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Per quanto strano possa sembrare, la perce-
zione del videogioco come oggetto culturale 
nel nostro paese trova un interessante riflesso 

nelle cronache di uno stupratore seriale nostrano.
La storia di Luca Bianchini, serial raper accu-

sato di violenza su almeno tre donne, dice qualcosa 
sulla percezione del videogioco in Italia; e tuttavia 
lo fa proprio nel suo non dire nulla in proposito.

Come si tenterà di dimostrare, la ricostru-
zione della vita e delle attività di uno stupratore in 
Italia può parlare non solo attraverso i suoi consumi 
culturali resi noti, ma anche e soprattutto attraverso 
quelli che appaiono ingiustificatamente assenti.

IL CASO BIANCHINI

Il 10 luglio 2009 viene arrestato Luca Bianchini, un 
ragioniere e dirigente locale del Partito Democratico. 
L’accusa è di violenza carnale su tre donne. Ad aggrava-
re la situazione un precedente di violenza sessuale, per 
il quale Bianchini fu scagionato per infermità mentale. 
La triplice accusa è supportata dalle prove del dna e 
dal riconoscimento del volto da parte delle vittime: un 
esempio di cronaca nera ad alto tasso di notiziabilità. 

Come sempre in questi casi «semplice» e «tranquil-
lo» nelle apparenze, Bianchini era il classico «uomo 
qualunque», un lavoratore solerte, una persona timida, 
un insospettabile. Aggiungiamoci l’incarico politico 
di dirigente del pd, e abbiamo l’identikit perfetto del 
mostro della porta accanto. Di tutta questa storia, al 
momento in cui si scrive, non è nota la fine. La magi-
stratura non si è ancora pronunciata, ma anche in tal 
caso non ci interesserebbe procedere oltre, né sull’ana-
lisi dell’esito delle vicende giudiziarie, né sul profilo 
psicologico di Bianchini.

In queste sede, riteniamo molto più interessante porre 
l’accento sulle modalità di rappresentazione del per-
sonaggio e sulla sua narrazione mediatica. Uno degli 
elementi di maggiore supporto per le ricostruzioni 
giornalistiche di questa vicenda si è rivelato il set di 
fotografie degli oggetti ritrovati a casa di Bianchini pre-
disposto dagli inquirenti. Tra gli oggetti nascosti in un 
doppiofondo, ritrovati  e disposti dai poliziotti su una 
sorta di improvvisato tavolo degli orrori, spiccano in 
particolare coltelli, armi finte, candele per riti magici, 
pozioni, statuette propiziatorie, prove delle violenze, 
bambole voodoo di cera su cui erano stati applicati 
spilli e chiodi e presunti elisir benefici, accuratamente 
conservati in bottigliette da succhi di frutta. 

Per quel che riguarda la letteratura preferita del Bian-
chini, spiccano saggi come Ladri di piacere, di Franco 
Pola, e Criminal profiling, del criminologo Massimo Pi-
cozzi. Completano il quadro dvd di film come Stupri 
gallery, Realmente stuprate, l’immancabile Arancia Mecca-
nica, ma anche la meno nota Gang dell’arancia meccanica, 
ispirata al medesimo romanzo di Burgess e promossa 
in copertina con una grafica che è un po’ un plagio di 
Kubrick. Oggetti, feticci, letteratura, film, accomuna-
ti da una loro iscrizione nell’ambito dell’esoterismo; 
ma i lettori più attenti avranno notato che in questa 
ricostruzione ci sono dei grandi assenti. A mancare 
sul tavolino sono innanzitutto la musica, ma soprat-
tutto un qualunque esemplare di videogioco.
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« La ricostruzione dei delitti di uno 
stupratore attraverso i suoi consumi 

culturali mette in rilievo per contrasto 
quelli socialmente marginalizzati » 
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Esposizione per la stampa, attuata dagli inquirenti, di oggetti rinvenuti nell’abitazione dello stupratore seriale Luca Bianchini. 

Guardando le foto, non ci si lasci ingannare dall’au-
torevolezza della fonte – le forze dell’ordine.
Quell’esposizione è stata allestita unicamente per la 
stampa, e non costituisce prova alcuna. Se le foto 
di questi ritrovamenti fanno il giro delle cronache 
non è perché esse costituiscano in blocco una prova 
della colpevolezza di Bianchini; in realtà, ciò avviene 
perché questi oggetti sono capaci di solleticare la 
fantasia macabra e gli stereotipi interpretativi degli 
inquirenti e dei lettori italiani. 

Musica e videogiochi, a casa di Bianchini, pote-
vano tranquillamente esserci, ma non si è pensato di 
includerli nel repertorio. Eppure, dietro a quella ve-
trina pruriginosa si è dato spazio a qualunque ogget-
to potesse richiamare un immaginario collettivo, ca-
pace di dipingere da subito il quadro di un pericoloso 
psicopatico: nell’esposizione si fanno strana persino 
delle comunissime ma evocative candele colorate, po-
tenziali strumenti di morte.

Se la presenza degli oggetti sopra elencati testimo-
nia la ricostruzione di una cornice culturale che deve 
dare senso al mostro, riportandolo dall’inspiegato al 
percepibile, d’altro canto l’assenza del videogioco dal 
tavolo degli orrori, come anche della musica, è un se-
gno della scarsa pervasività e del mancato riconosci-
mento sociale di queste forme di intrattenimento da 
parte di ampie fasce del nostro paese, in particolare 

quelle legate alle istituzioni e al mondo dell’informa-
zione generalista. Per capire una simile affermazione 
si pensi a un altro celebre caso mediatico, il massacro 
della Columbine High School.

LA STRAGE DI COLUMBINE

Il 20 Aprile 1999 due studenti del liceo del Colorado 
fecero strage dei loro compagni dopo avere occupato 
un istituto superiore. In quel caso, i primi capri espia-
tori additati dai media furono un gruppo musicale, i 
Marilyn Manson, e un videogioco, lo sparatutto Doom 
della id Software. Nel caso di Manson, a ispirare il 
massacro sarebbero stati i messaggi satanisti, nichilisti 
e socialmente pericolosi della musica e dei testi.

Nel caso del popolare videogioco, a essere incolpa-
te furono le scene di violenza esplicita, seppur rivolta 
verso demoni fantastici e non terrestri. Se Manson 
non era neppure tra gli artisti preferiti dei due killer, 
Eric Harris, il primo dei due, era effettivamente un 
fan di Doom: aveva progettato un livello amatoriale, 
aveva letto alcuni dei racconti di fantascienza ispirati 
al videogioco e, come riportato da una registrazione, 
aveva dichiarato che il piano di massacro sarebbe sta-
to «like fucking Doom». 

Anche in questo caso, tuttavia, la realtà non corri-
sponde perfettamente alla versione dei giornalisti.



È certamente vero che i due ragazzi giocavano a 
Doom, ma lo stesso Harris era in uno stato psicologi-
camente alterato per essere stato respinto dalla Marina 
statunitense e anche, soprattutto, a causa della som-
ministrazione di forti dosi di Zoloft, un antidepressi-
vo. Lo Zoloft, come il Prozac e il Paxil, ha parecchie 
controindicazioni. Causa spesso attacchi di violenza 
incontrollabile, e proprio a questo farmaco furono più 
tardi attribuiti gli eventi della Columbine. 

Tracce dello stesso farmaco erano nei corpi di 
Pekka-Eric Auvinen, il 18enne finlandese che provo-
cò la strage di Tuusula in Finlandia – ormai celebre 
la maglietta «Humanity is overrated» – e di Cho Seung-
Hui, responsabile di quello che è ormai noto come il 
Virginia Tech massacre del 2007.

IL VIDEOGIOCO E IL MALE

Lasciando da parte i fatti, e concentrandoci sulla loro 
narrazione, vediamo chiaramente come l’evocazione 
dei capri espiatori mediatici in Italia e in altri paesi 
sia molto differente. 

Se in America il videogioco, come la musica rock, 
è visto come un oggetto culturale ad alto rischio – e 
costituisce un mezzo con cui spiegare, ma anche un 
potenziale capro espiatorio ideale su cui riversare, i 
corto circuiti della violenza – in Italia questa neces-
sità è soddisfatta da forme culturali più tradizionali, 
sempre considerate sotto il profilo esoterico. 

Il videogioco, in Italia, può subire lo stesso tipo di 
diffamazione solo per vaga imitazione. Nessuno, in 
molti strati sociali, sa bene cos’è; esso, dunque, non 
attecchisce nell’immaginario delle colpe quando si 
debba evocare la vita di uno stupratore seriale. 

Non è da escludere, certo, che Bianchini non ascol-
tasse affatto musica o che non giocasse affatto: ma 
la loro esclusione totale dal novero delle «prove» 
esposte dagli inquirenti appare assai più improbabile.
Su scala mondiale, giochi come Grand Theft Auto, 
ma anche produzioni miliardarie come Resident 

Evil o nuovi episodi di Doom e Quake, hanno venduto 
milioni di copie anche sulla base delle denigrazioni 
mediatiche fomentate dagli stessi produttori. E non 
è tutto, visto che la narrazione videoludica attinge a 
sua volta alla stessa ultraviolenza sociale, creandone 
rappresentazioni eclatanti.

Uno scandalo come il Virginia Tech Massacre ispirò il 
videogioco indipendente V-Tech Rampage (http://www.

newgrounds.com/portal/view/378086), che segue alla 
versione giocabile della più celebre strage mediatica 
degli ultimi tempi, quella della Columbine; anche da 
questa fu tratto un intero gioco di ruolo, Super Colum-
bine Massacre RPG  (http://www.columbinegame.com), che 
fu persino presentato, ma rifiutato, allo Slamdance, 
un festival dedicato alle produzioni indipendenti. In 
Italia un simile evento non esiste neppure.

Lo si prenda dunque come un obiettivo: il giorno 
in cui si dirà che un evento atroce è stato ispirato da 
una produzione videoludica, o la ispirerà a sua volta, 
il videogioco (ma lo stesso vale per la musica rock) 
avrà occupato una posizione centrale nella cultura di 
massa nostrana. 

Davvero un peccato che di Luca Bianchini non si 
conoscano i gusti videoludici: sarebbe potuto essere 
un ottimo testimonial.
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« Se in America il videogioco, come 
il rock, è visto come un oggetto 

culturale ad alto rischio, in Italia 
questa necessità è soddisfatta da 
forme culturali più tradizionali» 
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