preservano infattilamemoria del
sith degli Studi di Ferrara. «In giochi hanno sull'individuo e di passato videoludico e arricchisco-
passato - spiega Albiero - ho gia ‘conseguenza sulla societa nel suo no il dibattito culturale sul ruolo
avutomodo di pariare con Mauro lllavoroc del videogiochi». Gl PEsenT|




