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Mitici videogiochi
Videogiochi mitici. Presentazione della mostra: Play. Il mondo dei vide-

ogiochi, a cura di Jaime d’Alessandro, Roma, Palazzo delle Esposizioni,
fino al 10 luglio 2002

Antonella Sbrilli

Pong e Space war, che hanno aperto una nuova dimensione dell’intratteni-
mento e della fantasia, la potenzialita dei videogiochi si ¢ allargato tanto
quanto il loro mercato. I tre grandi generi: ’abbattimento di avversari
e record; l'esplorazione avventurosa; la costruzione di mondi simulati,
hanno raggiunto vette di suggestione grafica e soddisfazione interattiva.
I pit giocati sono diventati film e si sono trasferiti in Internet, creando
comunita di giocatori sparsi in tutto il mondo. I personaggi, i temi, le
icone di questi giochi sono una koine planetaria parlata da centinaia di
migliaia di adolescenti e non solo. In essa, la mitologia celtica si innesta
sulla tradizione nipponica, tracce vaganti di miti indiani, greci, ebraici,
mesoamericani si mescolano su un terreno comune, dove ’antichita e il
medioevo si incontrano in un futuro senza tempo, con apporti da mondi
alieni e aperture verso spazi psichedelici e sinestetici. Anche i meccani-
smi dei giochi pescano dalla narrazione mitica. All’inizio furono labirinti
e draghi (Dungeons and Dragons) e fanciulle da liberare, ’esplorazione di
terre incognite e la soluzione di indovinelli che valgono la vita, la ricerca
di tesori con I'ausilio di aiutanti magici: schemi di adventure che si sono
affiancati ai giochi di azione e a quelli di simulazione, dove lo scopo ¢ co-
lonizzare un territorio e governarlo da demiurgo. Nella mostra al Palazzo
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delle Esposizioni di Roma il viaggio nella storia dei videogiochi & una
discesa agli inferi, nel sotterraneo del Palazzo, lungo corridoi bui interrot-
ti da teche illuminate in cui le vecchie consolle sembrano tesori di pla-
stica, e gli schermi mandano a ripetizione le immagini delle saghe: Final
Fantasy, Tomb Raider, Metal Gear. Un viaggio con un occhio al passato:
chi sapeva che la Nintendo ¢ nata nel 1889 come produttrice di carte da
gioco in cui i modelli occidentali erano fusi con la cultura zen? E con uno
sguardo al presente: negli studi di computer grafica dove una potenza di
calcolo immane permette di programmare questi giochi che sono fatti,
non va dimenticato, di codice. La mostra indaga 'impatto con il cinema,
il fumetto, la letteratura, la musica, la psicologia cognitiva, la simulazione
educativa. Rimane ancora da mostrare la pervasiva presenza della com-
ponente mitica nei giochi: riconoscere un po’ di Teseo nel piccolo Super
Mario che libera la principessa Daisy, qualcosa degli Orazi e Curiazi nei
combattimenti fra avversari affrontati e di Edipo nella soluzione degli
enigmi.
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