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Tra le molteplici pratiche antropiche che si rifanno a metafore e terminologie legate all'alimentazione, il
gioco mette in scena una voracita antagonistica dai caratteri spesso aggressivi o iperbolici. Molto giochi tra-
dizionali prevedono atti pseudo-cannibalistici, in cui le due fazioni procedono a divorarsi vicendevolmente
pezzi antropomorfi come regine e cavalieri. Anche le “catture” di giochi meno attorializzati finiscono per
includere riferimenti antropofagi, & il caso dell'adji-boto, un mancala del Suriname nel quale il giocatore di
turno tradizionalmente provoca il proprio avversario con la frase “mangio i tuoi bambini!”. Allo stesso modo
i giochi digitali offrono una vasta carrellata di atti predatori cristallizzati in meccaniche di gioco, da Pac Man
che insegue e divora i fantasmi dopo avere ingurgitato una “power pill’, a Snake il bulimico serpente dei
telefonini Nokia destinato ad abbuffarsi di creaturine e crescere fino a morirne. Pit recentemente, giochi
sofisticati come Vampire: The Masquerade - Bloodlines (Activision), impongono ai giocatori che impersonano
vampiri una ricerca costante di sangue umano per sopravvivere, mentre i numerosi giochi legati alla moda
delle cosiddette apocalissi Zombie mettono i giocatori nella condizione di prede potenziali. Questa presen-
tazione propone una breve panoramica e tipologia di questa particolare forma di congiunzione nella quale
il soggetto ingloba e dissolve un oggetto attorializzato, risultando immancabilmente in un‘alterazione de-
gli equilibri delle forze in gioco. Questa viene considerata come una specifica meccanica di gioco, che da
un lato regola la performance competitiva tra i giocatori (o tra un giocatore e la macchina) e dall‘altro si fa
modello di una forma di competizione ancestrale.
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