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Le vie del potere sono infinite. Si mischiano ai minuscoli atti
quotidiani e ne condizionano l’andamento, fino a concimare processi
meccanici di dissolvimento dello sguardo in un bacino di gesti
replicati e accidentali. Sono proprio questi microgesti, questi
micropensieri, queste microazioni, verso i quali dilapidiamo tutta
la nostra indulgenza rubricandoli come colposi e inoffensivi, a
levigare e addormentare il senso critico e un lucido
contraddittorio.

Le vie del potere sono periferiche, vie d’accesso direzionali,
sembrano lontane eppure costituiscono porte d’ingresso verso la
compagine centrale. In termini simbolici, si potrebbe non terminare
mai. Un’immagine tuttavia pare rendere chiaramente il contrappeso
fondato sul gioco che tiene in piedi il governo della potenza,
un’immagine che guarda caso proviene dal gioco, attività umana da
tanti erroneamente considerata periferica. Un potere che irrompe su
un altro, che a sua volta elimina un terzo, quest’ultimo in grado
di finire il primo. In una triade ricolma di simbolismo nei suoi
elementi primi: forbice, carta, sasso. Ebbene, il gioco della Morra
Cinese non si affida al caso, non è la monetina lanciata al cielo.
Non è neutrale. Non è priva di carico semantico. La Morra Cinese è
un finissimo esempio di microcarichi di potenza, innocenti e
radicati. Verosimilmente concepito durante la dinastia cinese Han
(200 a.C. – 200 d.C. circa), il gioco è basato su una struttura
semplicissima eppure non priva di strategie probabiliste e
coinvolgimento razionale. Questo è: due giocatori possono scegliere
di mostrare il pugno chiuso (sasso), la mano aperta (carta) o solo
indice e medio (forbice), sapendo che forbice vince su carta perché
la può tagliare, sasso vince su forbice perché la spunta, carta
vince su sasso perché può avvolgerlo.

La teoria dei giochi insegna che la strategia migliore per
ciascuno dei giocatori è scegliere a caso ogni volta quale segno
usare, mentre la pratica suggerisce che contro un giocatore
dilettante si può sfruttare la sua incapacità di essere del tutto
casuale, intuire i suoi pattern inconsci e iniziare a giocare in
previsione. Esisteva un programma, nato agli albori del web,
Roshambot, che sfruttava proprio questa strategia.

Dunque la forbice taglia la carta che avvolge la pietra che
schiaccia la forbice. Niente di più semplice e trascurabile. È però
interessante a proposito notare come i tre elementi siano, presi
uno ad uno, gravidi di simbolismo storico e volendoci spingere
oltre, fondamenta ed emblema di un progresso umano basato sul
potere.

La carta: alla sua nascita è indissolubilmente legata la storia
della scrittura e dunque del testo. Dalla carta deriva la qualità
di conservazione del testo e l'accesso alle informazioni, la sua
portabilità e il costo di produzione. Fondamenta della storia della
civiltà e coagulo di interpretazioni religiose, stratagemmi
politici, matematica, arte, geografia. Il testo è la banca dati
dell’evoluzione umana in modo incontrovertibile, quasi sempre
manifesto e voce impressa di un potere. La sua evoluzione, dai
caratteri mobili fino agli ipertesti e agli ebook, ha rappresentato
e rappresenta il più importante medium della specie. Ma forbice
batte carta. La recide. Questo sembra urlare l’editoria: quindi,
sempre per ragioni di potere (si veda la storia di Amazon a
proposito), il testo stampato negli ultimi decenni ha subito tagli
e cesure in ogni direzione, arrivando a mettere in dubbio la
propria permanenza nel mercato editoriale.

Il taglio, la forbice: le forbici sono il simbolo del taglio per
eccellenza. Se la singola lama uccide, la forbice taglia qualcosa,
ovvero separa, pone fine, spezza e di conseguenza crea un ordine
nuovo di cose. Non a caso in alcune tradizioni si usa tagliare il
malocchio con le forbici o porre una forbice aperta sotto il letto
degli sposi, la prima notte di nozze, in modo che lo strumento
possa intervenire "tagliando" maldicenze sulla coppia e fatture di
impotenza. Simbolo del potere della divinità sulla mondanità, le
tre Moire (Parche romane e Norne norrene), figure appartenenti alla
mitologia greca, utilizzano le forbici per decidere il destino
degli uomini. Nella Teogonia di Esiodo
compaiono due volte: come figlie della Notte e come figlie di Zeus
e Temi. Rappresentavano la personificazione del destino
ineluttabile. Il loro compito era tessere il filo del fato di ogni
uomo, svolgerlo e infine reciderlo segnandone la morte. Il taglio è
la separazione. Dividi et impera vuole
la legge della tirannide. Eppure sasso batte forbice.

Il sasso, la pietra: (Matteo 16,18-19) “E io ti dico: Tu sei
Pietro e su questa pietra edificherò la mia chiesa e le porte degli
inferi non prevarranno contro di essa. A te darò le chiavi del
regno dei cieli, e tutto ciò che legherai sulla terra sarà legato
nei cieli”. La Chiesa, una e sola, nata per unire ciò che l’uomo
divide. Emblema di idolatria e potenza supreme. La pietra, la
roccia, la montagna hanno da sempre avuto una enorme potenza
rappresentativa: aniconica, la parte per il tutto, il cosmo intero,
la divinità. Pietre parlanti, axis
mundi, pietra fondamentale (della conoscenza), ossa della
Madre Terra, Cibele nel mondo greco-romano, Ermes dio delle pietre,
la pietra nera della Mecca, il Cromelech e il Menhir (in India
pietre erette al grembo e al fallo), campane apotropaiche di pietra
in Cina, ombelico del mondo, Uovo Cosmico. Non c’è li [...]
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