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Della confusione tra gioco e realta e delle terribili e progressive sorti.
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uscito di recente un nuovo gioco del collettivo

Molleindustria. 11 gioco, dal titolo di Every day

the same dream, ha fatto parlare di sé, come altri
lavori del gruppo, distintosi negli ultimi anni per la
produzione di giochi a sfondo politico, spesso con
contenuti controversi. L'atteggiamento adottato da
Molleindustria o si riassume bene nel loro slogan: «radi-
cal games against the dictatorship of entertainment».

Si ricordera Operazione Pretofilia, un gioco nato
come reazione ai numerosi scandali emersi in seno
alla Chiesa nostrana e d’oltreoceano. Il gioco, in un
paese come ['Ttalia, si avvalse della pubblicita messa
in moto da una reazione a catena tra leghe di difesa
della morale cattolica e rappresentanti parlamentari
— conclusasi con un bieco tentativo di oscuramen-
to e censura condito da denunce all’autore. Al di la
dei dibattiti che arrivano alla cronaca nazionale, 1 vi-
deogiochi a sfondo politico di Molleindustria sono
un esempio appartenente ad una corrente in sempre
maggiore sviluppo su scala internazionale, e che si
lega ai circuiti dell’attivismo e dell'arte digitale. Il
mondo dei serious games, political games o games with an
agenda, come vengono talvolta chiamati, costituisce
infatti una delle sfide piti interessanti per I'intratteni-
mento digitale tout court.

Every day the same dream, in qualche modo, si distin-
gue dagli altri lavori di Molleindustria. Se infatti 1
giochi precedenti hanno sempre avuto un bersaglio
preciso (la catena di fast food McDonald’s in McDo-
nald’s videogame, I'assurdita delle religioni in Faith Fighter,
il problema energetico in Oiligarchy), in questo caso
il bersaglio ¢ meno preciso ma di respiro pitt ampio.
Every day the same dream mostra e mette in ridicolo

I'apatia del quotidiano e propone, seppure in modo
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astratto, una via di fuga.In questa sede si raccontera
in dettaglio I'esperienza di gioco. Anche se il gioco
non trova la sua forza in una narrativa particolare, re-
sta comunque probabile che il lettore preferisca gio-
carlo prima di leggere il resto dell’articolo, per non

rovinarsi la sorpresa. Occhio dunque agli spoiler.

« 1 giocbi di Molleindustria appartengono
ai cosiddetti political games o games
with an agenda, legati ai circuiti

dell’attivismo e dell’arte digitale »

Every day the same dream presenta poche, semplici scher-
mate, con una grafica minimale.

Le prime due schermate, la stanza da letto del pro-
tagonista e il salotto-cucina, sono una citazione dal vi-
deogioco Zak McKracken and the Alien Mindbenders della Lu-
casarts (1988). Citazione che coglieranno in quattro ma,
come si dice, meglio pochi ma buoni. Altri ambienti
prevedono un ascensore, una sessione in automobile, e
il posto di lavoro. Gli elementi dell'ambiente con cui ¢
possibile interagire sono apparentemente pochi.

Il gioco insomma invita in maniera palese ad esse-
re fruito in maniera lineare: mettiti 1 vestiti, esci, vai
al lavoro. E cosi via all'infinito. Quello che succede
pero, ¢ che mentre si compiono queste aziont qualco—
sa pud essere aggirato, cambiato, sovvertito. In Every
day... si puo andare al lavoro nudi, e si verra licenziati.
Si puo andare nel retro del palazzo, invece che verso
'automobile, e un barbone guidera il giocatore in un

giro contemplativo nel cimitero locale.

Questo articolo ¢ consultabile ¢ stampabile in versione di solo testo su
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Foto in alto e in copertina: immagini da Every day the same dream — Tutti i diritti riservati a www.molleindustria.org, 2010.

hetp:/ /www.molleindustria.org/ everydaythesamedream/ everydaythesamedream.html
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Si puo scendere dalla macchina, e nei boschi circo-
stanti incontrare una mucca al pascolo. Si puo sostare
sotto un albero, e attendere che una foglia ci caschi
gentilmente sulla testa. Infine, si pud andare sul sof-
fitto dell'ufficio, e saltare di sotto, suicidandosi.
Queste azioni sono leggere deviazioni dalla pra-
tica suggerita dal design del gioco. Sia che si vada
al lavoro, sia che si compia una qualunque di queste
operaziont, ci si risveglia a casa propria. Compiuti
tutti e cinque 1 passaggi, la musica si interrompe. Le
strade sono vuote. L'unica soluzione ¢ andare al lavo-
ro, salire di nuovo sul soffitto, dove I'ultimo dei nostri
colleghi salta di sotto. Suicidio collettivo, e game over.
Una fine amara, ma non del tutto negativa. Il giocato-
re ¢ riuscito a ‘risolvere’ la simulazione, azzeccando le
mosse per andare avanti. Il percorso del protagonista
contagia 1 suoi vicini, in una sorta di liberazione che
¢’ perd intrisa di nichilismo, annulamento e morte.
La struttura in cui ¢ calato il protagonista, e in cui
siamo chiamati ad immedesimarci, ¢ rappresentata
come un opposto alienante alla vita, e tutte le azio-
ni da svolgere sono orientate a riscoprire qualcosa di
autentico sotto un rigida coltre di vuoto. Il gesto del
suicidio ¢ il pitt problematico. In questo caso sembre-
rebbe che, riscoperta la vita «autentica», la struttura
sociale dominante ci opprima al punto dal presentare

un bivio: adeguarsi, o abbandonare la nave.

« L’unica risoluzione possibile del gioco
salire sul soffitto e saltare dopo gli altri,
in una sorta di nichilistica liberazione.
Suicidio collettivo, e game over. Una fine

amara, ma non del tutto negativa... »

Eppure, questa chiave di lettura non puo bastare.

Se Molleindustria avesse realizzato un videogioco
per raccontarci che accarezzare una mucca, andare al
cimitero e, eventualmente, buttarsi dalla finestra sono
gesti preferibili a quello di andare al lavoro, saremmo
di fronte ad un messaggio banale, oltre che opinabi-
le — uno statement gia visto e sentito in altri canali, e
espresso con scarsa efficacia.

Cio che fa riflettere maggiormente ¢ forse I'uti-
lizzo di un videogioco per raccontare questa storia.
Every day the same dream ¢ infatti innanzitutto una rifles-
sione sul ruolo che possono avere i videogiochi, e in
particolare i political games, nel dirci qualcosa su di noi.

Immaginiamo il game design come un riflesso — filtrato

GLOSSARIO DI BASE PER
IMMIGRATIT VIDEOLUDICI

POLITICAL GAMES

Variegata macrocategoria di giochi dai contenuti «non
prettamente ludici»: dai «games with an agenda» so-
cialmente impegnati ai giochi artistici e alla «game
art» in cui la bellezza espressiva prevale sulla funzione
di intrattenimento; fino al genere a sé stante dei «po-
litical games», che assumono la premessa in base alla
quale tutto ¢, in qualche misura, politico.

LINKS

Molleindustria: http:// Www.molleindustria.org/

Serious Games: http: /) www.seriousgames‘org/

da un'interpretazione — della vita quotidiana: Every
day... sembra dirci che sia nel gioco che nella vita ci
sono dei percorsi suggeriti, che possiamo percorrere
senza alcun problema e in un loop infinito; e tuttavia,
ci sono anche delle vie nascoste, delle soluzioni non
previste, delle forme di vita che possono rendere la
nostra qualcosa di interessante e piacevole.

II punto centrale qui é che solo che nel videogioco
il «non previsto» ¢ solo un'illusione: tutto ¢é previsto,
a monte, dal game designer. Non a caso la simulazio-
ne deve comunque chiudersi, dare una coerenza e una
fine al percorso in cui coinvolge il giocatore. Anche
la fuoriuscita, insomma, fa parte del cammino, e in
ogni caso si arriva ad una meta. Nella vita, invece,
non esiste un game designer che ha impostato delle
regole, un inizio ed una fine coerenti e delineati. O, se
esiste, a noi qui non risulta.

Every day the same dream ha dunque come oggetto di
critica la possibilita stessa del videogioco di farsi poli-
tico. Le indicazioni per un quieto vivere che vi vengono
mostrate sono assal scontate, ma ¢ possibﬂe vedervi
un secondo piano: quello del valore politico del game
design che, creando ambienti e micronarrazioni, crea
anche valori e significati. Sono questi che persistono,
a simulazione conclusa, insieme alla consapevolezza di
poter applicare alla vita la logica del gioco, che ¢ quella
di osservare ogni sistema per tutte le sue possibili de-
viazioni. Senza necessariamente cercare una conclusio-
ne che dia senso al tutto, e consapevoli che una logica

finalistica puo andare a finire in un suicidio di massa.

PAOLO RUFFINO ¢ dottore in Scienze semiotiche e cura

un progetto sui videogiochi alla Goldsmith di Londra.
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