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PNG, framework e tutte le altre persone
a cui non hai chiesto il consenso dato

agency

Agency



L'eroe è al centro del mondo:
attraverso una crescita lineare e
controllabile, agisce e non
subisce, e attraverso la violenza
normalizza l'idea di potere, vuoi
per ristabilirlo o per
conquistarlo. L'altr3 (umano o
non) è al servizio della storia
dell’eroe, da conquistare,
sfruttare e/o combattere.

«Acknowledging the queer potential of
gaming is a mobilizing a (sic) call-to-

action for game designers and scholars to
embrace that queerness—not only

thematically, but in form and process»
(Chess, 2016)



The capacity to act as a cause

The ability of a player to move as they
will and make totally free behavioural
choices

The way
a game
system
supports
the
player’s
desires

The feeling of empowerment
that comes from being able to
take actions in the world whose
effects relate to the player’s
intention

The opportunity to do
something that feels concrete
because it produces measurable
results, and the power to act
directly on the virtual world

The satisfying
power to take
meaningful action
and see the
results of our
decisions and
choices

Parsler

MacCallum-Stewart, Parsler
Wardrip-Fruin

Mateas & Stern

Murray

McGonigal
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L'eroe è al centro del mondo:
[...] agisce e non subisce.



NPC agency: “[...] L'altr3 (umano
o non) è al servizio della storia
dell’eroe [...]”

«If I were to take that line of reasoning to
its extreme, a player-centric view could be

abandoned, and all of the characters
within a game fiction could be given a

more even footing»
(Parsler, 2010)

Assassin's Creed:
Valhalla

Lichenia



Framework agency: “L’eroe è al
centro del mondo [...]”

«Hammer (2007: 74-7) determined that
‘framework agency’ is a component of

tabletop roleplaying games, and defines
this as the way a game system restricts

the behaviours of players and controls the
narrative outside of the influence of non-

player-characters.»
(Cole, 2018)



E l’autrice?

Elizabeth Sampat
(Empathy Engines)

Tracy Fullerton (Game
Design Workshop)

«Deadbolt is a game that I made [...] about
sharing parts of yourself that you wouldn't

normally share»
(Elizabeth Sampat in The Queer Games

Avant-Garde, 2020)



Ogni media è politico:
l’ideologia non è un difetto ma
un aspetto culturale
imprescindibile, e nasconderlo o
ignorarlo asserisce l’ideologia
dominante come realtà
implicita



Eroe, azione
attiva, parlare,
trasformare,
indipendenza

Comunità,
ricevere
l’azione,
ascoltare,
cambiare e
curare



Cosa c’è dietro
i sistemi
normativi?

Eroe, azione
attiva, parlare,
trasformare,
indipendenza

«this perspective reflects and reinforces
the political rationalities of neoliberalism,
in which one of its central axioms is the
construction of an active, autonomous

subject who takes care of themselves and,
at most, participates with others in order

to solve their specific problems»
(Muriel & Crawford, 2018)

Comunità,
ricevere
l’azione,
ascoltare,
cambiare e
curare



Io interagisco con il gioco, e il
gioco sicuramente interagisce
con me: la tecnologia ha effetto
su di noi più di quanto noi non
abbiamo effetto sulla
tecnologia



Interattività e
commitment
to meaning

Tai Ericson

«We propose that designers take this
definition as an argument to redirect their

efforts away from “facilitating player
freedom” and towards “facilitating

meaningful expression”»
(Tanenbaum & Tanenbaum, 2009)



Focalizziamoci allora sull'altr3
nella storia: leggerl3 come
soggetto autonomo, liber3 di
compiere le proprie scelte, dove la
conflittualità è occasione di
crescita e non di distruzione, con
convivenze imprevedibili e
centrate sulle relazioni, non per
forza romantiche o familiste.



PER UN DESIGNPER UN DESIGN
DELLADELLA  

COMPLESSITÀCOMPLESSITÀ

PER UN DESIGN
DELLA 

COMPLESSITÀ
Tra boccali, mostri e nonne con le

molotov.



In owof ci sentiamo un po’ figlie
di Donna Haraway, e abbiamo
sposato il suo “restare nel
problema, nella complessità”. 
Il suo Chthulucene ci invita a
costruire famiglie non solo
umane, policentriche, trovando
nella complessità dell’altrə una
apertura che generi nuove
visioni e nuove soluzioni.



Questo si traduce per noi, tra le
varie cose, nel passare dall’idea
di personaggia all’idea di
persona, soprattutto quando si
tratta delle PNG, delle
Personagge Non Giocanti.



In Selanìa mettiamo in contatto
persone che fuori dal mondo di
gioco condividono sempre
meno spazi sociali, per provare a
farle comunicare tra loro.



Come il bambino che sta
crescendo in una famiglia
disfuzionale e teme per il futuro
degli animali (Riccio) e la
ventenne femminista
schiacciata tra il bisogno di
sopravvivere e la volontà di avere
una vita che senta sua (Chitarra).



O la parente borghese
“apolitica” e inconsapevolmente
fascista con una identità
costruita attorno alla famiglia
(Mostro) e l’attivista sindacalista
trans che si chiede se la rinuncia
agli affetti in favore della lotta
non sia stata un errore (Nonna
Molotov).



L’obiettivo?



Rompere le bolle



Fare in modo che persone
politicamente distanti possano
sentirsi riconosciute e accolte
nelle proprie vulnerabilità, pur
senza nascondere gli aspetti
critici di certe forme di pensiero
(es: visione abilista).

Esoteric Ebb



La speranza è che se un gioco
può farti sentire capitə
nell'intimo della tua esperienza,
allora tu possa aprirti anche a
persone ed esperienze che ti
sono lontane.



In questo modo riusciamo a
togliere la centralità dellə PG
non privandolə del potere, ma
distribuendolo tra le altre
persone, rompendo la verticalità
insita nel videogioco (spoiler: è
un lavoro a tendere, molto più
difficile di quanto non
pensassimo).



Come si traduce tutto questo in
un videogioco?



La scelta generale è stata quella
di creare un game design ad
hoc per ogni persona in gioco.
È il design prima ancora della
scrittura a raccontarne paure,
desideri e prospettive.

Maestra di design:
Virginia Woolf



Ridotto ai minimi termini,
Selanìa è un gioco dove ogni
scelta esprime una tra cinque
possibili visioni del mondo (es: il
mondo è azione, il mondo è
comunità, il mondo è relazione
etc.).

I minimi termini



Queste scelte costruiranno man
mano i rapporti con le persone
in scena.
L'obiettivo?
Aiutarle a leggere il proprio
presente in modo diverso, per
uscire da una situazione di
stallo.

(e questo per una
sola persona)



Nel suo design più semplice,
questo si traduce in una persona
con una visione del mondo già
chiara (es: apprezza la visione
agente, rifiuta ciò che non è
razionale) che reagirà di
conseguenza alle scelte della
giocatrice.



Ma altre persone richiedono
maggiore complessità.
Un caso interessante è quello di
Boccale (da qui in avanti: spoiler
a manetta).



Con Boccale abbiamo voluto
parlare di identità di genere
prendendo a riferimento un
maschio bianco cisetero di
mezza età.



Boccale viene dalla periferia
urbana, dove ha sempre vissuto.
Viene da una duratura relazione
romantica, ed è stato lasciato a
ridosso del matrimonio.
Dalla fine della relazione, il
centro del suo mondo sono il
lavoro e gli amici del calcetto.



Nel mondo di Boccale gli uomini
si comportano in un modo, le
donne in un altro (e ha delle
opinioni anche sulle persone
enby).
Per lui i ruoli di genere sono un
dato di fatto, qualcosa che
nemmeno sa vedere, perché
non sa che esistono alternative.



Boccale compare quando chi
gioca avrà già interagito con
altre persone, esprimendo
anche la sua identità di genere.
Ed è attraverso questo evento
del passato che Boccale
deciderà che valore dare a ogni
scelta della persona giocante
(es: i maschi sono razionali, le
femmine emotive).
Questo influenza anche la
difficoltà del gioco.

Studiare gli uomini
etero: fatto.



Sta a chi gioca decidere se
assecondare la visione del
mondo di Boccale, che reagirà
male per la prima parte del
gioco a ogni messa in
discussione del suo mondo. Con
l'indicatore dello stato di
relazione che rafforza le scelte
compiacenti.
Ma.

Scarlet Hollow e
maschi tossici



Ma nella seconda parte, quando
Boccale finalmente ammetterà
di stare male, se chi gioca avrà
passato il tempo ad assecondare
la sua visione del mondo, quello
che otterrà sarà sfiducia, e il
percorso verso la riscrittura di
Boccale sarà reso più difficile.



Con Mostro invece abbiamo un
design quasi opposto.



Mostro è una donna di
sessant’anni, borghese, che vive
in un paese di campagna col
marito imprenditore (e fascista),
e ha appena ricevuto una
diagnosi di AuDHD.
Lei ha letto questa diagnosi
come una condanna, come il
segno di essere “pazza, malata”,
ed arriva nel mondo di gioco
perché bloccata in questa
lettura di sé.



Mostro si presenterà a noi prima
con un meltdown autistico (in
sintesi: una perdita di controllo a
seguito di una sovraesposizione
sensoriale, sociale, emotiva) e di
seguito uno shutdown autistico
(in sintesi: un ritiro in sé stessx,
una disattivazione delle attività
motorie, comunicative, emotive
per poter recuperare energie
dopo un momento di crisi).



Mostro avrà bisogno di spazio.
Durante lo shutdown, chi gioca
verrà premiatə se sceglierà di
non interagire con lei.
E quando Mostro sarà disposta a
parlare, dimostrarle che ogni
prospettiva sul mondo è
esplorabile, che è libera di
esprimere sé stessa, è il modo
migliore per costruirci una sana
relazione.



Mostro, Boccale e le altre
persone di Selanìa agiscono e
reagiscono nel mondo di gioco
in contemporanea, e questo ci
permette di abbracciare fino in
fondo quel “restare nel
problema” di cui parla Haraway.

Ladykiller in a Bind 
ha una meccanica simile



Che chi gioca decida di
esprimere la sua visione del
mondo o di fare un lavoro di
massimizzazione dei numeri in
gioco, comunque le sue scelte
verranno tenute in
considerazione da tutte le
persone in scena, con le relative
conseguenze sulle relazioni
costruite.



Abbiamo introdotto questa
meccanica per andare contro
alla logica dominante dei
sistemi di relazione dei
videogiochi, che mettono lə
PNG al servizio di chi gioca,
come qualcosa da conquistare,
scollegato dal mondo di gioco
(es: negli RPG come Dragon Age,
o nei dating sims).

Il cast di
Date Everything



In Selanìa la relazione è il gioco,
e si costruisce (per quanto
possibile) in modo orizzontale.
L’obiettivo è quello di creare una
comunità dentro e fuori dal
mondo di gioco.



Una comunità è un’entità
organica fatta di scambi e
conoscenze e analisi reciproche,
di affiliazioni e tensioni e
distanze, incomprensioni e
riconciliazioni.
Esiste se si resta nel problema.



Qui ci siamo fatte aiutare anche
dalla scrittura: tematiche
complesse attraversano tutto il
gioco (misoginia, transfobia,
abilismo, questioni di classe,
abusi in famiglia, dipendenza da
alcool...), e persone diverse
portano prospettive diverse sul
tema, arrivando anche allo
scontro (es: Chitarra e Boccale
che litigano sulla differenza di
età in una relazione).



Nell’ottica di “manifestare” un
mondo in cui le bolle vengano
rotte, in cui persone molto
diverse possano parlare tra di
loro, abbiamo ripreso l’idea già
presente in non-binary e
abbiamo rimosso la possibilità
di fallire nel gioco, andando così
a rompere un’altra chiave di
lettura del videogioco
(perdonaci Jesper Juul).



Ogni riscrittura produrrà uno tra
cinque esiti diversi e, salvo
specifiche eccezioni per Boccale
(per via del tema trattato), le
nuove letture delle personagge
e i futuri che vanno ad
affrontare saranno diversi, ma
sempre con elementi di
positività e negatività.



In conclusione



Siamo partite due anni fa
chiedendoci cosa significasse
queerizzare le meccaniche di un
videogioco.



Da lì abbiamo iniziato a creare
un gioco che applicasse quelle
riflessioni, per scoprirne gioie e
difficoltà, e avere anche una
riconferma: ogni design è
politico.



E per questo, se vogliamo un
futuro diverso dal presente che
ci prospetta, fatto di
appiattimento e di un'unica
verità, abbiamo bisogno di
design che restino nel
problema, nella complessità.

Fireside Feelings
e il trovarsi tra sconosciutə



E nella comunità.
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