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Sorpresa: il videogioco é (anche) opera d'arte

Dall’antica pittura vascolare greca ad “Apotheon 2015, da Doré a “Diablo IV“: la prima mostra al mondo celebra la cultura dietro i pixel

REGGIA DI VENARIA REALE
“Play” indaga

i rapporti tra giochi

e propaganda politica
E il loro insopettato
valore didattico

di Anna Mangiarotti

Scappiamo a giocare. Appena
fuori Torino, nella Reggia di Ve-
naria Reale, in 12 delle Sale delle
Arti dilaga la mostra Play. Video-
game arte e oltre, fino al 15 gen-
naio 2023. «Mettetevi in gioco»,
I'invito. «Per la prima volta al
mondo» i giochini — mix prodi-
gioso di pittura scultura archi-
tettura musica poesia fotogra-
fia cinema fumetto danza - so-
no celebrati come forma darte:
la decima. La piu spiritosa, ap-
punto. Condivisa da 3 miliardi
di persone all’anno. Prodotta da
un’industria che genera 200 mi-
liardi di dollari di indotto diretto
e 100 miliardi indiretti. Aerodi-
namica evoluzione del fare che
fa progredire. Uomini (e donne)
- spiego il grande storico Johan
Huizinga - non si sono dimostra-
ti cosi sensati come il secolo del
culto della Ragione ciaveva cre-
duti; semmai, I'Homo Ludens
(che gioca) svolge una funzione
essenziale come I'Homo Faber
(che produce), anzi: «La civilta
umana sorge € si sviluppa nel
gioco, fondamento della cultu-
ra e dell’'organizzazione sociale
». L’hanno preso in parola Gui-
do Curto, direttore del Consor-
zio delle Residenze Reali Sabau-
de, e Fabio Viola, apprezzato au-
tore di serious games, curatori
della mostra.
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un‘anfora a figure nere, guerrie-
ri, del V secolo a.C. e il trailer
del brutale elegantissimo “me-
troidvania” (genere che inco-
raggia il giocatore a esplorare e
sperimentare) Apotheon 2015,
sviluppato dai canadesi di Alien
Trap animando l|'antica pittura
vascolare greca: boss battle di
eroi sull'Olimpo. Allo spettato-
re, meglio “spettAttore”, anche
“spettAutore”, sono infatti i vi-
deogiochi presentati come il ri-
sultato finale dell'umanissimo
tentativo di completare la crea-
zione, o duplicare il mondo, da
pit di 4.000 anni. Nella Sala
“Play Mythology”, una lunga li-
nea unisce I'Epopea di Gilgame-
sh, 2100-1200 a.C.: la piu antica
storia scritta pervenutaci, pas-
sando per la Bibbia ed Harry Pot-
ter, fino al vero crimine docu-
mentario Her Story, 2011: avven-
tura investigativa circa la scom-
parsa del marito di una giovane
britannica; annullate le distanze
tra cinema e videogioco, chi gio-
cafalastoria, interagisce, gene-
ra contenuti, incomincia per
esempio a decidere se andare a
destra o a sinistra. Un esercizio
di libero arbitrio che rendera
protagonisti pure in politica?

Per la verita, la Sala “Play Poli-
tics” fariflettere su come anche
il potere, per esempio l'esercito
americano o I'lsis, per farsi pro-
paganda si appropriano dei vi-
deogiochi. Ma in queste nuove
piazze milioni di giovani e giova-
nissimi imparano comungque a ri-
pudiare la guerra. Trai cinque ti-
toli presenti in forma giocabile,
This War of Mine - spaccato di
brutale sopravvivenza in un‘im-
maginaria citta, come la Saraje-
vo soffocata nel piu efferato e
lungo assedio del Novecento -
€ commentato nell’intervista a

uno dei creativi di 11-Bit Studios
che lo presentarono nel 2014: il
primo videogioco nella storia
della Polonia a essere inserito,
entro il 2022, tra le letture inte-
grative per gli studenti.
«Ottimo mezzo di educazione,
il videogioco» assicura il settan-
tenne giapponese Yoshitaka
Amano in un‘altra delle conver-
sazioni esclusive che rendono
interessante sostare nella Sala
“Play Masters®, tra le figure ico-
niche della produzione creati-
va. Lui, progettista del succes-
so globale Final Fantasy, usa an-
cora matita e carta e poi affida
le sue creature agli addetti del
digitale. Risultato? «Un’opera
d’arte», non ha dubbi. Ma ce lo
fanno intendere fin dalle prime
Sale “Art Play” e “Play Art”, stabi-
lendo il legame tra le post-mo-
derne espressioni estetiche e
quelle tradizionali: Diablo IV
guarda a L’Enfer dantesco illu-
strato da Doré, Rez Infinite a
Kandinskij; della computer-art
sacro profeta e pioniere, indi-
scutibilmente, Andy Warhol.
In questa esposizione-campo
da gioco, chi per eta ha dita piu
agili su tastiere e consolle e me-
glio padroneggia grammatiche
e sintassi ludiche sapra, rapida-
mente, dalla preistoria (Space
Invaders e Pac-Man) saltare den-
troil futuro, indossando un viso-
re. | nonni, proiettati verso chis-
sa quale aldila, li rassicuriamo
che almeno dell’oltremondo di-
gitale possono farsi un‘idea: nel-
la Sala “Play Identity” appaiono
i pronipoti che alla fisionomia
trasmessa per DNA preferiran-
no il fantasy, facendo (e disfa-
cendo) grandi famiglie dove sa-
ranno incarnazione degli invero-
simili avatar che li rappresenta-
no nei videogiochi.
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Play Videogame arte e oltre: le affinita tra Rez Infinite (in alto) e Kandinskij
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