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Filosofia, narrazioni, media
Antonio Lucci, Mario Tirino

La questione della narrazione occupa nel discorso filosofico, fin dai suoi esordi,
un posto di spicco: come ricorda nella sua ricostruzione delle origini del pensie-
ro greco Jean-Pierre Vernant (2007, 13-15), la narrazione va intesa, per il pensie-
ro filosofico dei primordi, innanzitutto come 'avversario per eccellenza: € il mito,
infatti, ad essere propriamente narrativo; vale a dire la massima espressione di
quel sistema di credenze e di immagini, di superstizioni e spiegazioni sovra-u-
mane e sovra-razionali del mondo a cui si incominciava a contrapporre, per la pri-
ma volta in Occidente, la pretesa di razionalita che pensiero filosofico rivendica-
va per sé.

Ma proprio per questo, perché avversario temuto e venerando, la nar-
razione, quale orizzonte espositivo non necessariamente razionale o argomenta-
tivo, fondato sullo spiegare per immagini, sul mostrare piuttosto che sul di-mo-
strare, € rimasta iscritta — incisa — nelle pieghe, nella trama profonda del discorso
filosofico. Basti il richiamo eminente all’'uso platonico del mito, che affianca la

— 0 meglio, si pone quale sistema esplicativo parallelo alla — spiegazione filoso-
fica, per rendere evidente come la traccia della narrazione sia ancora forte nel
periodo aurorale del pensiero filosofico. I “sogni” come quello di Scipione raccon-
tato da Cicerone, le “fantasticherie” di rousseauiana memoria, fino ad arrivare
agli “esperimenti mentali” della filosofia analitica sono solo testimonianze sparse,
ma significative, di una segnatura nascosta nella trama del sapere filosofico-di-
scorsivo occidentale.

Se ¢ possibile, da un lato, riscontrare un’intrinseca narrativita nelle
stesse strutture argomentative del sapere filosofico, € possibile altrettanto — con
un gesto uguale e contrario — riscontrare un’operazione sistematica di “immu-
nizzazione”, da parte del sapere filosofico, nei confronti delle suddette narrative.
Quanto meno a partire dalla nascita dell’estetica come disciplina filosofica pro-
priamente detta con Baumgarten (senza dimenticare tutto I'orizzonte estetico

“implicito” precedente) la filosofia, occupandosi di contenuti espressivi, artistici e

— anche — narrativi, li rende oggetto dei propri metodi, dei campi su cui applicare
il proprio sapere. In questo modo il problema del rapporto tra filosofia e narra-
zione, della filosofia come narrazione, puo essere aggirato tramite I'applicazione
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dell'indagine filosofica alle narrazioni. I grandi romanzi, e ancor di piu il cinema
e la musica, da un lato vengono riconosciuti nel loro nucleo teoretico-concet-
tuale come degni oggetti dall’analisi filosofica, dall’altro vengono perd “incana-
lati”, ridotti alla scritturalita e alle modalita espressive che in ambito filosofico si
sono stabilite nel corso dei secoli: in particolare nella forma del trattato.

A partire dallo sviluppo della cosiddetta “cultura di massa” la que-
stione dell’espressione di contenuti propriamente teoretici tramite mezzi nar-
rativi diventa sempre piu bruciante, e controversa, anche per il sapere filosofico:
fumetti, racconti e romanzi pulp, b-movies, I'ascesa di generi come I'’horror con-
tribuiscono a mettere in crisi I'idea di arte e quella di “opera”, che sembravano
quasi rappresentare, per la filosofia, una conditio sine qua non per attribuire un
contenuto di pensiero a un medium espressivo che non fosse quello scritturale
espresso in forma di trattazione sistematica.

Fu la narrativa di fantascienza, in particolare quella degli anni Sessanta,
a giocare un ruolo centrale nella costituzione di un nuovo orizzonte narrativo,
che in qualche modo si poneva in maniera sincretistica, da un lato, e innovativa,
dall’altro, rispetto alle narrative “di genere” precedenti. La science fiction, infatti,
riprendeva prepotentemente i temi classici del romanzo utopico per farne, pero,
un mezzo espressivo proprio: fanno la loro comparsa temi ecologisti, paure e
rimossi post-apocalittici (quelli che Philip K. Dick ha cristallizzato nel titolo ica-
stico di uno dei suoi tanti capolavori: Cronache del dopobomba, del 1965), visioni
di un futuro in cui uomini, animali e macchine conviveranno, idee su androidi
intelligenti — Doppelgdnger postmoderni — visioni di un mondo dopo il nostro.
Isaac Asimov, Dick, Andrej TarkovskKijy, Stanley Kubrik, Stanislaw Lem superano
e al contempo accentuano le barricate tra i blocchi sovietico e americano, proiet-
tandole nel futuro, nell’altrotempo ucronico, nello spazio.

Che il contenuto filosofico di queste narrazioni sia evidente, che molto
spesso si pongono in maniera non banale in dialogo coi campi della scienza (si
pensi alle leggi della robotica di Asimov), della filosofia (come testimonia un’o-
pera decisiva, e ancora poco nota, come la Summa Technologiae di Stanislav
Lem) e della religione (lo storico della cultura Thomas Macho ha coniato, riferen-
dosi a Dick, la categoria di “gnosi californiana” per descrivere la sua produzione
tarda), appare un dato di fatto.

Nel nostro piccolo, nel presente fascicolo di Philosophy Kitchen abbiamo
cercato di portare ad evidenza, facendo “parlare” le narrazioni, alcuni nuclei di
questo portato filosofico presente dietro alle narrative sci-fi. Tra i tanti tagli e
approcci possibili, e tra le moltissime direttive presenti nelle suddette narrative
fantascientifiche, ne abbiamo privilegiate due: una tematica e una mediologica.
A livello mediologico abbiamo cercato di rendere il piu possibile amplio lo spettro
degli “strumenti del comunicare” analizzati, nella convinzione che i media digitali
(in particolare cinema, videoclip, videogioco e serialita televisiva) offrano nuove,
ed estremamente importanti, possibilita di sviluppo del conglomerato narrazio-
ne-medium-teoria che € al centro degli interessi di noi curatori.

D’altro canto, non € infrequente, in numerosi approcci dei Media Studies,
rinvenire una strutturale propensione al dialogo e alla cooperazione con la filo-
sofia: per limitarsi a due esempi, possiamo citare la teoria della mediazione radi-
cale di Richard Grusin e quel vasto ed eterogeneo insieme di ricerche che va
sotto il nome di digital materialism. In entrambi questi casi, la mediologia si
apre a una serie di apporti teorici per esplorare quelle soglie estreme del pen-
siero che meglio riescono a interrogare la complessita del transito antropologico
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sperimentato dalle societa contemporanee attraverso I’evoluzione tecnologica.

Nella stessa direzione, sembrano muoversi alcuni prodotti della seria-
lita televisiva, sempre piu accreditata come lo spazio socioculturale piu avan-
zato in cui sperimentare tutte le potenzialita delle narrazioni distopiche ed ete-
rotopiche: da Black Mirror a The Man in the High Castle, passando per Altered
Carbon, 1983, The Handmaid'’s Tale, Person of Interest, Humans, sono decine gli
esempi di serie in grado di stimolare la riflessione sul nesso tra racconto, pano-
rama mediale e implicazioni filosofiche.

A livello tematico, appunto, abbiamo privilegiato la lente offerta della
triade utopia/distopia/eterotopia, su cui abbiamo invitato a contribuire gli autori
che compongono il presente numero. La dimensione spazio-temporale “altra”
delle utopie e delle distopie, infatti, ci ha permesso di aprire il ventaglio di opzioni
discorsive a nostra disposizione al fine di offrire visioni dell'umano e dell’'uma-
nita, dello spazio, del tempo e dell'interazione uomo-macchina, che sfuggissero
(senza per questo mancare dirigore) alle griglie della forma-trattato e che apris-
sero scorci, e visioni, utili — di ritorno — a un sapere filosofico che non sia pregiu-
dizialmente chiuso alle provocazioni della multimedialita e della narrativita.

In questo contesto si inseriscono i saggi che andiamo a presentare, che
abbiamo ripartito in tre sezioni, divise tematicamente:

Nella prima (“Archeologie del futuro, genealogie del presente”) abbiamo
inserito quei contributi che — a livello piu 0 meno esplicito — si sono posti la que-
stione del rapporto tra “archeologia” e “futurologia”, ossia del rapporto che inter-
corre tra le visioni del futuro e la descrizione tanto del presente quanto del pas-
sato. De Matteo e Proietti, in una lunga ricostruzione tanto teorica quanto attenta
alla storia sia romanzesca quanto cinematografica della sci-fi, offrono un pano-
rama dei punti di forza teorici (il postumano, le utopie e le eterotopie) che nelle
narrative di fantascienza saldano immaginario utopico e tensioni sovraumani-
ste, mirate alla ricerca di mondi altri e potenziamenti dell’'umano. Il saggio di
Alfonso Amendola, invece, sviscera sapientemente, unendo I'analisi del romanzo
dickiano The Man in the High Castle a quella della sua trasposizione televisiva
seriale, il tema dell’'ucronia: quella dimensione parallela della temporalita che
non ¢ la nostra, ma che nostra sarebbe potuta essere, come quella presentata da
Dick nella sua grandiosa narrazione di un mondo post-bellico dove hanno trion-
fato le forze dell’Asse. Comberiati e Fattori, invece, ci ricordano — con un gesto
teorico estremamente gradito a noi curatori — quanto la fantascienza sia anche
(e non minoritariamente) un prodotto nostrano, chiamando in causa autori quali
Paolo Mantegazza — che col suo pionieristico L’'anno 3000 aveva posto alla fine
dell’Ottocento questioni che solo con Aldous Huxley ridiverranno centrali per
'immaginario distopico-fantascientifico contemporaneo - e il prematuramente
scomparso Alan D. Altieri, che ha saputo coniugare immaginario apocalittico,
incubo distopico e narrazione storico-archeologica con la straordinaria Trilogia
di Magdeburg.

Nella seconda sezione (“Utopie, Distopie, Eterotopie: pensare spazi
e tempi altri”) sono i “luoghi”, o meglio, i luoghi “altri” a farla da padrone: spa-
zialita reali o simboliche che strutturano i modi di pensare e — soprattutto — di
immaginare il nostro mondo. Se il concetto para-spaziale di “eterotopia” € quello
centrale nei saggi di Didino e Palombini, da contraltare “narrativo” funzionano
invece i saggi di Bergamaschi e Maestrutti/Tondo, dedicati — rispettivamente —
alla serie televisiva Black Mirror e al genere della distopia “femminista” (da The
Handmaid’s Tale a Ragazze elettriche). Qui e possibile vedere come I'idea di uno
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spazio “altro” immaginata da Foucault col concetto di “eterotopia” sia inscindi-
bile da un’analisi dei poteri e delle strutture politiche, sociali e di sapere che sor-
reggono la costituzione di ogni luogo, sia esso materiale o simbolico. La terza
sezione del fascicolo (“Film, Romanzo, Videogiochi, Serie Televisive, Videoclip:
media e strumenti narrativi alternativi della riflessione filosofica”) € quella mag-
giormente “mediologica”, dove - cioe — I'analisi della materialita e della strumen-
talita del medium gioca un ruolo centrale per I'analisi sia delle forme narrative
che del loro portato teorico. Per questo motivo abbiamo cercato - situando in
questa sezione conclusiva anche i nostri saggi in quanto curatori — di rendere il
piu possibile amplio il ventaglio di media analizzati: romanzo (Tirino), videoclip
e serialita televisiva (Alfieri), videogames (Lucci), cinema (Gineprini) offrono un
elenco paradigmatico di strumenti narrativi alternativi al trattato che pero, nel
panorama contemporaneo, hanno assunto il ruolo filosofico di mediatori concet-
tuali di visioni etiche, politiche e sociali.

Chiude il numero un’intervista, di cui in quanto curatori andiamo parti-
colarmente fieri, e di cuiringraziamo sentitamente il collettivo artistico DustyEye:
quella a N.44, il primo androide emotivamente avanzato. In un’intervista/dialogo
'androide — un testimone privilegiato dell’'umano da un punto di vista compiu-
tamente post- e an-umano - si incarica di spiegare, narrandolo autobiografica-
mente, il concetto di “singolarita tecnologica” da un punto di vista piu che mai
interno: quello di chi non solo e non tanto ha visto 'avvento della tanto temuta
singolarita teorizzata da Kurzweil, quanto di chi quella singolarita €, e stata e
sara (stata).

Con I’evocazione del sovrapporsi delle dimensioni temporali e narrative
offerte dal racconto “di prima mano” per bocca della singolarita elettronica incar-
nata, chiudiamo la presente prefazione e lasciamo il piacere ai lettori di seguire il
percorso tra filosofia e science fiction che abbiamo tentato di strutturare.

Bibliografia

Vernant, J.-P (2007). Le origini del pensiero greco. Milano: Feltrinelli.
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Altri spazi, in controtempo:

letture e visioni dalle nuove frontiere
della fantascienza

Giovanni De Matteo, Salvatore Proietti

The utopia-dystopia dichotomy, a continuum which
may summarize the range of visions (from uncriti-
cal positivism to apocalyptic pessimism) vis-a-vis
modernity and postmodernity, has been more and
more challenged and superseded in the science
fiction of the latest decades through narrative con-
structions variously described as critical utopias
and dystopias — akin to Michel Foucault’s notion of
heterotopia.

Starting with William Gibson’s 1984
Neuromancer, the «other space» par excellence in
which the disembodied consciousness of inter-
face cowboys perform their raids in the virtual ter-
ritories of the new electronic frontier, heterotopi-
as receive growing attention, in manifold variants
across literature, film, and television.

For a new generation of authors, Gibson'’s
cyberspace has reformulated interrogations (al-
ready explored in Philip K. Dick) on the bounda-
ries between nature and simulation, as well as on
the convergence between the human and the ar-
tificial, and in recent times readers/viewers have
witnessed heterotopias assuming new shapes,
across all media. Urban environments range from
Gibson’s Bridge trilogy to the eco-collapse of Blade
Runner 2049; space-travel settings rework the clas-
sic motif of the generation starship in Ursula K. Le
Guin’s Paradises Lost while in TV series such as
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Battlestar Galactica and Farscape, the spaceship is
a microcosm and a socio-political testing ground;
planetary scenarios become an epic of the future in
Robinson’s own Mars trilogy.

Along with print fiction, among visual me-
dia television, rather than film, seems to provide
the deepest sources of interest, from the theme
park affected by the Technological Singularity in
Westworld to the subversion of history’s reassuring
familiarity in the dystopian alternate history of The
Man in the High Castle.

In the very latest years, the original voices of
women writers such as Ann Leckie and Aliette de
Bodard are redefining the genre’s imaginary, with
their fusion between far-future space opera and a
meditation on identity, personhood, gender, memo-
ry, and tradition

In this essay, in the light as well of the re-
cent theoretical and feminist work on the notion of
the posthuman, we intend to explore the inner con-
nections of the genre’s iconography as it resonated
with some of the most urgent topics in contempo-
rary scientific and theoretical debates, from cli-
mate change to the ethical debates raised by the
emergence of artificial intelligences. Our approach,
beyond all-too-frequent top-down macronarra-
tives, is meant as a contribution to cultural-literary
analysis that does not do away with respect for the
genre’s own autonomy.

CYBERSPACE UTOPIAS DYSTOPIAS HETEROTOPIAS POST-HUMAN
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We don’t want purity, but complexity
Ursula K. Le Guin, The Dispossessed, 1974

L. Dopo I'umano, oltre 'umano

Vorremmo iniziare con Rosi Braidotti e il suo I/ postumano (Braidotti 2013), e con
il suo continuo interesse per la fantascienza, ambito letterario-culturale minore e
prezioso in quanto campo in cui si sviluppano elaborazioni, sperimentazioni e di-
battiti che vanno in direzioni diverse da quelli dominanti. Nella crisi degli umane-
simi che sta segnando l'ultimo cinquantennio di storia, e non solo nell’Occidente,
mentre il capitalismo avanzato si allea con I'individualismo per generare nuove
forme «necropolitiche» di controllo e mercificazione su ogni forma di vita, la sua
prospettiva postumana ci esorta a percorrere i sentieri di una nuova creativita.
Rifiutando le nostalgie di destra e di sinistra, e prendendo le distanze dalle euforie
tecno-utopiche e da quelle neoprimitiviste, la sua versione del postumano propo-
ne la necessita di un salto critico per abbracciare la complessita e le contraddizio-
ni del presente e promuove un approccio in continuo divenire, fluido, trasformati-
vo e nomade, rispettoso delle diversita (Braidotti 2013). Nonostante il loro impatto
biopolitico sui concreti soggetti incarnati con cui interagiscono (Haraway 2018),
le nuove tecnologie — Braidotti sottolinea in particolare la convergenza delle linee
diricerca in nanotecnologie, biotecnologie, tecnologie dell'informazione e scienze
cognitive — possono aprire il campo a nuove rivendicazioni etiche, ridefinendo in
profondita i nostri corpi come parti di un «continuum natura-cultura», di cui gia
il cyborg incarna la fusione con la sua combinazione di organico e inorganico, nel-
la fantascienza (De Matteo & Proietti 2014) come in una tradizione di scritti teorici
che affonda le radici almeno all'inizio del Novecento (Proietti 1998).

Posizionandoci «dalla parte di cido che ¢ differente e continua a diffe-
renziarsi da sé» (Braidotti 2013, 88), rifiutiamo sia le letture apocalittiche dei
tecno-pessimisti, sia il tecno-entusiasmo abbracciato in maniera acritica da
ampi settori transumanisti sulla scorta di Marshall McLuhan, teorico del muta-
mento della condizione umana innescato dalle tecnologie della comunicazione
di massa, per il quale I'alterita si stava gia dissolvendo in una totalita estatica di
pari passo con I'affermazione di un sistema nervoso planetario e di una coscienza
globale che avrebbe soppiantato i limiti della lingua, del territorio, del corpo e dei
ruoli sociali (Proietti 1998). Facciamo invece nostra l'inclusivita di un divenire
postumano che si arricchisce grazie all’alterita. Un impegno costante in favore
di «nuovi valori universali che vadano in direzione dell’interconnessione tra gli
umani su scala globale» (Mies & Shiva 1993, 18) € un esercizio critico che pud
aiutare a elaborare alternative efficaci per disinnescare I'apparente infallibilita
dello stato di cose attuale e i futuri distopici che sta aprendo.

Una nuova ecologia sociale, comprensiva di elementi etici, politici,
sociali ed estetici, scaturisce dalla rete che connette trasversalmente le aree piu
disparate, spaziando dalla condizione delle donne a quella dei migranti, dalla
xenofobia al consumismo, dal cambiamento climatico alla crisi ambientale, dalla
militarizzazione dello spazio alle molteplici minacce di estinzione che incombono
sul futuro della nostra civilta. Il soggetto postumano si trova quindi a muoversi
in un territorio che comprende tanto il reale gia accaduto quanto il reale ancora
virtuale, in una collezione di possibilita da considerarsi reali nella misura in cui
possono tradursi in pratiche sostenibili. In un mondo globalizzato, iperconnesso
e dominato dalla tecnologia, il postumanesimo non € nemmeno piu sufficiente
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in sé e richiede la transizione verso una contestualizzazione di ordine superiore
delle problematiche affrontate. Con Braidotti possiamo parlare di postantropo-
centrismo e, insieme ai science and technology studies, all’lambientalismo e al
postfemminismo, alle neuroscienze e alla roboetica, alla critica del diritto e alle
teorie evoluzioniste, sostenere anche il ruolo dei nuovi media, della cultura digi-
tale e della fantascienza, nel favorire un cambio di paradigma che vada incontro
alla complessita delle questioni prese in esame.

Nella condizione postumana, le linee di demarcazione che ci sono fami-
liari tendono a dissolversi e categorie che credevamo ben definite finiscono per
confondersi: organico e inorganico, umano e artificiale, originale e simulacro, si
mescolano come gia insegnava Philip K. Dick in storie che prospettavano per-
sone artificiali indistinguibili da quelle reali, con inequivocabili e sistematici rife-
rimenti ai conflitti razziali (Proietti 2015), strutture di potere fondate sulla men-
zogna (Mullen et al. 1992) o intere realta falsificate e annidate a diversi livelli di
profondita (Proietti 2001). In questo saggio muoviamo dalla constatazione che
«la tecnologia € un luogo del divenire postantropocentrico, una soglia per altri
mondi possibili» (Braidotti 2013, 102), per misurarci con le figurazioni degli spazi
altri che la letteratura, il cinema e la televisione di fantascienza hanno saputo
offrire, spesso anticipando e ispirando il lavoro della critica.

I1. Eterotopie e fantascienza

Alla fine degli anni della Guerra Fredda la contrapposizione tra il topos classico
dell’'utopia e la popolarita crescente delle narrazioni anti-utopiche viene mes-
sa in discussione dalle ambigue utopie delineate da Ursula K. Le Guin (2014),
che nella loro forma aperta e dinamica prospettano un antidoto alla dimensio-
ne della distopia e a pseudo-utopie reali fin troppo chiuse, autoritarie e violen-
te, come anche da un ulteriore possibile approccio. Nel 1976, due anni dopo 'u-
scita di The Dispossessed di Le Guin (sottotitolo: An Ambiguous Utopia), Samuel
R. Delany metteva la sua opera in dialogo con quella sottotitolando il suo Triton:
An Ambiguous Heterotopia. La societa sorta lontano dal condizionamento della
Terra ha reso il satellite principale di Nettuno un’isola libertaria, in cui un’econo-
mia che ha superato i limiti della scarsita offre ai cittadini un potere di autodeter-
minazione che li svincola del tutto dalle convenzioni delle societa meno progredi-
te, e dove la tecnologia pud essere impiegata per definire non solo I'aspetto delle
persone, ma anche il loro genere, 'orientamento sessuale e i gusti (Delany 19935).

Parente stretta delle utopie aperte di Le Guin e come quelle riflesso
di mondi pieni di conflitti ma portatori di speranza (Moylan 1986), I'eteroto-
pia di Delany € una delle prime esplorazioni letterarie del concetto introdotto
da Foucault nel 1966 in Les mots et les choses (Une archéologie des sciences
humaines), rielaborato I'anno successivo in un discorso pubblico e nel testo della
sua trascrizione. L’eterotopia, al contempo «spazio altro» e «spazio delle diver-
sita», descrive luoghi che si pongono al di la delle convenzioni sociali stabilite, o

- citando testualmente — «quegli spazi connessi a tutti gli altri spazi, ma in modo
tale da sospendere, neutralizzare o invertire I'insieme dei rapporti che essi desi-
gnano, riflettono o rispecchiano» (Foucault 2000, 23).

Citando Riccardo Gramantieri, «I'eterotopia € lo Spazio-Altro (o con-
tro-spazio) della modernita, luogo di una geografia «discontinua, costituita da
dislocazioni, da relazioni tra punti o elementi», «fatto di connessioni, di passaggi,
spesso indiretti» (Gramantieri 2018, 108):
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Le utopie sono spazi privi di un luogo reale, che intrattengono con lo spazio reale della
societa un rapporto d’analogia diretta o rovesciata [...]

Ci sono anche [...] dei luoghi reali, dei luoghi effettivi, dei luoghi che appaiono delinea-
ti nell'istituzione stessa della societa, e che costituiscono una sorta di contro-luoghi, di
utopie effettivamente realizzate nelle quali [...] tutti gli altri luoghi reali che si trovano
all’interno della cultura vengono al contempo rappresentati, contestati e sovvertiti; una
sorta di luoghi che si trovano al di fuori di ogni luogo, per quanto possano essere effetti-
vamente localizzabili. Questi luoghi[...] li denominerd, in opposizione alle utopie, eteroto-
pie; e credo che tra le utopie e [...] le eterotopie, vi sia senza dubbio una sorta d’esperien-
za mista, mediana come potrebbe essere quella dello specchio. Lo specchio, dopotutto,
€ un’utopia, poiché € un luogo senza luogo. Nello specchio, mi vedo la dove non sono, in
uno spazio irreale che si apre virtualmente dietro la superficie, io sono 13, la dove non sono,
una specie d’ombra che mi rimanda la mia stessa visibilita, che mi permette di guardarmi
laddove sono assente: utopia dello specchio» (Foucault 2000, 23-24).

In realta, come fa notare lo stesso Gramantieri, la definizione & piuttosto pro-
blematica anche perche, nel vasto campionario che compila in occasione della
sua conferenza al Cercle d’études architecturales nel 1967, Foucault annovera
esempi che, pur contrapposti all’'utopia, sembrano piuttosto sconfinare nel cam-
po delle distopie: € il caso per esempio delle eterotopie di crisi (collegi e caser-
me) e delle eterotopie di deviazione (ospizi e ospedali), come anche delle colonie
dell’Africa o dell’America Latina, che replicano fedelmente lo schema gerarchico
degli equilibri di potere — I'autorita coloniale e la Chiesa — i quali non si limitano
ariscrivere gli spazi ma si spingono addirittura a scandire i tempi della giornata
(Foucault 2000).

Le eterotopie in qualche misura si sovrappongono ai nonluoghi teoriz-
zati nel 1992 da Marc Augé per definire quegli spazi con la prerogativa di non
essere identitari, relazionali o storici, come stazioni, aeroporti o centri commer-
ciali (Augé 2018). Nelle speculazioni originali di Foucault, sottolineiamo in par-
ticolare il carattere di divergenza dell’eterotopia dall’'utopia: se le utopie sono
consolatorie, le eterotopie «minano segretamente il linguaggio», «spezzano e
aggrovigliano i luoghi comuni» (Foucault 20186, 7-8). D’altra parte, quest’ultima
parte della descrizione di Foucault puo ricondurci al concetto di straniamento,
che Darko Suvin (1979) pone al centro della sua poetica della fantascienza: dopo
Le Guin e Delany, la divergenza non € piu opposizione; come con le immagini
riflesse in uno specchio distorcente, in eterotopie e utopie aperte ci vediamo
dove non siamo.

11 I mondo allo specchio: I'eterotopia universale del cyberspazio

Interfacce tra soggetto e spazio, gli specchi sono un elemento ricorrente nell'im-
maginario cyberpunk, a partire dal titolo stesso dell’antologia-manifesto dell’in-
formale movimento, curata nel 1986 da Bruce Sterling (2003). Esempi vanno dal-
le lenti che la cyborg Molly porta impiantate direttamente nel volto, a coprirle gli
occhi in via permanente, metafora di un embodiment semi-artificiale che la ren-
de contigua con il mondo in cui si muove e le garantisce un grado di autonomia e
di empowerment (Gibson 201 1), alla metafora degli specchi con cui viene resa la
vertigine esaltante dell’apparente assenza di limiti per le figure che Pat Cadigan
intorno al 1990 chiama nei titoli dei suoi primi tre romanzi Mindplayers, Synners e
Fools, e allo stesso tempo la drammatica frammentazione delle personalita delle
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sue protagoniste (Proietti 2005); e possiamo idealmente chiudere il cerchio sem-
pre con Gibson attraverso «il mondo allo specchio» in cui una versione alternati-
va di Londra si manifesta a Cayce Pollard, la cool-hunter protagonista di Pattern
Recognition (Gibson 2004). Cosi come il paesaggio mediatico che domina i futu-
ri di Cadigan € popolato da personaggi costantemente in bilico sul confine del-
lo smarrimento della propria identita, in Gibson la tecnologia del simstim, fusio-
ne di simulazione e stimolazione, consente un’immersione interattiva in ruoli e
scenari virtuali (Proietti 2005), paradisi artificiali ritagliati su misura dell’'utente,
che cosi sperimenta l'illusione di condividere la stessa esperienza dei suoi fetic-
ci (Gibson 1993).

Eterotopicamente contrapposta alla gabbia dorata di questo microco-
smo solipsistico € I'invenzione in cui Gibson rielabora e interroga le suggestioni
delle frontiere dell’outer space cosmico e dell’inner space psichico teorizzato da
J. G. Ballard (1994) e reso popolare dalla New Wave e rifonda il mito, a sua volta
da sempre problematico e ambiguo (Proietti 2000), della frontiera elettronica:

Cyberspazio: un’allucinazione vissuta consensualmente ogni giorno da miliardi di opera-
tori legali, in ogni nazione, da bambini a cui vengono insegnati i concetti matematici... Una
rappresentazione grafica di dati ricavati dai banchi di ogni computer del sistema uma-
no. Impensabile complessita. Linee di luce allineate nel non-spazio della mente, ammas-
si e costellazioni di dati. Come le luci di una citta, che si allontanano>» (Gibson 2011, 54).

Cuore pulsante della trilogia dello Sprawl (Neuromancer, Count Zero, Mona Lisa
Overdrive), il cyberspazio, la matrice, riprende, aggiorna e per certi versi trascen-
de Foucault, andando a definire qualcosa che il filosofo dubitava potesse esiste-
re («le eterotopie assumono delle forme che sono molto variegate e, forse, non si
troverebbe una sola forma di eterotopia che possa avere carattere universale,
Foucault 2000, 25).

Per cominciare, il cyberspazio € sia un’eterotopia di crisi, un luogo privi-
legiato del potere, per alcuni sacro e per altri interdetto («L’occhio interiore che si
apriva sulla piramide scarlatta a gradoni della Eastern Seabord Fission Authority
che ardeva oltre i cubi verdi della Mitsubishi Bank of America, e in alto e molto lon-
tano vide le braccia a spirale dei sistemi militari, per sempre oltre la sua portata»,
Gibson 2011, 55), sia un’eterotopia di deviazione, in cui operano individui il cui
comportamento si discosta dalla media normalmente accettata (i cowboy come
Case, il protagonista di Neuromancer, sono fuorilegge che agiscono «in un trip
quasi permanente di adrenalina, un effetto collaterale della giovinezza e dell’ef-
ficienza, [collegati] a un deck da cyberspazio su misura che proiettava la [loro]
coscienza disincarnata in un’allucinazione consensuale: la matrice», Gibson 2011,
7). Inoltre, il cyberspazio giustappone spazi diversi, tra loro incompatibili, sov-
vertendo il senso comune («Nel non-spazio della matrice, I'interno del costrutto
di certi dati possedeva illimitate dimensioni soggettive», Gibson 2011, 65-66, 0
ancora: «Invernomuto era un semplice cubo di luce bianca. E proprio quella sem-
plicita suggeriva un’estrema complessita», Gibson 2011, 116), e fin dai primi rac-
conti Gibson aggiorna la metafora del giardino cara a Foucault («Il giardino e
la piu piccola particella del mondo ed € anche la totalita del mondo», Foucault
2000, 28) nell'immagine della rosa olografica («Parker € steso al buio e ricorda
i mille frammenti della rosa olografica. Un ologramma ha una particolare carat-
teristica: recuperato e illuminato, ciascun frammento rivelera 'immagine intera
dellarosax», Gibson 1993, 70).
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Il cyberspazio stravolge la relazione stessa degli operatori col tempo,
dilatando I'esperienza dei pirati del software e realizzando un’eternita sospesa
al di la della percezione umana. Come previsto da Foucault, secondo il quale per
accedere a un’eterotopia bisogna compiere «un certo numero di gesti» (Foucault
2000, 30), per accedere al cyberspazio occorre dotarsi di innesti cibernetici (jack
craniali, elettrodi) e apparecchiature specifiche (deck su misura) e per rendere
ancora piu efficaci e rapidi i propririflessi non € esclusa I’assunzione di stimolanti.
In Neuromancer la sequenza dei gesti e ripetuta da Gibson con insistenza mar-
tellante, rendendo di fatto I'accesso di Case alla matrice un rituale negroman-
tico («Case s’innesto e attivo il programma», «Case fece scattare I'interruttore
del simstim», «Case si applico gli elettrodi e s’inseri», Gibson 2011, 62, 66, 166)
e costruendo sulle sue azioni un intero nuovo dizionario (di volta in volta, Case
s’inserisce, si digita, commuta).

Ma il cyberspazio riesce anche a riscrivere le relazioni con lo spazio
restante, sviluppando una funzione che € al contempo di tessuto connettivo, in
cui scorre la linfa di questo mondo futuro (I'informazione, naturalmente), e di
motore narrativo degli eventi. La matrice € anche, nella sua rappresentazione
grafica, lo specchio della citta. Curiosamente, se in Foucault il cimitero era I'altra
citta per antonomasia, in cui venivano trasferiti al sopraggiungere del passaggio
finale gli abitanti della citta dei vivi (Foucault 2000), in Gibson la proiezione elet-
tronica della rete si popola di spettri, che non sono solo le «coscienze disincar-
nate» dei suoi cowboy della consolle, pirati informatici che fanno della simbiosi
con le tecnologie informatiche il loro asso nella manica nella contrapposizione
allo strapotere delle multinazionali, ma anche i riflessi distorti di antichi e nuovi
dei: i loadella tradizione voodoo, le intelligenze artificiali come Invernomuto, che
tessono le loro trame per smarcarsi dal controllo dell’'umanita.

Mentre la matrice diventa il luogo in cui le relazioni tra i personaggi
si traducono in effetti concreti per il mondo reale, la citta-megalopoli si fa al
contrario sfocata e abbandona i connotati che la distinguono, fino a perdere il
ruolo centrale che ha rivestito nello sviluppo industriale dal XVIII al XX secolo
per trasformarsi in un cimitero di rovine post-industriali, bassifondi malfamati
e scheletri imponenti di strutture mai portate a termine (con Jean Baudrillard
potremmo parlare di «deserto del reale», 2008, 46): quello che rimane € una
sterminata periferia (Gramantieri 2018), una nebulosa urbana indistinta, cao-
tica, proliferata al di la di ogni criterio e di ogni regola, che non a caso nella
prosa iperdettagliata di Gibson assume definizioni vaghe, come sprawl o
Agglomerato.

La compenetrazione della coscienza umana con la rete elettronica glo-
bale che porta in primo piano la pressione neurale della seduzione micro-elet-
tronica, come Braidotti (2013) sottolinea citando il lavoro di Andreas Huyssen,
era gia stata delineata da Gibson nel 1981, in un altro dei racconti dello Sprawl
da cui 'autore avrebbe preso in prestito elementi, personaggi, ambientazioni e
atmosfere per i suoi romanzi degli anni Ottanta. In Johnny Mnemonic un corriere
mnemonico, che provvede per conto dei suoi committenti al trasporto di infor-
mazioni preziose, si muove in un paesaggio urbano notturno inseguito dai sicari
della Yakuza, a cui il suo ultimo cliente ha sottratto i dati adesso archiviati nella
sua memoria. La fuga lo condurra attraverso i bassifondi fino alla Citta Oscura,
un’enclave urbana in cui — parafrasando Gibson — la Strada ha trovato il proprio
modo di usare le cose (Gibson 2001b):
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Il viale & lungo quaranta chilometri, da un’estremita all’altra: un sovrapporsi confuso di
cupole di Fuller che coprono quella che un tempo era un’arteria urbana. Se le lampade
vengono spente, in una giornata serena, una grigia approssimazione della luce solare
filtra attraverso strati di materiale acrilico, in una visione simile alle Prigioni incise da
Giovanni Piranesi. Gli ultimi tre chilometri a sud coprono la Citta Oscura. La Citta Oscura
non paga tasse né servizi. Le lampade al neon sono spente, e le cupole geodesiche sono
state annerite da decenni di fumo dei fornelli. Nel buio quasi totale del mezzogiorno del-
la Citta Oscura, chi si accorge di qualche ragazzino folle perso tra i piloni di sostegno?»
(Gibson 1993, 22).

E quassu che vivono i Lo Tek, una sottocultura urbana che si € trincerata nel rifiu-
to di qualsiasi tecnologia, con cui stride il mondo completamente asservito all’in-
formazione di Johnny Mnemonic e dei suoi soci. Basti vedere come si contrappo-
ne al brano sopra citato il seguente passaggio di Burning Chrome, descrittivo di
un accesso al cyberspazio:

Un’ondata fosforescente si sollevo nel mio campo visivo mentre la matrice cominciava
a dispiegarmisi nella mente, una scacchiera tridimensionale perfettamente trasparente
che si estendeva all'infinito» (Gibson 1993, 31).

Una realta altra, quella del cyberspazio, che al di la della dimensione metafori-
ca richiede all’autore di ricorrere ad analogie, parallelismi e risonanze con I'am-
biente urbano per essere compiutamente raffigurata (Pilia 2015). Se le descrizio-
ni del paesaggio urbano richiamano le strade portate al cinema in Blade Runner
(1982), che si tratti della periferia di Tokyo o di un qualsiasi punto dell’Asse
Metropolitano Boston-Atlanta, la visualizzazione tecnica del cyberspazio ricor-
da quella di Tron (1982) e sembra ispirare quella di Tron Legacy (2010), in cui le
architetture di dati acquisiscono le sembianze imponenti degli edifici di una me-
tropoli. Il contrasto dissonante che deriva tra i due mondi, quello reale fatiscen-
te e inrovina e quello virtuale ma ormai «piu reale del reale», al punto da essere
da questo indistinguibile, contribuisce in misura significativa alla suggestione di
queste rappresentazioni del basso futuro.

V. Eterogeneita utopiche

Gli spazi in cui si muovono i Lo Tek e gli hacker di Gibson, cosi come i replicanti e
i bounty hunters di Blade Runner, sono ambienti riciclati, luoghi abbandonati da
tempo, segnati nella loro stessa distruzione da un potere passato che influenza
e plasma il presente, e in cui i protagonisti si rifugiano e trovano I'occasione per
un parziale riscatto. E qui risulta davvero pertinente I'osservazione antropolo-
gica di Vito Teti in Terra inquieta: Per un’antropologia dell’erranza meridionale
(2015), a proposito del rapporto degli emigrati con il luogo dell’origine: «II ritor-
no rituale tra le rovine realizza un legame speciale tra passato e futuro, segnala
la necessita di una continuita, nonostante le fratture catastrofiche» (Teti 20135,
311). Subito dopo Teti cita da Rovine e macerie. Il senso del tempo di Marc Augé
(2004):

Siamo posti oggi dinanzi alla necessita[...] dire-imparare a sentire il tempo per riprendere
coscienza della storia. Mentre tutto concorre a farci credere che la storia sia finita e che

il mondo sia uno spettacolo nel quale quella fine viene rappresentata, abbiamo bisogno
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di ritrovare il tempo per credere alla storia. Questa potrebbe essere oggi la vocazione
pedagogica delle rovine» (Augé 2004, 43).

Per Case e Molly come per Rick Deckard e Rachael, questi luoghi in cui coesisto-
no passato, presente e futuro hanno precisamente I'effetto di ricreare una consa-
pevolezza della storia, politica ed economia comprese, e di rendere nuovamente
possibile una agency affermativa.

E 'eterogeneita interna lasciata dal marchio delle differenze di potere
e di classe a renderli degli spazi urbani degni di questo nome, come ci insegna
il classico Spatial Division of Labor di Doreen Massey (1995). Per questo i futu-
ribili bricoleur della tecnologia vi si possono inserire con la propria autonomia,
aggiungendo la propria differenza, a sua volta frammentata, e provare a rimet-
tere la storia in movimento, puntando a esiti diversi, che inizino a scardinare le
dinamiche del potere e a costruire qualcosa anche sul piano dell’affettivita. Sono
cambiamenti parziali, certo, ma riaprono possibili nuovi orizzonti, personali e
collettivi.

In quegli anni Ottanta, parlare degli spazi sconfinati degli universi vir-
tuali (e dei limiti che continuano a segnarli) ha una controparte nell’emergere, a
partire dagli Stati Uniti, delle gated communities, i comprensori urbani definiti
dall’omogeneita dei suoi abitanti — e di li a poco si inizia a progettare e a erigere
un muro sul confine con il Messico. In altre parole, torna urgentemente attuale
quella critica alla chiusura dell’'utopia classica che la fantascienza aveva iniziato
aesplorare a partire da Ursula Le Guin. Soffermandoci sull’autore emblematico di
quella fine secolo, in Gibson (si riassume qui 'argomentazione in Proietti 2004), i
luoghi dell’'omogeneita oppressiva postfordista sono spazi separati, inaccessibili
a chi e privo di potere, dalla stazione spaziale Freeside alla Villa Straylight resi-
denza del clan Tessier-Ashpool, narcisisticamente sigillati contro la minaccia di
ogni intrusione e ogni alterita. E poi in Virtual Light il mondo e diventato un arci-
pelago di gated communities, in cui I'unico sito di resistenza € la comunita multi-
razziale del «Ponte>», mentre nei due romanzi seguenti anche uno degli ambienti
virtuali si chiama «Walled City>», ricollegandosi direttamente alle enclaves della
presenza coloniale in Cina.

Per riprendere la terminologia di Darko Suvin (2010), le utopie chiuse,
in cui il «luogo» ha assorbito e cancellato I'«orizzonte», sono ormai puri spazi
di esercizio del potere. E Gibson (con Cadigan e il cyberpunk delle donne, con
Octavia Butler, con Kim Stanley Robinson — limitandoci al Nordamerica) sta
lavorando su utopie dell’eterogeneita.

V. Il ponte € la meta e il messaggio

Fino al 1993 Hong Kong ospitava all'interno dei confini amministrativi di Kowloon
un insediamento nato sul luogo di un preesistente forte militare della dinastia
Qing, enclave cinese in seguito alla Seconda Convenzione di Pechino del 1898,
che affidava all’'amministrazione britannica il controllo sui Nuovi Territori per 99
anni. Cessato il dominio della dinastia Qing, benché ospitasse poche centinaia di
residenti, Walled City fu a lungo contesa tra i cinesi e gli inglesi. Durante I'occu-
pazione giapponese ne furono demolite le fortificazioni per ampliare il vicino ae-
roporto di Kai Tak e dopo la fine della Seconda Guerra Mondiale la cittadella tornd
a essere oggetto di discordia tra 'amministrazione britannica e Pechino, che non
riusci mai a riprenderne il controllo.
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Migliaia di profughi provenienti dalla Cina continentale ne fecero negli
anni la loro meta, approfittando della relativa protezione offerta dai territori bri-
tannici, e 'amministrazione di Hong Kong scelse la linea morbida nelle questioni
che lariguardavano. L’'insediamento di fatto divenne una zona franca, non assog-
gettata a nessuna autorita governativa, e gia dagli anni Cinquanta fortemente
infiltrata dalle triadi, i cartelli della mafia cinese, che qui controllavano il racket
della prostituzione, delle case da gioco e delle fumerie d’oppio. A partire dagli
anni Settanta cominciarono una serie di massicce operazioni di polizia che, anche
grazie al sostegno della popolazione locale, riuscirono a riportare sotto controllo
il tasso di criminalita del quartiere. Secondo stime non ufficiali la Citta Fortificata,
conosciuta in cantonese come «citta delle tenebre», era intanto arrivata a con-
tare qualcosa come cinquantamila residenti, nei circa 3oo edifici abusivi (un
intrico labirintico di moduli prefabbricati interconnessi I'uno con I'altro) sorti su
un’area di appena 2,6 ettari, guadagnandosi il primato dell’area urbana piu den-
samente popolata del pianeta (Carney 2013), nonché probabilmente di esperi-
mento eterotopico piu vasto mai realizzato, almeno fino al boom di internet.

Nel 1987 'amministrazione britannica ufficializzo la decisione di demo-
lire il quartiere: dopo le difficili fasi dello sgombero, le operazioni cominciarono
nel 1993 e furono portate a termine nel 1994. Poche settimane prima dell’inizio
dei lavori, di ritorno da un viaggio di lavoro a Singapore William Gibson si trovo
a transitare da Hong Kong e questa fu la sua testimonianza, che chiude il repor-
tage scritto per 'occasione:

Tradizionalmente patria di salumieri, dentisti senza licenza, e trafficanti di eroina, la
Fortezza si innalza ancora ai piedi della pista, in attesa della demolizione. Sorta di pro-
fondo imbarazzo per la Cina moderna, la sua liquidazione ¢ stata da lungo tempo decisa
come condizione dell'imminente cambio della guardia.

Alveare di sogno. Quelle finestre male assortite, non calcolate. Come sembrano assorbire
tutta I'attivita frenetica dell’aeroporto di Kai Tak, succhiando energia come un buco nero.
Ero pronto per qualcosa del genere...» (Gibson 2001c, 26-27).

Il senso di liberta e adattamento della Walled City di Kowloon rivive di li a breve
in un ambiente virtuale che diventa un punto di ritrovo per I'underground della
rete, ma soprattutto trasposto nell’ecosistema urbano del Bay Bridge, il ponte so-
speso dell'Interstate 8o che collega le citta di San Francisco e Oakland attraver-
so la baia, attorno a cui si sviluppano le vicende della trilogia del Ponte. E qui che
sono ambientati i tre romanzi solisti scritti da Gibson negli anni Novanta (oltre
al citato Virtual Light. Idoru e All Tomorrow’s Parties), che avvicinano I'orizzon-
te storico al prossimo futuro rispetto alla trilogia dello Sprawl e ci catapultano in
una California divisa a meta, dopo che il Big One ha devastato tutta la costa del
Pacifico e il Ponte, dichiarato inagibile, & stato al centro di violenti disordini so-
ciali, finendo occupato da squatters e trasformato in una citta nella citta, una bi-
donville verticale costruita sulle strutture preesistenti con materiale edilizio di
scarto e recuperi di fortuna.

In questo microcosmo metropolitano emerge una nuova economia sot-
terranea, che comincia ad attirare artigiani, antiquari e artisti che ne condividono
lo spazio eterotopico con disadattati, reietti e fuggiaschi (De Matteo 2007), nuovi
rappresentanti delle subculture alternative che attraverso tutte le fasi della
civilta industriale si sono fatte carico di investigare ed elaborare nuove possibi-
lita di strategie sociali non allineate.
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Il ponte, che adesso € dietro di lui, forse per sempre, € un luogo di passaggio diventato
una meta: aria salata, neon fluorescenti, il verso strascicato dei gabbiani. Lui ha intravi-
sto li i confini di una vita antica ed eterna. Un disordine apparente sistemato secondo un
modello piu profondo e piu impensabile» (Gibson 2001a, 308).

Provvisto di doti di analisi e facolta psichiche fuori dal comune, accresciute du-
rante la sua permanenza in orfanotrofio attraverso la somministrazione di una
droga sperimentale, Colin Laney, uno dei protagonisti che si dividono la scena
in Idoru e nel successivo All Tomorrow’s Parties, si convince che proprio a San
Francisco sia localizzato il prossimo punto nodale, uno di quei «modelli emer-
gentinella tessitura delle cose» (Gibson 20014, 68), un evento ancora misterioso
ma capace di comportare uno sconvolgimento epocale.

Colin, il net-runner che accumula dati e informazioni per estrarre
modelli che gli consentano di anticipare le mosse di chiunque a partire dai suoi
gusti e dalle sue preferenze, I'analista quantitativo per cui «il passato € pas-
sato, il futuro ¢ privo di forma. Esiste solo I'attimo, ed ¢ li che preferisce essere»
(Gibson 20014, 8), entra in rotta di collisione con il tycoon Cody Harwood, uno
degli uomini piu potenti d’America, anche lui sottoposto da bambino ad analo-
ghe sperimentazioni chimiche e genetiche, intenzionato adesso a sfruttare i suoi
poteri per incanalare il corso del cambiamento verso un futuro a lui congeniale. Il
loro confronto, all'ombra di una singolarita epocale in cui convergono tecnologie
dell'informazione e nanotecnologie (cfr. Vinge 1993), portera alla resa dei conti
tra le rispettive visioni:

Non c¢’é Storia. Solo un’unica forma costituita da forme minori, in una contorta riduzione
frattale, che scende fino alla piu piccola delle soluzioni possibili.
Ma c’e sempre un sara. Il futuro € di per sé plurale» (Gibson 2001a, 125).

Le eterotopie, come vedremo meglio anche piu avanti, non sono solo punti d’in-
contro tra luoghi diversi, ma possono mettere in comunicazione anche diverse
epoche. Allora perché non diversi futuri?

VI. La citta e le citta: Los Angeles e dintorni, 2019-2049

Le atmosfere urbane di Gibson devono molto all'impatto visivo di Blade Runner,
adattamento del romanzo Do Androids Dream of Electric Sheep? di Philip K. Dick
(2017a) e pietra miliare del cinema non solo di fantascienza, che con altre pelli-
cole dell’epoca (in particolare si pensi ad Alien dello stesso Ridley Scottea 1997:
Fuga da New York di John Carpenter) impose I'immagine di un futuro degradato,
decadente, sporco e minaccioso.

Se con la sua resa dei bassifondi di Los Angeles nel 2019 Scott ha
segnato in maniera indelebile il nostro immaginario, consegnandoci gli scorci di
una megalopoli caotica, multietnica, notturna e pericolosamente in bilico sull’orlo
del collasso ambientale, molteplici sono le visioni della citta del futuro prospet-
tate da Dennis Villeneuve nel suo seguito del 2017, Blade Runner 2049. Alto e
basso convivono nello stesso spazio, portando alle estreme conseguenze le intu-
izioni del predecessore ma soprattutto rielaborando spunti eterogenei, sia ante-
cedenti (il fumetto The Long Tomorrow, sceneggiato da Dan O’Bannon e dise-
gnato da Moebius, 1975, gia fonte d’ispirazione per le architetture di Syd Mead;
la Mega-City One di Judge Dredd, creata da John Wagner e Carlos Ezquerra)
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che successivi (da Akira di Katsuhiro Otomo a tutta I'animazione giapponese
di fantascienza degli anni Ottanta e Novanta, fino a Cowboy Bebop di Shinichird
Watanabe).

La citta si sviluppa in una nebulosa urbana senza soluzione di conti-
nuita, in un gradiente che scorre dai centri nevralgici del potere corporativo (la
sede della Wallace Industries che sovrasta cio che resta del Tyrell Building) e
delle forze armate (la torre del Los Angeles Police Department), alle baraccopoli
dei bassifondi. La ieratica maestosita di questi edifici-mausoleo genera un facile
raffronto con lo stadio terminale in cui sembrano versare le strutture di potere
nel mondo del 2049: da una parte il servizio di ordine pubblico € sempre piu inde-
bolito e inadatto a fronteggiare la complessita di un mondo messo in ginocchio
da un cataclisma globale (la distruzione dell'infrastruttura dati della societa
avvenuta nel 2022 a causa di un devastante attacco informatico, le conseguenze
catastrofiche degli sconvolgimenti climatici) e non ancora ripresosi del tutto dal
caos che ne € conseguito, e a poco serve la problematica integrazione di agenti
replicanti di ultima generazione nei ranghi del dipartimento; dall’altro le ambi-
zioni di egemonia della multinazionale di Niander Wallace, intenzionato a costru-
ire un’armata di «angeli buoni» per «assaltare I'Eden e riprendercelo» e che per
fare questo e disposto a tutto, perché in fin dei conti «ogni progresso della civilta
e stato costruito sulle spalle di una manodopera sacrificabile, fino a scontrarsi
con il limite della produzione dei replicanti necessari per sostenere lo slancio
dell'impresa («Dovremmo possedere le stelle!», Blade Runner 2049).

Qui € interessante notare un aspetto forse finora trascurato.
L’ Extramondo (Off-World) viene evocato in maniera diretta o allusiva ma da
punti di vista dissonanti I'uno dall’altro. Se prima apprendiamo che la fuori ci
sono «nove nuovi mondi», e che quello che Wallace sta costruendo (o sogna di
costruire) per gli uomini € un paradiso e appunto un Eden, alla fine, quando Rick
Deckard sirifiuta di rivelargli un’informazione vitale per il successo dei suoi piani,
lo stesso Wallace non esita a rivolgergli una minaccia che ci rivela molto di piu
sulle colonie spaziali di quanto non avessimo appreso finora: «Nell’Extramondo
ho tutto quello che serve per farla parlare. Lei ancora non sa cos’e il dolore... lo
impareras.

D’altro canto, non era proprio dalle colonie extramondo, presentate
con toni propagandistici nella celebre reclame del dirigibile che sorvolava le
strade di Los Angeles trent’anni prima («Una nuova vita vi attende nella colonia
extramondo. L’occasione per ricominciare in un Eldorado di buone occasioni e di
avventure», Blade Runner), che per motivi non meglio specificati ma non difficili
da immaginare fuggivano i Nexus 6 di Blade Runner, al punto da giustificare la
costituzione di un’unita speciale del corpo di polizia per garantire la sicurezza
della Terra?

Quindi, lungi dalla dimensione utopica che la versione ufficiale delle
autorita vorrebbe divulgare, le colonie extramondo hanno piu di un lato oscuro
di cui nulla ci viene esplicitamente detto. E d’altro canto, se cosi non fosse, quale
motivo avrebbe il governo per investire nella promozione di un programma di
emigrazione interplanetario?

Ma anche la Terra stessa vive un analogo dissidio tra cido che € — una
societa al collasso — e le sue aspirazioni — la ricomposizione dell’antica frattura
tra civilta urbana e spazio naturale, tra la citta e le stelle, ovvero tra cid che e
dentro e cio che € fuori- da una parte la citta-fortezza, chiusa dietro una muraglia
per proteggersi dalla ribellione dell’ecosistema, qui trasposta in uno dei massimi
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problemi che ci troveremo ad affrontare nel secolo in corso, ovvero I'innalza-
mento del livello degli oceani per effetto del cambiamento climatico; dall’altra
le fattorie solari fuori citta, il miracolo della Wallace Industries che ha permesso
all'umanita di non soccombere alla crisi alimentare, e le stelle a cui Niander
Wallace ha lanciato la scalata.

Nel mezzo, in una condizione che € una sorta di limbo e che presenta
numerosi punti di contatto con i contro-luoghi di Foucault (2000), troviamo la
citta-discarica (per I'occasione San Diego), con le sue comunita di predoni imbar-
bariti e il suo orfanotrofio che fornisce manodopera a buon mercato per il recu-
pero di materiali preziosi dalla massa di rifiuti prodotti dalla citta-fortezza;
come anche la citta-cimitero, gia citta del divertimento per eccellenza (ovvero
Las Vegas), sospesa per sempre in un sogno fuori dal tempo a causa della deto-
nazione di una bomba sporca, cristallizzata in un’atmosfera resa onirica dalla
nuvola ocra di polvere e sabbia radioattive che adesso la avvolge.

Nella citta senza abitanti, gli edifici sono involucri vuoti popolati da
fantasmi olografici che rievocano un’epoca perduta, mentre nel centro di trat-
tamento dei rifiuti, che ha ormai inglobato nella marea montante degli scarti
tutti gli insediamenti abitativi pre-esistenti, un'umanita senza piu niente da per-
dere applica il principio alla base del capitalismo avanzato per estrarre valore
dal lavoro e marginalizza i costi della forza lavoro, sfruttando bambini ridotti in
schiavitu, e delle materie prime, lavorando la spazzatura stessa di Los Angeles.

In chiave metaforica, non deve stupire se il percorso per riannodare i
fili della storia, e ritrovare le corrispondenze dei fatti con i ricordi, passi per que-
sti luoghi contradditori, che proprio come le eterotopie creano uno spazio illuso-
rio che assolve alla funzione narrativa di indicare «come ancor piu illusorio ogni
spazio reale» (Foucault 2000, 31).

VIIL Parco a tema con pena di morte

In Blade Runner 2049 il destino riservato a Las Vegas non e dei piu rassicuran-
ti, ma I'uomo del futuro non si lascera certo scoraggiare. Westworld € un parco
divertimenti unico nel suo genere. Al costo di gomila dollari al giorno la Delos
Incorporated rende possibile un’esperienza indimenticabile, trasformando in re-
alta qualsiasi sogno o perversione dei suoi ospiti. «<Non importa quanto sia spor-
co l'affare» — per citare una battuta dall’episodio pilota della serie HBO sviluppa-
ta da Jonathan Nolan e Lisa Joy (2016-in corso) a partire dalla pellicola omonima
di Michael Crichton del 1973 — i residenti (host, come sono chiamati gli androi-
di «piu umani degli umani» che vi prestano servizio) lo faranno bene, renden-
do emozionante e virtualmente ripetibile all'infinito I'esperienza dei visitatori
(guest), in condizioni presunte di assoluta sicurezza.

La serie, giunta alla seconda stagione, si distingue per aver sviluppato
ulteriormente le premesse gia delineate in pellicole come Blade Runner e serial
come Battlestar Galactica (2004-2009). Westworld affronta infatti in una pro-
duzione tutt’altro che di nicchia un tema divenuto col tempo sempre piu d’at-
tualita (cfr. Bostrom 2018; Tegmark 2018) come le conseguenze di un’eventuale
Singolarita Tecnologica (Vinge 1993), partendo dallo sviluppo di un’intelligenza
artificiale per arrivare a esaminarne le possibili interazioni con la specie umana.

Gli host del parco sono stati costruiti per soddisfare i desideri degli
ospiti, ma d’un tratto alcuni di loro cominciano a mostrare strani comportamenti
e nei casi piu gravi quelli che potrebbero essere autentici malfunzionamenti.
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Questi androidi non solo sognano, ma ricordano le loro vite precedenti, ovvero i
ruoli che hanno interpretato nel’lambito delle diverse rappresentazioni messe in
scena nel parco a beneficio dei visitatori.

Alcuni scelgono di vedere la bruttezza, in questo mondo. Il caos. [o ho scelto di vedere la
bellezza. Ho scelto di credere che i nostri giorni abbiano un ordine, uno scopo. Mi piace
ricordare quello che mio padre mi disse una volta: prima o poi, siamo tutti nuovi in que-
sto mondo. I nuovi cercano le nostre stesse cose. Un posto dove essere liberi, dove rea-
lizzare i propri sogni. Un luogo con infinite possibilita» ( Westworld 2018).

Il parco tematico racchiude al suo interno diverse possibili linee narrative svi-
luppate dalla direzione creativa che fa capo all’'unico dei suoi fondatori ancora in
vita, Robert Ford (Anthony Hopkins), e anche qui come in Gibson si profila il tema
della pluralita, di opzioni, di scelte e di esiti. Una di queste narrative fa capo al co-
siddetto tema del Labirinto (luogo eterotopico per eccellenza), un percorso spa-
ziale e psichico che obbliga a misurarsi con i propri limiti, per concludersi infine
con quello che in termini gnostici potremmo definire un’anamnesi o un risveglio
dall’'oblio. E stato lo stesso Ford a riprendere le ricerche del socio defunto e av-
viare un programma segreto, instillando delle ricordanze negli androidi: andan-
do ad accumularsi queste memorie strutturano un sostrato esperienziale che, al
raggiungimento di una massa critica, si rivela capace di innescare il balzo degli
host verso I'autocoscienza (De Matteo 2018).

Nell’eterno presente di Westworld, la crudelta e 'umanita non sempre
si palesano dove si potrebbe essere portati a pensare e trovano spesso il modo
di mescolarsi e interagire, innescando conseguenze altrettanto inattese. Se I'in-
telligenza artificiale emerge al termine del Labirinto, lasciando presagire sviluppi
eterogenei e non scritti, sono i visitatori che prevedibilmente mostrano il volto
piu oscuro della natura umana.

Il parco, si scopre nel corso della seconda stagione, ospita anche due
giganteschi data center. Nel primo, denominato la Culla, sono immagazzinati i
costrutti psichici di tutti i residenti. E qui che sopravvive anco