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WARGAMES – GIOCHI DI GUERRA

di John Badham

Sinossi

Stati Uniti, primi anni Ottanta. David è un piccolo genio dei computer. Nel tentativo di ottenere informazioni su un nuovo videogioco, si intrufola per sbaglio nel cervello elettronico che gestisce il sistema di difesa atomico dell’esercito statunitense. Inizia a giocare con la macchina che, però, pensa si stia facendo sul serio e che, dunque, programma una rappresaglia reale ad un finto attacco nucleare. Individuato dai sevizi segreti e condotto in una base militare segretissima, David tenta inutilmente di spiegare l’accaduto ai generali. Dopo una fuga rocambolesca, il ragazzino capisce che l’unico modo per fermare il computer è rintracciare il prof. Falken, lo scienziato che lo costruì e che ora vive sotto falso nome. Ritornati alla base, David e Falken scongiureranno la catastrofe proponendo al computer un gioco nel quale l’unico risultato possibile sia la parità: la macchina comprende, così, che anche una guerra nucleare non può avere né vincitori né vinti.  

Presentazione critica

Se considerato in sé e per sé, Wargames – Giochi di guerra è niente di più che un simpatico film d’avventura, adatto per lo più a un pubblico adolescente, senza altra qualità se non quella di una certa agilità nello sviluppo del racconto. Tuttavia, la scelta di un tema come quello del pericolo nucleare, all’epoca dell’uscita nelle sale decisamente attuale, ci invita a individuare quei messaggi che, nascosti da una patina divertente e spettacolare, si affacciano comunque alla superficie del film. 

I primi anni Ottanta, infatti, videro l’affermazione dei movimenti pacifisti che, dopo lunghi anni di lotta, riuscirono a portare sotto i riflettori dei media il tema del disarmo atomico. A tale successo politico, l’industria cinematografica rispose con la produzione di una serie di pellicole – per lo più concepite per la televisione – che, puntando sulla paura di massa per l’apocalisse nucleare, basavano il loro successo sullo shock emotivo di un pubblico al quale l’informazione sulle reali conseguenze di un conflitto mondiale era stata fino a quel momento negata. Rispetto allo sfruttamento in chiave catastrofistica del tema in The Day After (1984) di Nicholas Meyer – film mediocre da un punto di vista strettamente cinematografico ma che riuscì a diventare un caso tanto eclatante da creare delle vere e proprie nevrosi collettive – Wargames rappresenta un modo diametralmente opposto di affrontare il problema. Il conflitto nucleare vero e proprio viene sfiorato, certo evitato per un soffio, ma non è mai realmente presente. E questo essenzialmente per due fattori: il primo è che, oscillando tra avventura e comicità (i personaggi sono figure bidimensionali immediatamente individuabili: il ragazzino intelligente e coraggioso, lo scienziato bislacco ma geniale, il generale burbero però bonario), il film conserva sempre e comunque al suo fondo un tono al tempo stesso disimpegnato e ottimista; il secondo sta nel fatto che tutto il meccanismo è presentato come un gioco, potenzialmente pericolosissimo ma, in fondo, solo un gioco. A parte l’incipit iniziale, che potrebbe destare un qualche interesse – viene posta la questione sul controllo umano dei dispositivi di lancio delle testate atomiche e sull’alternativa di affidare totalmente alla tecnologia informatica le decisioni in merito alla risposta a un attacco nucleare – nella sua seconda parte il film mette in gioco un’analogia sostanzialmente pericolosa tra il computer centrale dell’esercito e il giovane eroe. Il cervello elettronico, che è in grado di pensare autonomamente, di imparare dai suoi stessi errori, e che desidera giocare con qualcuno (probabilmente perché soffre di solitudine dopo essere stato abbandonato da suo “padre”, lo scienziato che l’aveva creato per scopi pacifici), trova in David un compagno ideale. Il computer, cui è stato dato il nome “Joshua” – prendendolo da quello del figlioletto dello scienziato, morto in tenera età – agisce come un bambino, a tratti veramente capriccioso nella sua ostinazione a continuare la pericolosa partita innescata da David, oppure estremamente giudizioso quando, sperimentate tutte le possibili combinazioni di attacco nucleare all’URSS, capisce che la guerra atomica è un gioco inutile, dal momento che il risultato non dà nessun vincitore, ma soltanto una lunghissima scia di morti e di conseguenze disastrose. Se è pur vero che non esistono tecnologie cattive a priori – soltanto l’uso che se ne fa può essere più o meno giusto – l’umanizzazione del computer – anzi la sua equiparazione a un bambino che vuole giocare con i suoi pericolosissimi giocattoli, i missili atomici – pare per lo meno ambigua e, nonostante il tentativo del regista di tenere alto sino alla fine il coinvolgimento dello spettatore, si rischia di rimanere con l’idea che una guerra nucleare non sia altro che un videogioco, un’enorme simulazione, e che, quand’anche divenisse un pericolo reale, basterebbero l’inventiva di un giovane hacker e il bonario paternalismo di un generale a risolvere il problema.

Insomma, visto a posteriori, Wargames è un film che, sia pure con superficialità, riesce ad anticipare molti tra i temi che entreranno a far parte dell’immaginario, giovanile e non, degli anni Ottanta e Novanta. Se non sconfitto, almeno parzialmente mitigato, il rischio di un conflitto atomico – tema principale del film – risulta oggi meno interessante di quanto non lo fosse vent’anni fa; resta invece di attualità la riflessione sulle potenzialità e i limiti delle tecnologie e sui rischi derivati dal recedere dell’uomo dalle proprie responsabilità di creatore e distruttore. 

Fabrizio Colamartino
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