Universita
" DL R
Ca Foscari

LN P,
verezla

Corso di Laurea
Magistrale

In Lingue e
Civilta dell'Asia
e dell'Africa
mediterranea

Tesi di Laurea

Danganronpa
e videogiochi

in Giappone
Nuove espressioni
ero guro nansensu

Relatrice

Ch.ma Prof.ssa Katja Centonze
Correlatore

Ch.mo Prof. Utsumi Hirofumi

Laureanda
Valeria Mattioli
Matricola
872898

Anno Accademico
2022 /2023



a X X Pe KDk peKkKIDKk3pIpex O©O6R 0o"Ilxwu.bBT
W o T20pU0% Nbo®0Qi Qo’lt s UQN6Lt HRUGpPp TK"
MWt " ax PekIDKY OO6R BUI I mPpoW" ek DKk x Sapwu
pYcxW=cSapunKdxToe—rBq " &x 6 BUBGCT" &YX
WekOKX "0 "H6 Y|  MVvTx WwOT>. blpl "

[" V" oplKi.€qpliloPaAPId. 3K ax POkl p"
EKITMA«83pJpl pMZ X ¢6> 00" CbhbwyY X YV ™
pcxW=thi 0oMUTOE6—FBR{" " Okl p" ekl uAp™
3plpl pM=Z® Y OXAmMFpO ~ 06 TVvMoOot HO" IbY—F
X Jpod XYVpegXW=0ohi 6FvxT6 wTtBUGp6O O
oMU wt81% " xTxpYaol” MpCpkpO, pM=ZPAPD. 3
TVMoOJOW™YYS puRXPOAPD. 3xdétzil {"MpCpkpO,
X 'TVMOFTYU9s Q18 UpCpkpO, xMaxpK. xv I ¥
tNID. EapuAlop? NpCpkpO, x31li. EappI. 3diipyx

6 00" aXAzYNpCpkpOYekIDk3pIpl xSapwuyx 'Hn
Kdap6” B°



INDICE

s 7z 7z £ Z

Introduzioneero guro nansenseDanganronpg é ¢ € é € € € é € é

D~
©
62

1 Ero guroo ero guro hansen&u
1.1Preeroguronansensué € e e e ééééééeeeeeeeéeéeé ps
1. 2 La n a&rguionamseniseé €l éd6e e e e éé é é e
1. 3 || reoguronarisenshiéleé@ éecéeééeéeéeée. 20.
2 Il genere horror nella storia

21 Nascita e é6eéetdappéedecedébéérop. 29

2.2 Evoluzione del cinema horror giapporieseé ¢ é ééeéééeeéeé. . p. 33
23Mangaeanimehordré e ¢ e ¢ éeééeééeéeéeé. ééé p. 38
B3IGi appone e | awaddabbecansole pontatili dal | 6
3.1Lastoria dei videogiochinbreved é e € € € € € ééé. ééeéeée. .3 p. 4
3.2 Il battle royale
3.2.1BattleRoyale | 6i ni ziéoé &é € &uéné géeén.edée B. 4

3.2.2TheHunger Gameda popolarizzazione délattle royaleé ¢ € € pl 5
33.2.3 Loevittlarayale@éé déeéécééécééeéé p2

é
3.2.4 Non piu solo finzionébattle royaleereality showé é é é

D
D
D
©
(o2}
(631

3.2.5 Videogiochi dattleroyalé ¢ ¢ € ¢ ¢ ¢ ééééé .é éé. pPp. 5
3.3 Breve storiadaiisualnovet ¢ ¢ € € € é €6 € é € éééé.é 1p 6
4Allar i c e r ercagurd mahsen8evoluzione del genere nei decenni
41 1lgrottescé € é e ¢ 6 éééééééeéeéeééeéeééeé. . 6p. 6
421lnonsense € ¢ 6 ¢ 6 ééééééeéeéeééeéecéeeée.ée po
4. 3 LoOokédDédd&décécéeeéeceéeéeéeéeée. e B. 7

s 7 s 7z

é
5 Analisi testuale e visuale di tre opes® guro nansensu
é €Eeéééééée. eeéeé. .6 p. 7

5.1 M@ jdi Edogawa Rapoé é é
52Mr . Ar ashi 6s

5.3Abstractiondi Kagoée Shéeéaceaé&Peécé. ¢éééeée 9.
6 Introduzione @anganronpg € e € € €€ é. . éeeeeeeééé.4 p 9
6.1 Danganronpa: TriggeHappy Havoc
6.1.1 Ideazione ericeziohet € € € 6 6 6 66 é e ééééé. é. 5p 9



sz

6.1.2 Trama e meccaniche digigcé ¢ € € é é é € é

D
D
D
e)
D
8

6.13Extr& é 6 éééeéééecéééecéecéeééeé
6.2 Danganronpa 2: GoodbyBespair
6.2.1ldeazione ericeziokeeé € € ¢ é e é e éeéeéeééeé. p2 10

6.2.2 Trama e meccanichedigiécé ¢ ¢ é é é é e e e éeééé p.102

s 7 7

6.23Extr& éeeéeéeéeéeéeéeéececeeee.. . 10
6.3 Danganronpa V3: KillingHarmony

6.3.1 Ideazione ericeziobee € € ¢ é e é e éeéeéeééeé. p/. 10
6.3.2 Trama e meccanichedigiécé ¢ ¢ é é éééeéeeéééé p.7 10

633 Extrat é e éeéeéeéeéeéeeceeeeéeée . plr2
6.4 DanganronpaAnother EpisodeUltra Despair Girls

6.4.1 Ideazione ericeziobet € € é 6 €€ éecéeééeéééé p3 11
6.4.2 Trama e Meccanichedogoé ¢ € € ¢ é éééééeeeeée. . . 11
65ANIMEE é 6 ¢ éééeééeééécécécéeéceée. éeéeée. . 7p. 11

6.6 Manga dight novel

6.6.1Danganronpa/Zeré € ¢ é e € é 6 € é ééeééé ééé ..pll9

6.6.2Danganronpa Kirigire ¢ € ¢ é é é € € € e éé .eéeéé .p 120
6.6.2APrimovolumé é e e € € éééééééeceeceeé p2 12
6.6.2B Secondovolundeé é e é e éeéééeéeéeée p4 12

([N
([N
([N
e)
o1
'_\
N

6.6.2CTerzovolume é é é e ééeéeéeécéée
6.6.2DQuartovolumeé é 6 é ééééeéeeee. éééé. .5p. 12

s 7z 7z £ £ z £ Z s 7z z =z

6.6.2EQuintovolumé é é € 6 é6ééééééeéeeééeé

sz

6.6.2FSestovolundeé ¢ é 6 €6 ééééeéé. ééeéeé

m\

©

©
[EEY
N

6.6.2G Settimovolunieé é ¢ ¢ é e éeéeééeéeéeée.
6.7 Listadei media ufficialidel franchisedi Danganronpa

6.7.1 Videogiochi
6.7.1 ASerieprincipale é é e éeeeecéeéééééeee p 1l

6.71BSpiroffée e é é e ééeeééeeééeceééeeé p4d 13
6.72AnMmMed e e ééeééeceé. eeéeeééeéeéeeépld
6.73Mangg@ e e ¢ éeeééeeééeeééeeééeéeée. p5 13
6.7.4Lightnoveé e e éé e ééeeééeeééeeéeéeée. p9 13
6.75Teatré € € € ééececeeeeééééeceeceee. . 4p. 1

7 Videogiochicome espressiorexo guro nansensul caso studio dDanganronpa
p. 141

7

7.1 Danganronpa: TriggeHappy Havoé € ¢ € € € é 6 é € € é é .
3



7.1.1 llnonsenseli Danganronpa: TriggeHappy Havoé é é é . é.. p. 14

7. 1. 2 L o6Rangartronpa:olrigdeHappy Havoé ¢ € € é é é p 6 14

7.1.3 Il grottesco dDanganronpa: TriggeHappy Havoé é ¢ .é.é . p9. 14
7.2Danganronpa 2: Goodbyeespaie é e e ééé . . . é&&. . D. 15

7.2.1 llnonsenseli Danganronpa 2: Goodbyeespaie ¢ é e ééé p.7 15

7. 2. 2 L 6Rangartronpa @: Gdodbyespaie é é ¢ € . é é . p2 16

7.3Danganronpa V3: KilingHarmong¢ ¢ ¢ é é e ¢ ééééé. . éé. 8p. 16
7.3.1 Il nonsense ddanganronpa V3: KilingHarmong¢ é e ¢ ¢ é. . . 17

7. 3. 2 L 6Rangartronpa &3: ilingHarmonyg é é e e é. é. 4. 17



Introduzione: ero guro nansenste Danganronpa

Da tempo fan del franchisBanganronpa(M p Cp k p O), basab su unatrilogia di

videogiochi giapponesi appartenenti al genere avventwiaual novel lo scorso annani
sono ritrovaa a rigiocare i videogiochi rimasterizzati pexr donsole Nintendeswitch lite.

Nell o stesso moment o, mi sono appassionata

YTko ( -, 1974-), la quale ho conosciuto per caso tramite un videoTube?!

Estremamente colfadalla sua arte, ho visitato il suibcsweb? scorrendo per ore e ore le sue
opere in versione digitald® i %2 mi I mmergevo nei t e mi del | e
tempo a decifrare il simbolismo che ho iniziato a notare nei suoi quadri e installazioni, piu mi

sembrava di avere gia incontrato questo tipo di espressione artistica. Forse erroneamente, ho

ricollegato le opere di Tatsushima ai lavorindangakacome KagoShinta@(n T ,

1969- ) e MaruoSuehiro( ®, 1956- ), che stavo leggendo in quelle settimane. Attivi

dagli anniottanta entrambi quesimangakasono considerati appartenenti al gereneguro

0 ero guro nansensuHo iniziato quindi echiedermi se anche i lavori di Tatsushima poss

essere considerappartenenti al geneexo guro, movimento letterario e artistico attribmu
principalmente agli anni 1920¥930 in Giappone.L 6 e gum 0 ero guro nansensu

( dal | derotimigmigretesgue nonsensaevvero erotico grottescgenza sengdia avuto un

revival negli anniottantaproprio grazie anangakacome KagoShinta®@e MaruoSuehirg

dai guali l avor i sono st at iMisonocaquindidonzamdath e ani
se anche altre forme artistiche, oltre alla letteratura e arteprmosssere considerageo

guro, come il cinemala pittura, la scultura,@ddirittura, i videogiochi.

Gli studi sui videogiochi sonon campo dinteresse accademicelativamente recente, e per
questo ancora in sviluppg in questo momento del mio percorso magistrale che mi chiedo se
un videogioco comédanganronpapossaessere consideratero gurq e ancora piu nello
specificoero guronansenspue perquali motivi. Mi sonochiestacosa sid 6 e@urame se sia
possibile utilizzare questo genere ed etichetta per espressioni artistiche diverse da quelle
individuate negli scorsi decenni, e come definina produzione artisticdomeappartenente

al genereero guro o ero guro nansensuMi sono poi chiest se esista una differenza &e

1 Blind Dweller, The Harrowing Dreams of Yuko Tatsushimai n A Yout ubeo, 2021,
https://www.youtube.com/watch?v=mkgE7aD28jk&pp=ygUPeXVrbyBOYXRzdXNoa\20:01-24.
2 TATSUSHIMA Yuko, iUnderground o r t htte:8usd@rgroundfortress.web.fc2.cpo2@-01-24.
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guro ed ero guro nansense, in caso esistesse, dove si collocherebbe e in base a quali

elementi

Loscopodiguesta tesi - quel |l a ediguroterdalicecri car @ u rum
nansenspdai suoi predecessdaile diverse forme che ha adottato con il passare dei decenni

per cercare dilescriverenon séo | a s ero guiq ana ahehk toa e considerato e puo
essere considerato appartenente al gefenefare questo, tocchero diverse espressioni del
genereero gurqg dalla danza, alla performance, al cinema, letteratura, arte, installazioni e
infine videogiochi.Ho quindi deciso di cercare di sintetizzare i diversi significati che termini

come grottesco, erotico monsenseossono aver avuto nel corso dei secoli e di come si
rapportano alle forme dobéarte @uestpsiudivumls i che
tracciare una breve storia dei videogiochi in Giappone e in particolare quello del genere

horrore dei sottogeneri dddattle royalee visual noveltipici giapponesilLa tesitrattapoi piu

in dettaglio defranchisecreato da KodakKazutaka(1 % " ,1978-), Danganronpae di

come si inscrie n e | panor ama di vi deogi ochinquesto Gi apj
studio to intenzionedi analizzarealcuni elementi dei videogiochi danganronpacomei
corpi virtuali dei personaggi e laarrazione del videogiocqer delineare i giochi come

espressioni del geneeeo guro nansensu

Questo studio si proponénoltre, d i condur r e uentéstualedel tresgiochivi s u al
selezionati epresi in considerazione e tracciare dei paralleli tra i corpi letterari, artistici e
virtuali di produzionesro guro, proponendo una nuova definizioneetd guro nansensighe
contempla e contiene nuove espressioni artisti¢zhé. inclusau n 6 a n a Videagiochi die
Danganronpacome espressione attiva di questo movimevibora presentatanoltre, comei

videogiochi ero guro nansensyos®no proporre nuove forme estetiche e messaggi di
carattere sociopolitice s pandendo | a propria influenza ol
canoni esteticpreesistenfiscopoiniziale d e érd garo, e raggiungere una consapevolezza
maggiore del prodotto che viene credlogiocatore, soprattuttoon la rottura dellaguarta
parete,viene costretto a immaginarsi parte dell'universo di gioco e immerso saba
narrazione, trasformandosi da consumatore passivvmnsumatoreattivo del gioco.Per

compiere questo passal | 61 nt er nd ques® lelaborato atlizzosiiconcetti di

procedural adaptationli Matthew Weise e girocedural rethoriadi lan Bogost.

Questa tesi trattdi tematichecomel e®o gurq i game studies | 6 horror e i n p

body horror, studi o sui Cc olbagle royale erla aoraidith n el |



del | 6horr orte ¢geelglir@@nansemsle gtudi@ siconcentraanchesui corpi
virtual. rappr es ent aDangan@rpadedle lorb eterazmoni coeil gi oc

giocatore stessanscrivendosinon solo in una narrativa horror, ma anche in una narrato/a

guro nansensunfine, si cercadi scoprire che ruolo mmoil nonsense | 6 er oti co e i |
nei videogiochicome mssonaessere esprasdai creatoridalgiocgo e qual i er@|l e me nt
guronansensb o rendono taleaogeradi scernibile dall b



Capitolo 1
Ero guro o ero guro nansens@

1.1 Pre-ero guro nansensu

La primadifficolta che ho riscontrato e stata delinesgeesista 0 meno undéferenza traero
guro ed ero guro nansensuNonostanteentrambii termini siano spessousati in modo
interscambiabilesembra esisterana lieve differenza tra i dudisulta quindi necessario
tracci ar e erqguroes érogurd aansdnsltErd guroé un termine piu generale
che si riferisce a espressioni artistiche che combiraoderotic) e guro (grottesco), dai

termini inglesieroticisme grotesque Un primo esempio in Giappone di agmticasembra

esistere gian periodo Heian (794 1885) con i cosiddettersokuzu( = ), anche detti
osokuzu no €~ { Wy X o ).}In periodo Edo(1603i 1868, con | davvento de
ukiyo-e ( o )l etteral mente fAi mma ge imparticolaere alcame did o f |

esse chiamatghunga(N @ ), ovvero stampe erotichmpresse su carta con matrici di legno
| 6ar t e emidiviegeesangre @iu popolardn esempio di questa produziond &bro

appartenente al genere chiam#&ayabon(d ), o piu comunementshunpon(N )
(ovvero libri patinati erotici e spesso comigj di Kitagawa Utamaro (m b, 1753-

1806) Hanafubuki( m, Flowers inViolet Bloom) d e | 1802. LOoper a
i ' - tre brevi storie su pergamemagkimonqg

>2Al Il 6interno dell dope

amanti (figure % 2).

Figura 1,Flowers in VioleBloom[ m], Kitagawa

Utamaro, 1802.

le k Ok, i n A Wihthps:/imeviipediadorg/wikd k D k , 20-01-24.
2kazu3wall92o " m.s m D x. pNY ”"s12% ,in AAmebloo, 2021,
https://ameblo.jp/kazu3wall92/entt2671655607.htmP0-01-24.
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https://ja.wikipedia.org/wiki/エログロ
https://ameblo.jp/kazu3wa1192/entry-12671655607.html

Le stampe sono
accompagnate da una
narrazione erotica e
comica allo stesso
tempo® Si pensa che
le stampe di genere
shungain Giappone,
e prima ancora gli
ensokuzu di periodo
Heian (794 - 1885)
siano nate dopo

|l 6i ntroduzi one

Figura 2,Flowers in VioletBloom][ m], Kitagawa Utamaro, 1802.
Giappone di testi medici cinesi. E stata anche avanzata una tesi secondo la quale la parola

ensokuzist essa deri vi dal cinese e si gdoimbnoc hi
nel | o s t*Glsshung di petiotiodEdo.non erano immagini a solo scopo pornografico
e consumate esclusivamente da uomini, ma esistomerose fonti che testimoniano il loro
consumo anche da parte di donne e saniuBéishungaerano spesso regalati ai matrimoni,

e assumevano un significato quasi ritudigalismani portafortunfUn esempiodi quanto

fossero diffusi glishungae di quanto fosse normale il loro consumo lo fornisce Nayai

(0 #a, 1862- 1922) nella suaoperaVita sexualisH K J p | T 3 1 , 1909), dove

racconta un aneddoto di quandancora bambinosorprende due donne che stavano
sfogliando un libro di stampe erotich®urante il periodoEdo circolano anche numerose
stampeconsiderate vicine al geneggiro per il loro gusto macabyccome alcune stampe

contenute nella collezione di di Katsushika Hokusai ( : , 1760- 1849) inttolata

”

Hyaku monogatari , Cento storie di fantasmi Queste stampekiyo-e, realizzae

circa nel 1830, quasi in contemporanea con la collezione di stampe piu famose di Hokusai,

% Ibid.

4N e i n A Wi khttgsé¢javikgpédia.org/wikil ° , 20-01-24.

S HAvakawA Monta, C. AndrewGERSTLE ~ fi Ware theAudiences fof'Shunga? aJapanReview n. 26,
Shunga:Sex andHumor in Japanese art and Literature, InternatioR&lsearchCenter for Japanesgudies
Nationallnstitute for theHumanities, 2013, [20.

8 1bid, p.21.

7 lbid, p.24.
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https://ja.wikipedia.org/wiki/春画

Fugaku sanjd.r oKk ®eéntasei vedute del

monte Fuj), rappresentano diverse creature mostruose. Il
titoh o del |l 6opera  probabil mente

all epoca C 0 mu n eHya&un tmenogatarh i a ma t

kaidankai ( Toow % ). Il gioco consisteva

nel |l 6accendere cento candel e i
raccontare a turni storie di f e
che una storia veniva terminata, si spegneva una candela,

fino a rimanere nel buio piu totale. Era credenza popolare

che, una volta spenta [ o6ul ti ma

Figura 3, Sarayashik[{ o ], . “
Hokusai, 1831, essere soprannaturale, chiamatéoandon ( )

letteralmente i | a nt e @ Moaostdnte il itolo della collezionedi Hokusaj solamente
cinque stampe sono state realizzete,6 opera  considerata incompi

del | 6 a rstaussita.dna dilgueste rappresenta Okiiu ), protagonista della storia

dal itolo B a n csdragashiki( =| o ). Esisbno diverse versioni della stagieognuna

ha incomune la morte dDkiku, la qualevienegettata in un pozzoon la scusa di aver perso

un piatto Okiku trova a morte sul fondo del pozZecondo la leggenda, dal pozzo si puo

sentire la voce di Okiku che conta i piatti fino al numero nove, iniziando poi ad urlare e
strillare prima di arrivare al numero diedi,piatto che era stata portata a credere di aver

perso® Hokusai rappresenta Okiku con un corpo composto di piatti in ceramica blu, la quale

con unaesta pallida e capelli lunghi neri sbuca da un pdfigara 3). La storia divenne cosi
famosa che, guando nel 1795 ci fu undéinfest e
chiamati okiku mushj ovvero insetti Okik, e furono considerati la reincarnazione della

donnal® Queste stampe si inseriscono in un genere di starkiye-e molto popolare in

epoca Edo, ovvero le stampe di gemgiei-zu( ~ ). Queste stampsi concentravano

sulla rappresentazione di fantasmi, mostri, demoni e altre figure sovrannadtimaldelle

8 Zack DAvISSON, fiAoandoni The Blue Lantern Ghogti n " w 2 Hyakumonogat ar i Kai dan

2012, https://hyakumonogatari.com/2012/11/28/acantt@blue-lanternrghost/ 20-01-24.

9 StepherADDIS, Japanesd&shosts& DemonsArt of the SupernaturaNew York, George Brazziler Inc, 1985,
pp.27-8.

101wasAKA Michiko, TOELKEN Barre Ghosts and the Japanese: Cultural Experience in Japanese Death
LegendsUniversity Press of Colorado, 1994, 3.
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https://hyakumonogatari.com/2012/11/28/aoandon-the-blue-lantern-ghost/
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prime stampe di questo genere ¢ attribuita a Murayskya (T 5r e , 1733- 1795), con il
suoemakimondp ) dal itolo Oyuki nomaboroshi (= x H, Il fantasma di OyuR.
Numerosi altri artisti si dedicarono a questo tipo di starop@eShunbaisaHokuei (N ¢

, n.d. 1 1837 attivo dal 1829 al 1837), il quale si ispirdo alla colleziodgaku

monogataridi Hokusai per realizzarne delle copie, o Tsukioka ¥oshi (Qu , 1839-

1892) che tra il 1865 e il 1866 realizzo una serie di venticinque stampdéalal\Wakan
hyaku monogatari ( D ", Cento storie sovrannaturali di Giappone e Qina
rappresentanti figure iologiche come fantasmkappaecc. A pari passo con la produzione

di stampe, erano numerosi gli autori che scrivevano di fantagieim®ni Una di queste
figure & tra le piu famose della letteratura giapponese: R@kU | | 6 i nt Genjn o de |

monogatari("H2 " ) di Murasaki Shikibu# "™ , 973 circai 1014 circa) Rok@j gelosa

della bella e giovane Aoi, possiede il suo corpo spingendola alla méried al t ra ope

i nteramente incentrata su storile soW34annat ur

1809)Ugetsu monogatai 'Q ~ , Racconti di pioggia e di lujalel 1768.

Nonostante nessuna di queste stampe 0 opere possa essere coreilegata genere
ancora inesistente, le stampe erotishengae le stampe sovrannaturalureizu rivelano

| 6esi stenza di un gusto per i mmagini e racco

1.2L a n as cerotgao ndrsdnsuod
Esponente del movimentyo gurodel tardo perioddaishd(1912- 1926)e primo periodo

S h @W8a28i 1989)fu Umehara Hokumei ( , 1901- 1946), il cui vero nomeera

Umehara Sadayasu j ® ).** Umehara & considerato uno dei maggiori esponenti del

movimento ero guro nansensuprincipalmente grazie alla pubblicaziordella rivista
Grotesque distribuita dal 1928 al 1931 e spegswibita dalle autorita a causa dei suoi
contenuti espliciti e scioccariiNon era il primo giornale ditampo pornograficpubblicato

da Umehara, che aveva precedentemente diistribientai shiry@( t ). Per evitare la

E Jion A Wi khttps:#javiikipedia.org/wiki/ A , 20-01-24.
2e xk Dk ,i n A Wi khttgs:¢jawikipedia.org/wikd k O k , 20-01-24.
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censura, Umehara inseriva degfinunci sulla rivita Bungei ichiba( 9 /1, Arts Marke},

sempre da lui gestitalove attirava un pubblico di iscritti ai quali sarebbero stati spediti i
numeri di Hentai shiry@ Tra gli abbonati il figlio di Umehara identifica tre categorie
principali di soggetti: professori universitarfficiali militari di alto rango e avvocati e

giudici. Il successo dbrotesquenon fu quindi una sorpresa: la prima copia nel 1928 vendette

sei mila copie, sia grazie al precedente succesdentiaishiryd sia per il itolo della rivista,

che riordavaal lettore i terminiero gurq gia in uso al momento della prima pubblicazibhe.

Questa rivista & considerata la prima produzione strettareentpirod e | | e poc a
Léaggi unt anartsenswal diaeesistente geneeeo guro avviene proprio in periodo

Shdva. Pili che delineare una netta differenza tra il geserguroed ero guro nansenstil

secondo delinea un preciso periotta gli anni 19201930 in cui la cultura popolare
giapponese tratta sempre di piu tematieheguro, provocado un vero e proprio boom di

cultura e arte appartenente al genéreltre, in periodoS h @ \827- 1945)la produzione

ero guro nansens@ accompagnatda un movimentadi anticensurae da un intento di
provocare e scioccare il consumatore dell 6op
Il Giappone trascina cosg in questianni, il progetto dei decenni precedenti di modernizzare

il paese su stampo europeo in termini di ideologia e tecnofoB@ po | darri vo nel

navi inglesi nella baia di Edo guidate dammodoro Perry®il Giappone fu obbligato

| 6anno do p o TrattatssdoKanagawd esarteeminare la politicasddokuCt )’

ovvero della parziale chiusura del paese ad influenza estéraac cor do concl uso
apri le porte all stipulazionedei trattati ineguali dal 1858, i quali causarono gravi danni

all 6economia giapponese. Nei decenni seguen
abolire i Atrattat. i negual i o, bdmiteeld t i v o
modernizzazione @ iddustrializzazione del paese su modello dei paesi-a&um@ricani.

Attraversola prima riforma fiscale degli anrsettanta che statizzava e tassava i téri

13 Mark DRiscoLL, AbsoluteErotic, AbsoluteGrotesqueThelLiving,Dead,andJndead i n Japanodos | mg
(18957 1945) Duke UniversityPressBooks, 2010, p182.

1 1bid, p.183.

15 Miriam SILVERBERG, Erotic GrotesqueNonsenseThe MassCulture of JapanesmlodernTimes Berkeley and

Los AngelesUniversity of CaliforniaPress, 2009, pl6.

181l Commodoro Matthew Perry fu un ammiraglio statunitensé, qu al e ha c¢ o detGiapdonei t o al |
ai paesi eur@mericani tramite il trattato di Kanagawa del 1854. Nel 1853 guido una flotta di navi,

soprannominate | e Navi nere, nella baia di Edo (Il 6att
trattato commerciale o a subire un attacco navale.
Ylsakoky | etteral mente Aipaese incatenatoodo o fiblindatoo,

utilizzato per riferirsi ad alcuni anni della storia giapponese, dal 1642 circa al 1853 @edaMKifu una
politica attuata dallo shogunato Tokugawa che regolamentava il commercio e le relazioniet staesell
commercio con il Giappone era permesso a poche nazioni o popokatimitato adalcune zone del paese.
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controll ati dal | 61 mper o, i g ato; ehe fo atilizeata a s s i «
per costruirgin parte nuove infrastrutture e industrie di base, una moderna e vasta linea di
trasporti, un sistema postaldaeprima flotta navale militare. Il Giappone si impegno anche

nel finanziare missioni accademiche in Europa e Stati Uialie quali la piu conosciuta fu la

Missione Ilwakura della durata di 3 anni, dal 1871 al 1873. Nonostante la missione principale

di lwakura Tomomi(k & » , 1825- 1883 e degli altri partecipantitra cui membri del

governo, funzionari e studepd | revisionare i Atrattati I neg
attinse a numerose conoscerad cam scientifi, economio, politico e culturag, che

riferirono e sfruttarono in sega al loro itorno in patria. La missione fu centrale per

sviluppare gli obiettivi defukoku k¢hei ( i € ) del paese, ovvero gli sforzi necessari

per rendere fAriccdaooi | Fpaesood oe dbpot e 6i aeesewe
Russia all 6ipmissiad odall | 296G@ ot e a,ched Gapponel r i pl i
trovol 6opportunit”™ per porre | a questione dell
revocati entro la fine del primo decennio débvecento!® La politica espansionista e

coloniale giapponese,o mi nci at a n e g | Ottoaentosuistarmnpo dedagelitica i del
eurcamericanacontinuo fino al 1945.

E in questi anni di modernizzazione che in Giappone aumentano le pubblicazioni di giornali e

riviste. E XX sealover@vano pubhblicate pivedl 180 riviste, spesso indirizzate

ad uno specifico pubblico. La rivistdingu (M p O ), creata sullo stampo d8aturday

Evening Post, nel 1925vendette 740,000 copi@ prima stampa. Tra il 1918 e il 1932 il
numero di riviste pubblicate in Giappone tripl{Entro i primi anni deXX secolosi stava
stabilendo in Giappone anche una buona produzione cinematografica, incoraggiata dalla
popolarita dei film documentari riguardanti la guerra rugispponese. Entro il 1926 i
cinema attivi in Giappone erano 1,086gni tipo di media alimentava gli altri, creando una
reazione a catena di consumismo mediatico.

L6i ni zi o de |nodmento di fore c8ribigmea®anche unperiodo difficile per il
Giappone, appena ustdalla PrimaGuerraMondiale Il 1° settembredel 1923 il Giappone

viene colpito dal grande terremoto del K&he successivo incendiatastrofe che caas

distruzioni in tutta la regione e un altissimo numero di morti e scomparsittime stimate

18 RosaCAROLI, FrancoGATTI, Storia del GiapponeBari-Roma,Laterza, 2017, p.30-133, 139, 14547,
164-165.

19 M. SILVERBERG, Erotic GrotesqueNonsensegcit., pp.23-24.

20 bid.
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erano,rispettivamentgcirca 100000 e 37000. Alcuni di questi dati vennero pubblicati sul

Japan Times come  possibil e esdttenmbre 193, errorbarented e di z
datata 4agostq dove si citano almeno 11 zone di Tokyo reputate parzialmente o interamente

rase al suolo o distrutte glaincendi. Vengono anche stimati circa X@D morti e ulteriori

10,000 vittime perite in un incendio presso edificio militare. Sonoinoltre inclusenotizie

riguardo viveri in arrivo, fondi stanziati a | | 6 | mestradadicore da percorrét@®ochi

anni doponel 1927 il Giapponesoffre ungrossocrollo finanziariodurante il primo anno di

regnodel | 01 mpe it or)e evedto coostderato predecessore della Grande

depressione e disastrche ape | e por t eS had#wadéeepcoocrao mi a hagi app o
difficolta a procedere, segnando un periodo considerato stagnante economichaEritea
GuerraMondiale aveva causato un enorme aumento dei lavoratori in fabbrica che, tra il 1914

e 1919, passarono ad essere pit di 1,7 milioni rispetto ai precedenti 9481060
spostamento della popolazione verso le aree urbane continua nei decenni a venire e la
popolazione di Tokya in veloce crescita. Entro il 1930 Giapponeun cittadino su quattro

vive in citta.?* Molti di questi lavoratori urbanfinisconopero per trasferirsi nuovamente in
zonerurali per poter rimanere vicini alla propria famigii@, sposarsi, ma anche per ottenere

una situazione finanziaria piu stahilkna v ol ta che | 6ecdelosoleni a del
loro aspettativé® Questi sonaquindi anni di forti oscillazioni economiche per il Giappone,

con un primo risvolto negativo nel 1920 e una rapida ripresa fino al 1923, quando il
terremoto deK a ninfi@risceun grave colpo allo Stato. La successiva risalita economica del
paese nel 1924 viene stroncata nel 1927 da un crollo finanzemiaenzache continuanei

due anni a seguire. A peggiorare la situazione, nel 1931 il prezzo del riso e del cotone cala
drasticamente, arrecando forti danni al settore rurale fino al 1934. Dal 1934 al 1937

| 6economi a ¢ iaamigioancé®sQeestd forti msxillazioni economiche non

impedsconoalla culturadel consumismali crescere e instaurarsi nel paese, anche se solo

meno del 10% del | a whitepcollar® migiappopesd ar  fpmam et t i

3 . blp ,salaryman,ovweroun i mpi e g g sipotedafpermetterenddfare acquisti a

21 Ernest AHODGSON i T h e Earthguake,éSeptembell 9 2 3oarnal of the Royal Astronomical
Society of Canadaol. 18, 1924, pp. 4189.

22 MASATAKA Kosaka i T h e Era5(1926ivia9 8 Daedlalusvol.119,n. 3, ShowaThe Japan of Hirohito,
The MIT Press1990, p.29.

23 M. SILVERBERG, Erotic GrotesqueNonsensecit., p.21.

241bid, p.17.

% |bid.

2 |bid, p. 21.
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rate, comprare vestiti prodotti in massa, e trasferirsi in complessi di case mddees®

della popolazionegiapponese poteva godere della nuova cultura consumistica in altra
maniera frequentando grandi magazzini e cinema, leggendo riviste e giquieale di

i mmagi ni di p nmtthey wards, the comsgnpton of imagesiof objects rather

than the objects themselves was central to Japanese modernociilure altro media

i mportante per | a diffusione di notizie e fi
raduno e incontro piu popolari del periodaafé. Entro il 1933, 40,000 café erano operativi

in tutto il Giappone®

It is possible to characterize eaByh @ wsaa time of consumerism, with the growth of

large department stores in main cities. Superficial as these phenomena may have been,

being confined mostly to the Tokyo and Osaka areas, it is true that urban culture was both

vigorous and lively. The period straddling the end of Taisho and the first decade @fw a

(between the early 1920s and the 1h880s) was one of slower growth; times were
definitely hard, but that goesondomiilitaristpart way i

rule.?®

Soprattutto negli anni di controllo militara Giappone media come éinema,la radio ela

stampa (anche spu e s t adnurlinbrimisura) erano affetti da censure da parte del goyverno
misuraparzialmente ancora in vigotePer esempio, qualsiasi tipo di discussione politica era
proibita in radio de produzion cinematografibe non potevao criticareil sistema politico

del Giappone o mostrare sentimenti antimilitaristi se non volevano rischiare di mssieite

0 subire taglP!

| primi venti anni Sh@wa sono segnati da un:
scoppio della seconda guersino-giapponesenel 1937 il quale inizio é attribito

aldi nci dent e dsetterluekl®3é a suctessiva ihvsione da parte del Giappone

della Manciuria In tutto il paese nascono e crescono moti nazionalsgierialistie razzisti

nei confront.i dei paesi confinanti, fondat.

superiorita della razza giapponese. mo t i cul mi nano febbraio 1D3®at t en:

all 6all ora pr Kesoke mi h ¢ s1868-01950) KHaapdreedi truppe militari

27 bid, p.23.

28 |bid, p. 25.

29 MASATAKA K., fiThe ShowdErao, Daedaluscit., p. 30.

30 Nel 2023, il Giappone é risultato sessantottesimo sul World Press Freedom Index, preceduto dal Lesotho e
seguito da PanamRFS (Reporters Without Borders), 2028ps://rsf.org/en/index20-01-24.

31 M. SILVERBERG, Erotic Grotesque Nonsensgit., pp.26-7.
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che marciano su Tokyo.dl o u p @ uih @&llineehto, ma termina solamente con la richiesta

d e Impedatore dabbandonare 6 o f f e n s iimpadisceaCGigpponeadnprendere parte

al Pattotripartito d e | 1940, stipulato con | a Ge.aGhani a r
ul t i mi anni Sh@wa sono il periodo di maggi
instaura un severo controllo sulla penisola coreana gia dal #dhearriva acomprendere

parte della Cina, India, Vietham, Filippieec.

E in questi primi anni digrandi cambiamentnel paese e di forti presenze militari, di

maggiore censura e ditor no a val or i A t readibcowsiinaziorelisii @ gi ap
grandeurd e | | a @ r a z zche prenda formib gereeeerodguro nansensun questo
periodo nascono le popolari figure defteoga( d a | | &rioden Igig & mobo (modern

boy), collocate nel centro della vita erotica, grottescaorsenselel Giappone: Asakusa.
Silverberg traccia un ritrattdettagliato e sovversivelle figure che popolano Asakusa negli

anni venti e trentadel 1900 concentrandosi sulle figure femminili dellaoga e della
cameriera nei café. Le descrive come donne militanti e lavoratrici, spesso spinte a lavorare a

causa di un bisogno economico dovuto al boom economico degli anni della Gueana

Mondiale®? Ne sono testimonianza racconti co@hijin noai ( 2z x h,Ldamor e di ut
scioccQ del |l o scri ichidf e\ @ an il886G K965, pubblidato per la
prima volta tr aé&bhAhksahds®nbune [i | 01 9 ib segito,Isu 6

Joseé (N ). Il protagonista del racconto si innamora sperdutamente di Naomi, la sua moglie

bambina che ha salvato dal suo lavoro di cameriera in un café. Mentre Naomi cresce e matura,
la sua figura inizialmente innocentef@amminile si trasforma in un personaggio sessuale e

mascolino, erotico e grottesco, che sfida le norme di genere e culturali, trasformandola in una

vera e proprianodern girls pi nt a a@lAhcheeKawabawmasunari ¢ , 1899

T 1972 nella sua oper&sakusakurenadan (1 , La banda diAsakusa descrive la

vita di una banda di teppisti ad Asakusa, alcune di loro donne. Kawabata descrive Asakusa in
maniera storica e descrittiva tramite la tecnica ai#lage con personaggi buffi e quasi
realistici,accomunati da uno s politico fresco e da un sottofondo di poverta e perdizione.
Non é difficile immaginare come il cambiamento della situazione economica e culturale del

Giappone abbiano portato un cambiamento sociale sia nel ruolo maschile sia nel ruolo

32 M. SILVERBERG, Erotic GrotesqueNonsensegcit., pp. 6667.
% Ibid, pp. 5556.
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femminile della scoeitd giapponesgegli anni Sh Gw a , apportando camb
all i deol offiaai dkeil hoes tait@)I: sithe familyestate Meology e | | o

was on the wane due to capitalist economic development, the development of the individual,

and the notion of théamily as part of the private sphere and not as a public instit.itfon

Con | 6avvento degl:] anni 0 4 0 il govelnagiapponesepi o d
tommad | mporre dei I i mi t i pi % s e eudturaletramiteguar do
l a promulgazione di nuove |l eggi e®undapplica
C in questi anni deeol gurep mansensa svilugph Cowa geseree | 6

letterario. Tra gli esponenti maggiori del movimento figura Edogawa Ranp® ( :

1894 - 1969, nome doarte ded |f s)ifduitnoneerdiepenHa & a i T

ispirato allo scrittore americano Edgar Allan Poe, noto produttore di storie horror, mystery e

macabre Edogawa Ranpo pubblica nel 1985genisi¢ h 3 = , La poltrona umang una

storia breve e di indubbio macabro stampo che precetiami delle sue successive
pubblicazioni.Con protagonista una scrittricea poltrona umananarra di unadonna intenta

a leggere delle lettere a lei inviate dai propri fan, tra le quali compare un manoscritto. I
manoscritto racconta |l a terrificante stori a
poltrone da lui modificate per poter sentire il calore umano di chi si sarebbe seduto su di lui, e

procede nel descrivere la sua ultima postazione, la sedia stessa sulla quale la donna si trova

mentre legge il manoscrittdl. suo racconto breveM @ j (1 ~ ) del 1931viene considerato

| 6api ce d edrd guro siansenstdteu rlabaut or e, cominciat a

pubblicazione di n{qi~ ,La b el v a ), maecbntotcansidenatena delle maggiori

cause della seguente popolarita del gereme guro nansensue una delle sue prime
espressionill protagonista dM @ j &l un assassino cieco che, appassionato dalla scultura,
finisce per rapire, aggredire, assassinare e mutilare numerose dodna.o m@esso S
comparato ad un in#etto,miton aidiitAatandon en e d d

temi come il sadomasochismo, devianze sessuali e violenza, questa storia breve contiene

341bid, p. 146.
3 |bid, p. 71.

36 RaAMPO Edogawa Moju: TheBlind Beast] ~ ], trad. di Anthony Georges Whytglektron Ebooks, 2013, p.

13.
%7 |bid, p. 29.
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molte delle tematiche che saranno presenti nelle sue opere sucélsile.stesso anno,

viene pubblicato anchi racconto di Yumea Ky 1 s & k u\N[ , 1889- 1936, nome
doarte di Sugi iRtam)alBin‘:rfumz-znuj'rgci:kun(h‘1'7)( (8,L6inferno ne

bottiglie). Il racconto viene pubblicato per la prima voltael 1928, sulla rivisteRyJ K i

pubblicata a Ky@to efipfoviseciaalcde ¢elrl alr icwair
attir, |1 o0attenzi on €®Il daedoritoaé compostoida quatte lettiess] | e
ri portate all 6éinterno doeverbrnmn croaologicad.zDia @esseesi i N 0
evince che fratello e sorejlarotagonisti del raccontg, ono nauf r agat. Su un
nel mar e, e scrivono queste Il ettere per po

narrazione procede con lo svelare un incesto avvenuto tra i due protagonisti, e tratta temi
come la morale, la follia e il destind.e | 1932 viene pubblicata | 6i

di Edogawa Ranpe,p o ¢ h i anni dopo nel 1936, Yuméere ne pu

prima della sua mortd)ogura magura(>kO x blD X , Dogra magrg. Questo racconto

breve & ambientato in umspedale psichiatrico e vede come protagonista un uomo che ha
completamente perso la memoria, al punto da non ricordare neanche il proprio nome. Il testo
tratta tematich@sicologiche dedicando numerose pagine a trattati e articoli di ricerca fittizi,

esi concentra su temi come | d0identit ™, | a
pubblicazione. All 6interno del racconto veng
e nonsens&on solo come tematiche separdi€e sont précisément gens avec qui cela vaut

la peine de discuter phénomeénes étrangéss s ont Ftgarderlaptue nouvélaetla n t
plus fine, cell e qui nbaura de cesse dodoanpo
héros de « 6 ®r @rotesquanensense t otuail énbdgaur a de cesse de
visage du plus gr &%e miny at cthe ado w©hahdetoedt o c
guro nansensgome genere e come movimento fosse gia consolidato e conasdarse al

suo apice. Il movimentero guro nansense quindi attribito ai primi annitrentadel 1900 in

Gi appone ed  considerato il perno decadent

Af ascHt smoo

38 Nel 2008 dal racconto e stato ispirato un film dal titojo, la béte dans I'ombraliretto da Barbet Schroeder

e presentato allsessantacinquesildo st ra i nternazionale ddoarte cinematog
39 SaGIvaMA |kuko, Kyi saku Yumenoii Bi nz ume Ibd nX¥iegamku d(el |l e pbsakglie) d
Giapponevol. 30, Uni versit”™ degli stuHd4 di Napol i ALBori ent &

40K yi sAkU Yumeng Dogra Magra[>X D x bl D x ], trad. di Patrick Honnoré\rles, Editions Philippe

Picquier, 2003, pl188.
41 M. SILVERBERG, Erotic Grotesque Nonsensgit., pp. 4-5.

18



Tragliscri ttori c o ere gub emansehsuper e itecnatiohe daddrol trattate o

| 6at mosfera cr eat, aompaierloAketagdwaR yol nprsaukezo (o n i

18921 1927) HagiwaraS a k u t & F @ (18867 1942)e i precedentemente nominati
Kawabata Yasunari€ a n i z ai¢hirdd Ndnostabte Akutagawa non abbia vissuto in pieno
gl i anni d e li $udi eapcont sonospegsw mquietanti, grotteschi e psicologici.

Tra le sue opere piti famose spiccé&a s h g mo n), pubblicata nel 1913jana( |, Il

nasq del | 6 annlgokshenf e n taescepa infernalg del 1917. Queste tre

brevi st or i eno dl &ttote i sensaziome di irgeietudiae una volta terminate,

e spessanandandain chiaro messaggio al pubblidéagiwaraS a k u divermeXamoso per

le sue poesie in verso libero, e in particolare per la sua radslk nihoeru(Qt N4 ,

Abbaiare alla luna , anchoessa del 1917, dove | 6aut
concentrandosi sul suono e la musicalita del verso piu che la sua compodizoaeifiuto

di ogni schema e |l a rottura con | enmgutood i tr
nansensu

LO6i nt er es s eerogwanangegsmon sidearava solo alla letteratura, al cinema o
alla musica, ma traspirava anche nei fatt. d

e indubbiamente quello che passo alla storia chm@so diAbe Sada, avvenuto nel 1936.

Abe Sada(u , 19057 1971 circ3, una geisha e prostituta, divenne famosa dopo aver

strangol at o e pr ov pshidaKiohiz®(a wo ), dsportatidonelpdla mant e

parti intime per portde con sé Gli elementi erotici e grotteschi del caso attirarono
| 6attenzione dei media e del p u Bde ISada du, c he

condannata a cinque anni di reclusione in carcere e, una volta scontata la pena, scrisse e

pubblico la propria biografiHijikata Tatsumi ( , 1928- 1986), fondatax insieme a

@&n o KdeHlaudanzeb u t( @ ), ¢ ritratto con Abe Sada in urfatograia di Fujimori
Hideo del 1969, scatto che sara usgker creare ilvolantino per promuovere una serie di

performancesglirette da Hijikatadal titoloS h i Kk i no tamecmPOg jTlnanab
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fi , Twentyseven Nights for Four Seasols presentatenel 1972%? Abe Sada fu

condannata a cinque anni di reclusione in carcere e, una volta scontata la pena, scrisse e
pubblico la propria biografia.

La popolarita del generero guronansenstsi concentro anche sulla guerra e colonialismo

del Giappone degli anrdi9201930. Durante gli anni di espansione del Giappone e delée

forti politiche nazionalistele immagini delle colonie giapponesi in patria e dei soldati in
guerra erano numerose e spesso utilizzate dallo Stato per attuare una propaganda militaristica
e nazionalistaUn esempioperfetto lo fornisceA guide to the New Koregubblicata in

Giappone nel 1930:

The guide featured photogtaphs of the Japanese author in fedora and Korean garb, a

young Korean girl in native garb, and a memorial to Korean killed during the massacre

after theK a n gahquake of 1923 that included the murder of pregnant Korean women.

[ é] This served two purposes. First, it def i n
separate from the Japanese peopténZoky; and second, it called into question the

modern mores of women in Japéh.

| cinema proiettavano innumerevoli documentari e immagini di gusreatrele citta era
tappezzate di poster e volantini di propagandacpioniali che glorificavand sacrificio dei
soldatimortii n guerra e | 0atto stesso di Secondd enza
Kurosawa, nel 1942 la percentuale di film nazionalistici prodotti in Giappone ammauatava
un 21%, percentuale che arrivd a raggiungere il 62% e 60% rispettivamént®4de e
19454

Racconti cheerano diffusi inGiappone tramite lettere, diari di guerra e testimonianze,
combinate a video, immagini e notizie radio che riportavano grotteschi e crudi dipinti degli
anni della guerra si incontrano in perio8ch @ w a nero hudo nansense con la cultura
capitalista e consuistica che aveva da pochi decenni preso piede nel paese. Non solo piu
oggetti e arte divengono beni di consumo, ma anche i corpi dei soldati, immigrati, colonizzati

e consumatori stessi.

“2KatiaCeENTONZEE, fAHi ji kata Tatsumi 6s Sabotage of Movement an
Death and Desire in Contemporary Japarcura di Andrea De Antoni e Massimo RaveeneziaEd i zi oni Cabd
Foscari, 2017, p. 223.

43 M. SILVERBERG, Erotic GrotesqueNonsensegcit., pp.86-7.

44 KURASAWA Aiko, APropaganda Medi a on-13&Wwdonasiand4etrCorhehe Japanes
University Press, 1987, p. 70.

20



L éro guro nansenswcome produzione e movimento culturale si sviluppa quindi in un
periodo di consumismo dei corpi e di attenzione ad immagini sempre piu mostruose e
violente. Ma cosa differenzia le pubblicazi@mo guro nansensdalle precedenti operero

guro? E proprio nel contesto storico, culturale e sociale del Giappone degi @i e 630 d

Novecentoc he ~ da ricercar e u®Rragumnansamsnopsenisra bi | e
avere come scopo ultimo solamente | 6intento
in un periodo di forte censura mediatika causa del | 6i deol ogi a del

militaristica, le produzioniero guro nansenssono una forma di ribellione e, forse, di
protesta: dipingono personaggi che sfidano le norme sociali e culturali giapponesi, come
Naomi nel racconto di Tanizaki, o le ragazze e i ragazzi di Asakusa nel racconto di
Kawabata;vengono pubblicatimmagini e racconti erotici nonostante la censura in vigore,
spesso escogitandde secondarie perenderela loro distribuzionepossibile come fece

Umehara con le proprie pubblicazioni e come tanti altri atéoerq facendccircolare i loro

racconti in cerchie segrete apassionati Umehar a st esso parefloa del |

guro nansensuegli anniventi e trentadel 1900 in Giappone:

For [ é] Ume h a rideal ¢ a ktoprare transformdtien of Japanese society
toward the goal of liberating people from sexual, ethnoracial, and class oppression could
be achieved only inside capitalist media, immanent to reification. Umehara reasoned that
the new printing and distribution methods developed after the Tokyo earthquake of 1923,
concomitant with the explosion in mass readership as maas households regularly
subscribed to one daily newspaper and three or four monthly magazines (Nagamine 1997;
Frederick 2006), offedk new opportunities for leftists and liberationists to popularize
their opinions. His position [é] was that the
possibilities for creators to get their ideas across to the masses of consumers hungry for
them. If these ideas could be put into provocative new forms designed to capture modern
curiosity i to get metropolitan subjects tpay attentionto and consume their
commodities, inadvertently paying back to the capitalist system the wages they were

(under)paid forheir labor- thenthere was no limit to how far they could sprefd.

Traspare chiaramente dalle parole di Umehara come ci fosse un intento politico dietro le sue
pubblicazioni artistiche che contrastava senza alcun dubbio con la politica dello Stato
del | 6 e p oeauro nansensdel periodoS h & migava alla rappresentazione di una

sovversione dei canoni di bellezza e popolarita precedentemente canonizzati, sottintendendo

45 M. DRIscoLL, AbsoluteErotic, AbsoluteGrotesquecit., p. 163.
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una sovver si ondellapraphgbhnildi Statmdiappgriese popolarizzando un
moto di ribellione ai circolazione di pubblicazioni e media censurati dal governo. E proprio

| 6aggi unt aanskmrsiaragpresentargnesto cambiamento.

1.3l revivald e érd ghiro nansensu

Con | 6ar r i quarantd defNbvecend a ani governo militare giapponese sempre

meno permissivo e orientato alla guerra, il gen@m® guro nansenswiene fortemente

censurato gdi conseguenzda sua popolaritia scemando. Con la fine della Secortlgerra

Mondiale nel 194%a censura nei confronti d¢mii nappr opri at i, ®rome er a
guro nansensusi allenta parzialmente, rendendo autori e aresti guro ed ero guro
nansensuiberi di tornare in superficie. Vgono prodotti numerosi filmero guronegli anni

sessantee settanta spesso ispirati @ o man z i e stori &h@aanese nel
| 6adatt ament o ladomareavadt d gdogafva Rapo ded £969 dirett da

MasumuraYasuzd ( , 1924 - 1986) Indubbiamente il regista piu famoshe ha

partecipato a produzioni dienereero guroa partire dalla fine degli anginquanta fu Ishii

Teruo( §f S , 1924- 2005) Conosciuto principalmente per i sui filfokugawa jo
keibatsush( N'i ¢, Shogun's Joy oforture) del 1968 Ky@f u ki k(i Mni ngen

1 2 h, Horrors of Malformed Mend e | | 6 a n n, tshii Jeeug fu enrrdgista largamente

attivo fino agli anni 2000e vieneconsiderato maestro del sottogener gurofipinku eiga

Cpp. 2), ovverrms aff,i | pr i nci pratitheeespass coptenentii c ol e

scened 6 a z Arnmiratore di Edogawa Rpo e Akutagaw®Ry 1 n e’ Terkostesso in
undint er Obipsatrd adalel 2®i nfl uenza che i raccont

generazione suregidi di generazionseguenti:

fiEvery boy from my generation up until the generatioShihyaTsukamoto who | get

along with very well, has read the work of Edogawa Rampo. His writing was serialised in
a magazine called Shonen Club, whiehs very popular among boys for many years. It's
because we all began reading him during our childhoods that we feel very close to

Rampo's work 4’

46 ChrisD., Interview with Terudshii,i nNihén Cine Ard, 2011,
http://eigageijutsu.blogspot.com/2011/02/intenAdeith-terucishii.html, 20-01-24.
4"TomMESs, Teruo Ishii  Midnighit Eye: Visions of Japanesginemad, 2005,
http://www.midnighteye.com/interviews/terushii/, 20-01-24.
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Ishii Teruo ha collaborato nel suo filMeiji Taishkd Sh @wa ry @ki( loenna hanz

\ MN v ¢, Loveand Crimé del 1969 con Hijikata Tatsumi e Alfgada Nella

pellicol a, un dottore che sta per praticare
suicidata, decide di condurre uno studio sulla criminalita femminile, trattando anche il caso di

Abe Sada’® Hijikata occupa un ruolo importanteei film di Ishii, Horrors of Malformedvien,

eviene coinvolto dal regista anche per la creazioradtian noboriry (v 4 d | Blind

Wo ma n 0 s, 19Cu Mdteddle pellicole di Ishiiverranno conosciatcome appartenenti
al g epimley vielendd. La pi%¥ importante casa di prod

era la &i (ancora oggi esistente sotto il nome @eTCompany Ldt. . / = 2 1 ), famosa

per le pellicole cinematografiche a temgakuza come Hibotan bakuto( ~ , The
\Valiant Red Peony del 1968 Questifilm eranospesso prodatda Shun@@Kgi (M v,

1916- 2001) Lo stessdshii Teruo lavord per la @i dagli annisessantagli anniottanta
circa.Le sue pellicole hanno conpeotagonisti ilgore° la tortura e il sess@lcune scene dei

suoi film sono ancora considerate le piu violente mai realizzate:

Who can forget the image of a maiden crucified upside down in the sea, waiting

for the incoming tide to cement her cruel fate,Snh o g Jay<o$ Torture? The

spearing of a row of women at the openinglrfierno of Torture? Or the various

torture wheel s, boiling cauldrons and ot her s
el sewhere? I n I shiidés twisted world, t here i
and bestiality are brought to the front; pregnant bellies are defiled, and bodies are

torn limb from limb. In that regard, the gruesome dismemberment of one unlucky

481l film & interamente disponibile su Internet Archive:
https://archive.org/details/MeijiTaishoShowaRyokiOnnaHanzaishiTeruolshiil969AngeeParaZoowoman.website
20-01-24.

“Dal |l 0togyd ebetteral mente fiperforareagae ol @ptignal ameede @
denso o rappgoesooral uttkermiato per definire un sottog
cruda violenza spesso ricche di sandurmine gore € spesso usato in maniera interscambiabile con il termine

fisplatted . I  me d igaecalsanogimanmeazione di terrore, fascinazione e disgusto tra gli apprezzatori

del genere. Diverse rappresentazioni del genere sono considerate popolari, tali il franchisBalifdhe

comprende ad oggi dieci filnGarrie T Lo sguardo di satanéCarrie, 1979) una pellicola di Brian di Palma

tratta da un racconto di Stephen King, e il piu rec@atafier (2016) di Damien Leone. Il genegereé

popolare anche fra i videogiochi, alcuni esempi sono il franchisedal Kombat(una serie di videogiochi

statunitense picchiaduro in produzione dal 1992)Baibhaz) d @ o P M . XK, Resident Evjlserie di
videogiochi horror giapponesi in produzione dal 1996).
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customer at the close dfiferno of Tortureremains one of the most shocking in

Japanese studio filmmakirndy perhaps even the worl&
Tra i registi di generero gurodegli annisessant& settantaspicca anche il nome #omizu
Kazuo(1 ~d ,1968-),spesss o pr ann @Gairian,atroedgii sta attivo d
diretto film comeShojo no harawatd\l N x W w2 6 , Entrails of aVirgin) del 1986e
BatorugUru To/HEmM CCmiTekyosCridawasBattle Girl: The Living
Dead in Tokyo Baydel 1991 Vicino al genereroguro. anche Tsuklambt o Shi
, 1960- ), regista checquista sempre piu fama a partire dagli amtiantacon pellicole

comeTetsuo( ) del 1989 e il piti recenteRokugatsu no helfi "Qx n , Un serpente di

giugno, del 2M2. Le sue pellicole sonoonsiderate una rivisitazioreyberpunkdel genere

ero gurq con trasformazioni Ak af kel auoieftim ed e i p ¢
rappresentazioni spintel | 6 e s fetishsensualid i
Non ~ da ignorar e anc halywbodianmha bvute suglieaartist he i |

giapponesnhella seconda meta ddbvecentoMaruo Suehirpuno dei mangaka di genexm

guro piu conosciuti e apprezzati al mondo, dit® e s o ([The Exertish 1973), del celebre

regista WilliamFriedkin (1935- 2023) come il suo fim prefélod ur ant e unéi nt er
2019

! cinema non ~ | 6uni co me drogurodopod sub apicevdi st o U
popolarita in period® h lwaanche | 6i ndustria di manga e &
temi ero guroed ero guro nansensuMaruo Suehiro € considerato a capo del revival del
genereero guronei manga a pargrdaiprimi anniottanta. Creatore delelebre personaggio

di Tomino e famoso per la sua rielaborazione di racconti dode nf er no diel | e b

YumenoKy | s a Panoramat didan (O /1 x bl ,Lastrana storia di

Panoramd di Edogawa Rapo, Maruo Suehiro trae ispirazione dal movimerdoo guro
nansensu e | | 6SehpZoedaarielabora, creando una nuova correnterdiguronansensu
postguerra. Molte delle sue storie includono scene di guerra o soldati, che compaiono

A

nell unMaws®ot di | 6i nf | ule subiageitdrie $opravvéessuiallan t i

50 JamesBALMONT, How Teruo IshiBe ¢ a me  [Era Guaoikidg i nArréiv Videood, 2020,
https://www.arrowfilms.com/blog/features/he@rucishii-becamgapansero-quro-king/, 20-01-24.

51 Furio DETTI, Intervista a SuehiroMaryo i n AHorror Magazineo, 2019,
https://www.horrormagazine.it/12324/intervistsuehiromaruq 20-01-24.
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guerra® La prima pubblicazione in Italia dilaruo Suehiro fuWarau ky k e t(4 Tk Qs ,

Il vampiro che rid¢ agli inizi degli anni 2000serie di manga ad oggi ristampato in Italia

numerose volte. La tr ama dPesslrippgadjuesto rasswnto:i t al i

Lei € una demone centenaria assetata di sangue. Loro, gli adolescenti Luna e Konosuke,

sono prima vittime, poamanti e a loro volta carnefici. Suehiro Maruo, il maestro del

manga fantasticborror, cala il nto senza tempo del vampiro nella realta del Giappone
contemporaneo. Ne esplora il |l ato oscur o, Il e a
spietata critica sociale. Tra gang giovanili, studentesse che si prostituiscono, adulti assenti

0 predatori si dipana la trama di un capolavoro del graphic novel. Erotico e onirico,

grottesco e perturbante.

Il tema dei vampiri, che gia apparivaBarairo no kaibutsu( a 1w | RoseColored

Monste) n e | 1982, non | 6uni co tMamaSuehiroccher r ent e
spesso si serve di insetti, occhi, serpenti e fiori come simbologia nelle sue opere. | suoi
protagonisti si ritrovano in situazioni estremamente grottesche ed erotiche, dove non sempre
sono le vittime degli atti violentina anche carnefici.Venti anni prima, nel 1965, Hijikata
Tatsumiaveva direttBara iro dansuA LA MAISON DE M. CIVECAW8Shibusawasan no ie

noh@Hx & Wpl ALAMAISON DE M. CIVECAWA  nfsXxwX VY,La

danza rosa: A LA MAISON DE M. CIVECAWA (Alla casa del Sigdbibusaw} >*
affiancato dai danzatoeen o K@ z Wlo , 1906- 2010),&&n ¥oshito(  "l= , 1938

- 2020), Ishii Mitsutaka ( § , 1939- 2017) e altr® Come sottolineato da Centortée,

Vi una sSstretta eromgurce sssénsavileppatarneb ultd#®e &t et i ¢ .
i ncentrat o sul léhernvoluziona lascena dellaalanpac ddl teatro a partire
dal 1959 esercitando durante gli anni sessanta un forte influsso su intellettuali .eNagttisti

1968 Hijikata Tatsumi presenta alpgpion seinenkanli Tokyo la performancdijikata to

521gort, Igort intervista Suehiro Marud nUltrazined, 2001 https://smokyland.blogspot.com/2020/03/oldies
butgoldiesigort-intervista.htm) 20-01-24.

53 MARUO Suehirg Il vampiro che ride (Vol)L [41 = X 'Qs ], trad. diYamane M, Roma,Coconino Pres£014,

https://www.coconinopress.it/prodottediampirocheride-vol-1/, 20-01-24.

4 KatiaCENTONZEE, fAMut amenti del |linguaggi o es tMathmeotileie segni c
linguaggi della scena teatrale e di danza del Giappone contempqgraremna di Bonaventura RupeiNgnezia,

Libreria Editrice Cafoscarin@014,p. 87.

55 parzialmente visionabilal link: https://www.youtube.com/watch?v=NIOjTt1LWC20-01-24.

6Centonze K.Hi j i kata Tatsumi bé6s Sabotage of MovemPagath and t h
and Desire in Contemporary Japaait., p. 214.
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nihonjin T Nikutai no hanran( p
2 E X , Hijikata e i giapponesi La

ribellione del corpo di carng’’ titolo che pone

in evidenza la centralita che la corporealta del
nikutai occupa non solo nel progetto artistico di
Hijikata, ma in senso ampio nella cultura degli

#¢ anni sessanta strettamente legata al macabro e

all 6 erNdlsimbanal i si di Ce

4 - | i
Figura 4Maruo Graph DX [ = DXI].Mauo corpo nel b u t gflesto viene discusso in

Suehiro, 2014 3
dettaglio:i | woul d bBugrgbemses t hat

the different stages of biological dehdBrsubverting choreographic laws and instituting -anti
aesthetic and grotesque states of the @dtlya scena deb u haavutoun forte influsscsu
artisti ero guro degli anni sessanta successivcome movimento di rivolta, ribellione e
creazione.

Maruo Suehiro ha anche realizzato delle collezioni di tavole

e disegni da lui realizzati ch
ha riunto in tre volumi dai
titoli Maruo gal®d D X |

(i e DXII I, Maruo

Graph DX 1, Il e 1)), il primo
volume pubblicato nel 2014 «#
i due seguenti nel 2018. Tr.
le immagini piu ricorrenti
delle opere diMaruq le piu

conosciute e popolari irld

termini di cultura pop sono IeF

Figura6,Shi r[o [}, Tatsushim igura 5, Maruo Graph DXI [T

YT ko, 2002. diverse varianti DX I1], Maruo Suehiro, 2018.

del I 6i mmagi ne che rappres...au - -~ . SO0ONnag.
guali ~ sSpesso un uomo O un mostro, mentr
S"KatjiaCENTONZE L a ri bel | i one d e I Att ader XX\ CodvegnadaStudisul Giapppneb u t &
Venezia,Cartotecnica Veneziana Editrice, 2002, p. 1.

%8 |bid, p. 5.

9KatjaCENTONZE, fAHi ji kata Tatsumi 6s Sabotage of Movement an

Death and Desire in Contemporary Japait., p. 208.
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solitamente una ragazzifaigura4 -5 Pr obabi | ment e wundall usi one
ricorda la forma dei genitali femminili e la lingumelladei genitali maschili, le immagini

che raffigurano questo tema includono anche elementi grotteschi, come scheletri, visi che
vengono scarnificati, sangue e | a presenza
fipenettbatistedsa artista che haTatsushimayriaktoo | &i
sembra condividere numerose immagini ricorrenti e simbolismo con i maMgrad, come

i fiori, le campane e gli occlifigura6).

Appartenenti alla stessa generazion®druo Suehiro lt@Junji(3 M, 1963-) eKago

Shinta®sono tra i piti famosi mangakao gurodella nostra epocé. tJ@hji, nato nel 1963 e

attivo dal 1987, e principalmente conosciuto per le sue serie di niamgie ( , 1987-

2000, Gyo(m g , 2001-2002 e Uzumak (= y Q &, 1998- 1999. Diversi dei suoi lavori

sonostati adattatin serie animate e pellicoinematografiche, delle quali la piu receate t &

Junji Maniakku3 M | bIUtT Ap . , Junji Ito Maniac: Tales of the Macabyeuscita

nel 2023 sulla piattaforma di streaming Netflikppassionato di manga horror sin da

bambino grazie mangakacomeUmezuKazuo( =~ Ty X, 1936 ) e KogaShinichi (¢!

0 d, 1936- 2018) anchel tJ@njicita tra i primi film

Eas
horror che ha vistdc 6 e s o e altri sult dorror come====
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mostri, personaggi ambigui e misteriosi, i lavori Idit Q e
Junji si inscrivono in una lunga culturamianga horror e/ :
storie ero gura Meno incentrato su temi sessuali,
componenteero dei manga dil t Jdnji si esprime in
termini di body horror, rappresentazioni di corpi defor
ed relazioni sentimentali e carnali che sfocia :
nell ossessione e desideri o —di possedere il
amoroso.

Kago Shinta@j attivo dal 1988, & famoso per le sterie

Hgura 7, Vice Magazine cover di febbraio
2008 Kago Shintaf} 2008.

60 BenK., An Interviewth Master ofHorror Manga Junji Ito (FullLengthVersion) i nGraipe, 2019,
https://grapeejapan.com/116Q2®-01-24.
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brevi, comdl grande funeralgD a i s Z8y)idel 2002, e collezioni di tavaleomeKago

Shint ar Panng aastad(1 | ° Panna cotta Panna cotty del 2015.

Pubblicato su copertine di giorna@ome ViceMagazine(figura 7), | 6 &ago Shintal
appare anchesu diverse copertingli aloum musicali, iscrivendolo indelebilmente nella
cultura pop.Trattando temi come la morte, il sesso e la violenza con occhio ironico e una
nuova prospettivakago Shintatdrompe gli schemi di cid che & considerai® guroe i

i mi ti del | 6espr essi one Abstrastiondeh2000c ome nel | a s

Il revival del generesro gurodopo gli anniquaranta cominciato con lalistribuzionedi film

ero guronegli annisessantael Novecentoe con la commercializzazione whiangakacome

Maruo Suehiro,Kago Shinta@e | t Jdnji dagli anniottanta & un fenomeno in continua
evoluzione e un sottogenere estremamente difficile da tracciare e defhope. aver
delineatouna breve storia del genesxo guro ed ero guro nansensun Giappone, ho

intenzione di tracciare i vari significati che i termmiottesco, erotico e nonsensanno
occupatoper poi condurre unbéanali si pi % e@ecific
guronansensia partire dagl §h @ adtatrivare iamadgakadediie p o ¢ a
anni ottanta e contemporandnfine, in questa tesi, cercdi delineareil revival non solo

d e érd gdroma cem® guroansensdino ad ora quasi esclusivamenatesociat@agli anni

S h @,wdelineandopiu in profondita il significato dinonsens nelle forme artistiche
analizzate, per poi tréexirle al media contemporaneo dei videogiochi horror e in particolare

della trilogia di videogiochDanganronpa Per fare questo, proporrd una mia analisi sulla
differenza traero guroed ero guro nansensu e un ul teri emgurodi ffer
nansensud e g | i anni Sh@dwa e | e sue rappresentaz
traccer , gueste differenze tramite wunbdéanal.
Danganronpa pubblicati dal 2010 al 2017, comeiovae s p r e s s eragarenarsensul 06
Questa tesi si ripropon@fine, di scoprire come il media del videogioco sia fondamentale
per una nuova proposta del genere guro nansensuandando oltre lo scopo iniziale del
movimentoero gurodi rompere gli schemi e i canoni estetici correnfornire un commento
sociale ironico proponendo uno stile di gioco che ingaggia il giocatore in prima persona in

maniera diversa dai medeao gurofino ad ora presi in considerazione
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Capitolo 2

Il genere horror nella storia
Questo capitolo si ripropone ttacciare una breve storia del genere horror nella letteratura e
nel cinema giapponese e internazionale. Ritengo sia necessario guardare alle origini del
genere horror e | e sue evoluzioni preroma di
guro nansenspper poter avere un quadro quanto piu possibiltecompleto dei media che
guesta tesi vuole analizzare. Il genere horror spazia in numerosi media, come la radio, le serie
TV, | 6arte e mol ti al tri ancor a. Questo el at

il cinema, e la produzione horror di manga e anime giappomasilia fondamentali per

comprendere | a storia dei vdrodgero gansensdome hor r o
genere.
21INascita e sviluppo dell 6horror

La storia del genere horror risale al 1700, quando viene pubblicato nellldgSello di

Otranto (The Castle of Otrantp di Horace Walpole(1717 - 1797) arbitrariamente
considerata la prima novella gaicreat sulla scia dei cosiddettjraveyard poetgpoeti del
cimitero). Pochi decenni dopo, | 6el ement o de
gotiche, dando alla luceperecome Frankenstein(1823) di Mary Shelley(1797%1851) |l

vampiro (TheVampyre 1819) di John Polidoi(1795- 1821)eMe | mot h (Mémothr ant e
the Wanderer 1820) di Robert Maturif1782- 1824)! Figure mostruose come Frankenstein,

vampiri, il Diavolo e molte altreent r ano a f ar parte dell 6i mm
romanzi horror piu acclamati di fine 1800 compaidindtratto di Dorian Grey (ThePicture

of Dorian Grey 1891) di Oscar Wild¢18541900) Lo strano caso del dottor Jekyll e mister
Hyde(TheSrangeCase of Dr. Jekyll and Mr. Hyd@887) di Robert Louis Stevens(i850-

1894) eDracula (1897) di Bram Stokef1847- 1912) A fine 1800 compaiono anche i primi
cortometraggi h or r o spodk talesim quant® @ termineahormr ndre f 1 n i |
verr”®™ wusato fino al 1930), che prendevano s
apparivano fantas mi e al tr e spuirpactographge., Turnaa ipr
pri mi corti fi heoSguelette Joyerdei Matedli iLumiee (meta 1896 Le

1 N6el CARROL, ThePhilosophy ofHorror, New York & London,Routledge, 1990, p. 4.
2 Un video musicale del 1996 di Andrew Gold per il br&pmokyScary Skeletondigura molto simile al corto
dei fratelli Lumiére:https://www.youtube.com/watch?v=sVjk5nrb, 20-12-2023
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manoir du Diable(1896) di Georges Méligd861- 1938)3 due corti muti in bianco e nefo.

Altri titoli importanti per la storia del cinema horror sono pellicole carmenonstrg1903)?

dove un mago riporta in vita lo scheletro della moglie defunta di un uomo, il tutto mentre la
Sfinge torreggia sulla scenaFaust et Méphistophélg4903) di Alice Guy probabilmente

l a pri ma p e tellasoreadireta daumadonoar | dapidi progressi compiuti dalla
tecnologia negli anni seguenti permettono la creazione dei primi corti tratti da romanzi horror,
comeDr. Jekyll and Mr. Hydelel 1908 eFrankensteirdel 1910° Gli anni 193040 portano

sullo schermo grandi successi comecula (1931) di Tod Browning e Karl Freund, con
protagonista Bela Lugosi . gQdeeayédel citemazhomni s
e furono anni estremamente produttivi e innovativi per il genere horror, creando dei veri e
propi classicie portando alla fama numerosi attori. Tra i titoli che vengono prodotti in questi
anni compaiond-rankenstein1931),L 6 u o mo(TheWblp Man, 1941),La mummia(The
Mummy 1932), Il mostro della laguna nergCreature From the Black Lagognl954) e

L6 uomo i (Mhe insidible iMane 1933) 8 dando inizio aun pantheon di mostri
hollywoodiani che per decenni, e ancora oggengono rappresentati in film, libri,
videogiochi e altri medi&Negli anni sessanta il genere horror viene rivoluzionato dal film
Psycho(1960) di Alfred Hitchcock1899- 1980) da alcuni considerato predecessore dei film
slashert? genere che prendera il sopravvedsb cinema horror negli anni settanta e ottanta.
Altri horror consideratcult degli anni sessanta includofo s e ma r y 68lastroBasdo @

New York(R o s e mBabyy 1®88),0cchi senza voltgLesyeux sans visagel960)!! e La

notte dei morti vivent{Night of theLiving Dead 1968) , primo film

Romero che ha perfezionato e modificato il sottogenere horror zombie. Precursori dei film

8 KarinaWILSON, The First Silent Horror Movies nHorior Film History
https://horrorfilmhistory.com/wp/siledtorrormovies/#google vignet®9-12-2023.

4 GeorgesMELIES, Le Squelette Joyewhttps://www.youtube.com/watch?v=aMSLL5AH1m0e manoir du
Diable: https://www.youtube.com/watch?v=@-CYNmxQ, 29-12-2023.

5 GeorgesMELIES, Le monstrehttps://www.youtube.com/watch?v=AW GwCN88&feature=youtu.he29-12-
2023.

6 Alice Guy, Faust et Méphistophélesttps://www.youtube.com/watch?v=PAr0434Pg29%-12-2023.
7TWILSON, https://horrorfilmhistory.com/wp/siledtorrormovies/#google_vigneti&rankenstein(1910):
https://www.youtube.com/watch?v=aiq5BqrqZ&9-12-2023.

8 MagikarpUsedFlyThe COMPLETE History of Horror Movies i n fAYoutubeo, 2023,
https://www.youtube.com/watch?v=Uu_GMr10828-12-2023.

9 Un esempio ¢ il videogioddollywood Monsterslel 1997, pubblicato dalla casa di produzione spagnola

on

de

Pendul o Studios, dove compaiono tutt:i i divi Amostruoc
mu mmi a, il Dottor Mosca, | 6uomo invisibile, | 6uomo | U
10 Cinema GarmonboziaA Brief History Of Slasher Movies i n fiYout ubeo, 2018,
https://www.youtube.com/watch?v=mjjMtuWwWNQ9-12-2023

11 La maschera indossata dalla protagonistadohi senzavolte e mbr a essere stata | 06ispir

maschera del serial killer iHalloween Il regista stesso dialloween John Carpenter, ne parla nel
documentarid Hal | oween 6 : A(2003):httpsa/bvowyeutulbe leen/wateh8viEIXtPgnul 329
12-2023.
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https://www.youtube.com/watch?v=lXtPgnuL330

slashersono anchealcune pellicole italiane, in particolare le produzioni dei registi Dario
Argento e Mario Bava, considerati maestri del genere giallo. Algeinioro film includono

La ragazza che sapeva tropfb963) di Mario Bava, considerato il primo film giallo, e la
Trilogia degli animalidi Dario ArgentoL 6 uccel | o dal | @97(,ll gattoea d i cr
novecodee 4 mosche di velluto grigitentrambi del 1971). E nel 1974 cBitack Christmas

(Un Natale rosso sanguéBlack Christmaksche nasce il genesdashercome lo conosciamo

0ggi, perfezionato e reso popolare dal film di John Carpenter delH&lKk8veeni La notte

delle streghé€Halloweer). Riscontrando un successo esorbitante, con incassi chersupéara

70 milioni di dollari nelle sale, prestoacqueroinnumerevoli film simili, comevenerdi 13
(Friday the 13th 1980) di Sean Cunningham,Neghtmarei Dal profondo della nott€A
Nightmare on Elm Streetl984) di Wes Craven, i qualivennerofranchiseestremamente
popolari, rilasciando film fino agli ultimi annHalloweenEndsdel 2022 Venerdi 13Friday

the 13th del 2009 eNightmare(A Nightmare on EIm Streptlel 2010. Altri film di notevole
importanza rilasciati negli anni settanta e ottanta includodoe s o (The Exortisy 1973

di William Friedkin, Lo squalo(Jaws 1975 di Steven SpielbergAlien (1979) di Ridley

Scott, Hellraiser (1987) di Clive BarkerCarrie 1 Lo sguardo di satangCarrie, 1976) di

Brian De Palma &hining(The Shining1980) di Stanley Kubrick, questi ultimi due ispirati

da due romanzi di Stephen King, considerato da molti il maestro del genere horror letterario
di fine 1900. Con gli anni novanta il genesasherviene rilanciato dafranchiseScream

(1996) di Wes Craven, dopo un decennio di cinema saturo del genere, considerato ormai
noioso e ripetitivo. Scream contiene tutti gli elementi che rendono urglasher
inconfondibile: unafinal girl,*?> un assassino mascherato, una serie di morti grottesche e
drammatiche e una colonna sonora agghiacciante. Cio cheéScesgminteressante fu la
narrazione metaarrativai nser i ta dal regista alldinterno
spettatore e al genestasherstesso. Il successo 8Screamapri le porte ad altri filnslasher
comeSo cosa hai fattgl Know What You Did Last Summer 1998),Urban legend1998) e
Valentinei Appuntamento con la mort@/alentine 2001). Altri film horror degli anni
novanta considerati importanti per il genere includbsienzio degli innocent{The Silence

of the Lambs1991), tratto dal romanzo di Thomas Har@andymani Terrore dietro lo

specchigqCandyman1992),Ring(3 p 3, 1998) eThe Blair Witch Project Il mistero della

strega di Blair(The Blair Witch Project1999. The Blair Witch Projectla inizio aduna

2L a f i g ufinagirld e [ troperiddrrente nei film horror slasher ed & usato per descrivere la
protagonista verginale dei filslasherd e st i nat a a sopr avvfinalgrbe fino all a fi

31



nuova tendenzai film horror che diventera sempre piu popolare negli anni a seguire: il

found footageConilsi gni fi cat o di Afil mato ritrovatoo,
ritrovata dopo la sparizione di alcuni ragazzi in un bosco in Maryland mentre cercavano di
girare un documentario sulla strega Blair, protagonista di una leggenda metropolitana. Il film

e composto da una sequenza di riprese che sembrano essere girate dai protagonisti del film
mentre esplorano la foresta, rendendo lo spettatore partecipe del terrore che sono costretti ad
affrontare direttamente da dietro la videocantétaprimo film di questo genere era uscito

gi 7 quasi v e n t &annilai Holpcaus{1®80) di Rugdero Bdodat., |l film e
estremamente violento e sessuale e alla sua uscita sconvolse il grande pubblico; Deodato fu
persino accusato di aver ucciso davvero gli attori del suo'fifm.The Blair Witch Projeca

portare il genere ddbund footageo mockmentary f al so documentari o) a
pubblico, e la sua promozione fu simile a quella condotta da Deodato nel 1980: Deodato
aveva spinto gli attori del suo film a non apparire in altre produzioni cinematografiche per un
anno dopo Cdnribaldoldacdust di i ment ando | 6i dea gener ;
morti durante le ripres®.La squadradi The Blair Witch Projectattud una simile tattica
promozionaleper | uscita del fil m, guando gl i att
durante la premiere del film al Sundance Film Festival; gli attori, quasi del tutto sconosciuti,
avevano tutti recitato personaggi con il loro vero nome, e la bassa qualita delle riprese le
faceva sembrare ancora piti ré@lD o p o | 0 The BlairtWitch Brojecaltri film horror

in stile found footageebberosuccesso, comaranormal Activity(2007),RECT La paura in

diretta (REGC 2007),Noroi (J1 k @ , Noroi: TheCurse 2005, ESPi Fenomeni Paranormali

(Grave Encounters2011), edexhibit A(2007) che si distingue dalla maggior parte dei film

horror di questo genere per non aver introdotto come elemento di paura mostri, fantasmi,
zombie o altri esseri paranormali. | primi anni 2000 vedono lo sviluppo del sottogenere
torture horrorcon il franchise dSawi L6 eni Saw s 2804 ) , e | duscita
satirici e sociali, comé&merican Psych@2000) eJ e n ni f e(R00%. Tl te discite piu

recenti compaionaa notte del giudizigThePurge, 2013), ambientato in una distopia horror

dovepe 24 ore all é6anno  possibile commettere

uno deglislasherpiu terrificanti del decenniolerrifier (2016). Una piu recente evoluzione

Bl trailer del film & pil efficiente nella spiegazione del significatéiri footage
https://www.youtube.com/watch?v=MBROVsrll, 29-12-2023.

1 LunaGUTHRIE, The FounedFootage Horror That Was So Gruesome the Director Was Charged With Murder

i n fACol | ihtthe/fcdlider.cdrd/@dnibdiolocaustproductionhistory-explained/29-12-2023.

5 bid.

BWill LEICHT, ThisWeek inGenreHistory: The Blair Witch ProjecEooledUs , Aénd@itlt,l i n ASYFYo, 20:
https://www.syfy.com/syfywire/blair-witch-projectrealfake-22nd-anniversary29-12-2023.
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del found footagee il sottogeneracreenlifehorror, dove il film € vissuto tramite lo schermo

di un apparecchio elettronico (spesso uno smartphone o un computer). Alcuni esempi di
guesto genere sordnfriended(2014) eHost(2020),entrambii film si svolgono durante una
chiamata Skypehe si rivelera essemortale.

2.2 Evoluzione del cinema horror giapponese

La storia del cinema horror in Giappone € altrettanto lunga e interessante. Tra i primi film,
precursori del genere horror, figukairutta ichipdi (i p ® d , Una pagina di follid del
1926,diretto da Kinugasa TeinosukE ¢ M, 1896- 1982). Il film € ambientato in un

ospedale psichiatrico, dove un uomo si fa assumere come addetto alle pulizie per poter

l i berare sua mogl i e, r ilhunhaitrafidnaimportaht® pentaer n o

storia cinematografica giapponese horror (e non so®jga (E S x , Godzilla) del 1954,

considerato uno dei film miglior riusciti del geneaiji (v ~ ), |l etteral mente i
fimkaijl hanno i nfatt: i n comune | 6apparizione d
Godzilla e Ugetsu monogatar{ Q ~ , | raccont.i del | a,1953),na pal

girati dopo la fine della SecondzuerraMondiale e la distruzione causata datmppio della

bomba atomica, |l anciata su Hiroshima e Nag:
artistica per esprimere sentimenti di ansia e preoccupazione riguardo i cambiamenti in atto
nella societa giapponesé guegli anni*® La narrazione diGodzilla viene vista come un

parallelo della distruzione urbana e umana lasciata dalla SeGoedeaMo n di al e: fi God z

is metaphorically a we apouwona scéna dibajisasMostira st r u ¢t
Mekagoji 8B.SEHDKYyD x_ Op ESx A SOS Gojira x Mosura X
Mekagojira-T dky 32 3®%) , undenorme falena (Mothra) |

causando undenor me ,fumbibmamgd giamda ee stsrpd masmeomtee

dello scoppio della bomba atomic&odzilla apri le porte non solo al genefaiji

17 KINUGASA TeinosukeUna pagina di ftia [[ u 6 d ], 1926

https://www.youtube.com/watch?v=7hea3COxdl&12-2023

18 ColetteBALMAIN , Introduction to Japanesdorror Film, Edinburgh Edinburgh University Press, 2008, p. 31.
91bid, p. 35.

20 a scena in questione & visionabile su Youtiigzs://www.youtube.com/watch?v=115SaDyol, 29-12-

2023
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(sopratt u) maoanchd dd Amasdisaigsione piu aperta sugli effetti della bomba

atomica in Giappone e |l a distruzi,dangeestdel | 6u

causataAlcuni esempi di film che trattano queste tematiche $ijwoto ekitai ningen(
p 2 h,Uomini H 1958),Gasuningenda i i c(B g 1< , Una nube di terrorg

1960), eMatango (blK p E , Matango il mostrp 1963). Matango il mostrofu quasi

censurato in Giappone a causa delle immagini che mostrano uomini con i corpi deformati
dopo aver mangiato un fungo velenoso, considerate troppo simili ai corpi dei sopravvissuti
allo scoppio della bomba atomi€aAllo stesso tempail successo idl racconti della luna

pal | i da in@G@mane got ala popolarita del genergdo gothic ovvero flm con
protagonistisamuraie rhin che rompono i codici morali delushiddper ottenere uno status
sociale piu elevato, spesso a discapito dei personaggi femnanitiaggior parte dei film

horror giapponesi tra gli anni 1950/60 rientrano in questa cateft®idrattempo, nel 1960

viene rilasciataligoku( 8 ), diretto daNakagawa Nobuo (& , 1905- 1984), che si

di stingue dai film dell 6epoca per l e sue ir
maggiori sul cinema giapponese compaiono il teatro e le storie di folklore. Arti come il

kabuki ® | )eilng( ) hanno avuto ungrossa influenza sul cinema giapponese e sul

genere horror in Giappone n parti col ar e, ndk Gidibiefir fimehorma d e |
come Yabu nonaka nokuroneo ( x X 7 , Kuronekq 1968) eOnibaba(s ,
Onibabai Le assassine1964)??L6al tra forte influenza sul ci

storie di folklore, in particolare storie di fantasmi e demoni, popolari fin dal primo periodo

Edo. Una delle serie di film piu acclamate ispirata alle storie di fantasmi giapgd€esian

(w , Kwaidan 1964),u radtologia di film tratti da una raccolta di storie di folklore e

fantasmi giapponesi di Koizumi Yakumd ( ~ , 1850- 1904, nato Patrick Lafcadio
Hearn)?® Nel 1964 viene rilasciato il filmHakujitsumu ( , Daydrean) diretto da
Takechi Tetsuiji ( , 1912 - 1988). Daydreame considerato il prim@ink film

21 One Hundred Years of CinemaShort History ofJapaneseHorrar i n A Yout ubeo, 2017,
https://www.youtube.com/watch?v=GZFS0Taqx/30-12-2023

22 C.BALMAIN, Introduction to Japanesdorror Film, cit., p. 18.

2 bid, p. 65.
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giapponesé? genere che continuera a crescere in popolarita negli anni a venire. Molti film
erotici di questi anni sono estremamente violenti, spesso includendo scene di stupro e

sfociando a tratti nel genere horror, come i film di Komizuo Kazuo (precedentemente

discussi), 0B @ kkiffsaki jakku( “ 9 @S a Ap , Assault! Jack the Rippel976).
Altri titoli di spicco del genere sonbukeyukenidome noshojo (31 1 X ' N, Su
su per la seconda volta vergink969),0n n a b a n nekodokkud r a K A

p , Alleycat RockFemale Bossl970),eYasagur e anego @Gé&mbms Gkat s
E t 3 p Y, Female Yakuza Tale: Inquisition and Tortud®73). Tra i film horror

degli anni settanta in Giapponidausu(Mj | , House 1977) spicca particolarmente per la

sua particolarita e commedia sperimentale, vicino al sottog&aatan pinku eiggw C

p p. @), film erotici horror che introducevano un elemento soprannaturale al genere nato

negli anni sessanta. Il genere horror continua ad essere popolare negli anni ottanta,

introducendo elementi séie aumentando la dose gore, con filmcomeBai os(eBlpap 0

P J x C. , Biotherapy del 1986,un cortodove un gruppo di scienziati viene inseguito da

un killer alieno per esser e slaskecamericani,)come ad u
Halloweene Venerdi 13 =~ vi si bil e nell 6estetica del S
Léinfluenza dei film erotici degl i anni ses

Guzookami ni misuterareshimono (GUZOOT 1 "AA o0 wh U F x , Guzoo: The Thing

Forsaken by God1986) e la serie di filnGi mpiggu (M 1. CA O, Guinea Pig 1985 -

1990), entrambi conosciuti per le immagini estremamente grafiche mostrate. |l gjasbes
in Giappone neglanni settanta e ottanta prende ispirazione anche da casi di cronaca che

avevano catturato | 6attenzione del pubblico

Miyazaki TsutomuX O, 1962- 2008), il quale uccise quattro ragazze tra il 1988 e il 1989.

Mi yazaki ~ passat o adtdkida, s e oTiolyeddnsetsum&gormiekub a s s a ¢
machi nokydki (A : Wg x I 0, Tokyo Psychpdel 200t & ispirato agli eventi

attorno al caso. Altri casi di assassini famosi negli anni ottanta in Giappone includono

24 1bid, p. 71.
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| 6omi ci di o compi ux od d a949S 2023),waenutosfan®so pef la

componente grottesca del caso avvenuto nel 1981, e il serial killer Nishiguchi AKira (,

1925- 1970), il quale uccise cinque persone nel 1963 e rimase in fuga per piu di un anno
pri ma di essere arrestato. 1 caso di Sagawe

nel 2017¢é stato rilasciatan film documentario dal titol€aniba Gli omicidi compiuti da

Nishiguchi ispirarono il filmF u k u sutuiwaware niari ( ~ BUY yd 1 K4, La

vendetta & mial97§, a sua volta basato su un libroia k i @y | 2z @1937- 2015).

Non e quindi strano che il geneskasherabbia avuto successo negli anni ottanta, con titoli

comeShiry@ (moyx waEnildDead Trap 1989 diretto dalkeda Toshiharu(

N, 1951- 2010) e scritto da Ishii Takashi f , 1946- 2022), entrambi principalmente

conosciuti per il loro lavoro nel genemnk eiga Un cambiamento nel genere horror

gi apponese e | e temati che Tettof r o mitTaukaenoteav vi e n

Shinya nel 1989. Il protagonista del film & lentamente corrotto dal metallo, che prende il
controllo sul suo corpo. Il film & considerato parte del genere cyberpunk eheaoo, ed

spesso letto come una metafora del consumismo, esprimendo, allo stesscéatmpenti di

paura nei confronti del rapido progresso de
novanta includono un commentario piu sociale e di critica al consumismo della societa

giapponese ed esprimo sentimenti di ansia riguardo il rapido sviluppo della tecnologia. Un

esempio di questo genere & fornitoRiaokioc® 96 4 ( Pi n o k i-to) (9p4R WMo ] ( RI
964 CNMP [u . E] 964 964 Pinocchi®?®dove il protagonista & un cyborg. Nel

1998, Ring, diretto da Nakata Hideo ( , 1961- ) arriva nelle sale, rivoluzionando la

storia del cinema horror. Sulla scia dei fimtednor r or (I denti t”™ che te
principali del film utilizza apparecchi tecnologici come la TV, il telefono e le videocassette

per infestare chiunque guardera la cassetta maledeit@)unisce il generale soprannaturale

degli spiriti vendicativi onryd" ) ad un horror piu moderno; la scena finale del film nella

gual e | 6 e nt usceriddusri dal pazzo anrop s$i tcoma e fuori dalla televisione per

attaccare i suoi spettatori € una delle immagini horror piu memorabili nella storia del cinema.

25 0One Hundred Years of Cinerma short history of Japanese Horgor
https://www.youtube.com/watch?v=GZFS0Taqx/A34-12-2023
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Nel 2002, un suo adattamento cinematografico americ@he,Ring, arriva nelle sale
internazionali; fu un enorme successo. Nel 1989 era stato rilasciato 8 filrw b no(l |
n. EW. 3 -, Sweet Homedel regista Kurosawa Kiyoshi ( , 1955- ), considerato
precursore di film come&ing e Ju-on.?® Il film venne rilasciato in concomitanza con un
omonimo videogioco, distribuito dalla Capcomkapushikigaisha Kapukoh ™ 2 7 p @
E p ).2” Tra i film horror degli anni novanta spicca anche la serMatsumura Katsuya

I , 1963-) Ooru naito ronguP . n 3 g E k p O, All Night Long 1992;Ooru naito

rongu2b . n3pp EK p O, ,All Night Long 2 Atrocity; 3 Saishusshob . n 3 p E K

pO3Q" 41, Al Night Long3: Atrocities All Night Long 1996, considerato parte del

sott ogen eovestyle violenaer ther mi ne che si riferisce
umano sottopone a tortura e violenza inaudita un altro essere umano senza nessun rimorso,
comportamento che simula a tratt.i gdoged | o di

owero®@ | ombaodo) che uccidono i membri pf% debo

Considerato parte dello stesso genere e ilRliinr ¢ S hsubetdf3us pn" o€ B € B X

B Yo , All About Lily ChodChouy 2001) dilwai Shunji(k § 1 , 1963-), vincitore del

Premio CICAE Art Cinema nel 2002 al Festival Internazionale del Cinema di Berlino e |l

Premio della giuria e Calice Db6oro (per | a

Festival dello stesso anddNel 2000, regista Shimizu Takashi ( ., , 1972-) producelu-

on (" ' ), un film horror soprannaturale dove un insegnante si reca nella casa di un suo

alunno per cercarlo, rimanendo vittima dei fantasmi che infestano il posto. Sulla Raig, di
il genere soprannaturale, rivisitato in chiave moderna, torna a popolare gli schermi, trattando

temi come la morte, la vita dopo la morte e il dolore del lutto. Altri titoli simili di rilevanza

sonoKairo (+ , 2001) eChakushin arii & t 3 , The calli Non rispondere2003).Ju-

on, Kairo, e The call- Non rispondereverranno rivisitati e trasposti in inglese con i titoli

26 C. BALMAIN , Introduction to Japanesiorror Film, cit., p. 128.

271l videogiocoSweet Homéa ispirato la serie di videogiochi hori@esident Evjlconsiderato il primo
videogioco di genere survival horror, rivoluzionando le dinamiche dei videogiochi horror preedistsiutent
Evil diventera uno dei videogiochi horror piu apprezzati al mondo, ispirando anche diversi film.

28 JayMcRoy, Nightmare Japan: Contemporary Japanese Horror Cinemasterdam & New YorkRodopi
2008 pp. 1034.

2bid, p. 105.
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rispettivamente diheGrudge(2004),Pulse(2006) eOneMissedCall (2008). Gli anni 2000

vedonoanche un ritorno del genestasher con film comeKoroshiya Ichi (L & o _ , Ichi
the Killer, 2001),Ak u n o (kk(\e@t, kaanone del male2012), eAnazaheban(t 3

[ X ¢ p, Another Heaven2000). Il cinema di fine anni novanta e inizio anni duemila

contiene un forte commentari o soci al e, trat

metropolitana di Tokyo del 1995, un attacco terroristico causato dalla setta religiosa Aum

Shinrikydd @Qu mu  ShbjpBi k & Pe gli omicidi del serial killer Sakakibara &
), pseudonimo usato daz u ma Sh{ fi'di 9, el 1997, al tempo solamente
guattordicenne, rivel avano | 0 disaisws(keuffzda di

H. p n, SuicideClub) di Sono Shion(in = T , 1961 - ) tratta il problema dei suicidi

giovanili, diventato sempre piu importante dagtini novanta in GiapponenentreBatoru
rowaiaru(HE n ° k mo t u , BattleRoyale 2000)di Fukasaku Kinji(0 [ u ,1930-
2003)si occupa dun altro problemaociale che aveva afflitto il Giappone negli anni novanta
la delinquenza giovanif€.Tra i film horror recenti pili acclamati compaRéaru onigokko

(3T ns € p d,Tag 2015), dal regista dbuicideClub, e Kamera o tomeru na!th HOx

6 s ¢ U 0!, Zombie contro zombieé One Cut of the Dead®017), una commedia horror

dove dei veri zombie invadono un set cinematografico di undfiotalittico®!

2.3Manga e anime horror

Fondamentale per comprendere lo sviluppo dei videogiochi horror in Giappone, e il loro
sfocio nel generero guro nansensche questa tesi si propone di delineare, € anche guardare
alla storia dmanga eanime, industria strettamente legataenereero gura La prima rivista

dedicata esclusivamente alla pubblicazione di brevi storie horror, di mistero e del terrore e

Kaidan (v ), pubblicata da Tsubame dal 1985 al 1968, per un totale di 101 volumi. Lo

stesso anno veniva pubblicau kaidan (P . n W ), rivista attiva per circa dieci anni

30 One Hundred Years of Cinema Short History of Japanese Horror
https://www.youtube.com/watch?v=GZFS0Taqx/31-12-2023

31 AdamDONALD, An Introduction to Horror, From 'Ringu’ to 'One CutoftheDead' i n fACol | i der 0,

https://collider.com/japaned®rrormoviesfor-beginnersingu-godzilla/#onecutof-the-dead2017, 31-12-
2023
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che si dedicava agli stessi temi. Alcuni mangaka e autori che presero parte alla pubblicazione

delle due riviste son&oga Shin'ichi(! 0 d , 1936- 2018), Shirato Sanpei (1
1932- 2021) e Umezu Kazuo ¢ Ty Z,1936-).32Tra i primi mangakamoderni che si
sono occupati del genere horror compare il nome di Mizuki Shigeru@ Y U , 1922 -
2015), autore di manga coriagege  n o (OO P |, Kitaro dei Cimiterj 1959

- 1969) eAkumakun(k W6 , 1963- 1964) dove compaiono numergsid k nifilone di

manga horror estremamente popolare negl:. ani
vicino al generey @k & il sottogenere che vede come protagonisti dei gatti indemoniati,

spesso trasformati in esseri umani per attuare piamenietta.Questo sottogenere viene

spesso riferito com& ai By g1 et t er al mente fAmostro gattoo)
Hausudel 1977. Alcuni manga del genere sdfiairo no hitomi (Y & X 0 p 0 , 1960),e

Yamini hikarume (o T 1 U , 1966)33 Tra i mangakahorror piti apprezzati degli anni

sessanta e settanta compaithmezu Kazug” autore delle serielebionna(Y 0 N, Sh @j o

Reptilia, 1965 - 1966) eHy @r y@hitsikk(y & vV , Aula alla deriva 19721974); e

Hanawa Kazuich{t d , 1947-) autore di mangaro gurocomeAkaiyoru ( M

2013) divenuto famoso con il suo lavoro di debuktan nomushi(T 6 x € 0 , 1971). Il

genere horror in manga e animeatitasempre piu popolare fino agli anni ottanta, decennio

in cui apparepiu appetibile al pubblico generalederante ilquale conosceun notevole

successo. Nel 1985 viene fondata la riviSkkanhalloween('Q Mk j u p , Monthly

Halloweer) che fino al 199%iene pubblicat ogni mese. La rivista era incentrata su manga
horror, e spesso conteneva adattamenti di film horror americani. Tra i mamjakaa
comparire nella rivista figura il nome dit @ 33 eche pegli, anni seguenti diventera

conosciuto come maestroldaangahorror pubblicando le serie tlzumakj Gy @Tomie

32 PaoloLA MARCA, fiHorror Manga: Themes and Stylistic of Japanese Horror Conticsnanitiesvol. 13, n.

8, 2023, p. 2.

33 1bid, p. 4.

34 Immortalium, The Fascinating History Of HorrorManga i n Al mmor t al i umodé, 2021,
https://immortalliumblog.com/théascinatinghistory-of-horrormanga/ 2-01-2024

35 1bid.
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Tra le riviste che si occupano di horror tra gli anni ottanta e novanta spi8aanpiria(h |

C3 1 ,1987-2012) eH @ rMa(LLix . M, 1993- 2010)36 Attivo dagli anni ottanta & anche

Maruo Suehiromangaka ero guralivenuto famoso con serie corR®seColored Monster
(19822000, S h @gubaki(1 N, Mr. Arashi's Amazing Freak Shp®984- 2003, euna
delle sue serie piu recent Il vampiro che ride(2000). Con il suo stile unico, Maruo e

riconoscibile dai t e mi trattat.i nei SuUoi | a\

sua estetica retr.Hideshi Hino (regista di due dei film della seBuinea Pig} pubblica

Kydu jigokush @j(Eo ~ & -1 N, Hell Baby nel 1982 eJigokuhen( & , Visioni

d inferng nel 1984.Tra i manga horror piu conosciuti degli anni ottanta compaamaine

Akira (T Mx , 1982 - 1990), manga postpocalittico cyberpunk adattato in film
déani mazi one omingyosmo r @ AIE3 1 9 8§ Bermaid Saga, 1984

1994) ambientato in un mondo fantastico dove mangiare la carne delle sirene rende
immortali, Makai toshi: Shinjuku( g @1 0~ + , Demon City Shinjuku, la citta dei
mostri, 1989, eKi s éN j~T,Kiseijjui L6 ospi t e ,il988-4%95).d mangateo

anime degli anni novanta, come era successo con il cinema, iniziano a contenere un

commentari o sociale e unoi nNelrledsviererdlasoamB psi co

serie animatahinseiki evangelion(0 € ¢t p 23 b p , NeonGenesis Evangelion

19% - 1996 diretta da Anno Hideaki(© , 1960 - ). NonostanteNeon Genesis

Evangelionnon possa essere considaraina seriehorror, essendopiu vicina al genere

medta® psicologico,il suo successo i n concomitanza con | 6usci

G@s ut osh e nu/zkidd &Rhast in the Sheldy O , Ghost in the Shélldel

36 P.LA MARCA, fiHorror Manga: Themes arftylistic of Japanese Horror Comicsit., p. 12.

37 OraMARGOLIS, Amy BRERETON The Sabukar@uideTo DarkHorrorManga i n fiSabukaru Onlin
https://sabukaru.online/articles/tsabukareguideto-dark-horrormanga 2-01-2024

3811 mechaé un termine usato per definire alcuni media (solitamente manga o anime) che presentano robot o

cyborg. In giapponese vengono comunemente chiaotaitto animgk LA E T U 1O, robot animé o robotto
manga(k WLAE @ ,robotmangd Tet suj i n (i j28<h, detshjin 2849861 1966) &
considerato il primo manga di genenecha Tra imechapiu famosi compaiono le serie anim&grumetaru
panikku!(T u FOK u ° OW A p !, Full Metal Panic! 2002)Ki d @ s ens Oi @aLpdd®mu
Mobile Suit Gundaml979i 1980),Gur Ma ¢ i (@ UE bISp C. , Il grande Mazingal974i 1975),
e molti altri.
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1995 diretto daOshii Mamoru (8 §f~ , 1951 - ) fu fondamentale peto sviluppo

del |l i ndustria doani ma\ean&Genesis &Margéli@Ghoseintbe e i n
Shell esprimono (come succedew cinema degli stessi anni) sentimenti di ansia nei
confronti della tecnologia, e sposta | a narrazi one dal | 6estern
maggiore attenzione allo sviluppo interiore e psicologico dei protagonisti della storia. Questo

trend viene accoltanched a | genere horror, dando all a |

PUf ebuu o TOp EYu. ,Perfect Blue1997 di Kon Satoshid , 19632010),

dove la realta e il sogno si mescolano in una spirale di omicidi, violenza sessuale e amore

ossessivo. Tra i manga horror di anni novanta spiccanbditoleHerushinguX n € p O,

Hellsing 1997 - 2008) Pet Shop oHorrors (1999) e Buramu! (Y x 3 <, Blame! 1997 -
2003). Allafinedeglianni novant a i niKago Shintaghunchdeimangakat t i v i t
ero guro piu seguiti degli ultimi anni, divenuto famogpazie alle suestorie brevi come

Furakuson (T x p € g p , Fraction, 2009) eAbstraction(2000). Tra le serie animate

horror di fine anni novanta e inizio anni duemila compaiono aBchey §Q p 0 warawana a

YM. DAPY 120 M, Boogiepop Phanton000), dovealcuniragazzini testimondi

una serie di omicidtcominciano a sparire uno ad uno cinque alupio,e Serial Experiments
Lain(1998)c he esplora |l a relazione tra | a protagc
Serial Experiments Lai@ stata rilasciatan contemporanead un videogioco omonimo per
PlayStation, che permette ai fan della serie di esplorare in prima persona il network presente

al suo internoll genere horror in manga e anime ha continuato ad evolversi e ad essere

popolare negli scorsi anni. Tra i manga piu apprezzati degli ultimi decenni compaiono titoli

comePortasu(bu K | , Portus! 2006) Gakuenmokushirokf N * , Highschool of

the Dead 2006- 2013) eHer ut U ®uwhkKe rlu@ulK . , Helter Skelter 2003.

Diverse serie animate horror hanno avuto succes&iapponee a | | anehegragie a ,

servizi streaming che rendono piu fruibili i prodotti giapponesi globalmente. Tra gli anime

horror pit apprezzati degli ultimi decenni compaioviamishibai()Kw a , Theatre of
Darkness: YamishibaR013- in corso),Yakusoku nme b Ur & n dxoK H. x p X, The

Promised Neverland2016- 2020)e T @k ol @ U A * , Tokyo Ghoul 2011 - 2014).

Molti dei manga e anime horror prodotti negli ultimi anni sono ibridi di generi, come
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Shingeki no kyojifd &x A2 ,L6éatt acc o, 2eDe-i2021),i Mpka The Blood
Taker(2019- in corso),Dorohedoro(PKk X XXk , 2017#2018), eZon 100 ~ Zonbi nnaru

made ni shitai 100 no kot@hp 100° hp Pt o4 Qmt 0 6 M100x & p ~ , Zombie

100- Cento cose da fare prima di nomorire, 2018- in corso).
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Capitolo 3

Il Giappone e i videogiochi  daacadkafle console portatili
3.1La storia dei videogiochiin breve
Prima ditrattare in dettaglio ifranchisedi Danganronpa pensosia fondamentale coprire
brevemente | 6evoluzione dei videogi ochi i n  C
Spacewar! (creato tra il 1961/62) € arbitrariamente considerato il primo videogioco,
nonostante gia negli anni cinquanta fossero stati creati i primi software che rendevano
possibile giocare a Tris 0 a Scacchi. Cio che ré&micewarldiverso dai precedenti software
di gioco € il fatto che fu ideato e realizzato da zero, senza prendere ispirazione da giochi
preesistenttl | vero sviluppo dell 6industria moder n;
nel 1972, del videogioc®ong ideato e sviluppatalagli allora studenti universitari Nolan
Bushnell e Allan AlcornPongeé considerato il primo video gioco ad avere successo. Nolan
Bushnell e Ted Dabnepggi conosciuti per essere i fondatori della compagnia Afarbno
tra i primi acrearearcade machineshe funzionavano a monetioen il loro videogioco (che

sfortunatamente ebbe poco succes3ojnputer Spageinspirato aSpacewarf Pochi anni

dopq Bushnell vende Atari Japan (la divisione di Atari giappones¢dkeamura Masayé
k e, 1925- 2017), fondatore della compagnia Namétaimuka3 3 E ).* Nel 1978
Nishikado Toshihiro programma il primo videogioco arcade della compagiia(K o E

. ), Space Invaderg1978). 1l gioco divenne cosi popolare in Giappofee al ldaest er c

causare una carenza di monetine da 100 yen, allora usateapeade machinesomeSpace

Invaders® Il successo dBpace Invaderson resse ilconfrontocon il successo che riscosse

Pakkumar(O A p blp , PacMan) alla sua uscitael 19®. Creatodd wat ank T.0r u

1955-) , all 6epoca un iPagMarevgradtt® fina & 100,@8archde mc o ,
machinessolo negliStati Uniti® Il successo dPacMan fu dovuto anche alla demografica
piu ampia che attirava il videogioco, estendendosi al pubblico femminile. Fino a quel punto, i

videogiochi comeSpace Invaderse molti altri simili, erano creati per un pubblico

1J.P. MarkWoLF, Encyclopedia of Video GameSanta Barbara & Denvegreenwood021, pp. 98M81.
2 DustinHANSEN, Game On! Video Game Histqifew York, Feiwel and Friends, 2016, p. 13.

3 ChrisK OHLER, PowerUp: How Japanese Video Games Gave the World and ExtraNéfe York,Dover
Publications2016, p. 29.

4 Ibid, p. 30.

5 M. WoLF, Encyclopedia of Video Gamegt., pp. 977978.

6 C. KOHLER, PowerUp, cit., p. 36.
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principalmente maschile con temi $ce un gameplay simile ad uno sparatufacMan,
con il suo design semplice e colorato, ebbe successo adhpubblico femminile’ e fu il

primo videogioco ad inserire brevi scene cinematografi¢r®i@inizio e tra un livello e
| 6 a®Negli anni ottanta, anche la Nintendo (Nint@nd ), originalmente interessata al
business di produzione di carte da gioco chiarhateafuda(t k), aveva iniziatoda pochi

anni a produrre videogiochi. Nel 1980, Nintendo rilascia il videogiadar Scopeuno dei

piu costosi da loro creati, importando 30@€cade machinegel gioco negli U.S. |

videogioco  un fallimento, e 2000 wunit?”- n
Nintendo,Yamauchi Hiroshisr , 1927- 2013), assegna il compito di riciclare le unita
non vendute del videogiod®adar Scopeal designeMiyamoto Shigeru (x , 1952-).°

Un anno dopo, il gioco sviluppato da Miyamoto é terminsitchiamaDonkey KongDonkey

Kong fu il primo videogioco ad introdurre il pulsante per saltare (ed e di conseguenza
considerato il primo giocplatform della storia), e divenne famoso per essekediéagioco

che introdusse al mondo il personaggio di Mario (inizialmente chiamato Jump Man proprio

per la sua abilita di poter saltaf€)] quale diventera protagonista di un sianchisedi

videogiochi bestseller della Nintenddegli anniottanta compaiono anche le prime console
dacasat ra | e qual. | 6 At ar i 2600, che permett e\

arcade machineomePacMan, Donkey Kong Space InvadersAltre case di produzione di

videogiochi rilasciarono le loro console negli stessi anni, tra le quali Tohoy@ad - ),

Takara Epoch e SEGA La presenza di tante console diverse confondeva il pubblico, e fu
sol o | 6 u stendd BEnterthianhent Bystem (NESnche chiamato Famicom in
Giappone (da Family Computer), che un chiaro leader fu eletto tra le tante opzioni
disponibili’! Lo usci ta del , uNpao dif anni dopog dguellaadel nuovo
videogioco con protagonista MariSuper Mario Bros(1985); il successo del videogioco

contribu?’® al successo d%¥8¥NelNESS, MiyamotGlivellpgh one e

7 D. HANSEN, Game On! Video Game Histqmit., p. 27.

8 C. KOHLER, PowerUp, cit., p. 39.

9 lbid, p. 53.

10D, HANSEN, Game On! Video Game Histqmit., p. 47.

11C. KOHLER, PowerUp, cit., pp. 8384.

2D, HANSEN, Game OnVideo Game Historcit., p. 64.

131 videagiochi con protagonista Mario sono ancora oggi tra i giochi piti venduti della NinfEradiditoli
principali usciti degli anniroviamoSuper Mario Bros. 21986),Super Mario Bros. §1988),Super Mario
Land(1989),Super Mario World1990),Super Mario 641996),New Super Mario Bro€006),Super Mario
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pubblico la sua nuova creazior@eruda no densetgiibn N x , The Legend of Zelda

Il gioco era estremamente innovatiyiermettendo al giocatore di spostarsi nello spazio in

ognuna delle quattro direzioni ed esplorare la mappa a proprio piacimento. La tecnologia del
Famicom rese possibile al giocatore salvare il gioco durante la narrazione, in modo che,
anche se il giocatore fosse morto, non avrebbe dovuto ricominciare da capo, ma sarebbe stato

ri portato al momento dell 6ultimo salvataggi o
una trama pit complessa e un gameplay pit luogme quello difhe Legend of Zeld4 Lo

stesso anno, un altro videogioco scuote il pubblico giappomrsgon Quest Creato da
Hori i ( YT j i 1954-) perla compagnia EnibDragon Ques{nonostantali inizi

scoraggianti) presto divenne un vero e proprio fenomeno in Giapposagon Quest ||
rilasciato nel 1987, fgold outimmediatamente Bragon Quest 11l(1988) era cosi aspettato

dai fan delfranchise che molti ragazzini marinarono la scuola per andare ad acquistare il
nuovo gioco. Da quel momento fino a molti anni dopo, il Parlamento giapponese dichiaro che
i nuovi giochi di Dragon Questavrebbero potutaessere rilasciati solamente durante |l
weekend o un giorno festi8.Nel 1987 viene rilasciato anche il primo videogioco della
serie Final Fantasy sviluppato dalla Square (oggi Square Enix) per N&tEestando la
popolarita del genere RPG a fine anni ottanta, e stabilendo alcune dei franchise di
videogiochi piu duraturi di semprdlel 1989, Nintendo rilascia il Game Boy, la prima

console portatile, rendendo possibile non solo giocare ai videogiochi in casa, ma ovunque: in

treno, macchina, per strada. Il Game Boy, creat¥alei Gunpei(p f "H , 1941- 1997),

dovette parte del suo successoTatris i ncluso all 6interno del
inizial mente il g i o Game Boysemnza aver otienuto i diritti dadld nt e r |
sviluppatore originale (a causa di una serie di errori e truffe), pochi anni dopo la Nintendo
acquisto i diritti ufficiali diTetris, e ne ha da allora il monopofi®Gli anni novanta videro lo

sviluppo della maggior competizione della NintenddSEGA. Gia attiva da anni come casa

di produzione di videogiochi, SEGA rilascia il primo videogioco con protagonista Sonic,

Sonic the Hedgehoamel 1991 Sonic € il personaggio ideato d@s hi ma ( Naat,o

1964-), e il suo scopo € esserent@ascottedella compagnia paompetere con Marjauella

Galaxy(2007),New Super Mario Bros. W{R009),Super Mario 3D World2013),Super Mario Odyssef017),
Bows er (2021)FeSuper MarioBros. Wonde(2023). La lista non & esaustiva.

4 D. HANSEN, Game On! Video Game Histqmit., p. 67.

15 C. KOHLER, PowerUp, cit., p. 130.

16 D. HANSEN, Game On! Video Game Histgmit., p. 90.
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dellaNintenda Il gioco € un successportando la console della SEGBEGA Genesis, ad
essere la seconda console pit venduta di inizio anni noValmahe Capcom si assicar

continui succesdlurante gli anni novanteon il rilascio diStreet Fighter linel 1991 ideato

da Yasuda Akira(é , 1964 - ). NonostanteStreet Fightemon sia stata in assoluto la

prima serie di videogiochi picchiadutdfu il primo ad inserire alcune innovazioni nel genere

che ancora oggi sono utilizzatstreet Fighter Il in particolare, fu il primo picchiaduro ad

inserire:di ver si stili di combatti ment o, undint e

personaggio, abilita diverse per ogni personaggio, e datikground storieper ognuno di
loro.*® Gli anni novanta vedono anchedviluppodei videogiochi sparatutto in prima persona
(comunemente chiamati FPS, owéiirst Person Shootgr presto divenuto uno dei generi

pit popolaridi videogiochi Il primo FPS moderno, chiama@OOM, viene pubblicato nel
1993 da id Software e ideato da John Carn{a&0- ). In DOOM, il giocatore si trova a
combattere zombie e mostri per progredire in livelli che diventano sempre piu difficili tramite
| uso di d DOOM rperfeziona ri RHS, aggiungendo alcuni elementi che
rivoluzionarono il generée r a i g u &ANiparty(bvierosusare dna fete locale per far

in modo che i giocatori collegati a tale rete potessero partecipare al videogioco assieme),
posizionare ipickups (oggetti che il giocatore puo utilizzare per migliorare il proprio
gameplaycome munizioni, armi e oggetti curativi) in maniera piu intelligente e calcolata,
permettere ai giocatodi modificare il gioco e creare delle versioni personalizzai2@DM
(prati camoddinggg ma tpau bibl i car e i | gioco pri ma
chi amipha®zlea® , c he per mdéeedbackdadparte devgiocatori prima del
rilascio ufficiale del gioco) e maltaltro ancor&® Tra i giochi FPS compaiono titoli come
Valorant (2020), Call of Duty (2003), Wolfenstein(1981) Halo: Combat Evolveq2001)
Destiny(2014)e molti altri ancoraTra i franchise piu famosi e apprezzati dal pubblicé nat

negli anni novanta compaiono anchemb Raider(1996), Gran Turismo(1997), Grand

Theft Auto(1997- ), Dance Dance Revolutiof1998- ), e, oviamenteP o k et t dsi®d nst U

ct

AEdAp | K. 6 Pokémonl99s-) . L6éinizio degld:@ anniThe 000 v
71bid, p. 98.

18 videogiochi di genere picchiaduro (in ingleighting gamé sono videogiochi dove lo scopo principale &
sconfiggere | O6avversario tramite diversi tipi di l ott
(come pugilato, tackwondd, d& anche mi x di varie specialit”™), e son

personaggi con abilita personalizzate, tra le quali € sempre presente una qualche forma di attacco e difesa.
Alcuni esempi di giochi picchiaduro includoftreet FighterMortal Kombate Tekken

9D, HANSEN, Game On! Video Game Histqmit., pp. 106108.

201bid, p. 137.
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Sims(2000- ), World of Warcraft(2004- ), Guitar Hero (2005- ) e molti dei videogiochi

parti di franchiseinstallati negli anni novanta. Gli inizi anni duemila sono caratterizzati

dal |l uscita della nuova console della Ninten
basato sui tel ecomandi Wi i sensibili al mo v
comeWii Sports(2006), un nuovo videogioco con protagonista Mario e i suoi afdaiy

Super Marios Bros. Wi 2009 ) , e tant.i al tri che sfrut
telecomandi comdust Dancg2009), la Nintendo toraa dominare il campoalle console,

che da qualche anno era stato fattuito per compagnie come Electronic Arts (EA), che
producevano giochi principalmente per Xbox (console della Microsoft Gaming) e PlayStation

2 (PS2, della Sony Interactive EntertainmefitNei primi anni duemila cresce anche

| 6i ndustria dei v i @id relglP9@ oeh primopsenartphsnm dalla spotiao n e .
chiamato Simonsviluppato dallainternational Business Machines Corporat{tBM), era

presente un videogioc&cramble?? Nei primi anniduemila nascono e si sviluppano anche i

primi giochi legati ai social medieome Farmville, che dal 2009 ebbe enorme successo su
Facebook, la piattaformsocial creata da Marck Zuckerbefd984- ). Il gioco sfruttava il
funzionamento del sociastesso per poter progredire nel gioco, il giocatore era quasi
costretto a chiedere aiuto ai propri amici giocatori, che potevano inviare delle risorse a chi ne
richiedeva. Per poter avere quindi degli amici giocatori a cui richiedere risorse, era possibile
invitare i proprio amici di Facebook ad unirsi al gioco. Tramite questo passaparola di inviti, e

il successo di Facebook, il gioco fu presto popolato da milioni di giocafg&llo stesso

anno, un gioco per telefoni smartphone in particolare stava crescendo in popAlagia:
Birds(2009).Nel 2007 era stato rilasciato il pri mo
permetteva di scaricare diverse applicazioni sul proprio iPHdreetecnologia touch screen

degli smartphone rendeva piu facile e immediato per chiunque giocare sul telefono, e ancora
0ggi i videogiochi per smartphone sono estremamente popolari e avanzati, in termini di
gameplay e grafica.

| videogiochi sono oggi disponibili ovunque: da console fisseortatili, computer,
smartphongVR (Virtual Reality), e persino in luoghi pubblici, come nei tavoli interattivi che

S i trovano all éinterno di ristoranti, mostre

di svago, ma anche scopi educativi: i videogiochi possono essere utilizzati nelle scuole o

21 bid, p. 249.

22 FrancescARINO, Si chiamava Simon il primo smartphone almandoi n fADi gi talico, 2016,
https://www.digitalic.it/hardwareoftware/sichiamavasimonil -primo-smartphonel-mondq 11-01-2024

23D. HANSEN, Game On! Video Game Histqmit., p. 278.

24 1bid, p. 284.
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come potenziamento, e offrono un metodo alternativo di insegnamento e apprendimento.
Alcuni videogiochi possono essere usati anche sul posto di lavoro, e un esempio lo offre
McDonald, che in Giappone aveva creato un software in cartue€&P (eCrew
Development Programjnseribile nei Nintendo DS, dove era possibile studdmie norme

di igiene e sicurezzdella catena di fast fopdhi process per cucinare diversi cibi?® |
videogiochi costituiscono parte della nostra vita ordinaria, rendendo il loro studio in diversi

campi ancora piu urgente e interessante.

3.21l battle royale

3.2.1BattleRoyale | 6i ni zi o di un genere

Per avere un quadro piu completodinganronpa trovo sia utile parlare del gendoattle
royale o battle roya| fortemente legato alla cultura e alla produzione artistica giapponese. |

termine inizia ad essere utilizzato grazie alla popolarita del Bettle Royale(Batoru

rowaiatuHE n ° k Mm@t n , 2000¥°di Fukasaku Kinjid [ u , 1930- 2003). Il film

e tratto da un romanzo omonimo dia k a mi (s W n1969 - ) del 1999,

considerato appartenente al genere distopico horror.

A seguito di un periodo di recessione, il governo giapponese ha passato una nuova legge per
far di minuire | a violenza giovanile <c¢che pr
superiori all 6interno della nazione. La <c¢l a
costretta a partecipare ad un gioco mortale della durata di tre giorni, dal quale solamente uno
studente potra uscire vivo. Ai ragazzi viene applicato un collare esplosivo sul collo, che
proibisce di entrare in aree ad accesso rist
| protagonisti si trovano costretti a fara una scelta: uccidere o essere uccisi.

Il film incasso 212 milioni di yen (circa 1,88 miliodi dollari) il primo fine settimana della

sua uscit&! e un totale di circa 25 milioni solo in Giappone. Il film viene distribuito in 22

paesi diversi, tra i quali non compaiono §tiati Uniti?® che renderanno film reperibile a

partire dal 2011 Non sono le scene violente a comparire nel film a frenare la sua iniziale

25 https://www.youtube.com/watch?vwe6xOBCAVVA, 16-01-2024 Il gioco & ora disponibile online gratis in

lingua giapponese.

26 CHoI Gyuhyeok &KIMMi j i n, #fiBattle Royal e Gameinterhationablowamlch of a
of Culture Technology (IJCTYol. 2,No. 2,a cura di Yun Taesoo, 2018. 5.

2TJonHERsSKoVITS T h e ¢ Badtle, t i end i V a rhitpe:#variéty.cor2/ZD00Gilm/news/tHeattle rattle-
1117790773/24-01-24.

28 |lya GARGER, Royale Terrorini Ti me o, 200 3,
https://web.archive.org/web/20070305133056/http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,501030707
461891,00.htmI21-01-24.
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uscita negliStati Unit, ma il fatto che sono compiute da ragazzi minorenni (appena
qguindicenni) nei confronti dei loro compagni di clasgeeranoanche preoccupazioni per

come il film sarebbe stato recepito dal pubblico e dalla criti€ahe next school shooting

were to occur while Battle Royale was still playing, there's a good chance that somebody
would get sued®L a stessa cosa era successdlmmnche a
Giappone, immediatamente considerato legato ad alcuni eventi violenti accaduti a seguito
dell a sua wuscit a, O ritenuto inopportuno a
all 6epoca nel paese. Al cune notizie che wven
ragazzino di 17 anni attaccare persone per strada con una mazza da baseball il giorno
del | uscita della pellicola nei cCi nema. Un
uccise la madre per avergli negato la paghetta, mentre il 3 2000 (qualche mese prima

| 6us ci t BattlelRoyalalflé dicembre 2000) un diciasettenne prese il controllo di un
autobus e uccise uno dei suoi ostaggi. Forse a causa anche delle premesse stesse del film (e
del libro), che rendono il gioco mortale possibile a causa di una legge passata dal governo
giapponese, il film venne fortemente criticato da diverse figure publilehéacevanparte

del governo gi a@uesianondat@ di drenindlith e priolenza. giovanile in
Giappone, non correlatal | 6 usci t a o BatderRoyalgpreoctupadvamoncsolan e

cittadini giapponesi, ma anche la politica, portando figure ddiaehimura Nobutak#

&Y, 1944-2015) all 6epoca ministro delldistruzic

fim*Machi mura non fu | 6unico ad esprimere pub

Battle Royalel s hi i( §K-@rk,i1940-2002)al | 6 epoca pBazionaleddle! | a L

Giappone dichiaro:i The movi e i s cr udéd® laragista, iFukasdkis t a st
organizzo una visione del film con circa 50 membri della Dieta giapponese, per poter poi
avere una discussione sul film con lofotale riguardoh a di chi ar at o: AThe
heard that | was making a film, and without seeing it, objected 8bitve invited 50 or so

people from the Diet (Japan's parliament) and the Education Ministry to see the film, and

29 Battleroyalefilm,Battle Royale (2000) i n fABattl eroyal efil mo,
https://web.archive.org/web/20120314162339/http://www.battleroyalefilm.net/movie/banne @40t 24.
303 HERSKOVITS T h e O Radtlé, httbse/dariety.com/2000/film/news/tHmttlerattle-1117790773/24-01-
24.

31 JonHERSKOVITS, Japanesélols TargetPic of ViolentYouth, i n A Varietyo, 2000,
https://variety.com/2000/film/news/japangselstargetpic-of-violentyouth-1117789943/24-01-24.
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afterwards tried to have a discussion withth&mt t hey came wi.¥th a fi
chiaro che il messaggio politico e sociale contenuto nelBiftile Royaldosse considerato

i nopportuno da parte di diversi politici di
che il film traccia tra il fittizio governo
the film came from various quarters, but most virulent among them were the protests of
members of the Japanese Diet to the portrayal of the recent (real) education reforms, and
other recessionamnotivated reorganizatienof power, as indicative of a return to past
repressions>?

Nonostante il film fosse proibito #0 i quindici anni, Fukusaku arrivO a spronare
pubblicamente i ragazzi piu giovashie | | 6 et~ permessa ad entrare
sale cinematografiche, in caso ne avessero avuto il coraggio ovviathEatse anchgrazie

al 6attenzione medi at iBatleReyaléaeevaatiratmsdicéprimae gat i v
del suo rilascio, il film fu un grande succesEsprimendo un chiaro disagio sociale e una

critica al sistema politico giapponesBattle Royalefunse da voce per alcune delle
probl ematiche che affliggevano il Gi appone
violence and children that offended a | ot oI
controver sy] was the fache tphadplie 60carampoo ma i h
Patrick Macias, autore diokyoscope: The Japanese Cult Film Compani2601).3°
NonostanteBattle Royaleisultasse estremamente contemporaneo, il film & anche un monito

a non dimenticare gli anni passdtukusakude<rive la sua esperienza durante la Seconda
GuerraMondi al e: Al é] many i nfamous cri mes, [
committed by 15/earolds. That made me review what | was doing when | was 15. In fact |

was working at an armaments facteryt was in junior high then. And everyday, the factory

was bombed. | had to clean up the corpses of other kids who were Kili@dando gli viene

chiestos e f osse veramente necessar i oBattlemRogalkei r e sc

Fukusaku Irwasngoessatyeta revéal my experientau can't believe what it was

32Tim LARIMER, 'Children Have No Hope forthe Future' i n A Ti me Asi ao, 2001,
https://web.archive.org/web/20010417052318/http://www.time.com/time/asia/arts/interview/0,9754,96905,00.ht
ml, 24-01-24.

33 AndreaG.ARAI, i K Kids:Reagsggion an8urvival in Twenty-firstc e nt u r yPosicalgnial iStidies

vol. 6,n. 3, 2003, p. 367.

34 NedaULABY, 'Battle,' 'Games': Cold Brutality A Common Themei n A NPRoOo, 2012,
https://www.npr.org/2012/03/21/148991013/batilEmescold-brutality-a-commonrtheme 24-01-24.

35 PeterCRIMMINS, Survival of the Fitest i n fiThe Ber kel ey Daily Planeto, 20
https://www.berkeleydailyplanet.com/issue/28MR25/article/976324-01-24.

36 L ARIMER, 'Children Have No Hope for the Futuye'
https://web.archive.org/web/20010417052318/http://www.time.com/time/asia/arts/interview/0,9754,96905,00.ht
ml, 24-01-24.

50


https://web.archive.org/web/20010417052318/http:/www.time.com/time/asia/arts/interview/0,9754,96905,00.html
https://web.archive.org/web/20010417052318/http:/www.time.com/time/asia/arts/interview/0,9754,96905,00.html
https://www.npr.org/2012/03/21/148991013/battle-games-cold-brutality-a-common-theme
https://www.berkeleydailyplanet.com/issue/2002-01-25/article/9763
https://web.archive.org/web/20010417052318/http:/www.time.com/time/asia/arts/interview/0,9754,96905,00.html
https://web.archive.org/web/20010417052318/http:/www.time.com/time/asia/arts/interview/0,9754,96905,00.html

like. It was really horrifying. We were bombed everyday and | had to clean up cdmses.

only 156%L 6aut ore del romanzo stesso, Takami, af

realmente accaduti e da lui sperimentati: la rivolta in Giappone degli anni sessanta contro la

brutalita della polizia?®

Battle Royaler i mane non sol o come opera dbéammoni me

trasposizione di esperienze di guerra e di sofferelhZdm sperimentacon il tema della
sopravvivenza e la volonta di vivere dei protagonisti, seguendo i diversi personaggi nelle loro
scelte e strategie durante il gioco. La narrazione tratta anche temi come la morale, discutendo
delle azioni che sia giusto compiere in situazioni di pericolo, come quella in cui si trovano i
ragazzi sull 6i s Batte Roydlec F e astueadabmobempoa che
fidarsi dei propri amici e compagni di classe, portando il protagonista a dover decidere a chi
affidare la propria vita.

Battle Royaleda voce a reali ansie sociali del Giappone di inizio anni duemila: la ripresa
economica del Gi appone negthe Japameseimiragde, t aenrtaa ,
terminata con lo scoppio della bolla economica a inizio anni novanta, trasformando il
imiracol o gi app dhmelia giappomesi Eomindaio raesnteotrarsi su

storie diverse rispetto agli anni precedefifiuring the first years of the twenfirst century,

the focus shifted dramatically in the Japanese media onto what became known as the

I

collapsing classroomé g a ktk@K a i ) , failing homes (katei h ¢
kodomo) ofthe new millenniurd*® NonostanteBattle Royalesi a un fi |l m, ddoazi
contiene una forte critica sociale al goverr
spettatore a interrogarsi su diversi temi co
3.2.2TheHunger Gamesla popolarizzazione debattle royale

Nonostante la popolarita del fillBattle Royale n Gi appone e all 6esterc
Tarantino (1963 ) nel 2009 come uno dei suoi film prefefiil genere debattle royale

divenne ancora piu popolare grazie ai film tratti dai romanzi di Suzanne Caohieslunger

Games(The Hunger Game=012; The Hunger Games: Catching Fjrd013; The Hunger

37 |bid.

38 SamGRESzES Hunting Down theTrue Origins of theBattle RoyaleCraze i n fiPol ygono, 2019,
https://www.polygon.com/2019/5/26/18636556/battigale gamesmovie-book koushuntakamtinspiration

24-01-24.

A, ARAl, i K Killst Reaeggion an@urvival in Twentyfirst-c e n t u r ycit.,Jp.a88¢% n 0 ,

40 pid, p. 370.

41 ChristianZILKO, Alison FOREMAN, WilsonCHAPMAN,Quent i n Tar anti noédés Favorite N

Director Wants Youto See i n A | n d ihgpdi/wwe.iddiewi@ @adnBjallery/quentiarantinefavorite-
movies/battleroyale-batorurowaiaru2000/ 24-01-24.
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Games: Mockingjay Part 1, 2014;The Hunger Games: MockingjdyPart 2, 2015;The

Hunger Games: The Ballad of Songbirds & Snak@23). Adattato dal primo romanzo della

serie pubblicato nel 2008The Hunger Gamesicassa un totale di circa 700 milioni di
dollari. > The Hunger Gamesese estremamente popolare il genere lutle royale
inserendoal suo internouna componentéantasy e distopica dovi@attle Royalepreferiva

trattare temi sociali

The Hunger Gamee ambientatdn una nazione distopica chiamata Panem, divisa in 12
distretti e una citta centrale, Capital City, dove risiede il governo. Ogni anno vengono
prelevati da ogni distretto due ragazzi, una femmina e un maschio (tra i 12 e 18 anni),
costretti a partecipare agli Hunger Games. Questi ultimi consistono in un gioco dove, tra tutti

i partecipanti, solo uno pud sopravvivere: i ragazzi sono infatti costretti ad uccidersi a
vicenda. | giochi sono stati creati dopo una lunga guerra per mantenere la pace, e sono
utilizzati come strumento di vendetta per prevenire una seconda ribellione da parte dei
distretti. 1 giochi sono trasmessi in diretta in tutta la nazione, fungendo da monito per il
passatpe sonoallo stesso tempo strumentalizzati per attuare una propaganda terroristica.
Ambientato in undAmerica post apocalittica
letteratura e della cinematografstatunitense The Hunger Gamegparla di ribellione,
speranza e cambiamento. Piu appetibile al pubblico generale grazie alla sua mancanza di
immagini horror o violenza estrema, e con una sottotrama romantica e coheclunger
Gamesha reso possibile portare Wattle royalesul grande schermo, popolarizzando un

genere nato all éinterno di una comunit”™ horr

3. 2. 3 L 0 edelbadttlerpyale n e
Negli ultimi anni, il battle royalecontinua ad essere un genere popolare. Tra i manga piu

famosi del genere trovianR a igm@x o t . 2. 3, Liar Game 2005- 2015), dove il

palio in gioco non e la propria vitana il denaro. Chi partecipa al gioco deve mentire e
imbrogliare gli altri partecipanti per poter avanzare al turno successivo. Il perdente di ogni
turno (o gioco) si trovera a dover saldare un enorme debito, preparandosi a dedicare la
propria vita al duro lavoro per poter ripagare cio che ha perso durante il gioco. Nonostante il
palio in gioco non sia la perdita della propria vita, passare il resto dei propri giorni a lavorare
per ripagare un debito insaldabile puo essere considerata una fine altrettanto tragica. Il manga

“2The HungerGames i n fBox Of fhitps/évwwimiofhicmojo2dnttit/t139217@4-01-24.
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contiene | 6el emento psicologico del tradi me

battle royale

Altro manga di generbattle royaleé Mirai nikki ( R, Mirai Nikki 7 Future Diary,

2006- 2010), adattato in anime nel 2011. | 12 protagonisti della serie ricevono dei diari che

possono predire il future da un Dio del Tempo e dello Spazio, chiamato Deus Ex Machina.

Sfidandosi in un gi oco alattleroyaléverraeletts aredg u e [
del | uni verso.

| spirato ai vi deogi ochi s uBtoonn! 2600 - 20E3S i all 6
protagonista viene trasportato all dédinterno
sopravvivere assieme alla sua compagna do6avyv

Nel 2014 esce in Giappone il filltamisama naut@r@i 4 Ox w=p = 9, As the Gods

Will), basato su un manga omonimakdineshiro Muneyuk{(Y 4~ , 1987-) e illustrato

da Fujimura Akeji ( ). Studenti delle scuole superiori in tutto il mondo vengono
costretti a partecipare a giochi mortal. d ¢
saranno coronat. Afiglii xc @ dlfilin si domdeniira fulumami s a m
scuola superiore giapponese, dove diversi S

Le sfide sono ispirate a diversi giochi giapponesi, e contengono simboli faciimente

riconoscibili della cultura giapponeseome il manekinekad @ ) o il daruma( ).

Tramite | 06i ngegno mudicldsse,s giachi terminano con lalvétoria di o mp a ¢
due partecipanti, e il film si conclude con

Anche la miniserieZ er 0 i k k a k u(Be rdkxi nY 9g. (Bm &Zero: The Bravest

MoneyGamg del 2018 é simile ad ubattle royale Al professore Ukai Zero viene offerta

|l 6opportunit? di partecipare ad una serie d
eletto erede di un uomo prossimo alla morte, rendendolo un ricco ereditiere. Cio che diventa
evidente fin dal primo gioco e la natura pericolosa della competizione, che spesso porta i
partecipant.i all a morte. Tramite | a sua men
giochi con i suoi compagni di viaggio, tentando di saJarvita dei partecipanti. Nonostante

il protagonista sia in questo caso una specie di figura eroica, simile a un Robin Hood, questo

non ferma il resto dei partecipant.i dal | 6i n
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sopravvivere, rendendo | a miniseri enitona | ot t

giocatori stessi.

Anche la recente serie Netflbma wa no kuni no Ariss Y xt x T 3 1 , Alice in

Borderland 2020- ), tratta da un manga omonimoAlis @ K ar o ,1980-), contiene

diversi elementi di utbattle royale Catapultati in una Tokyo similmente p@giocalittica e

quasi deserta, i protagonistiAliice in Borderlandsono costretti a partecipare ad una serie di
giochi per poter sopravvivere. Ogni gioco e associato ad una carta da gioco di un mazzo da
poker, che indica la difficolta del gioco (in base al numero della carta) e la tipologia del gioco
(in base al seme della carta). In caso i giocatori dovessero superare le prove mortali a cui
hanno partecipato, un numero di giorni di vita associato alla difficolta del gioco viene loro
assegnato. Alla scadenza dei giorni precedentemente guadagnati, i giocatori sono costretti a
partecipare ad un nuovo gioco per guadagnarsi altri giorni di vita, o scegliere di morire allo
scadere del tempo.

Alcuni dei giochi ai quali i protagonisti sono sottoposti sono in $t##le royale come
guell o della carta del sette di cuori (st ac
giardino botanico abbandonato, i quattro protagonisti indossano dei caschi tecnologici che, al
termine del tempo, uccideranno i tre perdenti. Tre giocatori sono le pecore, mentre uno € il
lupo. Il gioco €& un simil nascondino al contrario: quando una pecora viene trovata dal lupo, i
ruoli vengono invertiti. Il casco tecnologico fa in modo che ogni volta gli sguardi del lupo e

di una pecora si incontrano, i loro ruoli vengano automaticamente scambiati. Per i seguenti 15
minuti, le pecore devono nascondersi dal lupo. La componente psicologica del gioco € la
regola di sopravvivenza: solo il lupo uscira vincitore e potra sopravvivere. Le pecore possono
quindi scegliere di nascondersi e sacrificarsi per salvare la vita del lupo, o costringere il lupo
a incrociare sguardi per salvarsi. Il lupo, allo stesso tempo, puo scegliere di fuggire e salvarsi
da solo, o regalare la salvezza ad unapepoeas sando | 6i mmuni t~™ del S
Ogni casco e munito di microfono e cuffie, per poter sentire le voci delle altre persone anche
a distanza, rendendo il tutto ancora piu macabro, soprattutto se i suoni che provengono dai
microfoni dei propri amici sono intimazioni o rumori di pestaggi e uccisioni.

La sfida forza i partecipanti a scegliere tra salvare sé stessi o i propriraoudndici minuti

di terrore e sofferenza. Quali giocatori saranno altruisti e quali egoisti? Puo essere
considerato un comportamento egoista voler sopravvivere, anche a costo del sacrificio dei
propri compagni? Riuscira il sopravvissuto a sopportare il peso delle morti dei propri amici
sulla sua coscienza e continuare a vivere? Ancora una volta, questo giocdattemayale
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fa nascere nello spettatore dubbi e domande su cosa sia moralmente corretto o sbagliato, e su

cosa possa essere considerato eroico o villano.

Anche la serie di8filnd i nr @6 g Dmw®d, The Werewolf Gam&013- 2020) ha una

trama simile. Alcuni studenti delle scuole superiori vengono rapiti e costretti a giocare ad una
versione letale del gioco lupus o lupus in fabula. Un solo giocatore tra tutti quanti € il lupo, e

il resto dei partecipanti, solitamente chiamati cittadini o pecore, devono scoprire chi tra di

loro € il lupo per poter vincere il gioco e sopravvivere. Lo scopo del lupo é quello di non farsi
scoprire, uccidendo uno ad uno i restanti partecipanti per uscire vittorioso dalla sfida.

La serie tv a temdattle royaleche ha riscontrato maggiore successo negli ultimi anni e
sicuramenteOjingeo geim( , Squid Gamg2021 - ). Di produzione coreana,

Squid Gamee una serie di nove episodi rilasciata sulla piattaforma streaming Netflix. Dopo

aver ricevuto un invito, 456 persone accettano di partecipare ad una serie di sfide e giochi
mortali per poter vincere un premio monetario di 45.6 miliardi di won (circa 33 milioni di

euro). Il vincitore, sopravvissuto ai diversi giochi, potra tornare in societa ricco. | giochi sono
organizzati da alcuni spettatori mascherati, disposti a scambiare parte del loro patrimonio per
organizzare le sfide, che visionano come forma di intrattenimento. La componente che rende
Squid Gameénteressante comeatle royaleé la scelta dei giocatori di partecipare ai giochi.

Questo esprime la disperazione dei giocatori e il loro bisogno di soldi, che sono disposti ad
ottenere sacrificando la loro vita e quella dei propri compagni e amici. Il fatto che il gioco sia
organizzato come spettacolo per una classe elitaria, che considera la morte dei poveri
partecipanti il massimo livello di intrattenimento possibile, dona un tono sociale alla serie tv.

La maggior parte dei media appartenenti al gebatie royaletraggono diversi elementi dal

film di Fukusaku, in primidl fatto chei partecipanti dei diversi giochi mortadiono quasi

sempre ragazzini delle scuole superiori. Altra caratteristica simile & la scelta di uno spazio

ri stretto alldinterno del qgual e si svol ge |
scuola ecc. Il protagonista € quasi sempre una persona altruista e disposta a sacrificare la
propria vita per i propri amici, 0 possiedro spiccato talento per i giochi che gli permdit

avanzare # partitafinale. In quantita maggiore o minore, ognuno di questi media ha una
componente horror o splatter, incentrata sulla violenza e sulla perdita delle persone care.
tema centrale ddbattle royaleé la natura umana, e la maggior pate media di questo
genere si concentra sulle reazioni dei prot
sopravvivenza, parte fondamentale della natura umana, € messo alla prova di fronte a

situazioni estreme: cosa sei disposto a sacrificare per sopravvivere? Fino a dove sei disposto a
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spingerti per vincere? Vale la pena perdere la propria umanita e i propri compagni per
raggiungere la salvezza? Gli spazi Hettle royaleannullano e sovvertono le leggi umane

come le conosciamo, creando ambienti in cui le nuove regole imposte spingono i partecipanti

ad andare contro cid0 a cui sono abituati. Cosa pud essere considerato giusto o etico negli
spazi deibattle royal® Cosa rende un personaggio cattiywv
tradimento sono pratiche permesse, se non incoraggiate? Il genbedtidetoyalepermette

di discutere di temi filosofici, politici e sociali, aprendo una discussione complessa sulle

relazioni umane.

3.2.4 Non piu solo finzione:battle royalee reality show

Grazie alla popolarita di serie corBguid Game Alice in Borderlandi giochi in stilebattle

royale sono ora divenuti realta. Negli scorsi anni, alcuedlity showa temabattle royale

sono stati trasmessi su diverse piattaforme. Un primo esengujaié Game: La sfidéSquid

Game: The Challenge2023), un reality in cui 456 giocatori ricreano sfide simili a quelle

della serie tSquid Gamegsfidandosi in giochi di intelletto, fortuna e squadra per vincere un
montepremi finale. Quando un giocatore viene eliminato, un finto suono di pistola viene
posto sull 6i mmagine del Acorpoo i mmobile de
rendere ilreality il piu simile possibile alla serie alla quale € ispirato. Incoraggiando i
giocatori a tradirsi a vicenda, sacrificare i compagni e mer8gajd Game: La sfideende

realta (fino a un certo punto)attle royale e dona allo spettatore la possibilita di divenire

qguegli spettatori mascherati &iquid Gamedisposti a utilizzare i propri soldi (per poter
guardare ilreality show necessaria unbéiscrizione al ser
guardare i partecipanti compiere ogni azione nelle loro capadtaaggiudicarsi il
montepremi. Nonostant8quid Game: La sfidai a | 6 es e mp i obatteiroyalel a mp a n
sotto forma direality shownon ~— | 6uni coTheAnkewwei(lidls rRlaan t vy
2023)vede i partecipanti sfidarsi in vari giochi di intelletto per aggiudicarsi un montepremi
finale, eliminando uno ad uno I propri compa
casa, dve condividono le sale comuni e le camere. Mentre lo spazio nel quale si trovano, e
alcuni giochi di squadra per aumentare il montepremi, fanno in modo che tra i giocatori si
sviluppino relazioni di amicizia e solidarieta, i giochi individuali testano e rompono questi
legami, spingendo i giocatori a formare alleanze segrete e tradire i propri compagni.

Questo genere deality cerca di spingere i propri partecipanti a commettere azioni ritenute
moralmente sbagliate dagli spettatori. Includendo tradimenti, alleanze segrete e patti spezzati,
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il lato umano piu vulnerabile e deplorevole e posto sotto gli occhi dello spettatore, che trae
divertimento nel visionare reali persone in situazioni di sofferenza, rabbia o tristezza. Il
futuro distopico diThe Hunger Gameslove i cittadini di Capitol City si divertono a vedere

dei ragazzini combattere in un,anrecarse cosi af fr
|l ont ano. Déal t ra p abnttieeoyaled tastinpoeite lleavicende Umaset e s s a
ancor pi % se violente e drammati ch©tlosono
(Othellg, 1603 circa) dWilliam Shakespeare alle setieie crime le sfortune umane altrui,
fittizie o reali, sono parte dell 6industria

sparire cosi facilmente.

3.2.5 Videogiochi ebattle royale

Il battle royalecome genere e entragéofar partenegli ultimi decenni, anchaei videogiochi,

ed e divenuto particolarmente popolare grazietitali come Fortnite (2017) e
PlayerUnknown's Battlegroundsonosciuto anche conf®UBG, 2017). | videogiochibattle

royale sono di diversi tipi, e possono avere narrazioni, grafica e meccaniche di gioco
estremamente diverse.

Danganronpai ns er i s c ebatlleéreydleneli@ natrazione: diversi studenti di una
scuola superiore vengono rinchi u)pecostrettiavari
partecipare ad ukilling game Il gioco, trasmesso in diretta al mondo intero, avra fine
guando un solo studente sara rimasto vivo. Il giocatore € posto nei panni di uno degli studenti,
che é costretto ad assistere alla morte dei propri compagni e a risolverne gli omicidi, portando

il colpevole alla giustizia. Il gioco € a tratti vissuto in prima persona a tratti in terza pegsona

ha come scopo principale quello di esplorare
gl i omi ci di tramite minigiochi e | 6uso del |l
prima persona e, data la forte componente narrativa del video§ilanganronpasegue una

trama lineare al quale il giocatore partecipa, senza poterla manipolare.

Sviluppato dalla stesa casa produttricdddnganronpala Chunsoft,Kyokugen dadwitsu 9

jikan 9 jin 9 no tobira(¢ @ Y 9Wh @ 9x ,999: Nine hours, ninpersons, nine dooys

2009), il primo videogioco di ufranchiseideato da Uchikostk @t & r. @ ,1973-),

& unvisual noveldi genere avventurascape roomtIn ogni gioco delfranchise nove

43|l termineescaperoomasce nel contesto dei giochi di gruppo do
pi % stanze, devono coll aborare per risolvere gli i ndi
ddéuscit aescddaroossono \aseabiliin tutto il mondo, e sono spesso arredate e sviluppate in modo da
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protagoni st vengono rapitd.@ e rinchiusi i n
chiamare Zero. | giocatori sono costretti a prendere parte ad alcuni giochi mortali per poter
uscire dalle stanze, mettendo a repentaglio la propria vita e quella dei propri compagni. II
gioco ha una meccanica simileCmnganronpa con una parte narrativa di dialogo tra i
personaggi, e una parte dbéazione dove il gi

e risolvere diversi rompicapi.

AncheKimigashinee Tas | ket suMHEE€K gUmal 2. 3, Your Turn to

Die - Death Gaméyy Majority, 2017), un videogioctorror light novelin stile avventura e

punta e cliccasi sviluppa attorno ad una trama tipica di hattle royale due studentesse

della scuolasuperiore vengono ragie r i nchiuse alldinterno di
partecipanti. Tramite un voto di maggioranz@yotagonistidevono decidere ogni turno chi

salvare e chi uccidere. Il giocatore e anche spinto ad esplorare la struttura e risolvere |l

mistero dietro al gioco, cercando di scoprire chi lo ha organizzato e per quale motivo.

Simile ai film The Werewolf Gamdl gioco free-to-play multiplayerD3 ww ( r'® nsg, ®

Identity \V, 2018) é ursurvival horrorchepermette ai giocatori di partecipakgiocotramite

una rete locale o una rete interrteamite le quali viene inseritm stanze virtuali. Una volta

all 6interno del gi oco, i giocator i sono
(Sopravvissuto): lo scopo del Cacciatore € quello di eliminare gli altri giocatori, mentre i
Sopravvissuti devono riuscire a scappare dal Cacciatore e dal luogo in cui si trovano
collaborando per risolvere degli enigmi. Le sorti del gioco sono in mano al gruppo di
giocatori con il quale si partecipa, che siano conosciuti 0 meno.

Ispirato ai film The Hunger Gamesel 2012 il giocaMinecraft (2011) rilascia una mdd
chiamataHunger Gamesil quale nome viene cambiato poco dopoSurvival Gamegper

evitare problemi legalt® Inizialmente nato come giocsandbox® e open world*’ questa

avere un tema e una storia da scoprire. Diversi film, libri e videogiochi sono stati ispirati a questo tipo di attivita.

| videogiochi in stileescape roomredono il giocatore rinchiuso in diversi luoghi, da quali deve riuscire a

scappare interagendo con gli oggetti presenti nella stanza e i propri compagni di avventura (in caso fossero

presenti), risolvendo indovinelli e trovando chiavi o password segrete.

“1'1 termine Amodo ~ u nneodifecdtidnr e vd vavzd rom emalckil fli' d an.g | Wrsae rmio
un insieme di modifiche apportato ad un gioco dagli sviluppatori stessi o da fan del videogioco per rendere il
videogioco diverso o per migliorarlo.

4 GameSpotThe History of Battle Royale Games i n fiYout ubeodo, 2018,
https://www.youtube.com/watch?v=0qFI16pk6fHR6-01-24.

461 sandbox gameono giochi privi di un unico scopo, lasciando al giocatore liberta di giocare a proprio

piacimento e creare i propri obbiettiMinecraftpermette al giocatore di creare proprie mappe, costruzioni e

mondi interi, inserendo al suo interno elementi a proprio piacere. Permette anche al giocatore di esplorare mondi

gi " esistenti e, tramite | Mnemftichif i chiivtdr sgd omdd, al | pd ;s
stesso.
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nuova modalita diMinecraft permette ai giocatori di partecipare in prima persona agli

Hunger Games. ! gioco funziona in maniera
undar ena Mnecraft ua@loe es $ i possono trovare ar mi €
Lo scopo  uccidere gli al tri partecipanti

natura del giocoMinecraft rende possibile creare infinite mappe da esplorare e dove
ambientare i propri giochi, rendendo ogni volta nuovo e coinvolgebédtié royale

| videogiochi piu popolarbattle royalesono indubbiamente i FPS. Equipaggiato con diversi

ar mament i a scelta personal e, i giocatore
partecipanti (solitamente altri giocatori collegati online al gioco) o degli N\R&+Player

Character ovvero personaggi che non sono controllati da giocatori) da sconfiggere.
L6obbiettivo del gioco  rimanere | 6ulti mo ¢
uccidendo tutti quanti gli avversari.

Nel 2013 viene rilasciat®ayZ (una mod per il giocdArma Il del 2009, introducendo i

giocatori ad una nuova esperienza di gioco in dtiddtle royale Con una storia piu
complessa e coinvolgente, i giocatoriyZs i trovano all éinterno di
zombie. | giocatori possono scegliere come condurre il proprio gioco e sopravvivere alla
pandemia zombie: collaborando con i rimanenti partecipanti, attaccando gli altri giocatori o
conducendo il gioco in solitari@ayZ poneva forte enfasi sulla natura umana del giocatore,

che ha bisogno di acqua, cibo e medicine per sopravvivere. Il giocatore pud essere morso e
infettato dagli zombie, e puo ricevere shock a causa delle ferite riportate. Il giocatore deve
gui ndi sopravvivere tramite gli oggetti di
divenire infetto e allo stesso tempo facendo attenzione agli altri giocatori.

Uno dei primi FPS online a rendere popolare il genere (anche se € possibile giocare sia in
prima sia in terza persona) RBlayerUnknown's Battlegroundéonosciuto anche come

PUBG), del 2017. Nato come mod per il giocArma Il (2013) con il titolo

Pl ayer Unknown GRUBRE RUBG ¢ ispiraPalyfilaBatle Royaledel 20008 |

100 giocatori combattono in undarena fino al
entrare da soli, a coppia, o in piccoli gruppi fino a quattro persone. Ogni giocatore parte privo

di ar mi e oggetti, c he s o PUWBGe eopsaerdtobiliptimio al | 6

battle royaleFPS a popolarizzare il genere e ricevette diversi premi, come miglior gioco

Un gioco open world |l ascia al giocatore libert”™ di e
del gioco a proprio piacimento. Gli sviluppatori lascino le mappe da loro create nelle mani del giocatore, che &

libero di esplorare e interagire con gli elementi al loro interno a proprio piacimento. Alcuni esempi di open

world sonoGTA The Legend of ZeldeAs s as s i (R@3). Cr ee d

48 GameSpotThe History of Battle Royale Gaméstps://www.youtube.com/watch?v=0gFI6pk6fH®6-01-

24,
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déazi one @bst Andualnl.€.E. Award®® L 6att enzi oneontenth e

creators particolarmente su Youtube, prestarono al gioco rese PUR{olid con piu

di

\

giocatori online su Steam alst esso tempo | 6 ahnéound elol agi vV

spodestare PUBG in popolarita s&@rtnite Battle RoyaleTr ami t e | 6 uso di di

di mar keti ng, |l a sua popolarit”™ su soci al
culture renderannoFortnite un fenomeno Una diretta streaming su Youtube del canale
elrubiusOMG dove 100 youtubers giocavand-artnite, raggiunse 1.1 milioni di spettatori,
passando alla storia come una delle dirette pill visteldo game streame?s

Tra i giochi piu acclamati del genere FB&tle royalecompaiono anch&l Battle Royale
(2018, originalmente una mod nata per il gidthZ1 del 2015 chiamat&ing of the Kil),

ARK: The Survival Of The Fitte§2016, una mod per il giocARK: Survival Evolvediel
2015),The Culling(2017),Call of Duty: Warzong2020, e Apex Legend&019.

Questo genere di videogiocluontiene spess@mmagini crudee/o scene di violenza
rendendo ibattle royalein stile FPS appetibiliiagiocatori adulti. Le meccaniche di gioco
sono complicate e richiedono lo sviluppo di abilita da parte dei giocatori, che devono saper
esplorare la mappa in cui si trovano, scegliere tra i vari oggetti presenti al suo interno, saperli
utilizzare, e creare strategie di gioco per rimanere gli ultimi in gara. Questo genere di
videogiochi richiedono tempo e abilita per essere giocati al meglio, e uno degli obiettivi del

gioco stesso e quello di saper maneggiare le diverse armi preseatnorizzare le mappe,

\'

m

diventando maestri deideogi oco. Tal i vi deogi ochi richiedo

appositi(essendo i software pesanti) o console su quali giocare, restringendo ulteriormente la
demografica del gioco. hattle royaleviene quindi adattato per essere disponibile per tutte le
eta e su dispositivi piu facili da reperire (come lo smartphone o un computer portatile). Nel
2014 viene rilasciat®ang Beastsun picchiaduro dove diversi giocatori si sfidano in diverse
arene. Tramite diverse tecniche di simil combattimento, i giocatori devono spingere gli
avversar.i fuori dal | 6 a GangBeastsha unm grafiearcalooata @ | |
semplice, e i giocatori combattono nei panni di piccoli mostri colorati goffi e buffi. Il gioco e
privo di sangue o ferite e rendédttle royalepiacevole per tutti.

4 EddieMAKuUCH, Legend Of Zelda: Breath Of The Wild Wins Game Of The Year At DICE Aivards

i Ga me s p o htps;//wwdgdn8spot.com/articles/legenidzeldabreathof-the-wild-wins-gameof-
th/11006456956/ 26-01-24.

50 GameSpotThe History of Battle Royale Gaméstps://www.youtube.com/watch?v=0gFI6pk6fH®6-01-
24,

u

r

51 JuliaALEXANDER, Fortnite Livestreamith 100 YouTuberBraws inMore Than 1IMViewers i n fiPol ygono

2018, https://www.polygon.com/2018/3/26/17163966/fortrdeubiusomgyoutubelivestreamtwitch-ninja-
drake 26-01-24.
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Nel 2018 viene rilasciatd\mong Us divenuto estremamente popolare nel 2020 grazie ad
alcuni content creatorche si filmarono mentre giocavano al gioto.o scoppio della
pandemia di COVIBLY & considerato da alcuni un altro fattore della popolarita del gioco.

La grafica semplice e colorata e la meccanica di gfacde da comprendereanno reso

AmongUsuno dei gi ochi pi % popol ar.i degl i ul tim
una navicella spaziale, ognuno distinto da
nasconde una spia, il gual e obiettivo ~ wucci
completare | e missioni a |l oro assegnate pr
scoprire chi sono (¢ lioco ed espeledi dadla navicelld. Ogni valta e r n o
che un corpo Vviene trovato da qual cuno, p

chiamando una assemblea generale. | giocdisgutonosu chi pensano sia il colpevole,
decidendo alla fine se espellere qualcuno dal gioco. Il giocatore scelto come colpevole viene
eliminatoe la sua identita viene rivelata al resto dei giocafariong Uscombina la classica
trama di lupus a una grafica divertente e un gameplay semplice ma efficace, che rende il
gioco facie da comprendere ma esilarante da giocare, soprattutto in compagnia dei propri
amici.

Nel 2020 viene rilasciatéall Guys un platform battle royaledove 40 giocatori cercano di
raggiungere il traguardo per primi, dovendo affrontare diversi ostacoli. Il gioco € composto
da diversi livelli ad eliminazione, portando alla vittoria di un solo giocatore. Tramite una
grafica ideata per assomigliare ad un parco giedan dei protagonisti colorati e bufftall

Guyse uno dei giochibattle royaleper tutti piu interessanti degli ultimi anni.

Il battle royale nato nel genere horror in Giappone e reso popolare dalThienHunger
Games € stato adattato in diversi media: manga, anime, serie tv, film e, piu recentemente,
videogiochi. | videogiochi si sono dimostrati uno dei media piu adattabili al gefaée,

attestato dalla popolarita dei videogiobhttle royale

3.3 Breve storia deivisual novel
La definizione divisual novelé complicata da definire a causa della natura ibrida di questo

genere di videogiocdesistono tuttavia alcuni elementi comuni ai giogsual novel

52NathanGRAYsoNNAmong Usd® | mprobabl e ,Riise Koo tTakeu 0T,0 p2 02f0 ,Twi t ¢
https://web.archive.org/web/20200909025025/https://www.kotaku.com.au/2020/09faissomprobablerise-
to-the-top-of-twitch/, 26-01-24.

53 Keith STUART, Among UsThe Ultimate Party Game of theParanoid CovidEra, @i The Guar di ano, 2(
https://www.theguardian.com/games/2020/sep/29/aruste-ultimate party-gameof-the-covid-erg 26-01-24.
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Backgrounds are static and change wheftheeplayerjchanges locations; they are often
recycled. Onscreen text describes mosiye pl ace an:
static, alternating between different poses based on the onscreen text and her reactions to

the situation®*

Un altro elemento comune, ma non necessarioyvideal novel e la presenza di diverse
scelte che un giocatore pud compiere durante il gioco, le quali possono portare a finali diversi.
Alcuni giochivisual novepresentano un menu, che permette al giocatore di compiere diverse

azioni: parlare, spostarsi in altri ambienti, usare oggetti

ecc.(figure 1- 4).

| videogiochi in stilevisual novelnascono in Giappone
prendono I spirazione dai pri

americani.P @t orpnizokusatsuijin jiken (b. E Ct

Figura 1, layout del giocdrhe Portopia
Serial Murder Case

L, H'Q, The Portopia Serial Murder Caye

del 1983, ideato delo r i i ( g1 j i, 1954), &

considerato il primo giocwisual novel(figura 1)>° I
giocatore deve risolvere un omicidio esplorando
diversi luoghi e interagire con i personaggi del gioco,

risolvendo allo stesso tempo degli enigmi e puzzle.

primi giochi in stilevisual noveltendevano a porre

Figura 2, Phantasy Star Il Text Adventures: partico|are
Shil kaos[TApKERT Kr ¢l T M

| Et XUpYa. €Enpx f] 1991 enfasi  sulla

loro

component e cané anellao sezie d

videogiochi Famicom tantei curabT T b E p

2>

Y 3 , Famicom Detectiv€lub, 1988- 1989) e

Mindseeker(blp p XX€ . p . , 1989). Questi Figura3, Famicom Tantei Club Part II: Ushiro r
Tatsu Shouj¢T t b E p Y3 Parl=z

videogiochi vengono spesso descritti cortext st v 4], 1989.

54 pPatrick W.GALBRAITH,Bi s h @j o Ga+es:i maEgdhmomd the Viirnu@mGéme Huma
Studi es 0, v ohtips:/dghrhestudres.org2l]102/@t@ldsigalbr0i02/24.

55 Brian CRIMMINS, A Brief History of Visual Novels i n i Me d lttpstidediun? dr/@ammen
machinezeal/abrief-history-of-visuatnovels641a2e6blacglD7/02/24.
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based adventure gamgsovver o gi ochi débavventura basat.
Questi primi videogiochivisual novelsono composti da urelementotestuale e da un
elementovisivo, realizzabt r ami t e | 6uso di di ver si pannel |

dei mangacambianan base

alla narrazione Non era
ancora possibile per gl

ideatori di questi giochi

cambiare il design de
personaggi tenendo lo stes
sfondq ¢ oggi una delle il
tecniche di narrazione pi ;
frequenti dei visual novel
Tra i generi piu popolari de
visual novelspiccano 'dating Figura4, Misty Blug[b | T 1* ¥ un . ],1990.

sim (dating  simulatoy,

ovvero videogiochi dove protagonista circondato da un cast di personaggi con i quali puo
intraprendere una relazione amorosa o fisica (moltddéng simpiu popolari affondano le

radi ci nel | 6 er ot iicgmgatore, kalitanpntes deveiriusciré alcengugstar@ ¢ h i
il proprio personaggio preferito tramite una serie di scelte, che lo possono portare ad avere un
finale felice (solitamente chiamatgood ending ovvero il finale desiderato dove i due
personaggi finisco insieme) o un finale tristead ending dove il giocatore fallisce nel

raggiungere lo scopo desiderato). Particolarmente innovativo per i suoi fEakmneki

memorial(p ¢ @A 3 T 1 ,1994) e considerato il primaating sima introdurre diversi

elementi ancora oggi utilizzati nel genere: uno scenario realistico invece che fantastico; |l

concetto di accrescere relazioni romantiche con i personaggi tramite attivita quotidiane;

| 6i nseri mento di di verse scelte da compi er e
giocatore al progresso del gi oco ¥lgeneri suoi
toccat daivisual noves ono var i, dal | der ot i datingaimTrdihor r or

videogiochivisual novelavventura piti apprezzati compaiono la serie di gi&sitonk y @j u

(Mo Epé’ €3 . 1 ,Professor Layton2007- 2017) e la serie dbyakuten saibaW

A, Ace Attorney2001- 2024), entrambe basate sulla risoluzione di enigmi e puzzle.

%8 |bid.
57 Ibid.

63



Danganronpa stesso € considerato vicino ai gioctextbased adventurecon una
componente di azione, risoluzione del casaseial novel Negli anni piu recenti, visual
novel sono divenuti reperibili anche su smartphodaa delle compagnie di produziode
visual novelper smartphongiu popolarié Cheritz che nel 2016 ha rilasciatusanghan
Mesinjeo ( , Mystic Messengér un dating simche permette al giocatore di

sperimentare la narrazione tramite lo scambio di messaggi con diversi personaggi e di
ricevere anche diverse chiamate a orari diversi del gi@akidoki bungebu! OKM>XM
“Y !, Doki Doki Literature Club!2017) e tra visual novelhorror piu popolari, grazie alla

sua trama ricca di sorprese e la componente psicologica del gioco. llgjbthiovelhorror

creati in Giappone sono numerosi, e spesso riprendono il filone dei fantasmi, uno dei piu

popolari nel paese. Alcuni esempi sono la seri& @p up (B . ®1 O. T n . ,
Corpse Party1996- 2021)e Misao ( , 2017). Altri visual novelhorror comelb (2012) e

Ma d d o (MBdzFdther bIAXT t . . , 2012 fanno invece affidamento su mostri o

creature ed una componente psicologica per spaventare il gioddébr2006, il 70% dei

videogiochi prodotti in Giappone era consider

visual novel®® La loro esportazione e popolari
al | 6 ed tattestata dalla produzione
videogiochivisual novelfuori dal Giapponeche
non solopresentano meccaniche di gioco sim
ma anche una grafica che ricorda lo s
gi apponese. Al cuni vissd
novelgi apponesi all deste
Omori (2020), dove il protagonista € un ragazzoy s omori 2020,
hikikomoridi nome Sunny, e la serie di videgiocin

Hello Charlotte (20152018, figure5 - 6). Online &€ anche reperibile un catalogovidiual

novel (https://vndb.ory, comprensivo di forum in cui &€ possibile partecipare a discussioni o

aprirne di nuove.

58 AnimeNewsNetworkAMN and Anime Advanced Announce Anime Game Demo Downioads
fAni me News Ne thtipe:fwkne.anim2n@visiBefwork.com/prastease/20062-08/amnrandanime
advanceeannounceanimegamedemacedownloads 07/02/24.
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I'm pretty sure everyone wants to sit with you!

Figura 6, Hello Charlotte EP2: Requiem Aeternam Deo
2016.
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| videogiochi di Danganronpahanno una
storia particolarmente legata al Giappone,
prendendo ispirazione dallight novelper la
componente narrativa e da manga e anime
per la componente visualdanganronpa
considerato utextbased adventure gamesi
inserisce in una lunga storia disual novel

in Giappone



Capitolo 4
Al | a r i eregumaanserslel/ouzione del genere nei decenni
Prima di potereffettuareu n 6 anal i si d Pangamnrangh e ricgréare sehpossoda
essere individuati al suo interno elemeart guro nansensuitengonecessario condurre una
ricerca in media considerati appartenente al genere. Per fare cio, ho selezionato tre opere di
tre artisti diversi considerati maestri del genere guro nansensuche mi permettono di
individuare elementi del genere preso in considerazidh@:j (1931) di Edogawa Ranpo,

S h @tsubaki (1 N, Mr. Arashi's Amazing Freak Show984) di Maruo Suehiro, e

Abstraction(2000)di KagoS hi nt ar ¢

Ogni opera  stata scelta pererobuwmoedewauro mpor t
nansenspue per rappresentare diverse fasi della storia di questo movimento arkis@ica|

considerato il romanzo di punta di genere gurodi Edogawa Rap o : ADi smember m
blood-drinking, necrophilia and rubber doll abuse are just some of the black delights which
Rampo presentsiMojubs si ckly pages, making it an endu
horror and one of the kLagtoripé stata adattaja & peilisolaa s h e |
cinematografica nell969 dal registaMa s u mur a ( Y a s u,z1924 - 1986). Mr.

Arashi's Amazing Freak Shawnretelling degli anni ottantén formato manga di una storia

popolare in epa@S h gwsah Gtpubaki da dove ~ tratto illl tito
personaggio principale della storia popolare € solitamente una ragazza ingenua che vende
camelie per strada, la quale vita viene stravolta quando viene venduta o costretta a entrare a
far parte di uno spettacolo o un circhh.manga di Maruo & la versione pit famosa della
storia, trasposta in fi | @Ghikaigé a gelkm agzai:teunBd & eol 1
( sH w2 4N , Midori) e in live action nel 2016 con il titolgiga sh @ sabaki(,

> 41N , Midori: The Camellia Girl). Abstractiondi KagoS h i né& uma d8lle sue brevi

storie piu sperimentali, sia dal punto di vista della narrazione sia dal punto di vista dei disegni.

4.11l grottesco

! Rampo EdogawaMoju: TheBlind Beast cit., p. 7.
2MartinaZurPA Sh @) o TBteria Hiadcentrica follia i n A Ntpsp/pvevmippop.it/it/animanga
visuatpop/blog/jmagazine/animanga/shdgubakistoriadi-eccentricafollia, 27-01-24.
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Primadir i cercare all 6inter no ddro ggrarahsensugussia t i po
tesi presenta una breve introduzione ai termini grottesco, erotioosensgeper poter avere
undidea iniziale di quali elementi analizzar
! termine fAigrottescoo deriva dalla parol a i
un particolare stile ornamentale venuto alla luce durante le escavazioni del tardo
quindicesimo secolo a RomM&r est o i ni zi |, a svilupparsi un
quale maestro é considerato Raffaello, con i suoi affreschi realizzati nel 1515 sui pilastri delle
logge papali, ad oggi chiamate Logge di Raffatélla. novita del grottesco, che lo distingue

come stile a s® stante, 1l a suauranevlver si

rinasci mento, il termine Agrottescoo inizia

[ é Istyle suggested by antiquity, understood not atdynething playfully gay and
carelessly fantastic, but also something ominous and sinister in the face of a world totally
different from the familiar orée a world in which the realm of inanimate things is no
longer separated from those of plants, animals, and human beings, and where the laws of

statics, symmetry, and proportion are no longer valid.

Lo stile cosiddetto fAgr mndcaosaeibistra eunod deiessmoe u n a
punti chiave e la presenza di una sovversione, spesso espressa tramite la fusione di elementi
non solitamente accostati | uno all daltro. f
di qualcosa di piacevole nonostante il suo essere bizzarro ed estravagante, come e possibile
constatare prendendo in considerazione | a de
f r a n Ertraviagant ét ridiculeUn costume grotesque, une mise grotesque. Un individu
grotesque. Une mésaventure grotestue.e pr ®t ent ORI gr saesguguDd 8
chose de plaisanment ridicule [Homme ggajue.Fille grotesque. Air grotesque. Visage
grotesque. A c’tLa prima dgfinizioneerisadewn 6. 698 seconda al 1680ra

gli artisti del grottesco, nel 1700 e fine 1800 spicca il nome di Francisco Goya-(1828).

Tra | a produzione dell dartista Uosacapsicha col |
terminate tra il 1797 e il 1799, viene considerata la sua produzione grottesca miglior riuscita.

Le tavole esprimono sentiment. di critica

3 WolfgangKAYSER, The Grotesque in Art and LiteratufPas Groteskesdéne Gestaltung in Malerei und
Dichtund, trad. di Ulrich Weisstein, Indiana University Press, Bloomington, 1963, p. 19.

4 Ibid, p. 20.

5 Ibid, p. 21.

Dictionnaire de HitgsAenadi®onhageacEdeminfaditlesA9G1612801-24.
7 PierreRICHELET, Dictionnaire Frangois Genova, 1680, p. 386.
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elementi politici ad immagini disturbanti e rimandi alla stregonehil 1800 Friedrich
Schlegel(1772 - 1829) scrive Discorso sulla poesidGesprach tber die Poe$jedove il

grottesco occupa un ruolo centrale. Schlegel include nel suo testo alcuni degli elementi
fondamentali del grottescda mescolanza di elementi eterogenei, la confusione, la qualita
fantastica,e una certaalienazione dal mondo L6éel ement o nuovo intro
per ., i grottesco come el emento ¢MKetl827i vel a
Victor Hugo (1802- 1885) scrive nella sua introduzione @bomwell [ & le grotesque a

un rll e i mmense. ! y est partout ; doune p
comi que et ¥gomendbd iboorfcdtto di graitesoon pit solamenteicino a quello

di comico, ma anche vicino al difforme e al brutto. E reso chiaro come il grottesco sia
rivelato solamente ponendolo in confronto con il suo opposto, il sublitda. esempio

materiale di tale concetto € fornito daNéenere che esce dal bagmella Grotta del
Buontalenti, una composizione scultorea realizzata da Giambologna nel 1573 circa, la quale
fungeva da fontandigura 1). La statua al centro della composizione rappresenta una Venere

nuda in posa, elegante e raffinata nei suoi tratti classici. Agli angoli della fontana si trovano

quattro creature antropomorfe che sembrano spiare la
Venere e il Suo corpo nudo. L
dalle bocche delle creature colpendo il corpo della Venere,

come fosse la saliva degli ammiratori ad arrivare alla

donna scolpita al centfdll contrasto tra la figura pura,

classica e innocente della Venerde quattro figure che

spiano il suo corpo nudo con desiderioe nde | 6i mmag
ancora pi%b grottesca. (! grot
alla letteratura, & un tema di indubbio interesse nel 1800,

al punto che Edgar Allan Poe arriva a intitolare la sua

Figura 1,Venere che esce dal bagno collezione di raccontibrevi del 1840 Racconti del
Giambologna, Grotta d&uontalenti, 1573 ,
circa. grottesco e dell'arabesddales of the Grotesque and the

Arabesque Con la nascita del genere horror a fine 1800,

87 Creepy Works from Franci,sdm GdPwa ks Welsds Gaddreirgylogs @
https://www.parkwestgallery.comfreepyartfrom-franciscoegoyalos-caprichos/#2801-24.

9 W. KAYSER, The Grotesque in Art and Literatyreit., pp. 5051.

P victor Huco, Cromwell Livres & Ebooks, 1827, pp-90.

W, KAYSER, The Grotesque in Art and Literatyreit., p. 58.

2 auraTRADII, TheGrotesque: Mischief and Wonder in Renaissance Ari n i Di | ett ante Ar myo,
https://dilettantearmy.com/articles/grotesq&01-24.
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il grottesco viene reinterpretato al suo interno, qguettinuaread esistere al di fuoriigsso

L 6 aut dhedGrotdsgue in Art and Literatyr8Volfgang Kayser, nomina Franz Kafka

(1883- 1924) e Gustav Meyrinkl868- 1932) come due deglscrittori piu prominenti del
diciannovesimo secolo ad includere nelle loro opere elementi grotteschi, citando in
particolareUn medico di campagn@er Landzart 19167) di Kafka ell golem(Der Golem

19134) di Meyrink. Le due opere parlano di alienazione in modalita differenti: in Kafka
tramite una discrepanza tra il mondo Yeal e ¢
Questodultima tematica deriva dal Ateatro de
attivi tra il 1916 e il 1925 circa, dei quali il piti conosciuto & Luigi Pirandello (:8®86)*

Per quanto riguarda | 6arte, i concetto del
al movimento surrealista, e in particolare al lavoro di artisti cGieegio deChirico, Max

Ernst, Salvator Dali, Yves Tanguy, e molti altri ancbra.

The familiar relationships between tangible things were tabmdished in order to reveal
their hi dden ominousness. The alienati on [ €]
heterogeneous elements, through sharp focus (a-slapity that makes the world doubly

strange), and through the distribution of objects on endless pfains.

Nonostante | 6arte grottesca alabontpassardodeit o di
secoli, alcune sue parti focali rimangono invariate, come la giustapposizione di elementi
diversi tra di loro e apparentementeanp o s si bi | i da mescol are. Alt
definita grottesca e il suo desiderio di esprimere un disagio, che sia interiore 0 esterno
all uomo. Léarte grottesca sembra infattd. d
A n ¢ hero gur@ nansensucome abbiamo visto, affonda le radici in un periodo storico
complesso per il Giappond.[ €] t he grotesque seemed [ €] an
to address a period of deepe at ed fears and <cheer-ful yupp
riferendos ai periodi storici della Repubblica di Weimar e agli anngdverno diRonald
ReaganMargaretThatchere HelmutKohl.}” Kayser descrive il grottesco come una struttura

e |l o riassume in una frase sol a: ATHE GROT

Léautore elenca diversi el ement i del grotte:

BW. KAYSER, TheGrotesque in Art and Literatuyeit., p. 146.

1bid, p. 135.

5 1bid, p. 168169.

16 |bid, p. 170.

17 DanielBAUMANN, Oh the Horror: A Brief History of the Grotesque i n A Fri ezeodo, n. 187, 20
https://www.frieze.com/article/chorrorbrief-historygrotesque2801-24.
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gual e | 6autor e vuol e escludere | 6el ement o
repentinita e della sorpresa, e un alone di mistero e di inscrutdbijtattesco instilla paura

del l a vita, pi ¥ che della morte, tramite un
[€ ] must not and cannot suggest a meanhhgr. must he distract our attention from the
absuCido.che unisce | 6arte grottesca | a su:
puppet play or a c ar%Secandakaysér, il grattescoosnneanifesta t h e
in forme doébarte che rendono | o spettatore g
inspiegabile e incomprensibile assurditd. Secondo Steig, questo elemento non & abbastanza
per definire il grottesco, in quanto attributo anche uakanny (letteralemte tradotto

Aperturbante .)Per differenziare i due, Steig afferma:

the grotesque involves the arousing of anxiety by giving expression to infantile fears,
fantasies and impulses; what distinguishes it from the purely uncanny is that in the latter
defenses against anxiety are weak, while in the grotesque the threatening material is
distorted in the direction of harmlessness without completely attaining it. That is, the
defense is still only partially successful, in that it allows some anxiety to remain, and

characteristically will even contribute to the arousing of som&gnx°

Secondo Steig, il grottesco riesce in partdifendersi dai sentimenti negativi che provoca nel
lettore. Il suo fallimento nel fare cid e un ulteriore elemento che aumenta i sentimenti di
terrore e ansia. ncannyé privo di questa parziale difesa e i suoi effetti. Steig aggiunge
infine che il grottesco riesce a controllaré i p e r ancannk taamite éa@omicit®

4.211 nonsense

Il nonsensel ettt eral mente fAsenza sensoo, ~un gen
termine e in uso da secoli, e compare gia nel 1614, quando Ben Jonson lo usa per descrivere
parole scritte o parlate prive di senso o che esprimono idee ass@di@ard Strachey
comincia | a sua intr od WNprisams&engsaahditodies@peblB88, d i Ed
con | e s e gWmanig NonsgnsePkoolw evhen you do not ask me. | know that in

infancy it is as the very air we breathe; that it cheers and strengthens us in the long weary

B\W. KAYSER, The Grotesque in Art and Literatyreit., p. 184186.
19 Michael STEIG, fiDefining the Grotesque: An Attempt at Synthesihe Journal of Aesthetics and Art
Criticism, vol. 29, n. 2, Wiley, 1970, p. 259.

201bid, p. 260.
2lWim TIGGES An Anatomy ol iterary Nonsensga cura di C.C. Barfoot, Hans Bertens e Theo D'haen,
AfCosterusodo, vol. 67, Amsterdam, Rodopi, 1988, p. 6.
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working ways of manhood; and brightens and gladdens our old age. But how can | bring it
within the words of a definitiord®? Esistono diversi tipi dhonsensetra i quali compare il
nonsenséetterario (iterary nonsensg . Questoultimo fu inizial men
Lewis Carroll. Nel 1902 viene pubblica#® NonsenseAnthology undantol ogi a d
curata da Caroyln WelldNel 1925, Emile Cammaerts scriféae Poetry of Nonsensdove
descrive il genere o me car atteristico di undat mosfer a
igrotesqgue ahrdquanta & definire ihonseaspCammaerts risponde che & piul

facile definire cosa non gonsensé* Nel 1952 viene pubblicat®he Field of Nonsenseli

Elizabeth Sewell, doval nonsenseinizia ad essere definito un genere con regole da
rispettare?® Tra gli studi pill importanti degli anni seguenti compaiono invBoek of
Nonsensé€l1977)di PaulJenningsLe Nonsens€l977)di RobertBenayoung Unsinnspoesie

(1978) di Klaus PeterDencker®® Nel suo studioNonsenseAspects of Intertextuality in

Folklore and Literaturg1978), Susan Stewart parla deinsense€ome pratica sociale, come
qualcosan corso ed emergente nei processi soéidliella prima edizione din Anatomy of

Literary Nonsensd i Wim Tigges, | 6aut or e nomsansieemel a s eg

genere:

[ é] a genre of narrative |iterature which bal
simultaneous absence wfeaning. This balance is effected by playing with the rules of

language, logic, prosody and representation, or a combination of these. In order to be

successful, nonsense must at the same time invite the reader to interpretation and avoid

the suggestion that there is a deeper meaning which can be obtained by considering

connotations or associations, because these lead to n@ting.

Tiggescompila una lista di quattroaratteristibe essenzialdel nonsensdetterario:il suo
presentareuneensi one irrisolta, | a qual e si mani f
significatg la mancanza di coinvolgimento emotivo; una rappresentazione giocosa; e

undenfasi, pi ¥4 o meno ?figgedaeriya asampilaraunalistadinat ut

22 EdwardSTRACHEY, Sir Edward Strachey'mtroduction to Lear's Nonsense Songs and Stpires

i No n s e n s ehtipst/vovw.nohs®r&dit,org/Lear/strachey.ht28-01-24.

23 Emile CAMMAERTS, The Poetry of Nonsenseondon, George Routledge & Sons, 1925, p. 3.

241bid, p. 8.

2W. TIGGES An Anatomy ofLiterary Nonsensegcit., p. 13.

26 |bid, p. 31.

27 SusarSTEWART, Nonsense. Aspects of Intertextuality in Folklore and LiteratBadtimore e Londra, The
Johns Hopkins University Press, 1978, p. 199.

28W. TIGGES An Anatomy of Literary Nonsensit., pp. 166167.

22W. TIGGES An Anatomy olLiterary Nonsensegcit., p. 55.
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espedienti comunemente utilizzati mednsensemirroring, tecniche come | 06i
s

parole; imprecision guando due el ement i separati C
sovrapporsi del tuttanfinity, descritto come fAgiocare con | ¢
liste, elementi ciclici eccsimultaneity che consiste nell daccoppi a

di loro; the pun ovvero i giochi di paroleneologism la creazione di nuovi termini; e altre

ancora
Il nonsenseriene spesso associato alla comicita e allo hun®ur.ay n e | 1966 scr
nonsense doesemdn | aughter [ é]. The ahapygadcepmnmcea f n ot

the chance to look at something trivial or profound, pointless or terrifying, without thinking

about it 3! Gray si riferisce ad una risata di piacevole sconfitta nel voler trovare un
significato alnonsense

Il nonsenséetterario viene quindi definito un fenomeno sociale e in continuo cambiamento.
Esso prevede wuna certa componente giocosa ¢
Questo genere consiste nel saper bilanciare
un significato o molteplici significati.

Per quanto riguarda ihonsensenel | 6art e, €esso  sSpesso ¢coO
surrealismc? Nato a Parigi come evoluzione del dadaismo negli anni venaecento

il surrealismo viene definito da Breton rdhnifesto surrealistdManifeste du surréalisme

1924) in tale maniera:

Psychic automatism in its pure state, by which praposes to express verbally, by
means of the written word, or in any other manadhe actual functioning of thought.
Dictated by the thought, in the absence of any control exercised by reason, exempt from

any aesthetic anoral concern3*

Nonostante il surrealisme il nonsens&on siano interscambiabili, i due si occupano spesso

di temi simili, come il concetto di limit& e utilizzano metodi simili di espressione.

S0W. TIGGES An Anatomy of Literary Nonsensit., pp. 5660.

S1Donald JGRAY, fiThe Uses of Wtodanh Studiesaoh 10Lna2) Bldomiegtor, Indiana

University Press, 1966, pp. 1-156.

32TIGGES An Anatomy of Literary Nonsensit., p. 117.

3 Surrealism i n i B htipg:/amvwnbiitenaida.com/art/Surrealis29-01-24.

34 André BRETON, Manifesto of Surrealispit., p. 5.

35 ElleaspellNonsense and SurrealisnThe Chaosof Meaning i n ALi terature and Nonsen
https://literatureandnonsense.wordpress.com/2015/06/02/noreethsarrealismthe-chaosof-
meaning/#:~:text=1f%20traditional%20nonsense%20plays%20with,0f%20conscious%20and%20unconscious%
20realities 29-01-24.
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Diventa ora necessario pensare a comeoiisenses i i nser i sdceal | &lelr @i ngtuer
nansensu Come abbiamo precedentemente visto, il termiaasenswiene aggiunto al
preesistentero guronegli anni venti e trenta ddlovecento durante il period®&hdva. L éro

guro nansenswon ha come scopo ultimsolamente quello dspaventare e terrificare |l
consumatorema contienaina forma di ribellione di protestall nansenswgiapponese porta

con sé una componente di distruzione e sovversione, ma anche di critica e ribellione. |l

nansensye il nonsenseattua una rottura di schemi estetici e accosta elementi considerati

estranei | uno all daltro. Vuol e provocare di
|l a negazione e | 6affermazione di opposti, c
assenza.

Alcuni degli elementi considerati essenziali dednsensesono riscontrabili anche nel
grottescoacomelanegazi one e affermazione di signi fic

della comicita.

4.3L oraico
Il termine eroticovi ene definito nel Cralanibgrto sexgiad defre ct i o n
and pleasu@®®1 | termine deriva dal dio gr.édaagteel l

erotica era gia in voga presso gli antichi greci e romani, come
rivelarono gli scavi presso Pompei attuati nel 1&d6uni sostengono
che | 6 arrisae aceur & & @mwacra precedente, come la
statuetta nota come Venere di Willendorf (fig@a risalente a circa
25,000 anni fa, o alcuni scritti egizi che narrano della creazione della
vita tramite un atto masturbatorfd.Durante il Medioevo divenne
popolare, soprattutto tra le donne,Lili b r o, udabcollezeone di
preghiere e salmi che spesso conteneva decorazioni di carattere

erotico®® Anche in Giappone, come & stato discusso precedentemente,

Figura 2, Venere di | 6arte er ot giac dal periodoc Hdiag, v @divenne
Willendorf 30.00025.000 _ . . . . :
a.C. circa. particolamentepopolarein periodo Edaon la circolazione dshunga

Léeroti ca er a ltgiaa poné attesen | & o ¢ madia i

3Eroticc, i n A Cambr i dtgse/dididnantcandndgerosg/dictionary/english/erodt01-24.
37 A Brief History of Erotica and the Role It Plays Togay i n A Qui nno, 2023,
https://www.tryquinn.com/blog/historgf-eroticg 31-01-24.

38 RauSTAFF, Erotica Historyin theWesternworld, i n @A M. S. Rauo, 2019,
https://rauantiques.com/blogs/canvasegtsandcuriosities/eroticénistory, 31-01-24.
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(in latino De omnibus Veneris Schematipuan libro erotico di epocainascimentale di
Marcantonio Raimondi basato su dei dipinti di Giulio Rom#rmJe incisioni di Antonio
CaracciLascivie®

Il concetto di pornografico, simile a come lo intendiamo noi oggi, risale a qualche secolo
dopo,a lepoba VittorianaNonost ant e i | termine Apornografi
uso comune a fine 1700, qguando Restif de la Bretonne puleliparnographeun libro che

tratta della regolamentazione della prostituzione. Il termine pornografia come legato a

produzi oni erotiche | etter ar il2aicolsnafrancest i c he
derivano gl adattament i italiani: pornogr
pornografied, e poi, per estensione, Oper sol

pornografia (1865); pornografico (1880Y Con la nascita del concetto del pornografico

nell 6eroti ca, slagavelaMamocshoea Woman of ®lrasyenasciuta

anche comd-anny Hil) del | 6 aulohm Clelanddel §§7482 sansiderata la prima

novella erotica inglese in prosa. La novella € una delle opere piu vietate e perseguitate della
storia,e fu proibita neglStati Unitifino al 1963*2C1 el and non ~ stato di

ad essere vittima di censura per i contenuti erotici delle sue opere: molti degli scritti di
Marquis de Sade, famoso per le sue descrizioni erotiche e violente che hanno ispirato la
nascita del termine fisadismod in campgo sess
L 6 adifine1800einizdk 900 ebbe un ruol o I mportante per
artistica,grazie adartisti comePaul Gauguin, Gustav Klimt, e la generazione successiva di

artisti, tra i quali Pablo Picasso** Og g i | 6arte erotica  facil
mainstreamgr azi e all a pubblicazione di opere che
decenni passati, come la quadrilogia di romanzi erotici di Anne Riwe,Sleeping Beauty
Quartet(1983- 2015) La nascita di Internet rende possibile ad autori di pubblicare online i

propri scritti, che non devono piu essere approvati da una casa editoriale per essere

39 A Brief History of Erotica and th&ole It Plays Todayhttps://www.tryquinn.com/blog/historgf-eroticg 31-

01-24.

40 R, STAFF, Erotica History in the WesternWborld, https://rauantiques.com/blogs/canvasastsand
curiosities/eroticéhistory, 31-01-24

41 Marcello RavESI, Porno-: Storia (un) poco oscena di un prefissqidei n A Treccani 0, 2010,
https://www.treccani.it/magazine/lingua._italiana/speciali/eros/Raves;j.Bir@l1-24.

42 Ray B.BROWNE e PatBROWNE, The Guide to Unites States Popular CuliuBewling GreenBowling Green
University Popular Press, 2001, p. 273.

43 Tony PERROTTET Who Was the Marquisde Sage? i n A Smi t hsoni an Magazineo, 201
https://www.smithsonianmag.com/history/wivasmarquisde-sade180953980/31-01-24.
44 Olivier ZaHM, Techniques foTitillation: A Brief History of Art andEroticism, i n ACNNo, 2017,

https://edition.cnn.com/style/article/erctict-history/index.html 31-01-24.
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disponibili al pubblicd®>L 6 amor e carnale e | a passione son:«

nonostante la loro evoluzione, sono ancora oggi estremamente popolari.

45 Michael LITTLES, The History of Erotic Literaturd n i Me 2022y mo ,
https://medium.com/@michael.littles/théstory-of-erotic literaturef51c2869400h31-01-24.
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Capitolo 5

Analisi testuale e visuale di tre operero guro nansensu
5.1M @ j di Edogawa Ranpo

M@ijrlacconta |l a storia di uno scultore cieco,
superiore. Léuomo viene introdotto nelle pri
Mi z uKki Ranko. Léattrice si trova all é6inter nc

realizzata.Al suo arrivo, scopre un uomo cieco mentre tocca la statua, palpeggiandola in

pubblico senza aleuritegno:

There was somethingjsturbingand almostreepywatching a man with only theense of

(@)

touchadmiring the statue of the woman he loves. His five fingers, as menacing asd e r s

>
=)
(@]
—

legs, werecrawlingal ong t he polished marble. [é] |
vision. The marble statue and her own body were so inextrigablywinedshe felt as if

t h e rmideowsisands werdouchingher. It was an indescribableching sensation
similar to aninsectcrawling on the skin. She reacted involuntarily and leaned forward,
her hands folding on her chest in a reflex rea
st athieas® s The y o u negveswearenakh on@dge. The itch slowly became a

piercing pain Soon the young woman feltkaurning sensatioall over her body. She

turned pale and was sweating profusely. She pulledydace and looked as if she was

about tocry. !

Da questa scena inizialdcani elementi spiccano particolarmente. | termini che ho segnato

i n rosso esprimono un senso di paura e di
Astriscianted e Adisturbanteo, descrivendo |
ri brezzo nel l ettore. 1 tema degdraguronsett

nansenswe ricorrente in diversi autori e artisti. Le parole che ho sottolineato in azzurro
indicano invece termini che hanno a che fare con la sfera erotica o tattile del romanzo.
Nonostante non siano necessariamente le parole usate a rendere un rernaguoo

nansensy | 6autore pone il |l ettore in un certo s
termini che creano ribrezzo e allo stesso tempo introducendo una componente fortemente

fisica.

1 Rampo EdogawaMoju: TheBlind Beast cit., p. 10.Le parti del testsottolineatesono mie modifiche.
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Luomo protagonista della scena iniziale rie€e
Ranko, riuscendo a toccare il suo corpo senza farsi scoprire. La scena seguente lo vede
spettatore durante una sua esibizione. Tramite questi incontri, che rendono la donna sempre
pi ¥ ansiosa, | a tensione del racconto aument

a rapire Ranko, che viene portata in macchina presso la sua dimora. Una volta percorso un

lungo corridoio, Ranko si trova davanti ad uno specchi di et r o al gual e
del |l a casa. Lo specchio gira su s® stesso, r
della casa dell assassino  spaventosa, e S

dove ogni cosa e al contrario (proprio come il riflesso di uno specchio). Ranko entra nella

stanza i mmersa nell édoscurit™, l a qualle pre:
pavimento sembra coperto da tappeti che attutiscono il suono dei suoi passi.
Improvvisamente, il pavimeatinizia a sprofondare sotto i suoi piedi, portandola sempre piu
gi ¥, dove | a voce di un uomo | dALaccmngl|l aeccemmd
una luce all dédinterno della stanza, per metter

si trova. La stanza €& descritta come una caverna riempita da una confusione di colori,

indescrivibili e angoscianti.

Colouredparasites A discordance of tints. If there existed an arrangement of shades
capable of driving a mamad this is undoubtedly where it would be found.

No single colour dominated. Everything seemed to be bathed in a melancholic greyness.
Amongst it all shades of colours, likevolting growths, bruisesor even clusters of
bacteriaseen through a microscope, developing in total disordething about and

tangled ugdn an indescribable chaos.

Let us use an easier image to understand: It must have happened to you, at school, to see a
skinned animal with all itsorgans and intedines Then picture that indefinable and
dreadfulcolour, even greyer, stretched to the extreme, and you will have a small idea of

the roomo6s® appearance.

La stanza si presenta comeaucreazione mostruosa, e i colori al suo interno sono descritti
come un insieme di Acrescite rivoltanti o, i
come fosserovivi. L&t anza viene comparata a qualcosa ¢
di essere contro natyran concentrato di elementi che non dovrebbero incontrarsi. Il luogo

viene poi descritto con una metafora che lo paragona ad un animale morto e sventrato. Certi

2 bid, p. 21.
3 1bid, p. 2223. Le parti del testsottolineatesono mie modifiche.
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termini, come fAorgani 06 e Aintestined aiutano
stesso tempo avvicinandosi alla sfera sens:i
giustapposizione di colori caotici, caldi e vivi, che provocano una sensazione di sconcerto e
disagio in Ranko e nel lettore.

Ranko continua ad esplorare la stanza:

That part of the wall was covered limmpslike upside down bowls, and as she pressed
against one of them it trembled likelly and the part where she had leant against had
sunk in. It was alstukewarmand felt just like livenuman skin

Ranko, alarmed withdrew her hand. She looked once again. The bowl Hikeps
appeared to be made of pinkbberand theiemperatursseemed to be coming from some
mechanism hidden behind them.

Doesndét i humasneeast IIrépldsye a

Thesebreasts puffed upandpink like ad r u n kface @eressquashed up together in
such great numbers she found the scermcgeningshe wastchinginside. Especially as
each one taken separately had thee'mth and elasticity of humanflesh and trembled

whencaressed

Ancora una volta, la descrizione della sezione di muro scoperta da Ranko si alterna
nell 6esprimere fort.i sensazioni tattili, | e
sentimenti di disgusto e terrore. Il muro, che non solo sembra essere compiastt skni

femminili, € anche caldo al tocco, come se fossero ancora collegati ad un corpo vivente. La
casa in cui si trova Ranko appare essere viva, e il lettore che segue il destino della donna
viene ingoiato al suo interno. Lbéesistenza d
natura, creando un senso di malessere nel lettore. Allo stesso tempo, le descrizioni di Ranpo
sono minuziose e accurat e, rendendo | desper
guale non diventa difficile immaginare la stanza descritta.

La descrizione della stanza procede nelle pagine seguenti, e Ranko scopre le sue orripilanti
meraviglie una alla volta: enormi gambe, bouquet composti da mani, piedi e ginocchia di

di ver si materi al i e grandezze, e ancora nasi
di come sia da sempre stato privato di vedere paesaggi e belle donne. Il tocco rimane la sua
unica fonte di piacere, e il suo unico desiderio & poter toccare il corpo di Rahka:k e me

your slave.Squash me. Spit on me. Ht measmacke you want, I 61 1 al w

“41bid, p. 23.Le parti del testsottolineatesono mie modifiche.

78



purring at your feetl will not rebel.P| ease Rankd©6L 6 ulo nboe ga syseau !ed Ra

| 6intera stanza sembra coll aborare con | ui
del corpo, fino alla resa di Ranko. Léattri
una fascinazione morbosa per |l a stanza in

possessore di un fascino sconcertante e indescrivibile. | due passano un tempo indefinito
all 6dinterno della stanza, compl etamente i mm
passare dei mesi, i due iniziano ad annoiarsi, erm@ano a sperimentare con il dolore per

provare nuove sensazioni:

By injuring each other, they felt an undeniableysical pleasuteEven the losers could
taste thigphysical pleasuras they rolled soaked oodonto the ground.

Amidst the darkness the couple of blindbeastsfound unequalledoleasurein these
ultimatecaresses

It was always Ranko who wasjured The blind beastwas of course bloated with
pleasuravhen he felivarmblooddripping along hesoft thighs but what was even more
surprising was that she herself feltaanusingandintense pleasure

It cannot be said she did netffer. Thetorturewas such sh&owled and twisted with
pain But thesufferingwas also a source of deefeasure Shewantedto behurt The

bigger theinjuries the moreéntensethe pain, and the more she felt sent imeptures®

Ranko inizia a trovare piacerelndolore, in un gioco sadomasochista con il quale i due si
intrattengono per giorni. Nell a | oro ricerc:
uccide Ranko, | asci ando il Ssuo corpo a fAcon
una rete. o

La bestia cieca (Il 6éunico nome che viene dat
Ascherzi o nei gi orni seguent.ii l a morte di
contenente parti umane o | egarl e madopal |l onc
ritrovamento del corpo di Ranko, uno pezzo per volta. Molte delle parti del corpo della donna
vengono ritrovate da dei bambini, rendendo le scene ancora piu crudeli. La reazione del
pubblico all a nReadingtheanewspapenaatisigreldtingahe énd, re@dders

burst out laughingThe different ways of disposing of the corpse were so extravagant they

51bid, p. 30.
8 1bid, p. 35.Le parti del testsottolineatesono mie modifiche.
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were comicali What ever you say, it 6ds alThestworywasbsur d!
unbelievable and funny, and so absurd it made you want to giggle
Circa tre mesidopo ilirt r ovament o di Ranko, | uomo si f a

lavora come massaggiatore e inserviente. Il bagno e frequentato dalla famosa Lady Pearl, una

ricca e bella donna, che decide di assumer
Luomo  talentuoso e diventa popolare all di
un indirizzo sulla schiena con | e dita, | a
stessa stanza doveva aveva ucciso Ranko e confidaaly Pear | di essere |

tutti stavano cercando. La donna terrorizzata tenta di scappare, ma la bestia cieca la lega e la

tortur a. I nfine, | a donna ri mane i ntrapp
met afori cament e di vor at a dal |l 6assassino e
del |l 6omicidi o, i |l ettore Vi ene menzionato

br e v e mehe reagler kndws very well he did not proceed like this to kill Ranko. It was

only a ploy to frighten Lady Pdar®dLa rottura della quarta parete & spesso utiliziata

media horror: coinvolgendo il lettore o lo spettatore di persona la sua paura aumenta,
rendendolo partecipe degli orrori che i personaggi stanno vivendo.

Le pagine seguenti descrivono i vari assurdi ritrovamenti del cadavere di Lady Pearl fatto a
pezzi.

Lbul tima donna introdotta al |l ettore ~ Ouch
egli rivela di avere avuto come clienti entrambe le donne trovare morte e smembrate nei mesi
precedenti. Essendosi insospettita dopo aver sentito tali parole, Reiko fa creare una bambola
identica a | ei, da poter sottoporre all b6uonm
somiglianza nei minimi dettagli e sanguina se scalfita, essendo riempita di sangue di cane.
Con | 6aiuto di unoami clag uolmeo d onn nuan ad ecca sdee idsi
massaggiare e farlo bere, per poi scambiare il suo corpo con quello della bambola una volta

egli si trovi in stato di ebrezza. Arrivato il giorno, Reiko si reca alla casa da sola, mentre le

sue amiche la raggiungono poche ore dopo, spiando dal giardino. Dalla finestra del bagno

vedono | uomo strangolare | a bambol a di Rei k
sue Vvittime precedentii. Le donne assistono
sorprendendo®a | | a vi st a del sangue, che sapevano el

Quello che le donne non sanno & che hanno appena assistito al vero omicidio di Reiko, cosa

7 Ibid, p. 46.
8 Ibid, p. 56.
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che scopriranno quando sara ormai troppo tardi per aiutarla. La scena e cosi cruenta che viene

descritta dall dautore come fiassol utamente co
C anche interessante notare un breve parag!
capitol o. Mentre organizza il piano per inc.
AYes, | know.| f |l 6d been a boy, | 6d probablsyndhave

O6braving dealt hamwbedegf st ? on§yRanpd stan @atlandy o u  t |
del Il 6i nvasi onep aretld ad eMa n@iiaupp@anea acomi nci at a
pubblicazione dM@j | Léautore critica | a propaganda d
propri soldati in guerra come onorevole e coraggiosa.

Louomo si trasferisce i n una dAncbraunawblia, ilmar e,

narratore parla con il lettore:

The blind manés wrongdoings did not stop there
he played abominably with the second, and then the third diver, and how he killed them

before dispersing their corpsesd remains cut i
town? Then what he did after he left the fishing village, the women he met, the games he

played with them, the way he disposed of them? But it already is redundant. | have had

enough. | think that you too are close to being disgusted.

All that remains for me to tell you is the strange way in which the blind man ended his

careerl!

Léautore sembra quasi essersi stancato di d

che il lettore non sia piu interessato a leggerlo, e decide di riassumere in breve le malefatte

del | 6NlommMmmos aper e come | 6assassino ha wucciso |
fatti, e | 6al one di mi stero <che | 6aut or e (
all 6i mmaginazione del |l ettore.

Léassassino spedisce una |l ettera ad un art.i ¢
a visionare il |l avoro pi% importante dell a

cieco, dove trova la stanza segreta celata dietro lo specchio. La stanza viene descritta
dall é6artista come uno fdAspettacol o Dantescoo
femminile, di bellezza indescrivibile. Shudo espone la statua ad una mostra del museo, non

avendo trovato in casa ¢chi gl i avesse spedi:

9 Ibid, p. 77.
10 |bid, p. 73.
11 |bid, p. 82.
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critici doarte a chiedersi come un pezzo COSs
mostra. La statua € una composizione di diversi corpi femminili, sproporzionata e priva di
equilibrio. La composizione, nonostante non sia apprezzata dal pubblico normale, diviene
presto una meta famosa per le persone cieche, che arrivano in quantita al museo per toccare la
statua realizzata dallo scultore cieco come
del museo, compiacendosi della popolarita della sua opera. Nonostante nella lettera avesse
scritto che la statua era nata dalla vita di sette ragazze, nessuno si accorge della somiglianza
della composizione scultorea con quella delle donne ritrovate morte.

M@ j cbntiene innumerevoli elementi che rendono il racconto non solo horreerarguro

nansensul motivi erotici del racconto sono numerosi: la relazione sessuale che la bestia
cieca intraprende con le sue vittime; la componente erotica della stanza nella quale
avvengono i primi incontri, formata da diverse parti di corpi femminili; le descrizioni
fortemente legate al senso del tattoe se tr ami t e i |l avor o che
massaggiatore e tramite gli incontri delle vittime con il loro carnefice e la sua stanza; la
relazione sadomasochista che la bestia cieca intraprende con Ranko e il piacere morbido che

le sue vittime provano per questo essere umano nato privo dellaRaspa include nella

sua narraziondetish e kink, e i suoi protagonisti si perdono in un piacere primitivo della

carne, dove desiderio e dolore si mescolano e si confondono.

| motivi grotteschi diM@j d i ritrovano in numerosi el eme
raccont o: | 6al one di mi stero che pervade | a
ottiene reazioni di di sgusto e meraviglia;

(tramite il successo della statua creata dal mostro e dalla stanza stessa), ma anche di cosa e
considerato piacevole ed erotice; infinel 6 assur di t " daealell d es sglireea zu man
atti mostruosi compi uti e mai giustificat.i
motivazione; i momenti di comicita forzati sul lettore, che rendono il racconto ancora piu
terrificante (come la reazione del pubblico agli omicidi e la natura scherzosa del ritrovamento

dei cadaveri smembratiAnche la rottura della quarta parete, dove il narratore (e forse

| 6autore stesso) si rivolge direttamente al
rottura della quarta parete, che ritroveremo anche nei manga di Maruo e nel franchise di
Danganronpa serve all 6autore per rendere il | et t
espediente, la barriera che divide il mondo della novella e il mondo del lettore crolla
parzialmente, facendolo sentire parte della narrazione. Questo serve ad aumentare il senso di

paura del lettore, che non é piu al sicuro ed esterno ai fatti, ma parte di essi.
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L 6 el e mansensesi manifesta in diversi puntik 6i nser i ment o di comm
apparentement e fuor.i |l uogo all 6interno del
contrastant. tra di l oro all éinterno dell a
nonsens@&on € solo la sua piu totale assurdita (la presenza di una bambola riempita di sangue
cani no, |l a creazione di opere doéarte indescHt
dei cadaveri), ma anche la sua irrivererid@ j &l una provocazione e una ribellione, & un
racconto cos?® violento e assurdo da risultar

compr ende rgmttebcamossenser e lal 6 oper a.

52Mr . Ar ashi 6s AmdiMaruo uelro eak Show

La protagonista del racconto € Midog € 9 ), una ragazza orfana costretta a lavorare

al | 6i nt feeakrsloowdTira i personaggi che lavorano con lei al circo compaiono: Mr.

Ar ashi ( Ar aishh i), il rogrigtaria d&l circojl gigante (ningen ponpu Akaza

2 hbp® %), unuomodald or za sovraumana con un sol o

(Tokkuriji Muchisute k 0), il quale & privo di entrambe le braccia e ha il viso
T r—— “K\ RS P
) e ih | coperb da delle bende; la
hyd ; N - Y A ,
/. -"'f/-f__.i} o j;' \| donna serpente (hebi onna
i A o Il )
/ VT ‘1‘"-3(& - Benitsun N | ), capace

di maneggiare serpenti;

Kanabun p 3 Y p ), detto

- T T Tt ‘fl.nl'
i r Caie g #
i T e S J

Figura 1, Mr. Ar as [Shopssubakital z i, MguoFr e . anche il ragazzo ragazza
Suehiro trad. di Yoko Umezawa e Laura Lindgren, New York, Blast Books, 1¢ . .
capace di compiere
2] titolo inglese rimandadif r eak showd (spesso tradottocheemano t ali ano

degli spettacoli particolarmente in voga nel 1:-4@00, ed erano spesso circhi ambulanti o esibizioni. Lo

spettacolo consisteva nel mettere in mostra persone o animali con malformazioni fisiche o malattie inusuali.

Alcuni esempi potevano essere coppie di gemelli siamesi o persone con humerosi tatuaggi e piercing. Facevano

parte di questi spettacoli anche mangiafuoco, mangiaspade e altri talenti simili. Lo scopo dello spettacolo era

quello di sorprendere e impressionangubblico.l n ver i t = . Maruo ricrea | 6ambi ent

misemono A ) che viene presentato ancora oggi nel misemonogaya ( 1 o ), la tenda che ospita

gueste esibizioni. Queste arti sceniche risalgono al periodo Edo o probabilmente anche a epoca precedente, e
sono considerate comprendere quasi tutte le forme di arti dello spettacolo coltivate in Giappone, come

sottolineato da Centonze: Katja CENTONZEA o X T 9 Ad U+ AU " )

q 3 6 No.,, A T< ., Mi semonogakkai gakkai shi henshliin
Shob@, 20158., pp. 137
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straordinarie acrobazie; e altri ancora.

Il manga si apre con alcune scene erotiche, tra le quali compare una delle piu ricorrenti

all dinterno dei l avori di Mar uo: aauleceare per s o
| 6occhi o di undal tra pefigwaolh Quedtogfetishesessublenee nt e
solitamente riferito con il termine oculolinctu§€ & n k y 1 n aknge ¢pduir ce in

giapponese), e venne discusso particolarmente in alcuni articoli del 2013 quando si penso,

erroneamente, che fosse estremamente diffuso in Giappone.

Le prime pagine contengono una serie di vigr
a hairynight Come game at the man ape! The human worm will make you sgSiem!
societyds outcasts, mankinddés wnwanted, the
i ' | La narrazionecontinua in maniera episodica per i
i pisodica p
R Yy primi capitoli: Midori trova dei cuccioli di cane
"e— VICINO a casa e li nasconde dal resto del circo.
Kanbun li trova poco dopo e li calpesta a morte, per
poi cucinarli in una zuppa che é servita a Midori
(figura 2. Midori continua ad essere maltrattata e
torturata dal resto dej
personaggi, i quali la
| . forzano a lavorare pe
Figura2,Mr . Ar ashi 6s Aifshdoi loro e ad assistere
tsubaki1 N ], Maruo Suehirotrad. di Yoko scene raccapriccianti
Umezawa e Laura Lindgren, New York, Blast P
Books, 1992 In una vignetta, la
testa di Mi dor i S i all ung | t o, t
dalle visioni terribili alle quali & sottopostdigra 3.
Dopo avervisto il corpo deforme di un bambino, Midori url g
dal terrore e dal disgusto, accusando i suoi malfattori di esj
. - . . Anln: =
dei mostri. La ragazza viene mostrata legata e punita PEgias vr . Arashi s
attimi dopo, e Midori pr onsShowShootsubakiy ] Mauo | g : |
Suehirotrad. di Yoko Umezawa e
on a f i &Il grotagonisti wl@ thanga spessecitano Laura Lindgren, New York, Blast
Books, 1992.
B Mark SCHREIBER Lick This!,i n fiFor ei gn Correspondent s’ Club of Japa

https://web.archive.org/web/20131006192306/http://nol.fccj.ne.jp/index.php?option=com_content&view=articl
e&id=954 30-01-24.

¥ MARUO SuehiroMr . Ar a s h Fréak ShawtaNz i]nrgd. di Yoko Umezawa e Laura Lindgren, New
York, Blast Books, 1992, p. 5.
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frasi che al lettore possono risultare inappropr@tstrane nel contesto in cui si trovano.
Mentre Midor.i viene molestata dall 6uomo mumi

undies, so much better thaatinp ant!f e s o .

di speratamente il padr e &
quando il suo corpo inizia a piegarsi e

spezzarsi. Mentre Midori si contorce dal

dolore, un bruco striscia fuori dal suo
orecchi o. Una volta scom
occhi di Midori cambiano design, diventando

piu dolci e innocenti, tipici di una ragazza nei

manga (figura 4 5). Sembrano esserci alcune

Figura4,Mr . Ar ashi 0s Aifsagoitsubgki  similitudini tra il lavoro di Maruo Suehiro e
1 N ], Maruo Suehirofrad. diYoko Umezawa e Laura .
Lindgren, New York, Blast Books, 1992. Edogawa RHDO. Nel racconto breve di

Ranpo Imomushi ( 3 , The

Caterpillar, 1929), un veterano di

guerra ritorna a casa dopo essere
stato ferito: | 6uomo
e gambe, oltre all éud
La moglie, chesi prende cura di lui,

lo compara crudelmente ad un bruco

Al n this monstrous f

there were still set two bright, round

Figura5,Mr . Ar as hi 6s A fiSadgoitsubgki Rr ¢ a k eyeslike those of an innocent child,

Maruo Suehirotrad. di Yoko Umezawa e Laura Lindgren, New York Contrasting sharply with the ugliness
Blast Books, 1992.

around themd. ¥ L 6i mmagi ne
simile a quella inserita nel manga di Mardmche laf i gur a del | é Maruné mu mmi
estremamente simile alla descrizioné dterano di guerra di Rpo. Maruo € a conoscenza

dei lavori di Rapo, fatto attestato dalla sua trasposizione in manga di diversi suoi racconti,

B“MARUO,Mr . Ar ashi 6s Ama,pi3hg Freak Show

16 1bid, p. 25.

7 EdogawaRAMPO, Japanese Tales of Mystery and Imaginatiwad. di James B. Harris, TokydRutland,
Vermonti Singapore, Tuttle Publishing, 1956, p. 57.
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tra i quali figuralmomushi(3 , Il bruco, 2009) ePanoramat @dark (D /1 x bl ,

La strana stori ag2008)el |l 6i sola Panor ama

A questo punto della storia viene

1 COULD MARRY YOU
BGT i 84 NOT A VIRGIH ANYMORE

introdotto un nuovo personaggio:

Masamitsu (WamdpU Masa

M. I). Masamitsu & un piccolo

uomo cheriesceanf i | ar si al | 6
di una bottiglia, allungando e
restringendo il propr.i
entra a farparte del circo, il quale si

trova in un momento di difficolta
economica, e migliora
immediatamente la us situaziong

attrando  un  vasto pubblico.

Masamitsu si innamora di Midori, con

la quale intraprendete una relaziohe.

. o . L due vengono rappresentati come due
Figura 6, Mr . Ar ashi 6s [8hojatsubakigN F]r

Maruo Suehirotrad. di Yoko Umezawa e Laura Lindgren, New Yc libellule con teste umane mentre si
Blast Books, 1992.

baciano e | e parole #fl coul d
virgin anymoreo scr ffigua6). vi ci n
Masamitsu e Midori divengono presto vittime di sguardi

gelosi da parte del resto del circo. Ancora una volta
vittima dell e sevizie del | 6u
compagni, Midori si trasforma in un gigante che
schiaccia i mostri del circo, in vero fasciddice nel

paese delle meravigligigure 7- 8).

Gel oso del | e attenzioni che
mummia, Masamitsu lo uccide, facendolo sprofondare

nel terreno.Nel frattempo, a Midori viene offerto un

ruolo in un film, opportunita che Masamitsu le proibisce

Figua7,Mr . Arashi 6s An dicogliere. La figura di Masamitsu diventa sempre piu
[Shojo tsubakil N ], Maruo Suehirotrad.

di Yoko Umezawa e Laura Lindgren, New
York, Blast Books, 1992. 86



minacciosa agli occhi di Midori, che
scopreessere | col pevole dell
del |l 6Guomo mummi a e ¢che
di inseguire i suoi sogni dfama e
successoMidori si rifiuta di fare il loro

solito show insieme forzando

Masamitsu a portare avanti lo
spettacolo da solo. Di fronte ad un

pubblico incalzante, Masamitsu perde

Figura 8, Alice nel paese delle meravigli#d51.

la pazienza e usa la sua magica per
trasformare gli spettatori, allungandoli

e deformandoli a dismisura. Masamitsu decide di mollare il circo e smettere stam

spettacoli, ma prima di sparire avvera un songo di Midori, che esprime il desiderio di tornare

a casa. Passando attraverso una simil tenda, Midori si ritrova ad Asakusa, dove ritrova i suoi
genitori, anche se la scena si rivela presto un sdgasamitsu e Midori lasciano la citta
assieme, e mentre Midor.i |l o aspetta alla fe
aver tentato di rubare del cibo. La mela che cade dalla busta che teneva in mano viene
sovrappostaa | | 6 i man Migldrinceme a paragonare la ragazza al frutto del peccato.

Mi dor i, nel frattempo, ~ posta davanti al | ¢
illustrazione quasi fotografica di una chiesa esistente a Naha, Okinawa dur&eioiada

Guerra Mondiale (figure 9- 10). Nonostante la ragazza provi a scappare dalla scena di

di struzione che | e si present a, Mi dor i ritor
un evento alla quale Midori non puo voltare la schiena e dimenticare.

Mentre Midori ha ancora lo sguardo fisso sulla chiesa distrutta, delle forti risate provenienti

dai dintorni catturano la sua attenzione. Di fronte a una scalinata la aspettano tutti i

meijishowa; &
16030%-0031

A

. 2 S e A 2N :
Figura9,Mr . Ar ashi 06s A fShdgoitsnbmpki N r ¢ Figura 10, Chiesa distrutta a Naha, Okinawa.

], Maruo Suehirotrad. di Yoko Umezawa e Laura Lindgren,
New York, Blast Books, 1992




personaggi del manga, i quali eindoa squarciagolai prendno gioco dilei. Masamitsu
evoca un forte vento, che fa turbinare fuori dalle pagine tutti i personaggi meno Midori, che
rimane sola su una pagina interamente bianca, dalla quale scompare anche il paesaggio
sottostante. Ri masta sola nel vuoto pi* tot
lanciare un forte grido di pianto (figura 11).

Mr. Arashi 6s Amaziénupga Fr eak

storia ricca di particolari e allo stesso tempo

““"*‘“““"‘””""5 dalla trama sfuggente. Il mangsegue la
b storia popolare S h @ jsabakj inserend
piccoli eventiepisodci al suo interno e un
cast di personaggi terrificanti.protagonisti
che affiancano Midori nella storia si
A/ comportano in maniera bestiale, enfatizzando

™~

la natura innocente della ragazza

protagonistalnserire Midori come immagine
del sublime serve a rendere il resto dei

Figua1,Mr . Arashi 6s A {Shdoitsabgki [Personaggi ancora piu grottesdiasamitsu,
1N ], Maruo Suehirptrad. di Yoko Umezawa e Laura

Lindgren, New York, Blast Books, 1092. introdotto come praticante della magia

occidentale e rappresentato con
undaccapigliatura che forma due piccole cor |
mondo giapponese e ai mostri protagonisti che vi si trovano. Mentre Masamitsu utilizza la
magia durante i suoi spettacplier atti rar e | 0 a,tltesondei pevsonaggid e g | i
(esclusa Midori)attirano lo sguardo delle persone grazie alle loro malformagiorse un
accenno ai disastri umanitari causati dagli effetti della bomba atomica in Giappone). Midori
rappresenta il lato piu innocente e puro del Giappone, corrotto dalla magia ingannevole del
mago occidentale che diventa possessivo nei confronti della rag@zaantata da immagini
passate di guerra e morte che non puo dimenticare. Midori ha un unico sogno: tornare a
condurre una vita normale in compagnia dei suoi genitori prima dello scoppio della guerra.
Solamente alla finda ragazzina si rende conto che non é possibile tornare ai tempi prima
della Secondd&uerraMondiale, che lasciano nel cuore dgliebtagonistaun incolmabile
vuota

Il racconto contiene elementi erotici visuali e narrativi: scene di unioni carnali tra uomini e

donne adulti e ragazzini; pratiche legatekak o fetish sessuali, come Ighibari ( 9);

88



presenza di scene sessuali legate alla violarmrae gli abusi subiti da Midori; la corruzione

del | 6i magazzanaenditiepenetrativi che includono serpentiinsetti. | personaggi
spesso parlano in maniera cruda e aperta de
Mi dor i, pronunciando | e parol e: nCotton wund

mo mo s  c'4Gi atti eeotici nel manga sono a tratti spaventosi, a tratti assurdi, e a tratti
comici. La visione del sesso dei protagonisti e liberaperta, ed € solo Midori a trovarla
disgustosa e contro natura. Midori rappresenta sicuramente dei valori considerati piu antichi e
austeri dal resto dei protagonisti, al punto che quando si innamora di Masamitsu gli confessa

di non poterlo sposare in quanto non piu vergine.

! grottesco di Maruo  attuato non solo col
| Gucci sione dei C U c c,inmlamche dramiteccarpi @mara presenii zi o v
all 6i nt er n.d praagdnistirdel enangaorio aleformati e innaturali, o capaci di

attuare trasformazioni sul proprio corpo e quello degli altri (come nel caso di Masamitsu).
Maruo crea un mondo che mescola el ement. del
il tessuto della realta pur permettendo al lettore di percepire i pericoli e gli orrori della
narrazione come reai come | a guerra, | 6abbandono o |
protagoni st a, i mo n d o ;lamagazza tentasinfatti tdirtoonar@aadr i s u |
una realta passata ideale del quilalettore scorge solo alcuni scorci.

Le caratteristichemonsensedel racconto si riscontrano sia nelle parole usate dai personaggi

sia da alcuni elementi della trama stessa. Il manga includeerose sequenze di sogni e
allucinazioni,creando una narrazione dove non e semplice distinguere la realta dalla finzione.

Il manga presea diversitesti nonsenseo frasi poste in momenti della narrazionehe

risultano strane o fuori luogo. Maruo crea, trangtsue opereuna realta autoreferenziale e

ricca di simbolismo, che spesso confonde il lettore, incuriosendolo ancora di piu. Maruo
sembranfattii nserire all 6interno delle sue opere u
come la chiesa distrutta dallagueocdd a corruzi one del Gi appone
tramite la figura di MasamitstAllo stesso tempo, la natura confusionaria e comica della
narrazione stessa sembra smentire la presenza di significato al suo interno: non e difficile
vederei | manga €O me persdnaggi @mhbigai,asgend disgustdse e simboli

i ncomprensibili. Parte dell darte di Ma.r u o
Eppure,le sue storie sono allo stesso tempo ricdhenmagini importanti e di effetto, un

ossimoro tipico delnonsensel lavori di Maruo sono ricchi di riferimenti al cinema

BMARUO,Mr . Ar ashi 6s Ama,pi2hg Freak Show
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hollywoodiano degli anni cinquanta, e nei suoi racconti compaiono spesso immagini del
mosto di Frankenstein, di Nosferatu e il Dracula di Bela Lugosi. Le immagini di guerra sono

sicuramente le piu ricorrenti, in particolare della SecoGdarraMondiale, eredita delle

esperienze vissute dai genitori di Maruo. Nel sua raccolta di racBdifi Boku,

miminashih @i c h@@@Tes u'* o6 d m B, DDT, 1983, | 6autore inse

racconto apparentemente autobiografico, dove un giovane Maruo disegna schizzi
pornografici e sogna di diventare otangakaA f i ne manga, | 6autore i
dove spiega ai lettori come disegnare un buon manga erotico, e scrive quattro regole da

ri spetYauwedomd@t have .itoustdbe eeal3Sveres fromaveryiddy 2
life4d. As there are assholes readers not happy |
one you ha¥%Wled a unt onpeesodaireegta e tramite lo sviluppo delle sogies

la presenza di un significato al loro interpou r essendo ricche di S i

caratteristica tipica delonsense

5.3 Abstractiondi Kago Shintar®

Abstractionsi apre come una normale pagina

di un manga, con due ragazzi che si trovano
sullar i va di un,addrésontcedang
quale la ragazza ha perso un anello.
Stranamente, le vignette sono numerate. |l
motivo di questa scelta si rende presto palese.

- ""'"'"'IIHIHIH"NNH"Wm|rm L)l Il manga si rivela essere tridimensionale, e la

l
|3

stessa scena e spesso disegnata da diverse

angol azioni . Léacqgua c he

vignette in basso sembra essere fisicamente

parte della struttura tridimensionale del manga,
e ricopre ogni cosa che si trova sul fondo delle

pagine, protagonisti inclusi (figurd?2). |

protagonisti sono anche muniti di palla al

piede, legata da una catena che li tiene

sottodacqua. I due ragaz

—Figura 12, Kago Shinta® Abstraction 2000.
19 SuehiroMARUO, DDT[DDTb" * o6 d mB ], Tokyo,Se i r, 1994dpd76.
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accorgersi della loro condizione e continuano a parlare senza fare caso a cio che gli sta
attorno. Il manga continua nella sua astrazione, e i corpi dei protagonisti appaiono deformati

0 menomati, abitando le pagine del manga strutturate come un pélazesta della ragazza

si unisce ad una macchina, mentre tante figure dei due protagonisti compaiono in diverse
forme e grandezze al | Gpalazkodfigmacl3)ed est er no del
Le seguenti due tavole mostrano altri pagine
palazzo attorno a quella dei protagonisti, che
sembrano lasciare la pagina in cui si trovano per

poi strisciare in diverse forme verso una struttura

vuota. | corpi dei ragazzi sono ora nudi, e le

diverse parti smembrate dei due protagonisti
raggiungono una pagina sul quale compare la
scritta ALibido inndo (Loca

iniziano a compiere diversi atti sessuali. Una

volta terminato | 6ampl esso

ad immagini crude e allo stesso tempo comiche

di uno dei protagonisti che si trova in bagno,

mentre al di fuori della pagifgalazzo diverse

forme dei due ragazzi continuano a popolare il

v e mondo esteriore, strisciando da una pagina
Figura 13, Abstraction,Kago Shinta@ 2000. all 6al tra. Presto vengon
immagini dei due protagonisti mentre compiono
diverse azioni nelle pagingalazzo mostrate nel manga, scorci della loro vita quotidiana.
Vengono rivelate cosi diverse frustrazioni che occupano la mente della donna la quale,
mentre soffre di emorroidi, € licenziata da lavoro dopo aver picchiato un bambino. La donna
decide di uccidere il suo compagno, e tenta inizialmente di fargli ingerire delle pastiglie, che
un dottore si propone di regalarle in cambio di favori sessuali. Alcune delle figure smembrate
della donna | a mostrano mentre striscia da
nell a testa di uno dei corpi del ragazzo da
(figura 14).1 personaggi vengono infinitamente consumati e distrutti dalle pagine del manga,
destinati ad amarsi, litigare e uccidersi a vicenda in ognuna di esse.
Abstractionscompone la realta stessa del manga, in unanareteioneche si prende gioco
del manga e della sua composizione. Decisamente erotico nel suo turbinio di corpi che amano,

odiano e uccidono,Abstraction r appr esent a | 6amor e i n di ve
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scomposi zione dei corpi dei protagoni st
rappresentazione di diversi atti sessuali, ma anche tramite la loro assurdita: parti del corpo
spuntano da ogni angolo del manga, in un turbinio di passione inarrestabile.

s — -\Qﬁ Q@f Il lato grottesco del manga &

espresso tramite la storia dei due

1T

i

amanti, distrutti dal loro amore e
odio che Ii porta alla morte. Il
motivo del loro triste finale non é
completamente chiaro al lettore,
i) che si arrende al corso degli
eventi, sormontati dal caos.
Lbébal one di mi sterc

confusione della storia sono tipici

del grottesco: lasciando parte
del | a narrazione n e
lettore pud completare i tasselli
mancanti con la  propria
immaginazione, alimentando

ulteriormente i sentimenti di

paura. Inoltre, i protagonisti del
racconto vengono deformati e
smembrati in maniera quasi

chirurgica creando un contrasto

Figura 14, Abstraction,Kago Shinta@ , 2000. di realistico e surreale.
Il nonsense il suo lato comico sono decisamente prevalenfilistract Non solo vengono

distrutti i corpi dei protagonisti, ma anche le normali regole e schearmalgga, lanciando il

l ettore all déinterno di una stor i galadze el qual e
manga sono luoghi quasi fisici, nei quali le leggi della gravita hanno effetto, come si nota
dall a presenza dell dacqua nell e prime pagi ne
alla storia rende il tutto ancora piu strano, tenendo conto che ogni altra legge umana sembra
essere rotta durante il progredireessa Per comprendere | 6integri
deve fare caso a pag messe in sottofondo, e cercare di completare le vignette mancanti o

quelle che si ripetono da angolazioni diverse. Come accade anche nei manga di Maruo, in
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Abstractioni corpi dei protagonisti sono spesso rappresentati troppo grandi o troppo piccoli, e

subiscono trasformazioni innaturali, come la loro fusione con il mondo che li circonda.
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Capitolo 6

Introduzione a Danganronpa
La serie di videogiochi diDanganronpaée composta da tre videogiochi principali,
Danganronpa ki b@ no g é&kuwerk ptOoN zxeftispub @ no k Bk
%0 , Danganronpa: TriggerHappy Havoc,2010),Danganronpa ki b@ no
zetsub@ rlop XKWk BOeN X[ np X %o , Danganronpa 2:
GoodbyeDespair,2012) eNyi danganronpa V3 minn@isndlpkor oshi
CpkpOV3gpeaoXxEk €t g0 &, Danganronpa V3: KilingHarmony,2017)
unospinoffHapp) dangan@b@FK@ n® mmngoku (MACKWp o gass
CpkpO S % Wx 1 BoEk>" ,Danganronpa S: Ultimat&ummerCamp

2021), eZett ai zetsub@ Asdthégff o danhy amprompmO

Another Episodge episode Danganronpa Another Episode Ultra Despair Girls, 2014),
ambientatotra il primo e secondo videogioco, con un gameplay completamente diverso
rispetto ai tre titoli principali. Descritti sul sito ufficiale dei videogiochi come parte del

genere adventurewasual noveli giochi sono stati ideati da Kodaka Kazutaka " ) e
pubblicati dalla Spike Chunsdfikabukishikigaisha Spike Chunséft™ > 1 | Opp ¥

B p BT E ).1 | giochi sono composti da un cast principale di studenti delle scuole superiori

che vengono rinchiusi all i nterno di una sc

particol armente talentuosi, peds Peak

volta riuniti gli studenti perdono la memoria, scordando la
loro vita prima del loro arrivo alla scuola, e si trovano
costretti a partecipare in un crudele gioco che li spinge ad

uccidersi a vicenda, organizzato da un orso robot che si

proclama preside della scuola, Monokurfia/{ p bl, figura

1). Incentrato sui temi della speranza e della MO{iG, 41, Monokuma.

! Danganronpa Trilogyinfi Ni s A nhéps:i/nsan@rica.com/games/danganretmpagy, 5-11-2023.
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del | amici zi a e delfh partesdegeneeebattle roy@amezspinge iii | gi o
giocatore a risolvere le morti dei suoi amici per poter sopravvivere fino alla fine. Il cast di
personaggi € tra i componergiu amatidei videogiochi dai giocatori e dal fandom di
Danganronpa Essi cambiano ogni gioco e sono caratterizzati dal loro talento speciale,
rendendoli facili da inquadrareadfascinanti Ogni giocatore ha i propri personaggi preferiti

in ogni videogioco, sistema che crea un attaccamento tra il giocatore e | persQuezslo

affetto € aumentato dalla possibile morte virtuale dei personadg potrebbe accadere in

gualsiasi momento.

6.1 Danganronpa:Trigger Happy Havoc
6.1.1 Ideazione e ricezione

Il primo videogioco,Trigger Happy Havodailasciato nel 201@alla Spike Chunsafte stato

ideato da Kodaka Kazutakasgiluppato principalmente da Terasawa Yoshingri ( ).

| ni zal ment e, Kodaka propose al insteryda nojmagni a
Distrust, considerato raccapricciante e dal tono troppo sinistro dalla compagnia per essere
prodotto’Una vol ta i ns ekiing gamd®é mutual rkibing tedimitdte dli

elementi horror in modo da poter risultare un videogioco attraente ad un pubblico piu vasto,
Danganronpa viene approvato.Danganronpaviene descritto come un giocmystery
adventuresul suosito ufficiale! e include elementi del genere horror, thrilldbadtle royale
Kodaka ha precedent epyschotpep cpoenri adBasgeambnpaee remi n
AThe igdyerwpopid that things are gruesome and horrific, but there's this pop twist to

it: the visual flair. The reason why Danganronpa's blood isn't red is becagssydfiopop

i t s%.o $tile di gioco diDanganronpaviene definito RPG RolePlaying Gampevisual

novel basando la narrazione su una forte componente testuale con una parte del gameplay

destinata all 6esplorazione e al |dspombiliglol uzi o

2 MeganFAROKHMANESH, TheOriginal Danganronpa, Distrusi\as Too GruesomeEven forlts Creators in
APol ygo mips:/wehpblBgon.com/2015/3/10/8176721/danganredigiusttoo-gruesome01-02-24.

SNon =~ <chiaro da Hlinggamaler | mi undi heemvinetdad con Kodaka
1 , ideatore della serie di videogioctéro Escape al t r i ) i dedtugamepa(rd.adn)perd i f
definireDanganronpa tradott o neilinggan®t oti toli come @
https://www.youtube.com/watch?v=i7taV94fF4®412-2023.

4Productinfa i n @ Da rhigpaidangamrpn@adus/danganronpa/pinfo. h@k02-24.

5 Bob MACKEY, Danganronpa Director Kazutaka Kodaka on the Power of "Psychqpopl n A VG2 4750,
https://www.vg247.com/danganronpaectorkazutakakodakaon-the-powerof-psychopop01-02-24.
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giocatore sotto forma di processb.n 6 al t r a ¢ o mp o n ePahganrohpeériod a me n t
sviluppo dei personaggi d&lanchisee la relazione che il giocatore puo instaurare con essi,
componente classica dellesual novel Cio che separBanganronpadal generevisual novel

oltre al suagameplayibrido, € la mancanza di finali alternativi, elemento spesso presente nel
gener e. Kodaka stesso afferma durante unoi
alternativi, soprattutto perché detesta giocare gli stessi scenari pitl di unalnaiggiunta,
Kodaka rivela come | a scelta di Dangasronpar e pi ¥
rispetto ad una classicasual novel sia stata anche una scelta guidata dal mercato di
videogiochi in Giappone nel 2010, anni in cuivisual novelnon stavano vendendo béhe.
Danganronpa: TriggeHappy Havooviene ricevuto positivamente dalla critica, ed entra a far

parte dei 20 software piu venduti in Giappone la settimana della sua uscita sul mercato,
piazzandosi ° Irledotetsdav od oppmstiod.uscita de,l gi oc

Sakurai Mitsutoshi (§ 1 1), annuncid su Twitter il traguardo raggiunto della vendita di

85,000 copiel® Pri ma ancora del | 6us ciDanganranpafaiexai al e
ricevuto recensioni positive, come un punteggio di 36/40 assegnato Faanitd .
lbadattamento in inglese del videogioco ha r
del 2014 secondo Game Inforffee fiBe st New Charactero del 2 (
Monokuma secondo Hardcore Garhdlt.videogioco richiede un minimo di 25 ore per essere
completato una prima volta, ma puo richiedere fino all&@®re per terminare il gioco al

100%.

6.1.2 Trama e meccaniche dgioco

5 Tra i giochi piti simili aDanganronpaspesso viene nominafxe Attorneyuna serie di videogiochi della
CAPCOM dove il protagonista &€ un avvocato, improvvisktective Danganronpaha un risvolto piu horror e
grottescaispetto adAce Attorney

7 Spike Chunsoftkotaro Uchikoshi VS Kazutaka Kodaka: Adventure Game Courtroom Battéa u fiu b e 0 ,
2017, https://www.youtube.com/watch?v=i7taV94fF4B1-02-24.

8 MACKEY, Danganronpa Director Kazutaka Kodaka on the Power of "Psychgpop"
https://www.vg247.com/danganronpaectorkazutakakodakaon-the-powerof-psychopop 01-02-24.

9 Anoop GANTAYAT, Gran Turismo 5 Tops the Chartsin Japann il GNoO , 2012,
https://www.ign.com/articles/2010/12/03/graurisma5-topsthe-chartsin-japan 01-02-24.

Sakur ai _ s c shitpsi/twittefichrwdakuitaiescséstatus/410032815012618282-24.

11 Brian, Complete FamitsikeviewScores i n ANi nt endoEverythingo, 2010,
http://nintendoeverything.com/complei@mitsureviewscores?/, 01-02-24.
12 Jeff MARCHIAFAVA , Game Informer Best Of 2014 Awayds i n fiGame | nf or mer 0, 2015,

https://www.gameinformer.com/b/features/archive/2015/01/07/gafoemerbestof-2014awards.aspx01-02-

24.

B HG shff, Best of 2014 Day Six: Character, Strategy, Adventure, Sportsi n fiHar dcor e Gamer 0,
https://hardcoregamer.com/features/articlestb&g014day-six-characteistrategyadventuresports/126286/

01-02-24.
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A seguire la trama ufficiale del gioco:

Hope'sPeak Academy is home to Japan's best and brightest high school éutients
beacons of hope for the future. But that hope suddenly dies when Makoto Naegi and his
classmates find themselves imprisoned in the school, cut off from the outside world and
subject to the whims of a strange, murderous little bear named Monokuma. He pits the
students against each other, promising freedom to anyone who can murder a fellow
classmate and get away with it. It's up to you to find out who Monokuma really is, and
why you've been taken from the world you once knew. But be careful what you wish

foro someti mes thereds nothi®*ng more deadly than t|

Danganronpa: TriggeHappy Havoc ambi ent at o al |l 6i nterno del
(Ki b @g makaemNe y [ ), una scuola per talenti specidliaegiMakoto ( ),
il protagonista e personaggio che rappresentatbgc at or e al |l 6i nterno del

studente privo di utalento speciale. Makoto € strato estratto in un sorteggio a sorte come

unico studente Anormaleo per far parte dell

nominato Ultimate Lucky StudentChk@kydno k@un % Wyx ” ~ ° . ). |

personaggio di Makoto e creato per essere il piu neutrale possibile, a partire dal nome,
generalmente neutro in giapponese (anche se piu comune fra gli uomini), e che prende il
significato di Aisincerit”™0 o Averit™o. Ma k o
Suoi panni , rappresenta | a speranza, | 6ones:H
volta arrivato alla scuola Makoto perde i sensi e quando si risveglia i suoi ricordi sono stati
alterati da una parziale amnesia. Makoto conosce gli altri studenti parte della classe e i loro

talenti speciali:

Nome Ultimate Talent Aspetto

NaegiMakoto ( ) Ultimate Lucky Student

Asahina Aoi( e) Ultimate Swimming Pro

1 Danganronpa: Trigger Happy Havpc i n i St e amo,
https://store.steampowered.com/app/413410/Danganronpa_Trigger Happy , 9&0#24.
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T& g a Byjakuya ( 1

)

Ultimate Affluent Progeny

Celestia Ludenbergd(i |

Fnwtun. Aplnp)

Ultimate Gambler

Fujisaki Chihiro ( 3

7))

Ultimate Programmer

Yamada Hifumi ¢ d

1)

Ultimate FanFic Creator

Enoshima Junko (/1 N

*)

Ultimate Fashionista

Ishimaru Kiyotaka ( T

n)

Ultimate Moral Compass

Kuwata Leon 1§

)

Ultimate Baseball Star

gawanda Mondo (

)

Ultimate Biker Gang Leade

gggami Sakura (T i W

W)

Ultimate Martial Artist

Maizono Sayaka (n | x

T)

Ultimate Pop Sensation
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Fukawa Toko ( -) Ultimate Writing Prodigy

Hagakure Yasuhiro (W® Ultimate Clairvoyant

)

Kirigii Ky @k o 6 - ) | Ultimate Detective, il sug

talento non viene rivelat

inizialmente

(Le immagini della tabella sono tratte dal sito Danganronpa Wiki:

https://danganronpa.fandom.com/wiki/Danganronpa: Trigger Happy MHavoc

| protagonisti vengono quindi introdotti alle regole del giogccidi un compagno di classe
senza essere scoperto e potrai lasciare la scuola, causando la morte dei rimanenti compagni;
in caso | bassassino venga eclasotyek sar solademte i nt e i

colpevole ad essere giustiziato e il gioco potra continuare.

Il gioco  diviso in dud af asxiz:i om®c [bdaséh oloil f d «
suavolta n ADai |l y | i fBu@nteca fas®deronilzad D & i If ggiocatofee 0 i
tramite Makoto, puo interagire a sua scelta con i compagni e scoprire nuove informazioni e
curiosita sui propri personaggi preferiti. Una volta raggiunto un certo livello di intimita con

un personaggi o, i gi ocatore pu, sbloccare
facilitano lo svolgimento del gioco; questa fase €& principalmente esplorativa e narrativa. Una
volta avvenuto un omicidio comincia |a fase
raccogliere i nformazioni , testimonianze e

principalmente esplorativa e narrativa. Terminata la fase investigativa pud cominciare il

ACl ass trial o, durante il gual e il gi ocator e
processo  diviso i n NgnsteptDebate iHangrdaa's Gamidt pr i nc
fiBullet Time Battl®, andfiClosing Argumer. Dur ant e i | ANonstop Deb

deve trovare una bugia o contraddizione nelle parole dei compagsirando una prova a
sfavore della frase selezionata. Durante fH
colpire determinate lettere per formare una parola o una frase che compone la risposta ad una

domanda precedentemente fornita. Durante | a
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affronta testa a testa un personaggio tramite un minigioco simile adhum game?® Infine,

|l a fase del ACl osing Argumento  strutturat
state tolte e che il giocatore deve inserire nello spazio corretto per ricostruire i fatti del caso
dall 6inizio alla fine. Il giocatore ha wuna b
errori commette. Una volta terminata | 6dnaff
caso e deve ricominciare la fase del processo in cui si trova da capo. A fine processo |l
giocatore riceve un punteggio e un voto in base allgstfarmanceconvertiti in monete da

poter utilizzare dur ant e i gi oco. Oogni
del | 6 as s as s,emguandum@aso vibne rsaltb, muove aree della mappa vengono

rese disponibili al giocatore, espandendo lentamente le aree visitabili del gioco.

Il gioco procede in maniera lineare fino al quinto processo, durante il quale Makoto viene
giudicato col pevol e. Sal vatky @K d 6uflitd anmoo dMad
ad un ultimo processo per svelare i segret.i
Makoto smascherano Enoshima Junko comastermindlel gioco e come UltimatBespair
rivelando | a connessione tra gl:i studentii al
stessa classe e che, avendo perso la memoria, non ricordavano piu i loro stessi compagni una
volta alléinterno della scuol a. Questa rivel
come gli studenti affetti da amnesia che si erano uccisi a vicenda avevano in realta ucciso i
propri ami ci e compagni di cl asse. LAul ti ma
del | 6Accademi a, che viene mostrato agl. St uc

terrore al di fuori della scuola, dove il mondo e sprofondato nella disperazione piu totale. In

confronto al caos e alla distruzione che at
dell a scuola risulta undopzione pi % facil e &€
all desterno. Junko d- | 6opzione ai ri manent

Speranza (Makoto) o della Disperazione (Junko). In caso anche solo uno di loro votasse in
favore di Junko e decidesse di rimanere al |l ¢
e i ri manent i student. i potrebbero vivere ir
guanti votassero in favore di Makoto, sarebbero liberi di uscire nel mondo reale e giustiziare
Junko. Il gioco si conclude a favore della Speranza e i sopravvissuti al gioco tornano a vivere

nel mondo reale, portando un messaggio di sp

151 ryhtmgamessono giochi che hanno come obiettivo principale quello di premere diversi pulsanti o compiere
azioni a tempo con la musica o un suono fornito al giocatore.
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6.1.3 Extra

Una volta terminata la storia principale del videogioco, il gibakkimekidanganha i s u k T r u

" kanaeteni j O pwehead (pu Pgd1 6 YeMpl p.n  NMo" ax

pure heart , School lif¢ & reso disponibile nella schermata iniziale. Il gioco ha inizio in

maniera simile al videogioco principale, dove lo scopo del gioco non & questa vbétlen
royale ma una cooper azi on dackupsa (sitmuidteanztiio npie rd ecgrl
Il giocatore deve crearebackupsin 50 giorni di tempo, assegnando diversi personaggi a

compiere delle mansioni per ottenere i materiali necessari. Il giocatore deve anche occuparsi

della salute dei personaggi, in maniera simile al gi®amagotchi(6 Q ¢ p k ).2° 1l

giocatore puo anche scegliere con quali personaggi parlare ogni giorno durante uno slot di
tempo assegnato. I nteragire con | personaggi
scelto; una volta raggiunto un livello alto di amicizia il minigioco TrigigeppyHeart viene

attivato. In caso il minigioco sia un successo, alla conclusione di SchqoMhdoto ha

| 6opportunit?” di interagire con i personagg
amicizia e ricevere in regalo le loro mutande come premio. In caso il gioco sia un successo (il
giocatore ha ottenuto la massima amicizia con tutti i personaggi e completatdackups

richiesti), gli studenti si ribellano a Monokuma e appare il personagdiodomi o Usami

(AN b, Bb,in base al suo aspetto, figure 3), che sconfigge Monokuma e libera gli

studenti.

Figura 2, Monomi Figura 3, Usami

6.2 Danganronpa 2: Goodby®espair

16 Tamagotchira un popolare gioco giapponese messo in vendita a partire dal 1996. Il gioco consisteva nel
dover prender si cura di un piccolo animaletto virtual
solitamente di forma ovale. Il gioco & ancora in produzione.
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6.2.1 ldeazione e ricezione

Il secondo videogiogdDanganronpa 2: Goodby@espair, prese forma una volta Kodaka
termino la stesuradaile light novelDanganronpa/Zes. Il giocoottenne reensionipositive al

suo rilascio: i D daspadrisn an aatgnalished am&@garm df btgrydelling,

character interaction, and deductiop | us, a macabre attitude that

c o | d’rOfedne un punteggio di 37/40 da Famifse 8/10 da Gamespédt, ricevendo
particolare attenzione per la trama avvincente, i personaggi unici e coinvolgenti e un nuovo
gameplay migliorato. A testimoniare il successo skrjuel la settimana della sua uscita il

gioco si piazzo al quinto posto dei software piu venduti in Giapfbadu votato come

gioco preferito del 2012 dai lettori di WeekBamitd ( =~ Tt b ).2!Una volta rilasciato

anche in inglesd)anganronpa 2: Goodbyeespairv i ns e i | premi o fABest
2014 secondo Hardcore GamigH gioco richiede circa 34 ore per essere completato una

prima volta, e circa il doppio del tempo per essere completato al 100%.
6.2.2 Trama e meccaniche dgioco
A sequire lasinopsi ufficiale del gioco:

Jabberwock Island once a popular tourist destination, this now uninhabited island

remains oddly pristine. You and your classmates at the elite Hope's Peak Academy have

been brought to this island by your supeu t e t e a c h -@aveyfhearthrohbing | ov ey
school trip.0 Everyone seems to be having f

restart his murderous game! Trapped on this island of mutual killing, your only hope of

17 Brittany VINCENT, Review: Danganronpa 2: Goodbye Despairi n fiDestructoi do, 2014,
https://www.destructoid.com/reviews/reviedmnganronp2-goodbyedespair/ 01-02-24.

u

n

F

18 Brian, FamitsuReviewScores (7/17/12) First New Super Mario Bros.Sore, i n ANi tendoEveryth

2012, http://nintendoeverything.com/famitgseviewscores/ 171 2first-newsupermario-bros2-score/ 01-02-
24.

19 Heidi KEMPS Danganronpa 2: Goodbye Despair Review i n fiGamespot o, 2014,
https://lwww.gamespot.com/reviews/danganregggodbyedespaitreview/19006415852/ 01-02-24.

20" Newl . O. blabYxl. T 2 Y 40 .N* Np T pX. 3DSLL Y 18 7000 p
ouB” D. O3WTE h XpMpO. ., ,in A4Gamer.neto, 2012,
https://www.4gamer.net/games/117/G011794/2012080107@2-24.

21 NAKAMURA Toshi,Japanese Gamers' Favorite Games of 2012 Might Surprisd You i Kot akuo, 2013,

https://kotaku.com/japanegsmmersfavorite-gamesof-2012might-surprisey-5990495 01-02-24.
22 HG Staff,Best of 2014 Day One: PS3,360,PSV,3DS i n fiHardcore Gamero, 2014,
https://hardcoregamer.com/features/articlestbé014day-oneps3360-psw3ds/125320/01-02-24.
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escape rests in solving 1 Banetimsslthe nuth&Ccanbeny st er i es .

its ownDespair.. 2

Il gioco ha una struttura similel primg con qual che cambi amento du
e | 0daggiunta die e&lfdumei dmirming Boantelila fas€ldias s t

esplorazione e spostamento del personaggio controllato dal giocatore, il personaggio € ora

visibile sullo schermoDurante il processo finale vengopoia g gi unt i [ mi ni gi o
Di v e oplatftoome he ri chiede al giocatore di scegli
Showdowno, che combina el ement. del ANonst op
sezione ANonstop Debateodo viene ampliata, do\

una frase con la quale si vuole concordavece che esprimere disaccordo

Ogni videogioco € composto da un nuovo cast di personaggi, e il personaggio giocabile dal

giocatore & in questo caso Hinata Hajime()( ), ancora una volta un personaggio che

viene introdotto come privo di talenti speciali. Il cast di personaggi include:

Nome Ultimate Talent Aspetto
Hinata Hajime ( 0 ) Ultimate ???
Owari Akane { s) Ultimate Gymnast

TOg ami By aik u | Ultimate Affluent Progeny
la sua vera identita veri

svelata durante il gioc

come Ultimate Imposter,
quale aveva preso

sembianze delTZami che

appariva nel primg

23 Danganronpa 2: Goodbye Despair i n i St eamo,
https://store.steampowered.com/app/413420/Danganronpa_2_Goodbye Despair/#:~:text=About%20This%20G
ameé&text=You%20and%20your%20classmates%20at,to%20restart%20his%20murderous%Qge2d.
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videogioco

Ultimate Yakuza

Kyuzuryl FHuy

)
Tanaka Gundham ( K | Ultimate Breeder
n )
Saionji Hiyoko ( N z Ultimate Traditional Dancer
N=)
Mioda Ibuki ( ) Ultimate Musician
Sitla Kazuichi & ~ Ultimate Mechanic
d)
Mahiru Koizumi @1 { ) | Ultimate Photographer
Tsumiki Mikan ¢ D) | Ultimate Nurse

KomaedaNagito (4

)

?

Ultimate Lucky Studen| ..~

(entrato a far  part{ 74

del |l 6accadem

sorteggio come Makoto)

Nanami Chiakiff u

")

Ultimate Gamer. Chiak

assume i | ru

aveva avuto in Trigger
Happy Havoc di aiutante
fidata e assistente d

giocatore nel risolvere i cas
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Nidai Nekomaru ( i ) | Ultimate Team Manager

Peko Pekoyama (¢ 5 U Ultimate Swordswoman

E)

Sonia Nevermindpl 1 > | Ultimate Princess

KctT. blpp X)

Hanamura Teruteru Y( Ultimate Cook
S )
(Le immagini della tabella sono tratte dal sito Danganronpa Wiki:

https://danganronpa.fandom.com/wiki/Danganronpa_2: Goodsspai)

Danganronpa2: GoodbyeDespair inizia in maniera simile al primo videogioco, quando

Haji me entra nella Hopeos Peak Academy e s
ri manent.i protagoni sti del gi oco. Dopo | e

cl asse, rivel ando | @dovelsiotrovandrpgite Wsamm gpeegasancheu n 6 i s
come | o scopo del viaggio sull éisola sia o
amiciziabo. Non passa molto tempo prima del |
sconfitto Usami, prende il c o nkilimp game Al del | 6
termine di ogni omi cidio, e conseguente pr of

resa disponibile al giocatore, ampliando lentamente il territorio disponibile da esplorare. In
aggiunta, ogni Ultimatda | ent ha wuna parte dell 6i sol a dest
come una cucina perfettamente attrezzata per Teruteru, un castello per Sonia o un ospedale
per Mikan. Questo permette al gameplay non solo di avere varieta ed elementi nuovi da
esplorare in ogni capitolo del gioco, ma anche di combinare estetiche diverse e creare spazi
che non sarebbe stato possibile inserire al
Ancora wuna volta, | Gul ti mo caso che il gi oc.
dei ricordi persi dei personaggi principali. Verso la fine del videogioco, lo schermo del

giocatore inizia a mostrare degli errori, come se il gioco stesso si stesse rompendo, e
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appaiono sempre pit frequentemente gligth.?* Eventualmente, Hajime i suoi compagni

devono affrontare la vera natura della loro esistenza stessa, aiutati dalla comparsa durante

| Gul ti mo processo di Makoto. Scoprono di nor
un programma di realta virtuale originalmente creato dalla Future Foundation. Viene rivelato
anche come Chiaki sia un programma Alrtificial Intelligence creato dallalegacy di

Chihiro, Ultimate programmer inDanganronpa: TriggerHappy Havoc Al resto dei
personaggi del gioco viene rivelato di €SS E
scopo riabilitativo in quanto considerati RemnantsDekpair Hajime e il resto dei suoi
compagni er ano st alespairddunkorEnoshimia, edeaaind statd tatturatha t e
dalla Future Foundation per fermarli dal continuare a spargere disperazione nel mondo. Il
programma creato dalla Future Foundation é il gioco che il giocatore sperimenta nei primi

mi nuti di gamepl ay, prima dell 6arrivo di Mo n

entrare nel programma, trasformandolo in un giocendiual killing Hajime scopre il suo

vero nome, Kamukura lzurpp (@ p x @ | 1), e il suo vero talento, Ultimat@espair Gli

studenti hanno ora una scelta da compiere: sconfiggere Junko e tornare nei loro corpi nel
mondo reale, riacquistando le loro memorie precedenti al gioco e perdendo ogni ricordo del

|l oro tempo pas s &uesta azione tabGsersbbd aachevla mottaudefinigva dei

loro compagni uccisi nel mondo virtuale); oppure rinunciare a fare ritaltawita reale e

ri manere sull 6isola, | asciando che il softwa
Avuoti o dei | oro compaghni morti. Con | 6aiut
Hopee convince i compagni a resettare il sistema VR in cui si trovano e tornare nel mondo
reale, dove dovranno combattere la loro esistenza come Remnabtssjpdir Durante

| 6epi |l ogo, i gi ocatore assiste ad una conve

il futuro dei sopravvissuti al gioco.

6.2.3Extra

Una volta terminato per la prima volta il gigégbminigioco Island modgt o x p XA .
)K) anche chiamat®angan island dokidoki $gakury?ko dai panikkul 6 Y 6 1 o X p

Kqghdgod™ [ “m OWMApC , Danganlsland: HugePanic at theHeart ¥

Throbbing School Trip?) & reso disponibile al giocatore reekchermataniziale. Il gioco é

211 t egdlitohd nei é&ne usato per descrivere un breve, piccol
(anche se viene wutilizzato in maniera pi% ampia nel C
spesso dovuto da un errore di sistema.
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simile alpost gamalel primo videogioco, dove il giocatore puo approfondire il suo rapporto

con alcuni personaggi e completare missioni allo stesso tempo

6.3Danganronpa V3: KillingHarmony

6.3.1 Ideazione e ricezione

Danganronpa V3: KillingHarmonyt or na ad avere undatmosfera s
ambientato nuovamente all 0i nt accademiaidTriggerna s cu
HappyHavoc Kodaka i n undintervista rivela come
si sia concentrato sul creare personaggi divecsearedelle reaziontra i protagonistie un

loro sviluppo diverso rispetto ai personaggi Tigger Happy Havoc®® Danganronpa V3

ottenne un punteggio di 37/40 &ua mi*%e,ssémpre dai i lettori df a mi, fu wdtato al

settimo posto della lista dei 100 giochi migliori di senfdrkgioco ottenneancheil secondo

posto come miglior videogioco del 2017 per Deng€kiline ( &GP p x o p ).

Léoadattamento inglese del videogioco ®inse
mentre IGN lo nomind come possibile miglior videogioco del 2#1I7.gioco ricevette

diverse critiche positive, in particolare per le musiche originali del gioco e yacd acting

dei doppiatori; ricevette anche qualche critica per la difficoltd del gioco, decisamente
aumentata rispetto alle due installazioni dednchise precedenti, e la lunghezza del
gameplay’! Il videogioco infatti richiede circa 40 ore per essere terminato una prima volta, e

circa dalle 90 alle 100 ore per essere completato interamente.

6.3.2 Trama e meccaniche dgioco

BY-UMA, 6. MNomMF [Y486TPOI. 3. " UB. NpCpkpOV3psaoxEkE

1t o0 8. 1% " 21 opKPB. ,infiGamed, 2017 https://www.gamer.ne.jp/news/201702180002

01-02-24.

26 SalRoMANO, Famitsu Revievcores: Issue 1467 i n fi Gemat suo, 2016,
https://www.gematsu.com/2016/12/famiviewscoresissue1467, 01-02-24.

2" Reggy,Persona 5 Voted the Best Game of All Time by the Famitsu Readérship i Per son al Centero
http://personacentral.com/persebaotedbestgametime-famitsureadership/01-02-24.

2B QObpxopt M. XOIP 0B 6 ‘“EpE€EB. bl pt &3 X/ 3103 6"
w,in ADengeki hipa/ddengegidntine. @@IEMB00/001/696/1696271/#award@i-02-24.

29 Elise Favis, The 2017 Adventure Game Of The Year Awards i Game | nf or mer 0O, 2018,
https://www.gameinformer.com/b/features/archive/2018/01/0Q€He-adventuregameof-the-year
awards.aspx01-02-24.

30 Chloi RAD e alti, Best Adventure Game i n i | Gthbg//wwv2idh Tam/wikis/besvf-2017

awards/Best Adventure Gan@-02-24.

31 Mikhail MADNANI, Danganronpa V3: Killing Harmony Review i n fiGoodi saGeeko, 2017,
https://www.godisageek.com/reviews/danganrendilling -harmonyreview/, Kyle CAMPBELL, Danganronpa

V3: Killing Harmony Review i n A RP G ht®s:/iwevarpgsit2.Qelr@view/608fanganronpa3-
Killing-harmonyreview, 01-02-24.
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A seguire la sinopsi ufficiale del gioco:

Welcome to a new world of Danganronpa, and prepateself for the biggest, most
exhilarating episodel peenvBebnmaent, f@asgetwocast
find themselves kidnapped and imprisoned in a school. Inside, some will kill, some will

die, and some will be punished. Reimagine what you thoughtstédes, faspaced

investigation was as you investigate twisted murder cases and condemn your new friends

to death??

Danganronpa V& strutturato in mniera simile ai due videogiochi precedenti, diviso nelle

fasi di gliiofc@o nescm@lodss trialo. Numerosi gio
part e di Hadgmanas Ganibit \er. 30i dove il giocatore dev
unendo dell e | ettere fAmgunent Armament ,q nyiiie game vol t a
dove il giocatoralevep r e me r e | pul sant.i PebatesScrum ,a d v 0
protagonisti si dividono in due fazioni e il giocatore deve selezionare la giusta risposta per
ogni pr obl e mMdind viméot, o punset gamechdi richiede al giocatore di

di struggere dei bl occhi p BsychesTaxb,p rd a wee | iel i gnma
deve guidare un taxi e collezionare lettere per formare delle domande a cui poi dovra
rispondere; e infine ifiMassPanicD e b g sineil@al i P a d & b adél giaco precedente,

maconpiu avversaridasilenziaree sconfiggere.

Ancora una volta, un nuovo cast di personaggiprendeparte al killing game Un 6 al t r a

addizioneal castsonoi Monokubs(MonomXu A /1 p bl. 1 ), cinquepiccoli e colorati

Monokuma,cheprendondl postodi Usami

Nome Ultimate Talent Aspetto

Akamatsu Kaede (v ) | Ultimate Pianist

Yonaga Angie ( 1t p S Ultimate Artist

. )

32 Danganronpa V3: KillingHarmony i n A St eamo,
https://store.steampowered.com/app/567640/Danganronpa_V3_Killing_Harrd®z-24.
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Gokuhara Gonta®(1j E p

)

Ultimate Entomologist

Yumeno Himiko (

~)

Ultimate Magician

K1-BO (M. L)

Ultimate Robot

Momota Kaito (  ~ )

Ultimate Astronaut

TOK@mi( /m )

Ultimate Maid

gem&okichi(3 1u)

Ultimate Supreme Leader

Shinguiji Korekiyo { x z

Ultimate Antropologist

)

Harukawa Maki { ) | Ultimate Child Caregiver,
verra rivelata durante
gioco la sua vera identita
Ultimate Assassin

Iruma Miu ( h ) Ultimate Inventor

Amami Ranta@ (

)

Ultimate ???
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HoshiRy @iha ) Ultimate Tennis Pro

Saihara Shuichigy * d ) | Ultimate Detective

Chabashira Tenko ( Ultimate Aikido Master

*)

Shirogane Tsumugi (Y v | Ultimate Cosplayer

¢ X)

(Le immagini della tabella sono tratte dal sito Danganronpa  Wiki:

https://danganronpa.fandom.com/wiki/Danganronpa_V3:_Killiiarmony)

A

Il giocatoresirisvegliaa | | 6 idallaseuolanei pannidi Kaede la qualeprestoé introdotta
al restodegli studentia | | 0 i delta cuola.d gioco viene interrotto dai Monokubs,che
tornanoa far perderela memoriaai giocatori e li fanno risvegliarein diverseparti della
scuola:questavolta ognunodi loro si ricordail proprio Ultimate Talent. Ancoraunavolta,
Monokumaspiegaagli studentile regole del kiling game con| 6 a g gdi unaregala
specialein casoun omicidio non dovesseavvenirenei primi due giorni, Monokumastesso
uccideratutti i partecipantiKaedee Shuichiinizianoa collaborareperscoprirechi di loro sta
controllandoMonokuma,ideandoun piano per catturarloe metterefine al gioco prima del
suoinizio. Il pianofallisce e Amami R a n t vaeme@ovato morto, dandoinizio alla prima
investigaziones primo processalel gioco. Il process@roceddan manieradiversadal solito, e
prestola veritavieneagalla: € stataKaede,il personaggialel giocatore a creareunatrappola
mortalenel tentativodi catturarel 6 i d ele killmg game Una volta espostada Shuichi,
Kaede viene identificata come colpevole e giustiziatada Monokuma.A questopunto, il
giocatoreentranei pannidi Shuichi,il qualerimarraconlui fino alla fine del gioco. Il gioco
riprendeil suocorso,ei processisi susseguondAl terminedi ogni casorisolto, il giocatore
ottienenuoveareeda esploraredovesi trovanodiversestanzededicateai talenti speciali dei
partecipanti.| personaggiricevono anche una FlashbackLight, uno strumentoche gli

permettedi riacquistarealcuni dei loro ricordi perduti. Con il ritrovamentod el | dul t i me
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FlashbackLight, gli studentiricordano di esserestudentidella H o p ePéak Academy,
mandati nello spazio da Makoto per esseretenuti al salvo dalla distruzionedel mondo.
Kokichi affermadi esserd 0 i d e@e giocaeali averriportatol 6 a s t sultaquale se
trovanosulla terra. Kokichi viene smascherateome bugiardoda Shuichi, che scopredelle
contraddizioninel primo casorisolto, | 6 o mi dc Amémi ® a n t chera@vaportatoalla
morte di Kaede.Shuichichiedequindi cheil casovengariaperto,e durantela soluzionedel
casoTsumugivienetrovatacolpevole.Tsumugiammettedi esseré¢ 6 i d elel killing garae
edi averincastratdKaede Ai personaggvienerivelatochele loro memoriesonointeramente
fabbricatee le FlashbackLight sonoin realta strumentiper il lavaggio del cervello. |
protagonisti del gioco non sono in fuga da un mondo distrutto, sono parte della
cinquantatreesima(V3) edizione di uno show televisivo estremamentepopolare
Danganronpa Nessunodi loro possiedereali talenti, e K1-B0O, Ultimate Robot, funge da
videocamerager la trasmissionalel programmaal di fuori della scuola.Agli studentiviene
ancherivelato chenon sonostati obbligatia parteciparel gioco, mahannodecisoloro stessi
di entrarea farneparteper ottenerefama, soldi o perprovareil brivido del pericolo.K1-B0 é
capacedi sentirele reazionidel pubblicoe i loro desideri,i quali speranochei personaggi
continuino a combattereTsumugi e annientinola Disperazionecon la SperanzaShuichi
incoraggia suoicompagniadastenersdal voto finale tra Disperazione Speranzagausando
la loro uccisionema anchela fine del gioco per sempre.l giocatori decidonoquindi di
astenersi,Tsumugi e K1-BO (rappresentatelegli spettatori)inclusi, portandoalla fine di
Danganronpae d e | | 6 i dedli spett@teristessiperil gioco. Tsumugiordinaa K1-BO di
distruggerda scuolae i sopravvissutiHimiko, Shuichie Maki, escononel mondoreale,con

la Speranzali trovareun mondomigliore in cui vivere.

DanganronpaV3: Killing Harmonyterminacon la rivelazione dello svolgimentodel killing
gamein un mondodi fan di Danganronpa addiritturaesprimendaun finale disinteressala
partedegli spettatorisimbolodei tanti giocatoridel franchise nei confrontidi Danganronpa
Il terzo gioco contienediversi metalement;*3 gia presentiin parte nei giochi precedentie
spessoaccentuatinelle novels di Danganronpa Di recente nel campo degli studi sui

videogicchi, si € iniziato a usareil terminemetagamefi [ érdfersto certaingamesor game

33| prefissofimetad vieneutilizzatoa | | 6i nt er no d Isigmjficadoslitautorefetenzidl®@stoc o n i
prefissovienespessaisato per descrivere storie, personaggi o conversazioni di diversi media che fanno
riferimento al media stesso di cuitaNolapanamdoganilt e, r o mp €
giocatore stess@uesto espediente & spesso utilizzato in maniera comica, ed é presente in diversi giochi horror

per far sentire il giocatore parte dell desperienza de

fimetatextuality ,metAreference metafictionality .
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elementghatrefelectcritically andcommenton g a m statusas mediaobjects[ é ]3%0Un
altro termine entratoin uso nel campodei game studiese metalepsis usato per indicare
specificimomentiin cui i diversilivelli della narrazionedel videogiocodiventanoconfusi:
A [ énprratorsmay commenton the fact that they are relating a story, and authorsmay
interjectthemselvesnto the narrationto draw attentionto the fact that the story at handis
their inventiord.*® In Danganronpagli ideatoridel videogiocoportanola narrazionehorror
nel mondodel giocatore,che prendeparte al gioco come spettatoree che, essenddan di
Danganronpa ha guardatoi personaggidei videogiochi combatterela Disperazionee
partecipareadunkilling gamegiocodopogioco.La conclusionali Danganronpav3 portaad
unariflessionesulla creazionedi mediain stile battle royale e horror, e sul loro consumoe
popolarita.l i ¢ a t deliastariadiventanoquindi Kodakae i creatoridel gioco, maanchei

A

consumatorei fandi DanganronpaKodakainu n 0 i n tparladeliascdltadel finale:

i T AMesternculturereally likes reality TV andi t réalBly popularthere.Becausef that,
| feelthe Westernculturewill havedifferentviewsontheendingandl 0 excitedto seeif
the Westerngamerswould be ableto acceptthe endingmore comparedo Japarwho is
focusedon the charactersand charactepopularity. If you are focusedon the characters

you mightfind theendingstrangeor verys a &%. o

6.3.3 Extra
Unavolta terminatoil gioco,il minigiocoUchl is s hubaraetii Danganbenizakedarg
d” XYHXeln 1 6YG6] -|— , Love Acrossthe Universe:DanganSalmonTean)

e reso disponibile al giocatore. Il minigioco & simile ad un dating simulator, dove il

protagonistapud passaredel tempo con i protagonisti del gioco e apprenderenuove
informazioni su suoi preferiti. Un altro minigioco disponibilee K Ud o d e s pmaX$/h
| bl€. p, Ultimate Death Card Maching, un dispenserdi carte dei personaggidei tre
videogiochidi Danganronpa utilizzabili nel minigioco Chak@ k @k ysh i ik@eikeikaku
( % Wyx ¥ X 0@, Ultimate Talent DevelopmentPlan), un board gamedove,

tirandoun dado,e possibilemigliorarele carteposseduteUnavolta resele cartepiu forti, &

34 M. WoLF, Encyclopedia of Video Gameit., pp. 626621.

35 1bid, p. 627.

SATOLA Danganronpa V3: Killing Har mony Sp oUpupepy
in fiSiliconerad, 2017 https://www.siliconera.com/danganronpakilling -harmonyspoilerinterview-may
may-notlie-upupupu/01-02-24.,
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possibileusarlenel minigioco Zetsul¥no danjon Monokuma no shirgn  x p S a4 p

ANp blx # , Despair Dungeon:Monokuma'sTes), un minigioco dungeonRPG dove,

tramitele carte,il giocatoredevesconfiggerediversipersonagge progredirea | | 6 ideit er no

livelli.

6.4 DanganronpaAnother Episode Ultra Despair Girls
6.4.1 ldeazione e ricezione

Nel 2014 viene rilasciato in Giapponeil videogioco Zettai ze t s shb@jdanganronpa

enother episock ( 1N Mp Cp k p O Another EpisodeDanganronpaAnother

Episode Ultra Despair Girlg per PS Vitall gioco ha un gameplay completamente diverso
rispetto ai tre giochi principali délanchise ideato per essere usparatutte puzzle gamen

terzae primapersona. Il gioco nasce dal desiderio di creare un videogioco piu incentrato
sull 6azione e Kodaka espresse il desiderio
scappano dalla DisperazioRéll gioco fu ricevuto generalmente positivamente, con un
punteggio di 35/40 assegnato Bamitd 3% e 72/100 da Metacritit’ La settimana del suo
rilascio, il gioco fu il terzo software piti venduto in Giappdhed entro la seconda settimana

dalla sua uscita aveva venduto circa 85,000 cBpie.

6.4.2 Tramae meccaniche dgioco
Il gioco & ambientato al terminé Banganronpa: TriggeHappy Havoae racconta gli eventi
al di fuor. del |l 6Accademia dove il mondo

ufficiale del videogioco:

Komaru Naegi, little sister to Makoto Naegi, has been imprisoned inside a mysterious
apartment for over a yeabne day, she is rescued by Byakuya Togami of Future

Foundation, but the rescue is derailed by a sudden attack of hundreds of Monokumas.

37 BrandonORSELLI, Danganronpa Interview with Writer and Creator Kazutaka Kodaka @i Ni che Gamer 0,
2015, https://nichegamer.com/danganrofipterviewwith-writer-and creatorkazutakakodaka/ 01-02-24.

38 SalRoMANO, Famitsu Review Scores: Issue 134eh i Gemat suo, 2014,
https://www.gematsu.com/2014/09/famiseviewscoresissue1346 01-02-24.

3% DanganronpaAnother EpisodeUltra Despair Girls i n fiMet aCriti co,
https://www.metacritic.com/game/danganrorgretherepisodeultra-despairgirls/, 01-02-24.

40 Alex OLNEY, Super SmasBros. Slams the Competition Yet Again, 3DS Sales,Drop n A ni ntendol i f ¢
https://www.nintendolife.com/news/2014/10/super_smash_bros_slams_the competition_yet again_3ds_sales_d

rop, 01-02-24.

4 1bid.

113


https://nichegamer.com/danganronpa-interview-with-writer-and-creator-kazutaka-kodaka/
https://www.gematsu.com/2014/09/famitsu-review-scores-issue-1346
https://www.metacritic.com/game/danganronpa-another-episode-ultra-despair-girls/
https://www.nintendolife.com/news/2014/10/super_smash_bros_slams_the_competition_yet_again_3ds_sales_drop
https://www.nintendolife.com/news/2014/10/super_smash_bros_slams_the_competition_yet_again_3ds_sales_drop

Komaru soon discovers that the city has been taken over by a group of children calling
themselves the Warriors of Hope. Their leader, Monaca, declares that the city will be the
site of a fAchildren's paradise, 0 and to accomp
Komaru teams up with Toko Fukawa to try to survive the rampaging Monokumas, escape

the crafty Monokuma Kids, and uncover the secrets of thettity.

Il giocatore si trova nei panni laegi Komaru (& Q 4 ), sorella di Makoto. La ragazza

e stata rapita e rinchiusa in una stanza quando viene attaccata da un enorme Monokuma.
Komaruvi ene salvata da Byakuya, che | e procura
distruggere i robot Monokuma che infestano la citta, e le intima di scappare. La ragazza si
unisce a Toko, personaggio del primo videogioco, e le due cercano un modo per fuggire dalla
citta distrutta. Responsabili della distruzione della citta sono i bambini che rispondono agli
ordini dei Warriors of Hope, cinque bambini stanchi di essere comandati dagli adulti. |
Warriors of Hope, istruiti da Junko, hanno deciso di sterminare tutti gli adulti nella citta. Nel

gioco compare anche Komaeda Nagito, che e introdotto come schiavo dei Warriors of Hope.

Altre aggiunte al cast dei personaggi includono due Monokuma, uno interamente bianco e

|l 6al tro interamente ner o, e al cuni me mbr i de
Nome Ultimate Talent/Titolo Aspetto
Shirokumae K p b|) |d0| Of the AdU|tS

Kurokuma p k p bl) Advisor to theWarriors d
Hope

Naegi Komaru ( ie) The Heroine

4)
Fukawa Toko ( -) | The Heroine
42 DanganronpaAnother EpisodeUltra Despair Girls i n A St ea mo,

https://store.steampowered.com/app/555950/Danganronpa_Another_Episode_Ultra_Despal1-GH24.
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Genocide il o Genocide

Jack, in giappones

GenocideSh & 671 ho

n. )

Seconda personalita di Tok
Durante Danganronpa
Trigger Happy Havoc e
infatti rivelato che Toko e
affetta da DID Dissociative
Identity Disordej, e ha ung
seconda personalif
conosciuta come Genoci(
Jack Jack é ispirato al
famoso serial killer inglese
Jack lo squartatorelgck the
Rippe), in quanto anche |
personalita di Toko e u

serial killer.

Kemuri Jata@(d n )

Warriors of Hope (Priest).
cinque Warriors of Hops
hanno un rua a loro
assegnato che deriva ¢
classici personaggi giocab

nei videogiochRPG.

Utsugi Kotoko & @ =)

Warriors of Hope (Fighter)

Daimon Masaru ( )

Warriors of Hope (Hero)

Monacad 3 p )

Warriors of Hope (Mage)

Shingetsu Nagisa)(Q\ )

Warriors of Hope (Sage)
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The Servant{ » M) ?7??

T@va Haiji( v Q) Leader of the Resistance

Hagakure Hiroko ( W | Captive

=)

Fujisaki Taichi ( £ Captive, Fratello di Fujisak
Chihiro.

v)

Asahina Yuta ( ) | Captive, Fratello di Ao
Asahina, protagonista d
primo videogioco.

TO g a Byakuya ( | Ultimate Affluent Progeny

)
Naegi Makoto ( ) Ultimate Hope
(Le immagini della tabella sono tratte dal sito Danganronpa Wiki:

https://danganronpa.fandom.com/wiki/Danganronpa_Another Episode: D&spair Girls)

Al termine del videogioco Bmaru deve compiere una scelta. Monaca vuole far in modo che
Komaru distrugga il telecomando che controlla i robot Monokuma e mettere fine alla
distruzione, sacrificando la vita di tutti i bambini nella citta che avevano aiutato i Warriors of
Hope. Questa scelta la porterebbe a cadere nella Disperazione e a diventare la nuova
Enoshima Junko. Toko convince Komaru a combattere per la Speranza e le due decidono di
rimanere nella citta per salvare chi & in pericolo, abbandonando il piano di fuga. La scena
finale mostra Nagito salvare Monaca, incoraggiandola a diventare lei stessa la nuova Junko,
mentre un Al di Junko istruisce Kamakura lzuru sul continuo del piano per la Distruzione

(alludendo al secondo videogioco).
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6.5Anime

Il franchise diDangaronpa compost o anche da due stagi

videogiochi, la prima stagione mandata in onda nel 2013 con il fitafganronpaki b @ n o

gakuen tozet subkBk Gélep Cpk p O N xJ np X %o :

Danganronpa: TheéAnimatior) comprendente 13 episodia prima stagione e stata definita

come vicina al genemaurder mystery* L a seconda stagione dell 6an
rilasciate in contemporanea nel 2016 con il titblanganronpa 3The End ofHo p ePéak

Highschool Future Sde e Despair Sde. La prima,Future Sde o Future Arc, € ambientata

dopo gli eventi del secondo gioco, mentre la secoDdapair Sde o Despair Arc, descrive
eventi avvenut.i prima dell 6inizio del pri mo
taggata come genemeysterye horror e comprende 24 episodi

studio dbéani mazione giapponese Lerche.

Danganronpa:The Animatione stato trasmesso in Giappone dai network MBS, TBS, CBC e
BS-TBC a partire dal luglio 2013. E stato trasmesso in inglese da Animax Asia dal 16
novembre 2015 in Indonesia, Thailandia, Filippine e Singafi@al sito IMDb ha un rating

di 6.8/10 e presenta 24 reviewsentresu My Anime List ha un totale di 7.1/10 con 534,932

voti.®| | consenso generale dei fan dei videogi ¢
accurato rispetto Banganronpa:Trigger Happy Havog¢nonostante il giocachieda almeno

15/20 ore di gameplay per essere termifdtdn 6 al t ra critica comune
come | 6ani me abbia tagliato mol t aitilitzatddale i nt e
giocatore e il resto del cast di personaggi, parte fondamentale del videogiooneavauna
connessione tra il giocatore e i personaggi virtuali, rendeandoc or a pi % crudel e

la loro morte¥ Nonostante | e molte critiche, tra gl

43 ScottGREEN, Bizarre "Danganronpa” Murder Mystery Games Slated for Anime Adaptaton n A Cr unchyr o
2012, https://www.crunchyroll.com/news/latest/2012/12/7/bizata@ganronpanurdermysterygamesslated
for-animeadaptation01-02-24.

44 Rafael AntonioPANEDA, Animax Asia Airs Kamisama Kiss 2nd Season, Danganronpa in November

AANi me News N betthsWwowwadmenevéndnbork.com/news/2aM503/animaxasiaairs
kamisamakiss2nd-seasordanganronp#n-november/.9495101-02-24.

4 Danganronpa: Kibou no Gakuen to Zetsubou no Koukousei The Animationn f My Ani melLi st 0,
https://myanimelist.net/anime/16592/Danganronpa__Kibou_no_Gakuen_to_Zetsubou_no_Koukousei_The_Ani
mation 01-02-24.

46 Mitch Jay, Danganronpa: The Animation Review (Anime) i n A Ri ced, 2015,
https://ricedigital.co.uk/danganromlae-animationreview/, 01-02-24.

47 Riot Dragon,Review: 'Danganronpa: The Animatiph'n i Ge e kh&pd:/vocal.hddB/geeks/review
danganronpdhe-animation 01-02-24.
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vengono spesso nominati la musica, ripresa in gran parte dai temi del videogioco, e i

doppiatori che fanno parte della produzione, tra i quali comgagaena Nobuyo ( 55 X 6
, 1933 - ) che da la voce a Monokuma, famosa per aver doppiato il gatto Doraemon

nel |l 6omoniKmbOF a) e @gata Mlegumil( "I , 1965- ), che presta la voce

al personaggio di Naegi Makoto, doppiatrice famosa per essere stata kdeVpeesonaggio
di Shinji nella serieNeon GenesisEvangelion*® La prima stagione dDanganronpaé
disponibile in streaming su Crunchyroll, una delle piattaforme streaming di animazione piu

grandi del momento, acquisita dalla Sony Pictures Entertainment net2021.

La seconda stagione della serie  stata mal
Giappone su Tokyo MX, BS11 e AT, di stribuita in inglese da
disponibile su Funimation dal 2016 in USA, UK e Irlanda, adesso disponibile su Crunchyroll.
Lbanime  stato inserito tra |l e animazioni
Magazine’ment re HobbyConsolas | 6ha insepPliltao nell
il Future Arc e il DespairArc, le due storie raccontate nella stagion®dnganronpa 3il

Future Arc é stato ricevuto in maniera piu positiva rispett®akpair Arc da diversi siti di

di vul gazione, anche se il consenso del pubbl
infatti raggiunto un rating di 7.1/10 perespairArc con 901 voti, e 6.9/10 pérFuture Arc

con 852 voti su IMDB? e un rating di 7.41/10 perDespairArc con 105,900 voti, e 7.23/10

per il Future Arc con 186,612 su MyAnimeLiSf E da notare perd come su entrambi i siti il

Future Arc abbia ricevuto piu attenzioni rispetto@éspairArc.La ri cezi one del |
generale e stata positiva, soprattutto grazie alla narrazione frammentata in due archi narrativi

che hariscosso parecchio successo. In onore del rilascio della serie aninmmatcape room

48 RichardEISENBEIS Danganronpa: The Animation Makes a Mess of a Great Gaome i Kot akuo, 2013,
https://kotaku.com/danganronfigde-animationmakesa-messof-a-greatgame 144532331401-02-24.

49 Giorgio MELANI, Sony compra Crunchyroll, lo streaming di anime: acquisizione miliardaria ufficiale

Amul ti pl ahgtps:f/ndultiplage@ithdtizie/songompracrunchyroltstreaminganimeacquisizione
miliardariaufficiale.html, 01-02-24.

S0Matt SCHLEY, Summer 20166s Ten Most, Anmt ificOtpaaktue dU SA%n iMhaeg,a zR anneko
https://otakuusamagazine.com/sumii@f 6sten-mostanticipatedanimeranked/ 01-02-24.

51 ThaisVALDIVIA , Mejores animes de 20t@oku no Hero Academia, Mob Psycho 100...i n fiHo b by

Cons ol a $tps://wavwhbbbyconsolas.com/reportajes/mejameisnes2016bokuno-hercacademia
mob-psychel100-74086n16 01-02-24.

52 Danganronpa 3: The End of Kibougamine Gaku#firai-hen i n @Al MDb o,
https://www.imdb.com/title/tt6027642/?ref =fn_al_tt https://www.imdb.com/title/tt601631601-02-24.

53Danganronpa 3: The End of Kibougamine Gaku&ibowrhen i n A My Ani melLi st o,
https://myanimelist.net/anime/34103/Danganronpa_3___The End_of Kibougamine Gakliieou-hen

Danganronpa 3: The End of Kibougamine Gakuéfirai-hen i n A My Ani melLi st o,
https://myanimelist.net/anime/32189/Danganronpa_3___The End_of Kibougamine Gakdiesi-hen 01-

02-24.
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a temaDanganronpaé stata allestita in Giappone nelle citta di Nagoya, Toks®sea ik 1&
ottobre e dal 17 novembre 2016 al 27 novembre dello stesso®ahnmbevent o ~ st

ri proposto anche I%anno seguente a Shibuya.

6.6 Manga elight novel
6.6.1 Danganronpal/Zero

Fanno parte del franchise anche diversi mandate noveP® che si inseriscono tra i
videogiochi e le serie animate con storie extra sui personagfamjaronpa Nel 2011

vengono rilasciati in Giappone due volumi di digint noveldal titolo DanganronpéZero,

Danganronpazero 1 (MW p Cp kK p O //bk 1) pubblicato il 16 Settembré’ e
DanganronpaZzero 2(Wp Cp k p O//bk 2) pubblicato il 14 ottobré® entrambi scritti da

Kodaka Kazutaka e illustrati da Komatsuzaki RUif < ). La storia dei due volumi é

ambientata prima degli avvenimenti del primo gideanganronpa:Trigger Happy Havoce

vede come protagonista OtonashiZRy (= - ), una ragazza che perde la memoria ogni

pochi mi nut i e che si trova invischiata 1in

Peak Academy. Solo alla fine delight novelé rivelato come la protagonista sia in realta

Enoshima Junko (/1 N\ =), antagonista dei primi due videogiochi Dianganronpa la

guale si era scordata della sua identid@nganronpaZero introduce diversi personaggi
presenti nel primo videogioco del franchise e mostra come Enoshima Junko abbia preparato
gli avvenimenti del primo gioco. Ldight novel e quindi considerata un prequel di
Danganronpa:Trigger Happy Havoc e ha riscosso successo posifivba protagonista che

perde continuamente la memoria rende il racconto ripetitivo, ma € anche un ottimo espediente

“NpCpkpO3x bl ~dd. 3" Jin Ayteod,
https://www.yte.co.jp/asobi/danganronpa®1-02-24. )

Danganronpa 3: The-hady sitne riiyD avhagzaen rZoent psau bV ki o,
https://danganronpa.fandom. com/ wi ki-heD810Z2dnr onpa_3: _THh
56 light novelsono brevi racconti in stile novella tipicamente giapponesi e spesso per un pubblico relativamente
giovane Questo tipo di racconti contiene spesso immagini e illustrazioni in stile manga.

SMp Cp k p O//bk 1 [Danganronpa/Zerollini Goodr eads 0,
https://www.goodreads.com/book/show/1819202flanganronpaercl, 01-02-24.

8/ p Cp Kk p O//bk 2[Danganronpa/Zero2] i n fiGoodreadso,
https://www.goodreads.com/book/show/18192@5langanronpaerc2, 01-02-24.
RichardElsENBElIsDanganronpa Zero is the ,mBKbobitmhtueéeéd PRAmddganron
https://kotaku.com/danganrongargis-the-ultimate danganronpaovet163384948301-02-24.
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comico. | protagonisti risultano misteriosi e difficili da comprendere, ma queste loro
caratteristiche aggiungono al fascino del mistero e creano un buon sviluppo della storia, la
guale termina con un colpo di scena. Il personaggio di Enoshima Junko, daio @efourite

degli amanti del franchise, € mostrato sotto una luce differente, piu emotiva e romantica
rispetto alla Junko che compare nel primo videogioco. Nonostante cio, il suo personaggio
rimane fedele a sé stesso e, in generale, i due volumi lighia novel aggiungono
informazioni interessanti all@re ° di Danganronpae sono un must per i fan dehnchise

Kodaka stesso afferma come scriv&®anganronpaZero gli abbia dato la possibilita di
rendere pi % comaigaompf'AbLudi neesnodidei vol umi
elementi portanti del franchise Banganronpagia visibili dal primo gioco: elementi djore

e violenza, momenti comici spesso incentrati rsuhsenseresi in questo caso ancora piu
prominenti tramite | 6utilizzo del | 0earaticbesi a d
inseriti nella storia tramite la figura di un ragazzo dai lineamenti infantili che si rivela essere

scurrile ed estremamente interessato al sesso.

6.6.2Danganronpa Kirigiri

Nel 2013, dopo il rilascio del secondo gio@mnganronpa 2:Goodbye Despair e di

Danganronpa: The Animation una seconddight novel scritta da Kitayama Takekuni e

illustrata da Komatsuzaki Rui vede lu@anganronpa Kirigiri(p Cp k p O ).

Ispirato a storie diletectiveclassichecomei romanzi di ElogawaRanpq EdgarAllan Poe,

Agatha Christiee Conan DoyleDanganronpaKirigii ™ undéuni ca stilhghtia div
novelpubblicate dal 13 settembre 2013 al 17 giugno 20a@Gstoriaé precedentegh eventi

del primo gioco e vede come protagoniste detective Sami dar e Y1 i e Kiri
narrazione  dal punto di vista di YTi, per s
ai fan diDanganronpai n queste novell e. Ky@ko ~ invece

gioco diDanganronpae uno dei personaggi pil amati dai fanfd@hchise Ky @ko ~ pr es
in tutte | e st agbaoganronpde il dJud Eersonaggia cormpare andhie

nelle novel Danganronpé&Zero. Gli eventi narrati nellenovel di Danganrona Kirigiri

11 termine Al ored viene utilizzato nel campo dei vid
storia, i personaggi, le ambientazioni e tutto cid che ha a che fare con un mondo/narrazione fittizia di un certo
videogioco.

61 JacobCHAPMAN, Interview: Danganronp&reator Kazutaka Kodaka i n A Ani me News Net wor k
https://www.animenewsnetwork.com/feature/2@B22/interviewdanganronp&reatorkazutaka

kodaka/.9076001-02-24.
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avvengono prima ancora ddanganronp@Zero, avendo come protagoni
appena dodicennke light novelincludonoanchealcunipersonaggi familiari al lettoreome

il padre di Kirigiri, il preside dellaH o p &gakAcademy ma per liresto della narrazione
introducono guasi escl usi vamearnr tnamiverppeedid adn a g g
Danganronpa Il personaggio diY T i , cr e at dangamprgnmasKirigiri epiresarito

come narratore della storia per fare in modo che i pensi&riydid ldetectiveprincipaleche

risolve i casiraccontati, siano celati aumena n d o | 6 anisterm atornd ial suo
personaggio e alla risoluzione dei casi stessi. La dinamica che si crea tra le due ragazze e
simile al rapporto descritto da Conan Doyle tra Sherlock Holmes e Watson, anche se con una
sfumatura piu intensa di due ragazze che da sconosciute diventano amiche e, infine, quasi

sorelle.

Ognilight novelpresenta uno o piu misteri da risolvere, a volte terminati alla fine del volume,
a volte risolti nel volume seguente, intrecciando le storie tra di loro tramite una trama comune

che ha a che fare con undorganizzazione seg

Crimini(Hanzai hi gaiisha ¢k yiosDaG? ) che erda acasi da risolvere e

assolda idetectivec he se ne dovranno occupare. Léorg
persone che hanno subito ingiustizie, lasciandoli orgaréz con il loro aiuto, un gioco
mortale, durante il quale potranno vendicarsi della persona che li ha causato sofferenza. |

costo per organizzare tali giochi, chiamati Sfigee Kuro noc h @3 g n ) & talmente

elevato che il giocatore non sara quasi mai capace di ripagare cido che gli viene offerto,
portando alla sua morte come r i c detegteadisa per
rango piu o0 meno alto, in base alla difficolta del gioco, verranno chiamati per risolvere il caso

e sconfiggere le persone che vogliono vendicarsi. Il gioco € quindi una vera e propria
challengedoe =~ i n posta i n uscsibnedi qualaunopéergqogsirséngpre vi t a
inevitabile: se il caso non verra risoltaibcatore si vendichera di chi li ha causato un torto;

se il detectiverisolvera il caso, il giocatore verra ucciso dal Comitato a causa del debito
impagabile che ha accumulato nei loro confronti. | casi introducono personaggi con
caratteristiche tipiche di anime e manga, inseriti in un contesto piu realistico del solito: &
evidente un tentativo, da parte dell dautor e,
freddo, neve, luoghi accademici come scuole, biblioteche e centri astronomicié auot r e
prendespesso spunto da scrittori famosi inglesi. La maggior parte dei misteri sono omicidi

avvenut.i i n stanze chiuse dall é6i nterno, OV YV
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locked room mysterymisshitsu satsujin vV L2 ), estremamente popolare nei romanzi

gialli e polizieschi a partire dalla sua prima comparsa in un breve racconto di Edgar Allan Poe

del 1841, delitti della Rue MorgugThe Murders in the Rue MorgyeMolte novelle e

romanzigialli famosi vengono citati durante lo scorrere détiat nove| comeDieci piccoli

indiani (And Then There Were None 1939) di Agatha ChristieKagami jigoku(® 8 |

L6inferno ,dle5¢) di EdsgpwacRarpd, 6i nnocenza d{ThePadr e

Innocence of Father Browri966) di G. K. Chesterton, o altri autori come Ellery Queen,
Alexandre Dumas e Deanna Raybourn. Vengono poi nominati ancheser@tikiller o casi
famosi realmente avvenutome il caso di Constance Emily Kent, il Killer dello Zodiaco ed
Elizabeth Ethory,

Le novelle non mancano di citare diversi
i N ), Ayatsuji Yukito & “ 2 , pseudonimo di Uchida Naoyuki “ ), Uehara
Masahide{ ; . , anche noto come Arisugawa Alice ) e Yokomizo Seishig

¢ ), oltre ad includere riferimenti a videogiochi famosi giapponesi doaeggenda di

Zeldae Dragon Quest

Tra le caratteristiche tipiche dighnchiseritroviamo alcune descrizioni estremamente crude

di scene dei delitti, corpi e violendascritti senza badare a scrupoli, con menzione di stupri e

crimini sessuali.Le light novel contengono alcuni elemenérotici e comici, anche se

decisamente in maniera minore rispetto it novel di Danganron@/Zero o dei giochi

principali del franchise Questa serie di racconti si distacca come genere dal resto del

franchiseper il suo carattere quasi puramente ispiratoddtactive novet mystery novelGli
avvenimenti di tutti e sette i volumi esistentissblgonoda dicembre a marzdescrivendo

un arco di narrazione breeerendendo possibile ambientare tuttedgeld ur ant e | 06

6.6.2 APrimo volume

Il primo volume comincia inmedias resintroducendo i personaggi principali mentre si

trovano gi "~ nel mezzo del caso da risol

S

tenmondai€ 3 j | ) Fin dall éinizio |l a narrazione

identifica Ky@ko come colpevole del caso.
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risvegliano dopo essere state drogate, e trovano i cadaveri dei ringatentiveche erano
stati chiamati sul posto come loro. | corpi sono smembrati sui letti in cui giacciono nelle
di verse camere present.i all interno dell 60s

scambiati, assemblando dei corpi con i pezzi di tutte e tre le vittime.

X v nb" Y 9 nboMb’

X3P QOobm" {xT u oaY20 0 6N WYW=1T YOR U

200Y)p TWa6™ M WWZT 63WO" BQT X416 b

1 coll o dell uomo era stato amputato, |l a test:

Sotto le coperte era imbrattato di sangue e quel colore rosso vivo mi stava irritando la
retina, facendola bruciare. Di stol si |l o sguar d

di quel colore dai miei occhi e lasciai subito quel posto.

La narrazione procede durante il secondo capitolo con un flashback che introduce il Comitato

di Conforto per le Vittime di Criminiil suo scopo e il sumodus operandill lettore & poi

ri portato con il terzo capitolo nei panni d
of fre I 6ingaggi o di partecipare al caso del |l
viene quindi introdotto a tutti detectivepartecipanti al caso, le persone ritrovate morte

all 6i ni zi odetdotivierl aag gsituonrgioan.o Il 6 osservatorio e i

fuoriuscita di gas soporifero che fa addormentare tutti quanti. Il quarto capitolo contiene delle

i mmagi ni riassunti ve del | 6i dentit” di ogni
narrazione dall dédinizio della novell a: YTi e
delle vittime. YIli, avendo rinvenuto Ky@ko
ammanetta Ky@ko ad wuna poltrona che si tro
fidandosi dell a ragazza. Ky@dko riesce a ri:
affidandosi esclusivamente agl:| occhi e paroc
alla storia brevela poltrona umanadi Edogawa Ranpo. Il colpevole del caso

del | 6osservatorio viene scoperto nascosto al

seduta per tutto il tempo. | rimanenti due capitoli presentano la soluzione del caso e

62 K|TAYAMA Takekunjip Cp k p O 1, Seikaisha, Tokyo, 2013, p. 13.
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confessione dell dassassino, mentre YITi e Ky¢
aver organizzato il gi oco a c udetechivadiventanop ar t e c
amiche, e Yli condivide la triste storia del
bambine: la sorella era stata rapita e uccisa mentre le due ragazze erano a casa da sole,
spingendo YT e detectivenel futdro. \Le prdtaganiste sono anterrotte

durante il giorno di Natale da wdetectiveche si presenta a loro come Namamura Suisei, il

guale |l e invita a partecipare ad unodoaltra Sf

6.6.2 B Secondo volume

! secondo volume riprende da dove il l etto
Ky@ko parlano con Na ma mudetactivdeumetiecal correhte 2 5 di ¢
alcune informazioni preziose riguardo il comita¢de invita a partecipare alla Sfida nera che

gli ~ stata recapitata. I 1 s e detettiveal Norragmi t ol o
Hotel, dove il caso si svolgera per i seguenti giorni. Vengono introdotti i personaggi che

prendono parte alla sfida e le loro motivazioni per trovarsi sul luogo. Il terzo e quarto capitolo

danno inizio al caso, dove vengono spiegate
omi ci di o, e tutti [ giocator.i sono costr e
undéi mmunit”™ che | permetter ™ di non essere

volta un mistero a camera chiusa, e i giorni si susseguono alla ricerca del colpevole, in un
ciclo di aste e omicidi. Ogni notte, a partire dalle 10 di sera fino alle 7 di mattina del giorno
dopo, tutti i partecipanti sono costretti a rimanere nelle proprie stanze, chiusi a chiave da un

l ucchetto automati co. Sol amente chi ha vint
una chiave che puo aprire tutte quantstinze della casa. Nonostante la collaborazione dei

protagonisti, i continui omicidi sembrano inarrestabili. La risoluzione del caso é ancora una

vol ta propost a da Ky @k o, che scopr e |l 61 ng
del |l architettura del Hot el |, svelando | 6omi
ast a, YT e Ky@ko sono salve, ma i detective a C | d i

assegnate al caso. Namamura pero non ha nessuna intenzione di scoperchiare il colpevole,
essendosa | | eat o con | 6assassino per ottenere un
Capodanno con | 6appar i zdeeaivwdeldaekipiu ataqgitenibilg:e | Con

Shinsen Mikaido. Le due ragazze vengono salvate dal bagno di sahgustava prendendo
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atto a termine del casdal loro piu grande nemico, che le sfida ad incontrarsi nuovamente in

futuro dopo aver rivelato al lettore una sua esistente connessione con la famiglia Kirigiri.

6.6.2 CTerzo volume

Il terzo volume comincia il 7 gennaio, una settimana dopo la conclusione degli eventi del
secondo vol ume. Ky@ko ~ scomparsa e YIi con
YTi vi ene poi detedivepase delaconstatoRR w I aGikka, che la pone

davanti ad una scelta da compiere: accettare una Sfida nera contro di lui, o unirsi al Comitato.

YT i deci de di accettare | a Rgf zdgnhptierebee din e | C
collaborare con il Comitato. Viene quindi presentato il collaboratore pit streRoydi z @j i

che si fa chiamare Licorne, o Lico. Una vol
Ky@ko ad aspettarl a, | a qual e detectivedproriolat a d i
busta nera a loro consegnata, e trovano al suo interno 12 Sfide nere da affrontare in 168 ore di

t empo, tutte a carico di YTi. L edetectivgpitiz z e d e
famosi al mondo, Mikagami Rei, il quale & perd al momento introvabiRyH zs@$so a

dare un indizio alle ragazze di dove si possa trovare Rei, affiancandole a Licorne per trovarlo.

|l 1l secondo capitolo si apre con una caccia a
le detectivesconfiggere i diversi assassini che sono sulle tracce di Rei, solo per scoprire che

la persona che stavano cercando era stata al loro fianco da tempo: Licorne ammette di essere
Rei una volta sconfitti tutti gli assassini. Il capitolo tre vede detectivedividersi i 12 casi

per poterli ri solvere pi% in fretta, estraert
due ragazze risolvono il pri mo «canerachiusan al t
Una volta ritornate al dormitorio, alloéinizi

gia risolto cinque dei suoi sei casi, ed € ora su una crociera per risolvere il mancante. I
vol ume si conclude con | a scoperta da parte
era stato introdotto nel volume precedente. Il corpo € troppo vecchio per essere morto di
recente, portando YIli a comprendere che il I

giorno prima era in realta Shinsen sotto copertura, il quale deve aver ucciso il vero Fuhito.

6.6.2 D Quarto volume
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! guarto volume della serie inizia con un i
Hopebs Peak Academy, dove viene rivelato al
del la famiglia Kirigir. per mol ti anni C 0ome
Ky@ko non era ancora nata e Shinsen era sta
come opzione alla nascita della ragazza. Do
Ky@ko | a sta aspett and dfidagerajillqualg primo caso & statgp 0 | €
risolto dalledetectivenel volume precedente e i seguenti cinque casi sono stati affrontati dal
detectiveR e i . Con ancora cinque sfide da risol ve
detective Yaki Hajiki, Salvador Yadorigi Fukuro e Mizuiyama Sachi. | degectiveavevano

partecipato il giorno prima alla Sfida nera presso la Villa Takeda, il primo caso dei sei a loro

affidati risolto dalle due ragazze. | cingdetectiveriuniti decidono quindi di dividersi i casi

ri manent.i e affrontarne uno a testa. (! sec
YTi, ambientato nel | RiBwajosHigakuimeyrk NRg Qa),zeze Li b
procede con il caso affidato a Ky@ko pressc
GemeliS@@seiji n@ryoku kaiheattigd)kemMNleyT jpoi mo cas

risveglia in una stanza insieme al corpo di una studentessa, per poi trovare altre due
studentesse della scuola legate e imbavagliate in due casse da morto nellai $tan d

Ky ko si ritrova invece a studiare il doppi
diverse stanze. Per poter avere accesso a queste stanze € necessario passare oltre due scanner

per ogni stanza, i quali si aprono solamente con le impronte digitali di uno dei quattro

ricercator.i present.i all 6interno dell 6i stitu
i mpronta digitale — registrata in solamente
Durante il casoi,| Kprdkge tstcoo pirne athteo nel | 8i st |

Alexandre Dumasi fratelli corsi (Les fréres corsesl844), secondo il quale due gemelli
separati alla nascita riescono adeddrmtiisrta t iul
tel efoni non hanno ricezione, per cui , una
decide di allontanarsi in macchina con uno dei ricercatori presenti, Tsutsumi, per chiamare la

poli zi a. ([ |l ettore  ora portato a seguire

educativo KareobanaKéreobana gakuerQ L [ N ), dove un corpo viene ritrovato

circondato da candele, una delle quali trapassa lo stomaco della ragazza. La scena del delitto

e simile a quella di un rito di magia netaresenti sulla scena si rivelano essere tutti parte

del Club del MisteroNli s ut er i kil &% % )aeiognuno diloro si presenta con
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il nicknamec he usano al | 0 idetdctvao scottorddegialli farhosi:kColumbai t t i
(dalla serie tv americana omonima),@ r(possibile riferimento al personaggio della serie

Detective Conan di nome Furuya Rei, soprannomifiarAmnuro), Wan Eri (in giapponese

& eare@®@ . ,dove il primo carattere spesso significa Re o Regina, un chiaro riferimento a

Ellery Queen,detectiveprotagonista di diversi romanzi gialli scritti daederic Dannaye
Manfred Bennington Léee K @ s u(fprababilmente ispirato al personaggio fittizio creato
dallo scrittore Seishi Yokomizd$ @ s uKin@aichi). Il Club del Mistero rivela avere come

rivali il Club della Magia NeraK o k umaj ut s ud R &k y, inkmadiatamente

da | oro sospettati del |l 6omicidio. Turiduavi a,
guale aveva ucciso la ragazza parte del Club della Magia Nera dopo il suo coinvolgimento
nella morte della sorella di @ r luimanenti ragazzi e itletectivevengono prelevati dalla

scena del crimine da un elicottero mandato da Licorne. A questo punto della narrazione la
storia torna a concentrarsi su Ky@ko, ancor a
che rivela di non volerla lasciare scendere dalla macchina e di volerla uccidere. Si era

vendicato dei gemel | i dopo che i due | davey
di verse persone, inclusa | a moglie di Tsut s
mani dell 6assassino.

6.6.2 E Quinto volume

! guinto volume si apr e s ubcuolapes mgazeldboar a i r
Una volta liberate le ragazze nelle casse da morto e fatto ritorno nella stanza dove si era
svegliata qualche minuto prima, il corpo della ragazza morta che aveva trovato sembra essere

sparito, e le ragazze rimangono intrappolate dentro la stanza ora vuota. Il lettore € ora

introdotto per | a prima volta al caso di Y a

( .u  OAXHp. ). Si amo or a al detécltivescopre la gcenamed i o , €

>a

crimine dopo aver fatto irruzione nel bar. Pochi minuti prima aveva ricevuto una telefonata da

un uomo che affermava di essere | egato all 6i
entrato al |, %a kit ermov a ell 6l b@amo appena mort o, C
lui . Nessuno sembra essere alléinterno del

coltello conficcato nella schiena. Léul ti mo

viene ora mostrato al lettore, con protagonistadetectiveMizuiyama Sachi, che si trova
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presso il Museo di Strumenti di TortuMedievali Occidentali Ch | seii@ g @mon ki ¢

hakubutsukan p~  Ma 1 ). Un uomo é stato trovato morto in un capanno

vicino al museo, apparentemente bruciato vivo mentre dormiva dopo aver scordato accesa la
sigaretta. Una Vergine di Norimberga (strumento di tortura medievale solitamente in ferro,
chiamato in inglesdéron Maider) viene trovata intraposta tra la capanna e il museo. La
detectivei ndaga riguardo |l a vittima deldcapietacendi c
cattiva reputazione di guestoul timo; il prof
portandolo addirittura ad uccidere una sua studentessa per potersi appropliasualel

rcerca La storia |l e viene raccontata dall dex r
dove Ky@ko viene mostrata ancora dispersa n
ri prende con | 6investigazione di Yii, dove
scuola simile a quella di una hileia, che aveva permesso ai piani della scuola di essere

alzati o sollevati in base al peso degli oggetti e delle persone contenute nelle due stanze
collegate tra loro. Sulla scena del crimine compare improvvisamente Yadorigi, che viene pero
aggredito dall déaltrettanto improvviso arrivo
al Bar fiGoodbyeod viene inserito in questa p
Yaki la soluzione del caso del bar, un set di corde sospese al soffitto e collegaiartalle

allo scaffale del bar che avevano fatto in modo di far cadere il coltello avvelenato sulla
vittima una volta aperta la portaisolto il casg Mizuiyama aggredisce Yaki, uccidendolo. La
narraziondornaallass cuol a dove si trovano Yadorigi, |e
quale confessa di non volerle far risolvere il calie ragazzeer fare in modo chRy I z @j i

non se ne vada dal Comitato del quale lei stessa fa parte. Con la collaborazione delle
studentesse e dei componenti del Club Mestero, giunti sulla scena sotto consiglio di

Yadorigi, YT i e Yadori gi riescono ad intrapp
scuol a. Siamo ora al 12 dicembre e YIi ritor
di Ky @k o . Dopo essersi fatta comunicare da |

(la Vergine di Norimberga era stata usata come lente di ingrandimento per catturare i raggi

del sole e appiccare un incendio nella capanna vicino al Milsempevoled 6 ex f i danz a

dell a vittima del professore assassinato), Y
Ky@ko. Tsutsumi, il criminale che ha rapito
Ryl z@jAirrivati sulla scena, YIi e Lico riesc:

Ry 1 z@orto a causa di una malattia che lo consumava da anni. Mentre sono a cospetto del

cadavere, un video viene proiettato nella stanza, e viene rivelato il trucco per scoprire
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facilmente gli assassini dei 12 casi da lui programmati: ogni caso era rappresentativo di un
segno zodiacale, sarebbe bastato controllare i compleanni delle persone partecipanti in ogni
caso e segnare come colpevole chiunque risultasse dello stesso segno delle caratteristiche del
caso preso in considerazione (gemelli per il
vol ume termina con I|dé&extwpgpdahnny, i guale eonvihde Licorad n u o v
unir si a | ui e al Comitato, | anciando | 6enne

del volume appare ancora una volta Shinsen Mikaido.

6.6.2 FSesto volume

|l sesto volume comincia imediasres con YI1i e Ky@ko che si tro
pronte a sparare al loro bersaglio. Immediatamente la narrazione viene riportata indietro di
gual che ora, nel mezzo della notte. Mi k agami
una villa. Johny, un esperto cecchino, si sta preparando a prendere la mira e sparare. | due
stanno discutendo i dettagl:. del |l a Sfida ner
che Yii e Ky@ko cercheranno di fergatatae | 0as
situazione al narratore la storia ritorna al tengpesente, daPOV (point of view ovvero

punto di vista) dei dueletectivec he st anno aspettando | édarri vec
squadre ddetectives i sfidano, Johnny e Ky@ko a carico
Ky@dko riesce a distruggere | od6arma del del i tt

ora indietro di due settimane, quando i quatketectivesi erano incontrati per pianificare la

sfida e decidere | e regole da rispettare; ir
Shinsen Mikaido. I gi orni suce@as i wWii  Kondk ou
preparar si alla sfida tra cecchini. YIi st a
ricevuto da suo padre. 1 secondo capitolo
l uogo =~ undéisola e gli i nvitatdi sono 10. Y1

essere simile al romanzo di Agatha Chriddieci piccoli indiani La sfida termina prima
ancora che | e ragazze possano mettere piede
Ky@ko da pi % di a3l té&rd @apitle $i occupaddella térzase tultinma sfida

tra cecchini, ambientata in un parco giochi abbandonato. La sfida comincia il 13 febbraio, gli
interi avvenimenti dei 5 volumi precedenti hanno avuto luogo in meno di due mesi. La terza
sfida prevede wuna | otta all odéultimo sangue t

stesso tempo deinquececchini diversi. La narrazione si sposta ora a Rei e Johnny che si
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stanno dirigendo verso il parab divertimenb, il luogo della terza sfida. Johnny rivela di

aver gia ucciso due dei cinque assassini sul casodetadtivev e ngono attaccat.
della casa degli specchi. Johnny riceve un colpo mortale al cranio, mentre Rei viene lasciato
morente a terra allodéinterno,cdhelalm@a tatlr & zeil cerf eo.
Ky@ko, che avevano precedentemente deciso di
di venire a salvarlo. Le due ragazze decidono di correre in suo soccorstetdative

giungono quindi sul luogo del delitto, dove investigano la scena e trovano Lico ancora vivo,
mentre Johnny e il corpo di un altro assassino giacciono nella casa degli specchi. Riescono a

ri solvere | 6omicidio di Johnny, i gual e ri ¢
scena. Una volta individuata il l uogo di un

palazzo adiacente al parco giochi tramite dei tunnel sotterranei, dove riescono a trovare uno

degl i assassini nas c o s, tleodetectivetamnane a kalvare Lsco, s t e ma
ancora Vvivo. C in questo momento che vengonoc
nell a neve. Prima che | assassino possa i nf
col pendo anche | a treccia di Ky@dko all o stes
giorno dopo gli avvenimenti nel parco dei di

discutono il caso. Johnny aveva solo finto di essere morto, sostituendo il suo corpo con quello

di un assassino, il proiettile che lo aveva ucciso aveva rovinato il viso abbastanza da rendere

possibile | o scambio di identi t ™. Avendo co
vinto |l a terza e ultima sfida tra cecchini

di consolazioneo. La chiave sembra apparten
treni . YTi decide di andare ad aprire | b6ar

contenuto non viene rivelato e la storia breve si conclude il 14 febbraio, il giorno di San

Valentino.

6.6.2 G Settimo volume

Il settimo volume si apre in un giorno nevokoy @k o e YIi stanno avendo
qgquando Ky@ko ammette di vol er i scriversi al
speciali gestita da suo padre e il luogo degli avvenimenti del primo gideargjanronpa

Siamo ora a met”™ mar zo, e YTi rivel a al |l et t
telefono per parl are con Shinsen Mikaido al

Questodultimo | a invita a partecipare ad una
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sorella minore avvenuto qualche anno pri ma.

nuovo, tenendo il tutto segreto a Ky@ko. YIi
un parco pubblico, durante | a quale Shinsen
detectivemi gl i or e al mond o, capace di sal vare il
Ky@ko sarebbe capace di raggiungere il suo n
persona a | ei pi % c ardetgtivenvivgelrioo rYel ia.l Preorn ddoi, v ¢
abbandonare il suo | ato umano. Shinsen minac
partecipare alla Sfida nera come col pevol e.

scelta, Shinsen commette suicidio davanti ai suoi occhi, dopo averle giurato che il Comitato
continuer”™ a funzionare anche dopo | a sua mo
una busta nera che invita Ky@ko a dgiecieender e
presso Ir® Siraus @ tuega tdedb primo caso risolto dalle due ragazze nel primo

vol ume. Con 1 6inizKy@kdoe i rsfeccromad oY icia pd @ loll @ar r
duedetectives i dirigono verso | 6o0s s edetedveXukinum. Sul |
Shiroko, il quale informa le ragazze delle voci secondo le quali Shinsen Mikaido sarebbe
morto. YIi finge di non sapere niente al rig
nera per poter ottenere | 6er erdvemperidréesto8ehi ns er
partecipanti alla Sfida, tutti detective¥ T h ai n e KKadoinii Senshi. Al centro

del |l 6osservatorio si eregge una <colonna di
scatola. Ogni partecipante ha una camera nella quale € obbligato a rimanere durante la notte. |
partecipanti alla sfida sono costretti ad ammanettarsi entrambi i polsi a delle catene lunghe 20
metri che 1 coll egano con il partecipante
al | eano c o detettigedomna, Yukimwrd, & |le tee iniziano a scavare il ghiaccio con

un caciavite che presto si rompe. A fine giornatagetectivesi ritirano nelle proprie stanze

per la notte. Il terzo capitolo, e il risveglio digtectiveeé accompagnato dalla scoperta del
cadavere di Yuki mura, trovata morta nel prop
notte sulla parte centrale dell 6edificio tr
Visto nessuno uscire e rientrare nella propria camera, rendendo il mistero un altro enigma
della camera chiusa. | quatidetectiverima s t | decidono, dopo un sug:
scavare il ghiaccio usando la catena che li collega, facendo a turni. Il secondo giorno
all 6interno dell dosservatorio si conclude e
risveglio mattutino deidetectivee la scoperta del corpo di Kadom¥.T h adecide di
continuare a scavare il ghiaccio da sol o, [

una stanza per poterle controllare. Ky ko s
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Yii, possibil mente contenente sonniferi. L a
dal punt o di vista di Yii, apparentemente &
fiamme e |l a scatola allodéintekhbasidlevhmagto | astr

nella stanza comune, libero dalle manette. Vicino al suo cadavere viene ritrovata una tessera

che riesce a sbloccare le manette dédiective C Ky @ko ad ottenere | a
bruciandosi le mani; entrambe le ragazze lasci@ho s ser vat ori o i n f i amn
sicuro Ky@ko accusa YIli di essere la colpevo
gl i omi ci di . Nonostante YIi i ni zial mente ne
ragazza ha senso meno YTi riesce a controbat
una freccia <colpisce YIi nel |Yal hsadinimfuga n a, r
dal | 6osser wdthaiinol.i Metnamreo | ottando, YIii not

Y T h alherlei stessa avavinflitto anni prima alla persona che aveva rapito e ucciso sua

sorell a. YT i capisce solo in gquesto momento
anni , e decide di sacrificarsi per poter po
sor el trascinayMiThiaviemr so | 6osservatori o, dove entr e
macerie. Ky@ko raggiunge YIii in fSlleapibo vita,

conclusivo deél apiret ena KXegW@heeci mppseadal edel |
Ripensando al cas&y Dls o rende conto di essersi sbagl

grazie ad alcuni dettagli che le erano inizialmente sfuggiti, arrivando alla conclusione che il

vero colpevole siastatd | hai Wna volta rilKysZ&kioemtursa letdesal | 6 0S|
che YTi | e aveva | adectivedoveoeramoesdlite fare biceréhé assieme.c a d
Le pagine conclusive del volume vedoKoykB al | 6i nterno del |l a Hope:¢
dove incontra per la prima volta Naegi Makoto, il protagonista principale del primo gioco di

Danganronpsee narratore della storia e avvicinando

Concludo qui il riassunto delle settight novel di Danganronpa Kirigiri e vorrei ora

affrontare alcune considerazioni personali su di esse. Nonostante queste brevi storie abbiano
undambientazi one, narrazione e tfranchisedc o mp | el
Danganronpa cido che le rende simili € la morale della storia, in piena linea con
Danganronpa dove & sempre discutibile e difficileapire chi possa essere considerato |l

Afbuonoo e c¢chi i fcattivoo del |l a s detectigeez i on e .

3 Nel gioco diDanganronpa dove Ky @ko app a deectpendossa deigpantiimogni vol t a, |
momento, al punto da risultare sospetta agli altri personaggi del floc®k o verr "~ costretta a
rivelando delle cicatrici di bruciature su entrambe le mani, motivo del suo desiderio di indossare i guanti davanti

ad altre persone. Le cicatrici non sono solamente poc
del |l unica persona con cui sia mai stata amica e che
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come i buoni e i giocatori che si vogliono vendicare tramite omicili Comitatoche i

aiuta come i cattivi. Man mano che la storia progredisce ,peetdgono rivelati diversi
detectivecorrotti, e si arriva addirittura a scoprire cheComitato stesscee gestiv da
detectivepi 2 f amosi e competenti al mondo. Co6 ar
che desiderano vendicarsi sono persone che hanno sofferto a causa della morte di qualcuno a
loro vicino, e chechiunque aveva causato la loro scomparsa non era stato punito dalla legge.

Per questo motival] Comitatoda undéopportunit”™ ai giocator.i
Agiustiziao i criminal. che non erano stati
Questo dilemma si ripropone in maniera molto simile néeéagioch di Danganronpadove

i personaggi principali sono costretti ad uccidersi tra di loro da mastermind

(' organi zzat obattle rahad. In casosiaiftutassaro dsphariedipare al gioco

che prevede | 6ucci sipastetipantdeerannopimcloysimella scunlaipagni |
cui si trovano per sempre. Ovviamente dei moventi vengono loro forniti per spingerli ad
uccidersi a vicenda, e la situazione di peinséilla ansia e paar nei giocatordi diventare

vittime, stato mentalehe puo portare ad agire e attaccare per primi. Detto cid, nessuno d
partecipantie effettivamente obbligato a uccidegespessoquandouno di loro cede alla

pressione o deciddi commettere un omcidjd personaggi assassini non vengono rdputa

come cattivj sia dai loro compagni sia dai fan delnchisestesso. Questi assassiengono

considerati vittime stesse del gioaocui son stati obbligati a partecipaMon si potrebbe

forse dire | o stesso delle persone che decid

Comitato, inquadrandole come persone disperate e spinte al punto di non ritorno, al punto da

essere dispost.i a perdere |l a vita pur di ot
considerat. all a pari dei protagoni sti del

dall a voglia di vendetta e agevol ati dal | 6e:
dell a missione stessa del Comitat o, ovvero

personale dei criminali che sono sfuggiti alla legge o che conducono la loro vita impuniti
nonostante i crimini commessi. | protagonisti stessi aelielin vari momenti si interrogano

sullo scopo del Comitato e su quanto possa essere corretto moralmente:

Vv £1Y0o0G? y XoxTSZhalyY wxi X ox TS o

84 KITAYAMA Takekunjip Cp k p O 2, Seikaisha, Tokyo, 2013, p. 15.
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Che il Comitato di Conforto per le Vittime di Crimini sia un male necessario? Che sia

quello il loro vero scopo?

Gli autori lasciano al lettore lo scopo di giudicare i protagonisti della storia e di
individuare al suo interno gli antagonisti, spingendolo ad una riflessione sulla

giustizia e sulla natura umana.

6.7 Lista dei media ufficiali del franchise di Danganronpa

A seguire, viene stilata una lista esaustiva dei vari media apparteneinsinehise di
Danganronpaconsiderati ufficiali in ordine di uscita, divisi in base alla tipologia di media.

6.7.1 Videogiochi

6.7.1 ASerie principale

Danganronpa: TriggeHappy HavodDanganronpaki b @gakuen taze t s u l@k @idoe i

PCpkpON x[ np X %o , 25 novembre 2010), originalmente disponibile

per PlayStation Portatile (PSP), e ad oggi disponibile anche su Android, iOS, Playstation Vita,
Windows, OS X, Linux, Playstation 4, Nintendo Switch, Xbox One.

Danganronpa 2: GoodbyBespair(3 p Ud a n g a sayonamapesulf®akuenl . O.

MpCpkpO2n Wouw ] N, 26 luglio 2012), originalmente disponibile su PSP e

ora disponibile per PlaysStation Vita, Windows, OS X, Linux, Playstation 4, Nintendo Switch,
Xbox One.

Danganronpa V3: KillingHarmony(Nyl d a n g a 3 minmgrakoroshiai shin gakki 11
B. UIPCpkpO V3pgesagxEk €t g0 6,12 gennaio 2017), originalmente

disponibile per PlayStation 4, PlayStation Vita e Windows, ora disponibile su Nintendo
Switch, Android, iOS e Xbox One.

6.7.1 BSpin-off
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Alter Ego(Arut UotewK . € E , 23 maggio 2012), disponibile per Android e iOS.

Danganronpa: Monokum&rikes Back (Danganronpa: Monokuma no gyakilish

MpCp kpO:ANpblx W™, 23 maggio 2012), disponibile per Android e iOS.

DanganronpaAnother EpisodeUltra Despair Girls(Z et t a i zetsub®@ shgdjo

another episode 4N Wp Cp k p O Another Episode25 settembre 2014),

originalmente disponibile per PlayStation Vita e successivamente su PlayStation 4 e Windows.

Danganronpa: UnlimitedBattle (Danganronpa-Unlimited battle M p Cp kK p O -

Unlimited battle- , 7 gennaio 2015), originalmente disponibile per Android e iOS.
CyberDanganronpa VR: Th€lassTrial (Saildd anganr onpa VRoH.alkkkyl sa

pCpkpOVR[] WA ,13ottobre 2016), per PlayStation 4.

Kirigiri Sou (Kirigiri s& , 25 novembre 2016), disponibile per Windows e macOS.

Danganronpa S: UltimateSummer Camp (Happ) danganronpa S k@ ky@  narmoku
saikorogasshuktMAC. MpCpk pOS % Wwx 1 Do Ek > ,4 novembre

2021), originalmente disponibile per Nintendo Switch e successivamente per Android, iOS,

PlayStation 4 e Windows.

6.7.2 Anime

Danganronpa: Thé\nimation(Danganronpeki b @gakuen taze t s u W@k JFidae € p
KpON x[ np X %o , 2013), trasmessa in Giappone dai network MBS, TBS,
CBC e BSTBC.

Danganronpa 3: TheEn d of Hopeos PDarsgénronda 3 hThec dnd of |
ki b @g agakuendp Cpk p O 32Theend of N 'y [ n, 2016), trasmessa in

Giappone dai network Tokyo MX, BS11 e-XT

6.7.3 Manga
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Danganr on pgakuenKozeht @& unk@k @i Cpk pO N xJ np
X %o , 2012201 3) , Il 1l ustrat q)eiwbbﬂ'cﬂwd&anﬁts&@o'mme (

ClearTtb EbApp3t).

Danganronpa: Kildno gakuen tozetsut@no kkseii 4komakings @ Cpk p O N X
[ np X %o 4E bl KINGS, 20112014), illustrato da vari artisti e pubblicato da

DNA Media ComicsDNAOAn Tt Eb Ap | ).

Danganronpa: Kil@no gakuen tozetsul#@no kZ@sei - Comicanthology(p Cp k p O
N x[ np X %o EbAptT p Hk S. , 20112014), illustrato da vari artisti

e pubblicato da ASCIl MediaWorks | M. = KO4Ant m. p 1 ).

anganronpa: : Kil¥no gakuen tazetsul@no kk@sei- Theanimation(p Cp k p O N
X{ np X %o : Theanimation, 2012014), illustrato dasukimi Takashi QA

e ) e pubblicato da Kadokavsaoten ¢(( Y ).

Danganronpa: Kil@no gakuen tozetsut®no kk@sei- Theanimation- Comicanthology(/
PCpkpON x/[ np X %o The animation OEbApT p HK S. |,
27 agosto 2013), illustrato da vari artisti e pubblicato da ASCII Media Works.
Superdanganronpa 2: Sayonarzetsul@gakuen(l . O. MpCpk p O 21 Wo w

[ N, 2012), illustrato da Kuroki Kyu{ r MB . ) e pubblicato d&amitd Comic Clear.

Superdanganronpa 2: Dangaisland - Kokoro tokonatsuko k o r o(h p @ dZp Cp
KpO 21 6 Yet oXpXEEKAN" adakpOdz,  2013)2illustrato da

Kaname Ry () epubblicato da Mag GardeblA D C. O p ).
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Superdanganronpa 2: CakZkkyl no kdun tokib@to zetsuld(l . O. Up Cpk p O 2

% WX “pN p , 2012), illustrato da Suga Ksuke ( ! 5 v ) e

pubblicato da Mag Garden.
Superdanganronpa 2: Nanami Chiaki reayonarazetsut®@daib@en(l . O. Np Cp K
poO2fiv ~ xnWouw N , 2012), illustrato da Suzuraki Karin ( Td9

6 ) e pubblicato da Mag Garden.

Superdanganronpa 2: Nangokuetsul®@carnival! I . O. UpCpkp O 2 T gv
W=p . WHNn! 2013), illustrato da Araragi AyuneK(w w X K 3 ¢ ) e pubblicato da SB

Creative GBp 3 e o T n Y).

Superdanganronpa 2: Sayonarzetsul®@gakueni 4komakings(l . O. UpCpk p O
2N Wo w [ N 4E bl KINGS, 20122013), illustrato da vari artisti e pubblicato da

Ichijinsha @~ 1 ).

Superdanganronpa 2: Sayonarzetsul®gakuen- Comicanthology(l . O. Mp Cp K

pO2n Wouw ] N EbApt pHk S. ,20122013), illustrato da vari artisti e

pubblicato da Ichijinsha.

Superdanganronpa 2Zetsul@t eénigaritsu nonaka no €fla Kazuichil . O. Np Cp
KpO?2 6B x X% d , 2016), illustrato da Hoshi Tomair (E blS

K J ) e pubblicato da Kadokavghoten.

Danganronpa 12 - Comicanthologyp Cpk p O 1@ EbApt p bk S. , 2019,

pubblicato da Ichijinsha.
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SmallDanganronpa B 2 light(I 9. n MpCpk p O 1° 2xp E, 2016, illustrato

da Kingin @ 6 X 6 ) e pubblicato dASCII Media Works.

Zettai zetsul@ shido: DanganronpaAnother Episodé Ge nonodef er 1N W
p Cp k p O Another EpisodeS ©/1 ho V. A. X, 2015), illustrato da Minami

Machika ( g ) e pubblicato dASCII Media Works.

Zettai zetsul® shdjo: DanganronpaAnother Episodé AN MpCpkpoO

Another Episodg2015), illustrato dd @y a Haj i me e plWComidClearat o da F

Zettaize t s shiPP o: Da rAgother Emspdg@a Comi ¢ Ant hollNody

p Cpk p O Another EpisodeE b Ap t p bk S . , 2015, illustrato da vari artisti e

pubblicato ddDNA Media Comics.

Danganronpagaiden: Killer killer p Cp k p O+ Mx . Mx . , 2016), illustrato
da Sasako Mitomo=<¢ ¢ p F ) e pubblicato da Bilansha sulla rivista BessatsuZsh e n

magazine ( 1 bICSp).

Revivalshot ! : Dan gan rhakaspkahinshl (3 Halgda & j AE! p Cp
kpO QME/([ . 2019, illustrato da Itagaki Hako (h ME ) e pubblicato d®NA

Media Comics

Triplebul | et : Danganr dsupamenarsafhinshir (Ez &on Bt AE

MpCpkpO ADIT [ . , 2018, illustrato da Watari Tsubemaru (A D1 ) e

pubblicato ddDNA Media Comics.
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Danganronpa 3: Thendof ki b @g agmk me n  hen M tr shérb- ®engekicomic
anthologyp Cp k p O 3TheendofN 'y [ n . / OWEbA

pt pHk S. 2016, illustrato da vari artisti e pubblicato &5Cll Media Works.

Danganronpa 3: Thendofki b @g agmk n e n Tant®logulip Cp k p O 3 The

endofN y [ N EbAptT pHk S. , 2016, illustrato da vari artisti e pubblicato

daDNA Media Comics.

NewDanganronpa V3: Minna nkoroshiaish i n g a k k i anthology(@mi ¢#1p Cp

KpOV3:ogeoXEkEtpO[ 8 EbApt ptbk S. ,201%, illustrato da vari

artisti e pubblicato dBNA Media Comics.

6.7.4 Light novel

Danganronpazero(Mp Cp k p O//bk , 2011), scritta da Kodaka Kazutaka e illustrato da

Komatsuzaki Rui{ ¥ < ); pubblicato da Seikaisha in 2 volumi.

Danganronpa Kirigii(Wp Cp k p O , 20132020), scritta da Kitayama Takekuni e

illustrata da Komatsuzaki Rui; pubblicata da Seikaisha in 7 volumi.

Danganronpa: TheéAnimation (Danganronpa: Kib@no gakuen tozetsul®no kZkZsei: The

animatonMp Cpk pO N xJ np X %o The Animation 2014), scritta da

Kawakami R@( 4 ) e illustrata da Tsukimi Takashi.

Danganronpa Tgami(Mp Cp Kk p O 1 , 20152017, scritta da S& 1ya (v
Yeillustrateda g a %8 M 6 () in 3 volumi.

Danganronpa 12 Beautiful day{ p C p k p O 1d2 Beautiful Days 2014), scritta e
illustrata da vari artisti; pubblicata da Seikaisha.

139



Danganronpa Makoto Naegecretfile T The worst day eveiDanganronpa Makoto Naegi
secretfile, jinsei saiaku nohM p Cp k p O Makoto Naegisecretfile "2 Q X
X ,2016) , scritta da Kodaka Kazutaka e 1ins

Danganronpa: The Animatiof?.

6.7.5 Teatro

| tre videogiochi principali dDanganronpasono anche stati trasposti in opera teatrale dalla
compagnia giapponese Cornflakddofie kei "), 8¢ i quali hanno messo in scena
Danganronpa: THE STAGHEDanganronpaki b @ gakuen toze t s u bk@ k @ DHE]
STAGEMp Cpk pON X[ np X %o THE STAGE), nel 2014 e nel 2016,
Danganronpa 2: THE STAGE p Ud a n g a sayomarazetsuti2gakuenTHE STAGE

| . O. MpCpkpO 21 Wo w [ N THE STAGE), nel 2015 e 2017 e
Danganronpa 3: THE STAG@anganronpa 3: The end & b @ g agakuem @HE STAB
MpCpkpO3TheendofN y [ n THE STAGBE nel 2018%"

La produzione di mangajovels anime e videogiochi legata Banganronpae varia e

numerosa, ad attestare la popolaritafdeichisee la sua durevolezzallescorso decennjo

con | a pubblicazione del pri mo videogioco ne
SUpCpkpO N x[np X %o The Animation Blray&DVD._ 1, . ,in ANBC
Uni ver sal Entertainment Japano,

https://www.nbcuni.co.jp/rondorobe/anime/danganronpa/contents/hp0008/index001 00Q(MGRP4.
56 Attivi dal 2010, Cornflakes € una compagnia di produzione che si occupa di diverse produzioni

déintratteni mento. 'l gruppo n 3 sdegrindpalmente attivo a Tokyd i Hor i
Sito ufficiale della compagniduttp://www.cornflakes.jp21-01-24.
p Cpk pO THESTAGE ™ B E,i n # Co r mth:Nwank @msftakes.jp/dangar01-02-24.
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Capitolo 7
Videogiochi comeespressionero guro nansensuil caso studio di

Danganronpa
Dopo aver condotto una breve analisi di tre opEn@ guro nansensappartenenti a tre
epoche diverse, questa tesi prosegue in una simile analisi di alcuni elementi dei tre
videogiochi principali della saga @ianganronpaL 6 anal i si ~ di teisipo vVvi s
concentra su alcuni momenti salienti della saga. E infatti necessario compiere una scrematura
di cosa analizzare in questo lavoro, essendotitgio una compilazione di circa trenta ore di

gioco.

7.1 Danganronpa Trigger Happy Havoc

Una volta riuniti all 6interno della scuol a
introdotti ad un gioco in stilbattle royale Monokuma annuncia che solo uno di loro potra

uscire dalla scuola, uccidendo uno dei suoi compagni senza essere scoparanendo
 Gultimo in vita. Gl i st ude n teiJunkoairibebaalieb r a n o
regole di Monokuma, assaleriddfisicamente. Monokuma decide di fare un esempio di

Junkq e ucciderla davanti a tuttNonostante la morte di Junko, il resto dei giocatam

sembra voler commetterkeprimo omicidio, fino a quando Monokuma regala a ognuno di

l oro un fimoventeo: un DVD che contiene al cur
di loro a voler uscire dalla scuola e, di conseguenza, tentare di compiere un omicidio. Sayaka,

| 6ex compagna di <classe di Naegi Makoto (i
appare essere particolarmente scossa dopo la visione del DVD. Makoto promette alla ragazza

di aiutarla a uscire dalla scuola mentre la ragazza piange tra le sue braccia. La mattina dopo
aver ricevuto il DVD, il cadavere di Maizono Sayaka viene ritrovato nella camera del
protagonista, con il quale la ragazza stessa aveva chiesto di poter scambiare stanza la sera
prima. Il giocatore, nei panni di Naegi Makoto, viene immediatamente sospettato, e deve
cercare di scoprire chi ha ucciso Sayaka per non esseretadnggsstamente per salvare
suoicompagni I n caso fall i ss e rsarebbere Qilstziatistudtiogpanti r e |
tranne il colpevole. La sofferenza che i protagonisti provano ogni volta che un loro amico
viene ucciso non puo durare a lungo, dovendo concentrarsi sulle indagini per scoprire quale

dei loro compagni ha deciso di tradirli e uccidpes primao Il colpevoleviene trovato a fine

processoe Kuwata Leon, che viene incastrato dalle prove. Il sentimento di disperazione dei
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protagoni st ~ aumentato dalla spiegazione
omicida, ma Sayaka, che aveva invitato Leon nella camera di Makoto per ucciderlo e
incastrarell giocatore Leon aveva tentato di di fender si
con il qualeil giocatoreinteragisce per il primo capitolo e per la quale Makoto aveva dei
sentimenti teneyisi rivela essere la persona dietro il piano omicida ragazzara anche
disposta a tradire la fiducia di Makote tentare di incastrarl@er lasciare la scuald.eon

viene punito da Monokuma, che lo uccide usando il suo Ultimate Talent contro di lui:
essendo Leon un giocatore f@ssonistadi baseball, il ragazzo viene colpito da delle palle

da basebaélfino alla morte. Ognuna delle punizioni somministrate da Monok&malenta e

assura, spinbal | 6 estr emo.

Monokuma fornisce ancora una volta un possibile movente ai partecipanti, e li minaccia di
rivelare il loro piu grande segreto a tutti se nessuno commeittesgnicidio nelle prossime

ore. La seconda vittima e Fujisaki Chihiro. Il caso rivela che Chihiro, che tutti pensavano
fosse una ragazza,  in realt”™ un ragazzo.
serial killer famoso, Genociddack (un chiao rimandoa Jack th&ipper), in quanto il modus
operandi e estremamente simlle quel | o deMhaasedsei magazze d
rivela essere Genocidack Fukawa TokolLa ragazza& affetta da DIODissociative Identity

Disorder), e il suo personaggiovive al | 6i nterno del |l o glacksso ¢
| 6 a s ssersals Tokoonon ha nessun ricordo di quando Genogatkprende il controllo

de corpo e viceversa, e vive senza safedividere il corpo con userial killer. Nonostante

Toko sia secsmettarilvkdastas essere Owada Mond
non viene presentato come una cattiva persona, e il suo movente viene spiegato al giocatore.
Chihiro era preoccupato per i segreti che Monokuma avrebbe rivelato ai partecipanti:
sarebbero tutti venuti a sapere della sua ideniitgenere Chihiro decide di allenarsi e
diventare piu forte, cosi quando Monokuma avrebbe rivelato la sua vera identita di uomo
Chihiro non si sarebbe vergognato del suo corpo debole e femminile. Per diventamepiu f

in fretta, Chihiro chiede aiuto a Mondo, che considera figura forte e mascolia Allo

stesso tempo,nghe Mondo era preoccupato per il suo segreto che sarebbe stato rivelato
presto: anni prima Mondo aveva accidentalmente ucciso suo fratello in un incidente stradale.
Con le sue ultime parole, il fratello fece promettere a Mondo di continuare a guidare al suo
posto la loragangdi motociclistici Mondo aveva nascosto a tutti come era morto il fratello, e

in caso isuoi compagnavesserescoperto come era veramente mpit@rupposi sarebbe

sciolto, facendo rompere a Mondo la promessa fatta al fratello di temeteciclisticiuniti.
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Léunico motivo che Mondo aveva per wuccidere

che aveva fatto a suo fratello maggiore in punto di morte.

Al 1 6i ni zi o d,eMonokurmear pzoponecda gare e tiesce a commettere un
omicidio senza essere scoperto una sostanziosa somma di, ddreaepnsiste nel nuovo
movente. Celestia convince Hifumi a ideare un piano con lei: Hifumi uccide Ishisaou

per poi essere tradito d@elestia che lo uccide a sua volt@€elestia viene scoperta, e viene
rivelato chedesideravai soldi per poter compare un castello in Europa e riempirlo di
bellissimi uomini schiavi pronti a rispondere a ogni suo desiderio. Mentre Celestia viene
punita da Monokumabruciata al rogo come una strega, un camion dei pompieri guidato
dd | 6 or s ardva dtutta veloaita in suo soccorso, solo per investire la ragazza.

Il quarto capitolo si apre con la rivelazione che Salangain realta una spia di Monokuma

Sakura ammette di aver collaborato con Monokuma e, il giorno dopo, la ragazza viene
ritrovata morta. Nel frattempo, i protagonisti trovano alcune foto che li dipingono assieme e
sorridenti, nonostante non abbiano nessuna memoria di aver scattato le foto assieme. Il caso

di Sakura viene rivelato un suicidio che Asahina, la sua migliore amica, aveva tentato di
coprire per non farlo risultare tal€empre piu misteri sembrano venire alla superfieié

partecipanti al gioco iniziano pensare chgualcosa abbia alterato i loro ricordinoltre,

Ky @Pkoopre | desistenza di un sedicesimo parte

Ikusaba Mukuro.

Il capitolo successivo si apre cdmakoto che si sveglia di notte e trova una persona con

indosso una maschera da wrestler e in mano un coltella tlavanti al suo letto. Poco dopo,

il corpo della persona che Makoto aveva visto durante la notte viene trovato nel giardino.
Quando i protagonisti tentano di togliere la maschera al cadavere il corpo esplode, rendendo
impossibile identificare il cadavere dal viso. Inizialmemtprotagonisti sospettanb corpo

appartenga & y @,kma quando la ragazza compare al processo diventa chiaro che non & lei

ad essere stata trovata morta nel giardino. Con il ritorkoydid,k mersonaggi sono portati a

pensare che il corpo trovato sia quello di Mukuro, la sedicesima segreta studentessa
partecipante al giogcheKy Jlaweva scoperto in alcuni docu
dell a scuol a. Dul &at e a firégag@pthaono archie scopsrind e |

stanza ricoperta di monitor che stanno riprendendo ogni angolo della ddoalakuma gli
rivela che il gioco che sta accadendo all 6in

i mondo, c¢creando disperazione all 6esterno d
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infittiscono, i processo per | 6omicidio di
svelare del tutto i trucchi usati da Monokuma per sviare le indagini, Monokuma pone fine al
processo, e Makoto viene trovato colpevole. Nonostante il protagonista sia pesite a

sal var si e viene riporKgPkoall 6interno dell 6

| protagonisti riescono atipulareun patto corMonokuma: se riusciranno a svelare tutti i
segreti d e kcbpdira pecclaédyle sono atatiealteratidordi, Monokuma li lascera

uscire. In caso contrario, verranno tutti uccisi. | sopravvissuti iniziano a trovare prove della

|l oro esistenza alldéinterno della scuola pri
Ky @R ta figlia del preside della scuofai | guale viene ritrovato
regal o, or mai r i d o,tethe tutt idparteampantnal giacdisi conostévans s a )
prima del suo inizio: erano twutti compagni d

Durante il processo finale i protagonisti scoprono che il corpo mascherato apparteneva a
Mukuro, ma che era gia marntia giorniquandovenneda lororitrovata. Mukuroerala sorella

gemella di Junko, e si era spacciatajperkof i n dal | 6i ni zi o. Quando .
Monokuma nel primo capitolo del gio@ essere uccisa era stata in realta Mukuro. Viene

gui ndi svelato i vero cattivo <che ha con
all 6interno della scuol a: Junko. Junko avev
raggiungere il suo obbiettivo di far sprofondare i partecipanti al gioco, e gli spettatori

all desterno, n e | | La scdperta firale ehe gettan martepipadktegoet al e .

- la realizzazione <che il mondo al di fuor.i
di sperazione e quasi compl etamente distruttoc
a causa di unguerra che sta portando morte e disperazemag¢enata da Junkan evento

conosciuto come Athe biggest, most awful, mo

Questo elaborato presenta ora alcuni elementi importanti per analizzare il videogioco come
parte del generero guro nansensuQuesta analisi vuole sottolineare una somiglianza di
alcuni elementi dei tre mede&o guro nansensprecedentemente analizzati e i videogiochi di

Danganronpa

7.1.1 Il nonsensan Danganronpa Trigger Happy Havoc

Durante lo svolgimento del@ro, la trama viene interrotta momentaneamente per presentare

una serie di scene chiamate AMonokuma t heate
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di diverse tematiche, solitamente in puro stibesense® trattandotematicheautoreferenziali

al gioco stesso. A seguire, alcuni esempi di copione di questi spezzoni.

Monokuma theater 1

| need an immediate, faatting pickmeup! /| f it doesndt act now, it
giving in to regret/ What do you think guides theorld? Speed, of courseT hat 6 s why

Formula One drivers are so populaAny idiot can accomplish something If they take it

slow./ Even a human piece of excrement could create a masterpiece if they spent their

entire life on it'/ Someone who does things in a timely fashion is both wise and

admirable./ Straight is better than a curve or an angle. Freestyle is better than the

backstrocke or breaststrokeDrive-thru is better than sdown! A Sunday comic artist is

smarter than a graphic noveligtWh a t |l 6m saying 1is, speed is the

standard world/ Which is why | said | need that piche-up!
(Meanwhile, 0.0006002 seconds | ater é)

Lo schermo si sposta al risveglio dei personaggi, i quali scoprono poco il cadavere di Sayaka.

Monokuma sottintende c¢che |[|-@eunpioc,i doivov ecroommels ssc

~

Su.

Monokuma theater 2

|l magine youbre al/l in a big spaceship, in the
heard of Noahés Ark, right? Wedre solfrt of 1ike
Here you donodt have to worry about crazy neig
pyromaniacsY You donodt have to worry -mducngtair t he ozone
polluton'/And of course, you dondét harpracticing stress at
for the bi/Butewmoerdiviiworld of freedom hasew rules/ After all,

freedom can only exist *because* of rules.f y ou 6 r e tongaumingtotdat ad s e

tiny piece of dodémploeoogpse odio cyaddr Emeasthét o f ol |l ow
| 6ve made mysebd pbehectbydsl eaeryone do our b

guidelines and live happily ever after togettter!
Monokuma theater 3

Hey, do you have a secohd®s!| alwvanhatbenpréedeaihi
attitude rightnow./ The di fference bet ween/Fgexanspileve and act
ités the difference between |ike, fAOops! | kil

/Amazingly, there are tons of people who doné"

1 Spike ChunsoftDanganronpa: Trigger happy havp2010.
2 |bid.
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believe it'?/ But t herebés a HUGE difference between fAO
know what | & mAngoaeycanrkij someoiegnthe Beat of the moment. But

surprisingly few can do it with calculated intehfTo make that choice, then put it into

action, ités way harder thandsuatl |l ebbubhgpyepart
Resolve/So maybe youdre wondering, WHealtlds Itéhre poi n
not totally sure myseliMaybe you should try reading between tines.

Inquestocasdlonokuma comi nci a i | onpasticcona lezionecalon | 60
spettator e, i gual e significato si perde
Monokuma stesso alla fine del teatrino annuncia di non sapere cosa sta cercando di dire e
incoraggia il |l ettore a Al eggere tra | e ri
giocatore a cercare un significatelle suegparole subito dopo aver ammesso di non sapere lui

stesso quale questo sia.
Monokuma theater 4

Littl e ki ds /@Gaasetheyicdan pls oin flora f phéir name, and right off
t he bat everyonEWelfime tmek!$ wanhtleveryobe te stat calling me

I 1See? Just:by adding that, my cuteness goes up by at least like, 10%.
Right?’ Yeah, the worl|l d doelk n!dMorefi a v avoulddeadrtol y enough
the salvation of the worlddJ ust i magineé ALi 0Ol Arsonist, o0 ALIi
Destruction of tfhLei 6BEn vHirto namedn tRWrn, 6 A Li 61 Deat |
De p r e s/&veo theddhrkest subject can suddenly become brighfart dreams are

expandingding-ding! 4

| racconti di Monokumaembrano contenere un messaggio di carattere sociale difficile da
comprendere, forse proprio per la sua inesistenza. Come spesso succedeseake
| 6 a u t qoeastetestisembra suggerire la presenza disignificato, negandolo allo stesso

tempo.
7.1.2L 6 e r antDangayonpa Trigger Happy Havoc

Durante il primo capitolo, entre Sayaka e Makoto parlano del DVD temental movente e
Makoto promette di aiutaré¢ a r agazza, per |l a quale, prova

Monokuma appare per parlare datue

3 Ibid.
4 Ibid.
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Monokuma: éltés standing up!

Sayaka: Kyah!

Monokuma: Makot o! ltdéds standing up!
Makoto: *Whatés* standing up!?
Monokuma: Do you even have to ask? Ybagpole!

Makoto: Get the hell out of here!

Monokuma: No! No! | wanna join in!

Makot o: Dammi t ! We | | i f you wonot | eave, t hen

videos!

[ €]

Monokuma: Ahhé itbés about to come outé 1tds g

whiteé éstuffing! My honest, inndcent stuffing
Duranteil videogiocq di ver si moment i comi ci a sfondo
dell a narrazione, a | erotieandctl giocdtare neidconfmont gai na z i o

personaggi femminili. Una certa tensione erotica & sentita tra il personaggio di Makoto e
diverse protagoniste femminili dei giochi, inclusa una sottintesa relazione amorosa tra
Makoto eK 'y @.k 0

Durante il gameplay inoltre, sono incluse immagini vagamente eroticligufa 1).
Nonostante il gioco sia rivolto principalmente a un pubblico maschile eterosessuale, alcune
delle relazioni virtuali tra i protagonisti del gioco sembrano essere rivolte ad un pubblico
femminile (sempre in caso si parli di un pubblico eterosessuBlgjante lo svolgimento del
gioco, viene esplorata la relazione tra Cakest Hifumi, presentata principalmente nei suoi

elementi sadomasochisti. Celadrova Hifumi disgustoso e lo usa come schiavo personale

Nonostante Celesta lo insulti, Hifumi

Celeste

And to gather handsome men from all over the world to

serve as my butlers-slash-bodyguards.

Figura 1, Danganronpa: Trigger happy haw®010. Figura 2, Danganronpa: Trigger happy hay&010.

5 Ibid.
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prova piacere nel suo ruolo di sottoposto alla ragdmpéire, Celesa rivela prima della sua

morte il suo desiderio piu grande: essere circondata da uomini affascinanti da lei pagati per
essere i suoi schiavi (figura 4Yna simile relazioneviene sviluppata trdoko e Byakuya

guesta volta con i ruoli invertitToko, e la persona con cui condivide il coyenocide dck

adora essere insultata da Byakuyae pr ova piacere nelTotkbssbbedir
riferisce a By akfivgsen edoendispostaaapspceficdreaogni eosa per
compiacerlo.Le preferenze sessuali di Toko sono espresse in vari momenti del gioco, e
chiaramente legate a pratiche BDSM (figure 3 - 4).

Oh, yeah. The design's pretty strange, huh? Is
this...a dog?

Figura 3, Danganronpa: TriggeHappy Havo¢2010.

Her master m-must have made her get it...to be like,
"You're my b-bitch."

Figura 4, Danganronpa: TriggeHappy Havo¢2010.
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Inoltre, mme menzionato precedentemente, durante il gioco &dnaol life Makoto ha
| 6opportunit”™ di coll ezionare gl i ndument i

aumentando con loro il suo livello di amicizia.
7.1.31l grottesco in Danganronpa Trigger Happy Havoc

Dopo il ritrovamento del

cadavere diSayaka (figura

5), Makoto esprime i suoi

senti ment.i al gi o
deep, darkDespair worked

its way through my body,

and then exploded out of

me .9l tema dellasperanza

e della disperazione e

centrale nella narrazione di

Danganronpa Come

Figura 5, Danganronpa: Trigger happy havo2010.
discorso precedentemente, il grottesco si manifesta in mamparaeffettiva semessoa

confronto con il sublime. Nella stessa maniera, la speranza si manifestaniera piu
effettvaquant o pi % e disperata |l a situazione in
principale della serie, Enoshima Junko, hialéntodi esserd Wtimate Despair Il desiderio

di Junko é quello di sperimentare la disperazione piu totale e, peidamrganizza il gioco

all 6interno dell 6accademi ladtima@uHapedcontrastandoot o s
Junko, la ragazza prova una sensazione di dolore e piacere allo stesso tempo: dolore per aver

perso e dover procedere verso la mgutacere per aver provato la disperazionefgite che

Junko Enoshima N J7] Junko Enoshima

Ahhh! | am so hopelessly happy right now! It is my first and last colossal despair, here at the

moment of death!

Figura 6, Danganronpa: Trigger happy hav,a2010. Figura 7, Danganronpa: Trigger happy hava2010.

6 Ibid.
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potesse maraggiungere(figure 6 - 7). Questo meccanismo € molto simile al piacere
sadomasochista che pr ov awadjdovd piacere ie ddlorersie  d e |
uniscono in un sentimento contrastamie.disperazione (il grottesco), appare al giocatore in
maniera piu chiara quando posta in confronto con la speranza (il sulfignea 8).

-

And that nourishment...is hope! Despair can grow
only in the presence of hope!

Figura 8, Danganronpa: TriggeHappy Havo¢2010.

Durante la narrazione, diverse frasi, spepsanunciate da Monokuma, sono di carattere
grottesco, instillando paura nel giocator e t
nell el i minare compl etamente i s Emesampi@an t | di
seqguire:
Monokuma: She just dies, thatés all. Just went
inevitable demise of the entire human race. It

world itself. This isnét some superhero comic.

*really* die. This is reality!”

Il n qguesto caso, Mo nokuma t emaomnmeato hetarrdtivoa s e C 0
che tenta di i nserire i Danganranpgadd frase e alladtessdoi nt er
tempo un commento comico, in quanto il giocatore € ovviamente a conoscenza del fatto che il

mondo del gioco non e la realta. Il commento finale di Monokummareliironico.

7 Ibid.
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Il sentimento di grottescogpia u ment at o dall 6i nseri mento all 6
considerate carindkawaii) e d unbdestetica completamente o0p
utilizzata in giochi horror: fiori, colori accesi o pastelémori eccMonokuma stessahe é

un orsetto peluched simbolo del contrastante tono [danganronpa La trama horror di
generebattle royaledel videogioco én contrastoc on | a sua estetica.

elementi contrastanti aumenta il sentimento grottesco del video@digae 9- 10).

Guulv-——v‘! ‘

\
- ¥ Makoto Naegi

e
o 4

Figura 9, Danganronpa: Trigger happy havp2010. Figura 10, Danganronpa: Trigger happy havo2010.

It was the last thing | expected to find in such a

bright, joyful box.

Le punizioni che Monokumacrea per giustiziare i colpevoli di omicid®ono | 6esemp
perfetto della differenza trd grottescoe il fiper t u r b anoahng.d.e unizioni sono

grottesche in quanto terrificantipa tramite la loro assurdita e lato comico respingono in

parte il sentimento di paura causato dal grottesco dei protagonisti giustiziati & addirittura
trasformato in burro (figure 11 14). Il lato comia delle esecuzionnon € prevalente
abbastanzada scacciare completamente i sentimenti di terrore causati dalla morte dei
personaggie la reazione disperata dei protagonisti del gioco rafforza il dolore della loro
mort e. Il tentativo fallito di respingere qu
aumenta i sentimenti gpaura, in quanto

anche il loro lato comico diventa

spaventoso.

Monokuma

Electric chair, bzzt bzzt! Poison gas, cough cough!
Torn apart like a paper plane in a hurricane!

Figura 11, Danganronpa: Trigger happy havo2010.

Figura 12, Danganronpa: Trigger happy havo2010.
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14,Danganronpa: TriggeHappy Havo¢2010.

7.2 Danganronpa 2: Goodby®espair

I protagoni st.i del secondo g iparte dei l@a ricardi sv e gl
persicomeipr ot agoni st del pri mo gioco. Loul ti ma

Hajime, personaggio nei parstel qualesi trova il giocatore, e quella di trovarsi di fronte alla

152



Hopebs Peak Academy, nell a quale era stato &
vacanza scolastica il gual e scopo  qiluell o
viaggiovi ene i nterrotto da Monokuma,hbatitehogalet r asf o
Per risollevare il moralelel gruppe i ragazzi decidono di organizzare una festa. Mentre i
protagonisti si stanno divertendo alla feateviene un blackout, durante il quale scompare
Byakuya il suo cadavere viene trovato pochi attimi dopo sotto ad un tavolo. Teruteru viene
identificato come colpevole, spinto ¢ o mme t t e da sud forte desideriodliitasnare

a casa e rivedere sua madre.

L6inizio del secondo capitolo introduce in n
Nagito,lo studente con il talenta dssere estremamerftetunao (Ultimate LuckyStudent)
esprime sentimenti forti nei confronti dei suoi compagni talentuosi. Nagito non si ritiene alla

pari dei suoi compagnal punto chesi propone come vittima sacrificafgeer un eventuale

omicidio:
Soé | want you guys to believe me when | sayé
that happens | want you to | et me help. /1 don
but the killer survives. /'l justéwant both sid
my own t woabselyiehskthltad | i es ahead. [/ Yep, Il 6m real

insignificant as me will be there when hope dbéspaircollide, and unleash their

energyé

Il personaggio di Nagito e difficile da inquadrare a causa della sua moralita grigia. Nagito
non é interessato alla sopravvivenza del gruppo o della sua persona, quanto piu ad assistere
ad uno scontro tra speranza e disperazione. Al contrario di Junko, Nagito vuole sperimentare
la speranza piu assoluta. Il mezzo per raggiungere gstdte lo stesso di Junko, ovvero

creare la piu grande disperazione possibile per poter sperimentare la piu grande speranza
possibile. Nonostante il loro interesse sia oppostoral metodoper raggiungere la speranza

e lo stessaitilizzatoper raggiungere la disperazione.

Durante | 6esplorazione dell 6i sol a, Soni a e
trovano i nformazi oni sliprnedomgaeelarcheiunocheparlads it r
Genocide dck (un riferimento al primo gioco) e di Sparkling Justice, un aedal killer

famoso. Sonia si rivela essere una grande fan di questo assassino seriale, che é

soprannominato AThe Al |y o,finquants ucdide solamefté 6 a |l |

8 Spike ChunsoftDanganronpa 2: Goodbye despa012.
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criminalii. Continuando ad esplorare | 06isol a,
| 6i scrizione HfutMomokummai i aii zi a a spiegare

unborgani zzazione chiamata AWorl d Ender o (te
al mondo come | o ricordano. I ragazzi pensar
organizzazione terroristica, della quale fa parte un traditore che si trova tra loro. Molti dei
ragazzi iniziano a sospettare di Nagito, essendosi accorti delladsfiarenzaagli omicidi.

Monokuma fornisce come nuovo movente un videogioco arcade, che il protagonista gioca di
nascosto durante la notte. Nel videogioco, una ragazza viene trovata morta, apparentemente
colpita in testa da una mazza da baseball. Poco tempo dopo, il corpo di Mahiru viene
ritrovato la ragazza é stata uccisa nello stesso modo del personaggio del videgiacmo

al suo cadavere viene ritrovata anche una maschera, segno riconoscitsariaekiller

Sparkling Justice. Durante il processo viene rivetdtePekoyama Pekéin realtail famoso
assassinoSparkling Justice. Dopo aver giocato al videogioco fornito da Monokuma, Peko &
sicurache i fatti narrati al suo interno siano veri, e che Mafaeesseparte degli omicidi
narrati. Convinta che Mahiru avesse cospire
giustizi ao, acomnale Dopaeaserd stdtagdrovata colpevélekoammette

di non essergeramente Sparkling Justice, identita che aveva falsificato per tentare di salvarsi

BN

la vita. Peko € in realta la guardia del corpo di Fuyuhiko,ragazzoboss della mafia

giapponese(yakuza6 p I ) parte del cast di protagonistGli eventi raccontati nel

videogiocoeranoispirati al reale omicidio déh sorella di Fuyuhikahe le sue compagne di
classe avevano scopert o e mgaeztperO, pef dawa dndssenen o d
coinvolte,non avevano riportato il corpiella loro compagna&eko, dopo aver scoperto che
Mabhiru era involta nel caso della morte della sorella di Fuyyhikoide di vendicare la sua

morte, uccidendta ragazza

1 terzo capitol o si apre con alcuni dei pr
virus sconosciuto. Mentre Hajime si trocan loro avviene un duplice omicidio: Ibuki
sembraaver commesso suicidianentreHiyoko € trovata morta legata ad una colonna. |l

movente di Monokumaiene fornito tramite un film proiettima | | 6 i nt er naal d i un
titolo The wizard of Monomill film e una parodia della situazione sociale e politica del
Giapponeraccontatdramite unretelling della storia dél mago di Oz Al l i nterno ¢
personaggi muoiono in maniera simaébuki e Hiyoko, portando i personaggi a pensare che

i | oro omicidio sia unodéimitazione della pe
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colpevole, viene rivelato che anche la ragazza era aff&téa dal virus che avevano preso

al tri per sonbegpagrD] seAsamat uinant e il Suo per
ottiene alcune delle sue memopescedentemente cancellatea ragazzgpensa di essere

tornata ad essere la vera sé ora cheaamdeleassassin@ affermache la Mikan che |l

giocatore aveva conosciuto precedentemente non era la vera Mikan, in quanto priva delle sue

memorie.

Durante il guarto <capitol o, [ protagoni st
divertimento, privi di cibo e acqua, dalla quale potranno usoi@nente una volta avvenuto

un omici di o. Durante questa porzione di gi oc
chiusa dalla quale deve fuggiire stile escape roomll gameplaystesso del videogioco per

guesta porzione cambia drasticamente, trasformandolo in un gioco punta e clicca che si adatta

piu facilmente allo stile di un giocescape rooml personaggi riescono ad uscire dalla casa

del di verti mento dopo aver risolto | 6 omi ci
Al l 6interno dell a casa, Nagito ottiene dell
ricordi degli studenti e per quale motivo. Queste informazioni saranno il movente del
prossimo omicidip quandoNagito viene ritrovato morto in circostanze sospediigrante il

processo sul suo omicidicChiaki viene smascherata corfee traditrice che si nasconde

all i nterno del gruppo. Chi aki fa parte d
protagoni st.i a ¢ ilpérsomaggedel gioco sbmolquiesia nsoméntm convinti

che |l a Future Foundation sia unb6organizzazio
Dopo | a fine del processo, alcune cose bizz

contiene deiglitch sempre piu frequenti e i personaggi morti durante il gioco riappaiono
sull 6i sola, come se non fossero mai sparit.i
lasciando il giocatore confuso. |
personaggi del giocdacevonoun
videamessaggio lasciato da
Nagito prima della sua morte. |l

video si apre con Nagito che
espone la sua speranza chia
sopravvissuto solamente il
traditore al proces riguardante

la sua mortee che il resto del cast

Figura 15, Danganronpa 2: Goodbye desp&f12.
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di personaggi siatato giustiziatalopo aver fallito nel trovare il colpevole del suo omicidio.
Nagito afferma di aver scoperto |l a verit”™ s
continua a sparire dallo schermo o diventa illeggibile, non rendendo possibile ai personaggi

comprenderlo a piendigura 15).

Prima dell 6inizio del processo finale, dove
mostrato al giocatore, anche se rimane un mistero a chi appartengano questiNilordi.
flashback,Nagito sta parlando con un personaggio non identificatosicheesentacomeil

successore di Junko.

! protagonista si ri svegl i a, rimdsth dguadet aglr no d «
ambienti del primo gioco. Lo schermo continua ad avere dei problemi tecnici, che peggiorano
con il passare del t empo. ! giocatore espl
che spiegano al protagonista la storia della scaadtilla distruzione del mondd primo
mangariveld a pr esenzal lad 4 ddi aivemserdiassi, irtluse delle classi di

riserva per personeonsiderateneno talentuose. Il secondo manga parla di uno studente:
Kamukura lzuru,ovvero | UWitimate Hope. lzuru era stato creato con un insieméari

talenti, ed era stato nascosto al resto degli studemstudente considerato il simbolo della
speranzajn un enorme disastroccide tredici studenti. La scuola decide di insabbiare

| i nci dent e, e coprir eacdodzhelascuolaauedasatttatoil n o st L
resto delle classisiribeh®, dando i nizi o ad una guerra int e
trattadiguel | o che viene chiamato AThe biggest,
hi storyo. Dopo |l a ribellione interna alla sc
all uso di internet, e | a dastademobae cobnm

velocemente tutto il mondo. Una studentessa, che il giocatore sa essere Enoshima Junko,
continta ad alimentare la guerra e la disperazione che ingiott mondo intero, aiutata da

un gruppo di liceali chiamati UltimatBespair Dur ant e | QHajinteiemsuoi pr oc e
compagni devono affrontare la vera natura della loro esistenza, aiutati dalla comparsa di
Makot o. Scoprono di trovar si all 6dinterno di
Future Foundationl protagonisti del gioco sono i Remnants @éspair gli studenti che

avevano aiutato Junko a seminare disperazione nel mondo intero. | protagonisti erano stati
inseriti all 6interno del programma con scop
Junko ne prendesse il controllo, trasformandolo in un giocoudial killing Hajime scopre

di essere Kamukur a |Despair UG)i stuglentv devamo skcegligre:t i mat
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sconfiggere Junko e tornare nei loro corpi nel mondo reale, riacquistando le loro memorie e
tornando ad essere cattivi (questa azione causerebbe anche la morte definitiva dei loro
compagni uccisi nel mondo virtuale); oppure rinunciare a fare ritorno alla vita reale e

ri manere sull o6isola, | asciando che il softwa
Avuoti o dei |l oro compagni morti, semi nando

convince i compagni a resettare il programma in cui si trovano e tornare nel mondo reale.

7.2.1 Il nonsensen Danganronpa 2: GoodbyB®espair

Prima ancora che i personaggingano introdotti abattle royalecreato da Monokuma, i
creatori del gioco scherzano sugli eventi inevitabili che il giocatore si aspetta debbano

accadere, facendo pr battléroyaleailsdoiparsoraggt del | 6i nev

Usami: It was prepared just for us, an island free from other people and danger.

Haji me: Are you sayingéthis island is uninhabit
?2?7?: Perhapséyou brought wus to this uninhabit e
Usami: Hawawa!? K-kill each other!? / Nwuh! No way! / Bloody business, like

causing violence or inflicting pain, isabig-noo on t hi s i sl &hadéd / Even t|

Just saying it horrifies me! / Kyaah! So scdty!

Questo tipo di comicit”™ aut oi acorestedlauoiatos er i t
comico e confonde il giocatore allo stesso tempo. La rottura della quarta parete, anche se
solamente parziale in quanto il giocatore non viene interpellato direttamente, & un ottimo
met odo per creare undatmosfera dove — diff

virtuale dal mondo fisico.

Anche il secondo gioco contiene i teatrini di Monokuma (Monokuma theater), che scherzano
sul franchise diDanganronpastesso e su diverse tematiche. A seguire, alcuni dei copioni

contenuti nel gioco:

Monokuma Theater 1

Ahemé |/ To those d6Dayoganwhaop paesfanéh &s eTdhoa/nek

you very much. / To those of you who are borrowing

from a friendé / You always risk losing frienc
shouldbuy.So | 61 | give the keynote address right no

° Ibid.
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be charmed by this worl d! 't genuinely deserve
sure you get excited, and immersle yourself in the iedwrtr o bbi ng acti on to you

content! / Now then, until the very end, please enjoy this game to the ftfllest.

In questo primo teatrino, Monokuma parla direttamehtgiocatore, rompendo ancora una
volta la quarta parete.

Monokuma theater 2

They say, Al mpossible is a word thatdéds only fo
ités impossible to use a word thatés not in yo
the Iimpossible possibleé / You can truly cal/l
impossible!

Questo secondcsempio di teatrino € vicino al classico significato di nonsense, con giochi di
parole e una logica fallacea che confondono e divertono il lettore.

Monokumatheater 3

My | east favorite food is definitely crab. [
seasoned trout eggs. [/ I donét | ike red foods
crab inside of them. / Itds actually a conspir
overcome my disgust! / Therebs no way | 6d fall

You seeeee, our society is filled with various hidden conspiracies that are closer than you

might think. / Make sure you guys be careful, f8o.

Questo aun altro classico esempio donsensedove Monokuma parla di un argomento che
non ha nessun collegamento con il resto del videogioco. Allo stesso t&fopokuma
conclude il monologo con undapparente |l ezion

e priva di significato. | seguenti esempi si presentano con uno stile simile.

Monokuma theatet
You dond6ét know how tough it is to be successfuU
successful and donot have anything. / The bigg
definitely your past successes. | Those al ways
of people who dondédt have anything. Peopl e with

10 |bid.

1 Ibid.

12 |bid.
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they can do anything they want without worrying about anything. / Man, being successful

is tough!*3

Monokuma theates

Life isnb6t just about moving forward. /| When ¢
good to stop moving and take your time thinkir
hasnoét felt well al | morning so | ran to the
right when | was about to enter, an important question stood before me. / Life is like that
every now and then. Suddenly an important question gets in your way. / The important
guestion that stood before me wasétheAdsGentl en

resisted the overwhel ming urge to poop, I t hou
gentl eman? |/ Do | have class? Am | honest ? An
hesitating!? Of course I 6m a gentl eman! /I A r

resisting this urge to poop, but a gentleman most certainly would! / Filled with pride, | ran

into the restroom meant for gentl emen, and wha
guestion. / The 1important gueshi ®&n yt bat astdood
AfJapanese Styleo signs on each door. / I was

forgotten what makes clean, beautiful Japan so good? / Do | have enough confidence in
myself to take a filJapanese Styled poop? [/ éAs

guestions waiting for y%wu. [/ Thatoés what | ife i

Monokumatheater6

Huh! ? You admire superheroes? |/ Donodt you und
Superheroes live to stop people from achieving
i mmedi ately attack people in groups because th
ybknow? [/ THheeyrpreer eadl lansdhosraty stuff | i ke, ANow
forgive you! o and |l augh, yo6know? [/ Theyobére | az
guy starts fighting back, yoknow? / Theyobre v
fightt ng someone who is alone or wunarmed, yoO6know?
donét know what ités I|Iike to have a weaklingds
flashy costumes, ydbknow? |/ Whi ch-loakiegans theyodr
violent, stubborn elitists who donot have man)

people like that?®

13 1bid.
14 1bid.
15 1bid.
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Durante lo svolgimento del gioco viene mostrato ai personaggi un film ideato da Monokuma.
Il film & simile alla storia dél mago di Oz alla quale sono stati apportati alcune modifiche. A

seguire, la trascrizione dellarpainiziale del racconto:
The Wizard of Monomi 2.5D

Monokuma was born in a remote village full of old people because the death rates

outpaced the birth rates. / One day, Monokuma was swept up by a tornado created by a
helicopter gunship during a routine military
Monomi 6s country. [/ Monokuma wanted to return
pestering the old people for changeé [/ So he
Monomi, who was rumored to grant any wish one desires. / Along the way, he met a very

loyal groupof friends. / Monokuma met a Monomi scarecrow who was missing a brain.

When he recommended that she committ suicideé
herself and died. / He also met a Monomi lion who was missing her courage, so he

pumped her full of arrows. / He also met a Monomi tin man who was missing a heart, so

Monokuma sliced her into lumps of irdi.

Questa parte del gioco e grottesei suoi temie nonsenseella sua realizzazionea storia
inserisce una serie di omicidl suo internp e la distorsione in tale maniera defiaba
originalmenteper bambini rende ilraccontogr ot t e s ¢ 0 .nondedse Iperaepbilet o
negli inserimenti vagamente sociall | 6 i nt e r jhcome d éllhggia piesa dopersoae
anziane dove il numero di morti supera il numero di nascite, un chiaro riferimento al
Giappone. llnonsensesi manifesta ancora una volta in questo testo nel suo negare e

affermare la presenza di un significato al suo interno.

Durante | 6esplorazione dell disol a, Kazuichi
scambia per la trama di un manga o una storia invertatatoria € in realta cio che é

successoigrotagonisti del gioco.

Kazuichi: Apparently global riots are occurring in various regions around the world. / And

these riots were ) | me an, seriously? Thatoés
alll / So these riots just keep growing as people grow more dissatisfied and frustrated with
societyé [/ Until eventuallyéit spreads |ike ar
Footage of the riots star getting circulated, and strange incidents start occurring one after
anotheré |/ A hopeless anxiety instantly spread

world gets closer and closer.

18 |bid.
160



Haj i me: Endéof the worl dév

Kazuichi: | know, right? It sounds like something a lame high school band would think of

a song title. / Whoever wrote this needs to come up with better story ideas, because this

w a s redligtic at all. / | mean, students causing a riot on that scale is totally impossible.

|l 6d never believe it for a second. [/ [ ¢é] There
than a notebook that kills people just by writing intit!

Gli autori del gioco scherzano sulla tramainganronpat r ami t e | dautoi ron

fanno un riferimento al famoso manBesundt (A 1 N . E, Death Note 2003

2006) dove il diario del protagonista ha il potere di uccid€eesto € un altro
elemento cheerve a confondere e divertirdattore allo stesso tempo: per i giocatori
che conoscono Death Note questa & una menzione critica e divertente, per chi non

conosce il manga é un elemento misterioso e sconcertante.

Un ulteriore elementononsensee inserito durantel processo finaleguandouna
versione di Junko enorme € presente in aula, insieme ad una sua foto incorniciata che
cambia foto ogni volta Junko prova sentimenti diveigu¢a 16). Questo elemento e
puramente randomico e nonfénzionale a nessuna parte della trama. La versione

gigante di Junko e assarde comi@ e allo stesso tempo innaturale.

| seeeee, so that's your reaction to seeing

an extra-large high school girl...

Figura 16, Danganronpa 2: Goodbyespair, 2012.

7 1bid.
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7. 2. 2 L 6 Bangahronpad2: GoodbyB®espair

Il personaggio di Mikan, una ragazza timida e sempre pronta a compiacere gli altri, & fonte di
numerosei mmagi ni erotiche all éinterno del seco

impacciata e cade spessgni volta, le cadute pongono la ragazza in pose compromettenti

(figure 17 - 19).
. )

Mikan Tsumiki

I-1-1 tripped!

Figura 17,Danganronpa 2: Goodby@espair, 2012.

Figura 18,Danganronpa 2: GoodbyBespair, 2012.
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ll

Figura 19,Danganronpa 2: GoodbyBespair, 2012.

Il secondo videogioco inseriscanche numerosi momenti cheaccennanorelazioni
omoerotichdrai personaggi . Il n al cuni momenti, CcoOme

anche su relazioni omoerotiche traragazzo (Nekomar® Monokuma:

Nekomaru: ¥You came just at the right time!

Monokuma: Hm? At the right time?

Nekomaru:NNo éi t 6s not hingé

Monokuma: I dondét really get it, but éyou must
has changed due to my cuteness, sof Miour body c
candt hel p myseMyf , boydbwérkraccwiés Mo Monokumaéon
/| éSomethin® |ike that?

Inoltre, b ambi ent azi one trop
diverse opportunita per mostrare il cast di
personaggi in costume, in particolare le

ragazze, che sollevano reazioni di
eccitazione nel protagonista e i Suoi
compagnifigure 20 - 22).

Figura 20, Danganronp@: Goodbye despai2012.

18 1bid.
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Figura 21, Danganronp&: Goodbye despai2012.

Figura 22,Danganronpa 2Goodbye despai012.

! ruol o del peérsacihagdicn d eEmtidduantela toapiona S i er i
del gioco, cade su Hanamura Terutdérguale & spesso disegnato con un rivoletto di sangue
che gli scende dal naso, dettaglio usato nei manga e anime per esprimere eccitazione.

Teruteru: | feel like Miss Sonia over there has a good chance of puttingamut.see,
everybody knows princesses are groomed to lack common sense, right? / For example, |

could tell her my fdAloinso are® full of poison ai

Questo tipo di personaggio recorrente nelfranchisedi Danganronpa Per esempio, nel

primo gioco era Hifumi a ricoprire questo ruolo.

7.2.3 Il grottesco inDanganronpa 2: Goodby®espair

Come abbiamo visto] igioco contiene numerosi momenti di rottura della quarta parete.
Monokumamescolaspessda realta del gioco e quella del giocatore:

Monokuma: Youbve gotta make this, you knowéme
Nobody wants to see high school students living calm and peaceful lives. / What everyone

wants to see isé | Oaspp@r® peopl eds miseryéand

191bid.
20 |bid.
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Questo € un espediente utilizzato per aumentare il senso di partecipazione del giocatore nella

storia, aumentando i suoi sentimenti nei confronti del gioco, anche quello di paura.

Un altro espediente usato dai creatori del gioco per aumentare il grottesco € quello di
me s ¢c ol ar &awhii@an semibarror Ow@rante il giocoMonokuma obbliga Monomi a
far parte di un duo comico e mettere in piedi uno show davanti ai protagonisti. | due sono

vestiti in maniera elegante, su un palco illuminato:

Monokuma: Hell oooooooooo0oo0o00, | 6m Monokuma!
Monomi: Umé | &m Monomié

Monokuma & Monomi: And together we aré !

Monokuma: Now, | know itds sudden, but I guess
mind-reading abilities!

Monomi: Eh? You can read minds!?

Monokuma: As practice, | 611 guess your favorite
Monomi: You can do it/ I'tds obvious what rabbit
Monokuma: Caé

Monomi: Thatdés right!

Monokuma: davers!
Monomi: | 6d nev®r eat a dead body!

Un altroesempio di queattecnicatipicadel grottescpe presente durante il processo di Peko,
dove | a ragazza rivel a dPekoindossa una mdscherectipitap e v o |
di under oi na dicheuappresemta g @i o mawaii. Mmmostante cio, la

maschera riflette tratti gli occhi rossie inquietantidella protagonistdfigura 23). Questa

dualita é riscontrabile anche nel modo in Bekoparla, inseendodelle emoji a fine di ogni

21 |bid.
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frase nonostante stia parlando in maniera danstillare paura nel giocatore.

Peko Pekoyama

Evil must be eliminated immediately!~( " a7) /

Figura 23,Danganronpa 2: GoodbyBespair, 2012.

Durante la narrazione, viene inseistau | | Gniacand raachine | | vi daraadei oc o d
machineha una grafica interessante. Il gioco si chiama Twilight Syndrome Murder Game, ed

e il nuovo movente fornito da Monokuma per spingere qualcuno a commettere un omicidio.

Le protagoniste del gioco sono quattro ragazze, chiamate Ragazza A, Ragazza B, Ragazza C,
Ragazza D, e Ragazza E. Le ragazze, vestite in una classica uniforme scolastica giapponese,
parl ano tra di l or o di un omicidio avvenutc
gi orno, che tratta il c as o ,inteso delia saudlaadi ud i un a
estraneo, ipotesi corroborata dal fatto che il costume da bagno della @&tata rubato. Le
ragazzeammettonodi aver trovato il corpo per prime, ma di non aver rivelatfatto a

nessuno. Ragazza D rivela di aver fatto alcune foto sulla scena del crimine, e Ragazza C
dispera, convinta che le foto lanceranmma maledizione sul loro gruppo. Ragazzde€ide

di strappaele fotooRagazza E viene mostrata qualche gi
mentresente delle vo¢ maligne La ragazza viene trovata morta, e il resto del gruppo si
convine di essere statmaledetb. L6i mmagi ne che mostrepRagarza s ul |
E morta seduta sul pavimented € una fotoestremamenteealisticae che il giocatore
identifica come parte del proprio mondo. I

Danganronpaé quindi ambientato nel mondo reale, e la grafica realistica viene utilizzata per
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ambi ent ar e grtade gamear unt mondal diviersodda quello @anganronpa

(figura 24. Questo espediente rendegiocatore partecipe del mondo @ianganronpa
aumentando il suo senso di paura e involgimento nel gilbm.stesso tempo, il gioco si

inscrive in una lunga storia di trame simili, ovvero un gruppo di ragazzi perseguitati da
undentit?’ all 6interno di una wideogiochavisualf ac e nd

novel horror giapponesi.

Figura 24 Danganronpa 2: GoodbyBespair, 2012.

Una delle scene piu grottesche nel secondo videogioco € la rivelazione del corpo mutilato di
Nagito, che haostituitouna delle sue mani con quella del corpo morto di Junko. Questo € un

classico tema grottesco, dove due elementi considerati eterogenei vengono mescolati. In
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gquesto caso, | due elementi sono due corpi umaffigura 25).

agito Komaeda

| can't move it, of course.

| mean, it's not my hand after all!

Figura 25, Danganronpa 2: Goodbyespair, 2012.

Infine, come nel primo videogioco, anche

nel sequelle punizioni di Monokuma

sono estreme e assurde, come

| 6esecuzione di Chi aki
|l 6UlI ti mate Gamer, Vien:i

degli enormiblocchi diTetris (figura 26).

7.3 Danganronpa V3: KillingHarmony

Figura 26, Danganronpa:25oodbye despair2012.

Il giocatore si risveglisa | | 6i nt er no
Hopeds P e anklcofpo @ dna magazza, Akamatsu Kaede, la cuafgerso parte dei
suoi ricordi Kaedericorda solamente di essere stata rapita prima di svenire. | protagonisti
vengono introdotti ai Monokubs, 4 orsacchiotti colorati con un design simile a quello di
Monokuma. | Monokubs si accorgono di aver sbagliato a cancellare le memorie dei
protagonisti, che svengono nuovamente. Al loro risveglio, ognuno di loro ricorda di avere un
talento speciale i personaggi vengono ora introdotti ladttle royale Questa volta, e reso
chiaro fin da subito che degl:] spettator.i S

del |l 6accademfan Ha kot &huithe 4 ipersonaggidetective mentre

esplorano | 6accademia insieme. I due scopr
bibliotecache,secondo i due licealeus at o dal | 6i deat ore del gi oc
dall 6interno della scuol a. Shui chi e Kaede j

da Miu davanti alla porta segreta, nel tentativo di scoprire chi di loro ha accesso al passaggio;
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chiunqueentria | suo interno  p batle oyle | doeesiapgpestadod i d e a
in una classe vicino al passaggio segreto, pronti ad intervenire non appena il sensore si attiva.
Quando finalmente il sensore manda un segnale i due corrono verso la biblioeea,

scoprono il corpo diRa nt a fradte dl ipassaggio segreto. Durante il processo per
smascher ar e Rha aiggoghsoe ingi pannddi Kaede viene rivelato essere

colpevole Kaede, mentre posizionava le fotocamere con Shuichi, aveva organizzato

| 6omimceldliao speranza di ucci der e battledroydlelat or e
giocatore si trova ora a giocare nei panni di Shuichi, mentre Kaede viene giustiziata da

Monokuma.

Dopo la morte di Kaede, Himiko decide di organizzare simmvdi magia per risollevare il

morale dei compagni. Durante &how Ry @dmd ene trovato morto all
débacqua in cui per me#tarean sceresspgettaicalod sudldompu divarato

da dei pi r anh@jcéeh@aevaaacia® larsaiola per poter tornare ai suoi

doveri nel mondoreale T @j &Jinfatti primo ministro di un paese non nominato

(possibilmente il Giappone) e il paese e i suoi cittaamnobisogno di lei per sopravvivere.

All 6inizio del capitolo seguente, i Monokubs
omi ci di o: | Gopportunit”™ di riportare in vit
contenuto alldinterno di un l i bro dell docc
decidono di formare un consiglio studentesco

con Angie come presidente. Angie fonda in realtd una setta a sfondo religioso, e introduce i
Suoi seguaci al culto di At ua, i Di o 1 n ¢
all 6interno della narrazione  interessante,

con diverse sette a sfondo religioso. Gli studenti discutono la setta tra di loro:

Kokichi: Ah geez, theybébve been totally brainwas
Korekiyo: Keheheé Angie has spread her influen
makes sense if you think about it. This place has all the conditions for a cult to form. /

The fear of de atCQCultsaralmomdédm allesiredovescapd #ad. é

Angie afferma di sentiréa voce e il volere di Atua, che esprime tramite il suo corpo. Di
conseguenza, la voce di Angierrisponde guella di Atua. Il consiglio studentesco decide di
tentare la resurrezione di un loro compagno. Angie crea delle effigi degli studenti morti per il

rituale e i personaggi si preparano persilo avvenimentoPrima ddlidizio del rituale, il

22 Spike ChunsoftDanganronpa V3: Killing harmony2017.
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corpo di Angie viene trovato privo di vita
creando unlocked room mysteryKorekiyo suggerisce di tenere una seduta spiritica e
interrogare lo spirito di Angie per trovare il suo assassino. Durante la seduta spiritica avviene

un altro omicidio, questa volta € Tenko la vittima. Korekiyo viene trovato colpevole

del | 6omi ci di o lldagazzbewnwe&wa ep iAanrmgiifei.,.cat o i ni zi al m
Tenko, ma Angi e | 6aveva scopert o, obbligar
smascherato, Korekiyo inizia a parlare con due voci diverse, delle quali una & femminile.
Korekiyo rivela di aver intrapreso negli anni passati una relazione amorosa con la sorella,
successivamentmorta a causa di una malattia. Per regalare alla sorella morta degli amici
nell éal di I 7, Korekiyo ha dedicato | a sua vi
sarebbero potute diventare amiche di sua so

voce della sorella, nella quale siimmedesima, non avendo mai processato la sua morte.

Durante il capitolo
successivo, Miu crea dei
dispositivi per la realta

virtuale che permettono ai

= !*‘c
e{ i\

giocatori di entrare

J |

all 6int er mando d i ul

virtuale nei corpi di alcuni

[Nl

Miu Truma

Y-Your looks are nothing to write home about.
Trust me, you look a billion times better now. pil semplice rispetto a

avatar. La realta virtuale

creata da Miu ha una grafica

guella del videogioco (figura
27). Mentre gli studenti

Figura 27, Danganronpa V3: Killing harmon2017.

esplorano il mondo virtualéegli strani rumori li mettono in allarneei protagonisti decidono

di uscire momentaneamente dal gioco. Una volta tolti i caschi VR, i liceali si accorgono del
corpo esanime di Miu. Dopo essere ritornati nel mondo virtuale, i ragazzi si rendono conto
della morte dell 6avatar di Mi u al Ssuo inter
causato la morte della ragazza, in quanto Miu aveva programmato il gioco per essere
collegato ai parametri vitali dei ragazzi al di fuori del mondo virtualeealta,Miu aveva

creato la realta virtuale per uccidere Kokichi, manipolando le regole del software a suo
piaci ment o. Viene rivelato che | dassassino

ricordo del suo tempo passato all déinterno d

170



della memoria e della coscienza che permettono ai giocatori di ricordare cio che é successo

nel mondo virtuale, creando un errore nel sistema.

Il capitolo seguente vede i protagonisti pronti a lottare e ribellarsi contro Monokuma e i suoi
robot giganti, chiamati Exisal. Grazie a delle armi create da Miu prima della sua morte, i
protagonisti riescono a raggiungere la porta che li separa dal mondo esteriore e ad aprirla. |
ragazzi rimangono scioccati dalla vista di un mondo completamente distrutto. Kokichi
racconta ai suoi compagni la storia del progetto Gofer: il governo ha deciso di mandare nello
spazio 16 ragazzi considerati tra i piu talentuosi per salvare il futuro della terra, distrutta poco
tempo dopo da una pioggia di meteoriti. | liceali erano i ragazzi scelti per prendere parte al
programma Gofer, ed erano ora tornati sulla terra dopo aver vissuto nello spazio. Le
immagini che hanno visto aprendo la porta verso il mondo esterno € lo stato della terra

di strutta e disabitata dopo | a pioggia di n
giochi, e dichiara la loro fine, prima di rapire Kaito e scomparire. Dopo aver passato qualche
giorno in preda alla disperazione, il resto dei liceali decide di salvare Kaito e trovare Kokichi.

Una volta giunti dove Kait@ tenuto prigionierptrovano una pressa ricoperta di sangue e la

giacca di Kaito al suo interno. Viene annunciata la scoperta di un cadavere, al quale seguira il
processpcome stabiliscono le regole. E perd impossibile per i protagonisti capire chi @ morto
all 6i nt er nto Kalteed Kokichi. Ko & $ € & | partecipa al proc
Exisal, un robot che non permette di vedere chiaramente chi é situato al suo interno. Durante

il processo, diventa chiaro che a mor@estato Kokichi, aiutato da Kaito stesso, e che

Kokichi non é veramente la persona che ha ideabattle royale Kai t o s trova
del | 60Exi sal e stava tentando adgioco.iKaitb viemg | i ar e
guindi processato e giustiziato per | 6omicid

La notte dopo il process&1-B0 inizia a distruggere la scuola per porre finkillihg gamee

liberare sé stesso e i suoi compag@lio sperimentare altri omicidi e la disperazione che li
segue. 1 resto dei personaggi comincia quir
gli aiutino a svelare i misteri rimasti irrisqlin una corsa contro il tempo. | liceali trovano
diverse fonti di I nformazi oni riguardo il [
Rant ®u@ante | 6ultimo processoRaniarpdghaagoai
partecipato precedentemente adkiling game dal quale era uscito come unico vincitore.
Shuchirivelac he | 6 o Riamit dis®@aeioain realt”™ portato a
gioco e non da Kaede. Cio implica che Monokuma (o chi lo controlla) ha (R@sat ar @ e

falsificato le prover e ndendo i | p r o coarsstrocheurimane dasefareea . L6 ul
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| 6i de nmasteriindche kontrolla Monokuma, che viene presieelata quando i
protagoni st accusano Tsumugi . Tsumugi , | 6 U
processo in Enoshima Junko 53esima, una copiadi Junke ammet te di esser
killing game Durante la fase finale del processo, i membri della Future Foundation (i
superstiti del primo videogioco), compaiono tra i giocatori. Makoto e i suoi compagni
rivelano ai partecipantiche fanno parte di un franchise chiamddanganronpa un
programma televisivo che gli spettatori adorano, al punto che i partecipauatitlal royale

fanno parte della 53esima edizione del gioco (da cui il nome del Bianvaganronpa VB

Viene rivelato ai partecipant.i che niente di
Academy non €& mai esistita e il mondo non € in preda alla guerra e alla disperazione. Viene
inoltre svelataai ragazziche avevano scelto di fare parte del giscquantofan delfranchise

e che nessuno di loro possie@almentetalenti speciali. Gli organizzatori del giot@nno

piantato delle finte memorie nei loro cervelli, facendoli pensare di essere studenti
del | 6accademia per t al ent statocommetamente distretto.¢ he i |
personaggi del gioco iniziano quindi ad accusare gli spettat@adganronpae i fan del

franchise(il giocatore stesso), criticandoli per ottenere il loro intrattenimento alle spese della

sofferenza dei protagonisti deattle royale

Shuichi: | wond forgive this game that treats
wantsé |/ Then I reject the worl d! I 61 | fight
entertainment!

[ €]

Tsumugi: As long as the world wants killing games, Danganronpa will not end!

Shuichi: Then we have to change it!

Tsumugi: Therebdbs no way you can-change it]! Fict
Kl-BO: You dondét believe in the power of fiction
Tsumugi: Eh?

K1-BO: It may not be a physical power, but our wish will be received by someone. / If

fiction has the power to touch peopl edbs hearts,

| protagonistidecidono di prre fine aDanganronpaper sempre, rifiutandosi di votare e
scegliere tra speranza e disperazione. Gli spettatori decidono di supportare i protagonisti, e si

rifiutano di votare con loro.

2 |bid.
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Tsumugi: Danganronpa is going to end? / The killing game full of tense standoffs and
backstabbings among friendsé [/ | t &ghatj ust going
really okay?*

K1-BO distrugge il nondo virtuale diDanganronpae lo schermo finale vede una massa di

persone fissare uno schermo dove appaiono i titoli di cetlgidcoe alcune immagini dei

punti salienti dia storia | personaggi sopravvissuti al gioco escono nel mondo reale, pieni di
speranza per il futuro. fiSbtnei dii | Pamlipatdel Icdie
sulle persone, prima di ammettere clpeotagonisti del giocmon possono restare nel mondo

della finzione per sempre, e che la storiabOdinganronpacontinuera a vivere anche

al | 6 edslmendodella finzondi Thenét he story isnébét over. o
7.3.1 Il nonsensan Danganronpa V3: KillingHarmony

| teatrini di Monokuma tornano anche nel

terzo videogioco ddranchise Ogni teatrino

di Monokuma inDanganronpa VXontiene

undi mmagi ne di riferi men
famosi, comda saga dRambo(19822019)

Il padrino (The Godfather1972) Lo squalo

(Jaws 1975)e altri ancora (figura 28).

So the more you say "thank you," the more
you can use the people around you.

Monokuma Theater 1

Figura 28, Danganronpa V3: Killing harmgn

Wo w, webre already out of m
closing time at a sushi restaurant. [/ When a s
runoutofmat er i al / My memory has been awful l at el y
the series has been going. / Waitéwhat season
shown so far? [/ Geez, I dondt remember. May be

point. / Oh well! Anyway, we need new material for the Monokuma Theater! / Please
send your manuscripts, along with a 1,000 dollar application fee! / If your entry is
selected, you wil!/ receive a 100 dollar gift c

opportunity! Send your applications today!

Monokuma theate?

24 |bid.
2 |bid.
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Did you know that when you talk to someone on
real voice? / Their voi ce i s converted to
communicating. / By breaking down their wvoice
phone reassembles those patterns to recreate <c
reduces the amount of voice data that needs to be sent to make the call possible. / Also,

you know how shaved ice has flavored syrups such as strawberry, melon, and lemon? /
Theydére all the same flavor. The only differen
Do you think these facts are lies? Do you deny that these facts are lies? / Puhuhu. What

would the world be like if all lies were denied outright? / | bet it would be a very

lonesomeworldLi es are what mak® the world go 6round.

Questo monologo di Monokuavviene sumdi mmagi ne parodica di d
ricreano la scena piu famosa del filitanic (1997) Come accadeva con i teatrini precedenti,
anche i monologhi di Monokuma del terzo gioco sembrano contenere dei messaggi o dei

simboli che vengono pero negati dalla costruzione stessa del discorso.

7. 3 . Zatico in@anganronpa V3: KillingHarmony

Il personaggio in caricoetla maggior parte delle scene a sfondo eratEaerzovideogioco

e Miu, che spessiaserisce tematiche a sfondessuat mentre discute con i suoi compagni:

Miu: éHow soon do you need these?

Shuichi: Could you make them byétomorrow morni:
Mi u: Of course | can! You could tie me up and
time!

[ é]

Kaede: Did she just re¥eal some of her kinks t

Un altro esempio a seguire

Shuichi: MMiu? What are you doing here?
Miu: | figured me and the twins could swing by and pay your virgin ass a visit! Got a

boner yet!?

[ e]

28 | bid.
27 |bid.
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Miu: Just come to the computer room on tfief4l oor of the academy! |/
rush, so if you wanna rub one out while you think about me, you got time -téketha!

But you better bring the crusty tissues afterwétd!

Conlbaggi unt a d ke MoMkuma donsidesa, suocfigli, alcuni sketch a sfondo
sessuale sono inseriti con gli orsetti come protagonisti. Due degli orsacatootbistante

siano considerati fratello e sorella, hanno una relazione, che € comicamente dipinta come una
relazione tra una coppia sposata e ricca di problemi. Sono anche inseriti alcuni momenti a

sfondo erotico tra i Monokubs e Monokunifigire 29- 30).

'—

. ¥ o T
YR &

Mohe Orane

Daddy, your tongue feels amazing!
This better not awaken anything in me!

Figura 29, Danganronpa V3: Killing harmon2017.

28 |bid.
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Heeeeee! Pops is gonna lick me all over!

Figura 30, Danganronpa V3: Killingdarmony 2017.

Anche inDanganronpaV3 presente un personaggi o che ser
insultato, creando una dinamica sadomasoclstasfondo sessuatea due personaggh

seguire, una delle conversazioni tra Kokichi e Miu:

Kokichi: Dondét you even understand something a:t

MiuuCcum dumpsteré!? / Finallyé! Some¥neéfinally

Come nei due videogiochirgcedenti, anche iDanganronpa V3sono inserite alcune

immagini erotiche comfan servicé® per i fan defranchise(figure 31- 33).

29 |bid.
30| fan servicd f an TstUpT.sRul ), letteralmente servizio ai fan, & un termine che indica una certa

attenzione da parte di creatori di diversi matbadesideri dei consumato@onsci di cosa i consumatori
desiderano vedere o ritrovare alldinterno dei l or o me
nei loro manga, anime ecc. per rendere felici i fan.
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Anyway, | think the blood rushed to both of
Gonta's heads cuz he got super embarrassed!

Figura 31, Danganronpa V3: Killingdarmony 2017.

Figura 32, Danganronpa V3: KillingHarmony 2017.
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