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ESCLUSIVO PANORAMA HA PROVATO IN ANTEPRIMA LO SCANDALOSO «RULE OF ROSE»

A scuola di con I Vi

Fanmorama e venuto
in possessa di wn vi
deogame sconvol-
gente che tra pochi
giomi sara messa in
commercio in lalia.
Un gioco costruito
sulla perversione e la
violenza che ha come
protagonisti | bambi-
ni. Definirle agghiac
ciante & poco. Pro-
prio per guesto Pano-
rama ha decliso di
pariame e di presen
tarlo in tutta la sua
orribile evidenza: per
lanciare un allarme,
per gridare ad alta
voce che || problema
della tutela dei mino-
renni (e quindi dei no
stri figli) non pus pia
essere ignorato.

=)

JENNIFER, LA VITTIMA INNDCENTE

Jennifer & la protagonista del videogame «Hufe of Rose-. Nel gioco subisce
violenze fisiche & psicologiche ben oltre il limite della morale da parte delle
bambine & dai mostri che vivono nel easalare in cui viene segregata.
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deogame

Una bambina viene sepolta viva
dopo violenze psicosessuali

e fisiche di ogni genere. | suoi
aguzzini? Altre bambine, cattive,
molto cattive. E la trama

di un titolo horror che sta

per arrivare. Ma é solo
I'ultimo di un filone basato
sulla violenza e il sadismo.

B di GUIDO CASTELLANO

paura menire sente il rumore dei

chiodi che entrano nel legno. Diana & una dello leader negative delle bambine che popolanc la casa. Si fa chiamare
chiusa dentro una bara, ma lei la Duchessa ed & maligna, vendicativa, sadica ¢ con tendenze omosessuali.

glia ein gradao di capire che qual-

gl I = 5

cuno vunole seppellirla viva, Jennifer “"\_ 1]
1 L

prova a chiedere aiuto, ma in risposta o A,

Jtmnjter ha il respiro affannoso. Ha DIANA, LA PERFIDA «DUCHESSA«

riceve solo risatine isteriche e terrifi-
cantl, Si muove e si gra le ginoc-
chia, mai carcerieri continuano impie-
tosi. E mentre il cuore bat

pin forte, tra una tavola e 'altra del ra-
dimentale [eretro riesce a vedere chi
50no i suol aguzzini: non uomint, ma
bambine come lei, Anzi non proprio:
loro sono cattive, molto cattive.

Quelio che, nella migliore delle Ipote-
si, potrebbe sembrare un film dell’orro-
re & invece un videogioco che il 24 no-
vembre arrivera nelle console di mi-
gliaia di italiani, ragazzini e non. Una
premessa: la grafica @ cosi terribilmen-
te realistica che ha indotto pio di una
vaolta a spegnere la Playstation anche
il cronista di Panerama che ha avuto
guesto dischetto in anteprim
hmppunp Si intitola Rule of Ros
rd vietato al minori di 16 anni am:hc
se ogni singolo fotogramma trasuda
perversione. Le inquadrature della
bambina nella bara, per esempio, so0-
no riprese dalla parte dei piedi, con la
telecamera che volutamente indugia
gulle forme ancora acerbe di Jennifer
e la gonnellina che proprie non riesce — MEG. LA SADICA «CONTESSA»
a stare al sup posto. '

Cuel che fascia interdett e 1l concet- Mesg ¢ |a classica ragazzina occhialuta appassionata di iibrl. 51 fa chiamare la Contessa.
to che sta alla base di questo nuo- p Sebbene sia molto istruita, & caparbia £ sadica e si fa dominare da Diana.
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STORIA DI COPERTINA

p vo stile horror: impaurire il video- |
gincatore non con mosiri alieni ma co-
stringendolo ad assistere a gqualcosa
che non avrebbero mal pensato di ve-
dere, Un gualcosa che & fuori dal co-
mune & che, proprio per guesto, spa-
venta almeno quanto stupisce, Un gio-
co che stuzzica l'orco che potrebbe n-
siedere in chi ha il joypad in mano

E guesto che allibisce, Ogni scena
& pervasa da sottintes| omosessuali e
sadici 8 cui non si @ preparati, visto
che i protaganisti non sono adolt ma
ragazzine. Jennifer & stata attirata in
un orfanotrofio, soloall'apparenza di-
sabitato, lugubre e scricchiolanle, al-
la periferia di una grigia e umida Lon-
dra del 1930, Unico personaggio po-
sitivo e minitmaments rassicurante & il
S10 grosso e adorato cane marrone,
Che Jennifer, quasi subito, trova Inca-
prettato e appeso al soffitto di una
stanza fatiscente

Per salvarlo e per uscire da li deve
spottomettersi alle padrone di casa: per-
fide bambine che sottopongono Jenmn-
fer a ogni sorta di umiliazioni psicelo-
giche e fisiche. Una specie di inizia-
zione che deve subire per entrare a far
parte di quella che loro chiamano
«]'aristocraziar, Un mondo dove 1"uni-
ca regola & quella della Rosa, da cuiil
titolo Rule of Rose, Una metafora del-
la vita per cul, & 51 vuole il successo
e arrivare al cuore del fiore, ossia di-
ventare il capo, bisogna complers un
viaggio arduo fatto di pericoli e soffe-
renze, le spine fitte e aguzze. E 50-
prattutio, sottomettere tutte le rivali,
che ostacolano il cammino

Jennifer viena coinvolia in un sus-
seguirsi di scene indigeste, al limite
della perversione. Per liberarsi di un
mostriciattolo che le siagorappa al se-
no & costretta a ucciderlo a colpl di for-
chetta. Inun'altra situazione due [an-

ciulline si tengonoe per mano € si dico- CHiom NELLA BARA

no dolcemente: « Principessa, U ho sal-

vata, in cambio dammi un bacior (g |n una drammatica scena del gioco, le perfide bambing della casa che dicono di far parte
non sulla guancia, ndr). In una toi- P di guella che loro chiamano «| aristoerazia: tramortiscono Jennifer e la seppelliscono viva.
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aln un'ottica di piena tu-
iela e garanzia del consu-
matore, Somy Computer En-
tertainment ha scelto, a i
vello europed e quindi italiz-
no, di dissociarsi completa
mente dal videodioco Rule
of Rose e di non distribuirlo
sul territorio di competenza.

Ma la Sony si dissocia

Produce il gioco in Giappone, perd in Europa non lo distribuira

Probabilmentes ha detlo a
Panorama Corrado Buonar:
no, presidente e ammini
stratore delegato della So-
ny Computer Entertainment
Italia, «/| comune senso del
pudore in Glappone & diver-
50 da quello europeo e quin-
di la nostra divisione nippo-
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nica non ha ritenuto di do-
ver bloccare la produzione
distribuzione del titolo all'in-
terno del proprio mercalo.
Dal nostro punto di vista, in
vece, peril contenuto che lo
caratterizza il titalo & inadat-
1o al pubblico itafiano ed eu-
ropeo. Per queslo abiamo
deciso di tutelare i nostri
utenti & di non procedere al-
la commercializzazicne del
videogiocos,

| STORIA DI COPERTINA

P lette una ragazzina in ginocchio
lecca un dito all’'amica seduta sul wc
Mentre un'altra si alza la gonna in
piedi 51 una sorta di altare davant a
futte le altre compagne

In Rule of Rose pit di uno sono i
personagoi adulti piegati alla maligni-
té vendicativa delle bambine. C'& il
servo, grande, grosso & ansimante,
che imnsegue e aggredisce Jennifer per
volere delle aristocratiche; il terrifi-
cante insegnante che si ritrova leqgate
da funi in un capannone com un cer-
vello ormai privo di cellule & neuroni;
o la povera cameriera che muore do-
po una scena atroce per mano di tan-
ti piccoli esseri demoniact. Mentre
Jennifer viene calpestata in viso da
piedi sporchi, costretta al contatto rav-
vicinato con topi, insetti @ piccoli mo-
striciattoll, o infradiciata e derisa.

Fotogrammi da un videngame che
in Giappone ha fatto scandalo, ma che
viene venduto in migliaia di copie. [l
ttolo, sviluppato da una software hou-
se nipponica che si chiama Punchline,
in Giappone & stato prodotto e distri-
buito dalla Sony. Il colosso dell'eletiro-
nica in Europa € in America, perd, non
promuoverd il gioco da cui, tra 1'aliro,
prende le distaneze | vedere il riquadro
in alto). Ma per tutti 1 genitori gquesto
ha poca importanza: perche volenti o
nolenti Rule of Rose arrivera torse an-
che in casa loro, distribuito da un‘al-
tra etichetta: la 505 Games.

«Hule of Rosas riapre I'anmoso dibat-
tito sull'effetto che i videogame hanno
su chi ci gioca, Per Yuya Takayama, in-
ventore del gioco, Rule of Rosenon @ pe-
ricoloso ‘o deviante, anzi sarebbe utile,
«Viole dimostrare quanto un adulto
possa essere terrificante per un bambi-
no» ha detto Takavama a Panorama
ema anche il perfetto contrario, ossia
guanto un bambinoe possa divenire ter-
rificante per un adulto. Proprio per que-

m Articoli su computer e tecnolo-
Ele: www.panarama.it/oiace-

ri/computar

st motive nel gioco i si imbattera in al-
cune scene che la censura ha cataloga-
to come impresentabili, perché impre-
gnate di erotismo infantile. Cosa ol pud
essera di pid spaventoso per un adulto
se non un bambino che, in realta, & tut-
1o fucrche un bambino? s, Gl sviluppa-
tori hanno voluto precisare che le tante
criticate scene di gioco non dovrebhearo
essere considerato erotiche percha han-
no per protagoenisti bambind incapact di
macchiarsi di un «tale peccalos:

Comunque «Rule of Rose: & solo l'ul-
timo in ordine dl arrdve di titoli dove il
mondo gira alla rovescia. Simulazioni
iperealistiche in cui i buoni sono guel-
Ii che |'opindione comune definisce cat-
tivi e viceversa. In Grand Theft Aufo,
titolo che sta per Gran ladrone d'auto
e che ha vendoto 30 milioni di copie
in tutto il mondo, il protagonista ha
una citth a sua disposizione. Pud bi-
ghellonare tutto il giorno, rabare au-
tormobili, picchiare tutt quelli che in-
contra, dai cittadini inermi ai poliziot-
H. Ma =i fa anche di peggio; 51 basto-
nano le prostitute con mazze da base-
ball rubando il loro incasso, magari
dopo averne approfittato. E dopo un
po' guesta vita non basta pin, Allora
si inizia a lavorare per 1l boss di tur-
no, chemanda «il bravo ragazzo» & ri-
scuotere il pizzo o a mettere le bom-
be nelle auto dei nemici.

Dello stesso {1lone c1 sono tloll co-
me Mafia e Yakuza. Giochi dove, per
non essare un «ominicchios & diven-
tare suoma d'onores, I'unico modo &
ammagzzare, picchiare e rapinare. E
soprattutto violare la legge,

Tra pochi giorni arrivera nei negozi
un titole che ha gia sollevato un ve-
spaio e che & stato definilo in Ameri-
ca «simulatore di bullismos:. In Canils
canem edit (Cane mangia cane) 1 pro-
tagonista e Jimmy Hopkins, un teens-
I:_[l.".:!' che viene «parcheqggiatos inan
college dalla madre che sta partendo
per la sua gquinta luna di miele. Il ca-
rattere di Jimmy & irascibile e al dia-

IL BACIO PROIBITO

| Nella sequenza di immagini Diana
| succhia il dito di Meg in ginocchio
ai suol pledl in una toilette.

logo preferisce la scazzottata. Tra una

| lezione e 'alira si diletta con fialelte
puzzolenti e petardi, a scassinare P
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P armadietti e picchinre 1 rivali, La
scuola & divisa non solo in class|, ma
in strati sociali. Ci sono infatt 1 pale-
strati, 1 fichett, 1 «nerd» [secchioni im-
belli}- Tra una punizione e una so-
spensione Jimmy scopre anche {1 ses-
so. All'inizio del gioco & interessato
dalle ragazze (basters rubare un maz-
zo di fiori per avere un baeto], pit
avanti nel gioco Jimmy scopre di ave-
re inclinazioni omosessuali,

Il ministro per l'istruzione Giuseppe
Fioroni ha recentemente criticato que-
sto tholo, prodotio dalla Rockstar, la
stessa software house americana che
con Grand Theff Auto ha incassato mi-
lioni di dollarl. sTeniamo in conside-
razione il fattos ha detto Fioroni «che
mentre nol ci impegniomo a educare {
ragazzi al rispetto delle regole e degli
altri, esce un videogioco con un mes-
saggio contrastante, che rischia di va-
nificare i nostri sforsd, Dobbiamo fare
in modo che il videogiooo che splega
come essere superbulli a scuola non
diventi il regalo preferito del prossimo
Matales,

Preoccupazione fondata visto che,
secondo un'indagine di Telefono az-
ZUrTo, un ragazzo su due dice di aver
minacciato o picchiato uno dei suoi
compagni @ il 33 per cento degli stu-
denti delle scuole superiori & vittima Ti-
corrente di atti di bulllsmoe, Se in Ca-
nis canem editla madre di fimmy sem-
bra essere il motive del suo disagio sco-
lastico e sociale, in Hitman il protago-
nista pun addirttura ueeidere il padre,

Chi & cresciuto con il concetto dei
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A sinistra,

per il suo
aspetto
Erasso e
disordinato
A destra,
Diana.

buoni e cattivi inorridira, Ma quello
che sembra attirare maggiormente nei
giochi & proprio la possibilita di sce-
gliere tra il bene e il male. E a vince-
re, spesso, @ il «late escuro della for-
Zdx, per usare una definizione cara
agli amanti di Guerre stellari, In Nare,
per esempio, | protagonist sono due
poliziotti che possono decidere se se- |
guire le regole o essere corrott, Se si
sceglie di essere «bad copss si pud
massacrare chiungue ci 5i pari dinan-
zi, vendendo la droga sequestrata ad
allri spacciatori e, cosa che fard parec-
chio discutere, imbottendeei di qual-
siasl tipo di sostanza stupefacente. In
questo caso le dosi che snifferemo o
| fumeremo serviranna da power-up, da
energizzante. Un po' di marijuana at-
tiva una specie di bullet-time permet-
tendoci di rallentare il tempo e di ave-
re cosiun certo vantaggio in uno scon-
iro armato, mentre una dose di crack
aiuta a mirare meglio e 1"assunzione
di acido lisergico, o lsd, procura allu-
cinazioni piuttosto inguietanti.
Ma non c'é limite al peggio. 1 titolo
forse pil epolitically incorrects & Po-
stal 2. La casa di produzione & di un
certo Vince Desi, un italoamericano a
cui la madre diceva sempre. «E peri-
coloso correre con le forbici in manos,
da qui il nome della sua software hou-
se, Running with scissors. In questa
| gloco sl uccide & massacra senza mio-
tivo. Tuttl, indiscriminatamente. E do-
po averne accumulato una discreta
quantita 1 cadaveri si possono anche
bruciare, I gay, effeminati nelle mo-
venze e nel parlare e quindi riconosci-
| Dili, vanno picchiati a sangue e alla fi-

ne gli si pud fare la pipi addosso, co-
| me oltraggio finale

Testimonial del gioce & Gary Cole-
man, il piccolo attore di colore del le-
lefilm anni 90 che tutti conoscono co-
me Arnold. Si trova all'internao del
gioco e uno degli scapl & trovarlo ed
eliminarlo. Ci sono particolari in-

‘ guietantl; | feriti rantolano, solo se
uccisi la smettono. Di tanto in tanto
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gruppi di pacifisti con cartelli che in-
neggianoe alla chiusura degli studios
della Running with scissors provano
a entrare nella sede dei programma-
torl, ma con una buona dose di piom

bo e la giusta quantita di bombe mo-
lotov 1 loto animi si placano. Per sem-
pre. Un gioco che non risparmia
nemmenao gli animali. 5i possono
usare i gatt come silenziatore del
proprio fucile,

Se siete arrivati fino qui e avete figli
nell'altra stanza che stanno smanet-
tande su una console davanti alla tv
una domanda dovrebbe sorgere spon-
tanea: che videogioco staranno usan-
do? E soprattutto: fanno davvero ma-
le? « Demonizzare i videogiochi & sha-
gliatos ha recentemente spiegato An-
na Oliverio Ferraris, docente di psico-
logia dello sviluppo all'Universita La
Sapienza di Roma, «anche se la cosa
preoccupante @ la filosofia che perva-
de alcuni di questi giochi, Si vince se
gi & pil violent. Non importa ragicna-
re troppo, l'importante & sparare e uc-
cidere. Insomma, viene premiata la
violenza e la criminalith e il ragazzo
pud abituarsi in una sorta di inguie-
lante adattamento cognitivos

A conforto di questa tesi viene un
sagoio scritto dal celebre psicologo
americano Craig Anderson della lowa
State University: Nel suo libro An up-
date to the effects of playing violent
videogames (Un aggiornamento sugli
effetti legati al giocare con videoga-
me violenti), Anderson ha confronta-
to 42 ricerche sugli effetti dei videg-
giochi, concludendo che I'utilizzo di
videogame violenti determina indi-
scutibilmente effetti negativi nei gio-
catori, In particolare; aumenta 1'ag-
gressivita in generale; produce reazio-
ni tendenzialmente pin viclente: sti-
mola pensieri violenti; suscita emeozio-
ni violente e genara neqli utent un at-
teggiamento meno concillante nei
confronti degl altri,

Bisogna quindi preoccuparsi? Co-
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P me in tutte e cose si pub dire tulto
¢ |l contrario di tutto, Secondo lo scien-
ziato Steven Johnson tutti 1 videogio-
chi fanno bene, anzi, benissimo, E una
delle tesi fondamentiali del suo libro
Tutto quelle che fa male tf fa bene
{Mondadori, 2006). Johnson, ricorren-
do alle neuroscienze, all'economia e
alla teoria dei media, prova in manie-
ra scientifica che guella che si & sem-
pre considerata come sspazzatiras é
capace di potenziare la vivacita intel-
lettuale dei bambini (e non solo). Lo
confermerebbe il fatto che il guozien-
ta intellettivo delle giovani generazio-
ni & in costante aumento,

Sl schiera a favore dell'utilita socia-
le di ogni tipo di videogame anche Mark
Prensky, dell'americana GameZtrain,
societa che promuove i videogiochi a
uso educative. «Anche se a contenuto
violento o apparentemente diseduca-
tivox ha recentemente dichiarato
FPrensky al settimanale The Economist
ula possibilitd che i gincaton hanno di
fare scelte morali & importante per svi-
Iuppare la personalitas

Ma la eosa importante per Prensky
& soprattutto un'altra. Anche se al ben-
pensant pud sembrare non rilevante,
i giochi non & scopo educativo sono
molto complessi e obbligano i gioca-
tori a prendere un grande numero di
decisioni, «Davantl al video con il joy-
pad in mano i giocator devono capire
come cavarsela adatlandosi a regole
attraverso prove ed erroris prosegue
Prensky srisolvendo rampicapo e svi-
luppando strateqie anche confrontan-
dosi via internets,

Cuesto risolvere i problemi alla ve-
locita del videoclip & quello che di la
vera soddisfazione a chi gioca. Non
Importa quindi se per vincere bisogna
salvare una principessa trovando una
pozione che la faccia resuscitare o si
deve vendere una partita di droga a
un narcotrafficante, «Quelle che im-
porta & esserne usciti vincitoris con-
clude Prensky. ]
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VIDEOGIOCH!/2 ANNA SERAFINI, PRESIDENTE BICAMERALE PER L'INFANZIA

«Un’authority vigili suicont_enuti»

Per impedire che certi titoli
raggiungano il mercato servirebbe
un codice unico e comunitario
che detti a tutti | paesi europei

le regole da seguire.

loccare un videogioco
ks Bnun basta, pud essera

acquistato altrove o di-
rettamentes scaricato in rete, Piuttosto
dobbiamo impedire che certi prodotti
raggiungano il mercato. Ci vuole
un'authority che vigili sui contenuti e
detti regole precise per la vendila dei
videogiechi ai minorenni. Se poi si sta-
bilisce che la violsnza ai minor pud
esercitarsl anche attraverso un gioco,
§i pud ottenere dall'Europa un codice
comune. E una norma che regeli il sel-
tore bandendo per tempo i prodotti pe-
ricolosi». Anna Serafini confessa di non
saper neanche accendere una Playsta-
lion, ma da neceletta presidente della
commissione bicamarale per 'Infanzia,
con una maggioranza molto trasversa-
le, assicura che tra le sue priorité o'é il
rapporte tra bambini e mezzi di comu-
nicazione,

Come intende agire?

Abbiamo gia un gruppe di lavoro
permanente alla bicamerale per stu-
diare 1 vecchi e nuovi media. Per anni
cisiamo preoccupati dei contenuti dei
libri di scupla dei nostri figli, sarebbe
schizofrenico non occuparci oggi dei
contenui del loro giochi.

Per i genitori quei dischetti sono ve-
ri misteri: pochi sanno veramente con
cosa giocano i loro figli,

In Nuova Zelanda, per fare un esem-
pio, 11 governo @ molto preoccupato
dalla crescente violenza che nasce da
quest giochi e ha ordinate un'indagi-
ne approfondita. Mol vorremmo muo-
verci subito,

In Gran Bretagna «<Bullys, che inci-
ta al bullismo, & stato bloceato (in Ita-
lia uscira con il titolo «Canis canem
edits), Userete lo stesso rigore?

Difficile essere rigorosi con |'invasia-
ne di computer, televisioni, telefonini,
sul quali ormai si scarica di tutto. Ma
non si pud demonizzare il mezzo, Co-
me disse Karl Popper, =il mezzo & una
grande opportunité s, Questo errore lo
tece il Poi quando arrivé la tv a colori
Va bene il mezzo, dicevano allora, ma

Anna Serafinl (Ds), presidenta della
commissione bicamerale per I'Infanzia.

anche a colori e davvero troppo. Fer-
mare la modernita & impossibile.

In camera di un bambino lascereb-
be computer e congole per giocara?

Si, ogni impedimento & fuori del tem-
po e frutto della paura.Unrecente stu-
dic americano appena pubblicato sul-
la rivista Pediatrics ha rilevato che
passare molto tempo tra tv e videogio-
chi incide negativamente sul rendi-
mento scolastico. [ che non capila se
ci si limita a giocare nel weekend.

Qualecuno sostiene che essere un
campione ai videogiochi prepara me-
glio a sopravvivere alle difficoltd della
vita e aiuta nelle scelte morali,

Mon credo, 1a vita non & un videogio-
co, dove al peggio rispondi con i peg-
gio, Immedesimarsi in un narcotraffi-
cante non aiuta eerto a superare le dif-
ficolta reali. E il 70 per cento dei ragaz-
21 sl identifica con il suo personaggio,

Pit1 soli e pit violenti davant alla
console?

Direi soprattutto pit passivi. La vio-
lenza dei videogiochi fa perdere il con-
fine fra bene 2 male, | bambini diven-
tano sempre meno reattivi, Sono spa-
ventafi e incapaci di agire.

Lei per dieci anni & stata direttrice di
colonie estive. [l mondo del bambini
pud essere cosi crudele come lo descri-
ve «Rule of Roses?

[ bambini possono essere a volte cat-
t1vi, mal crudeli. Se esiste un mondo,
anche solo virtuale, dove i bambini so-
no dei piccoli sadici, allora significa
che 'umanita & senza speranza

Terry Marocco
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