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ASSIEME AD ALTRI MUSICISTI Samuel
Romano DEI SUBSONICA HA DATO
VITA AL PROGETTO CREATIVE NETWORK

NOTEArxitmo o
DI VIDEOGAME, & e reeciont

www.ecostampa.it

DIMAURO GAROFALO

entre le polemiche

sul copyright im-

perversanoasegui-

to del processo di
Tpb-The Pirate Bay, il sito piu fa-
moso al mondo per il free
download (il maggiore "indicizza-
tore" di file torrent su web) la cui
sentenza di primo grado ha con-
dannato i quattro giovani fondato-
risvedesi,lamusicacontinuaatro-
varenellareteisuoi pitinteressan-
ti percorsi creativi.

Per l'uscita del nuovo singolo
Human Environmental Return of
Output/Input Network, i Motel
Connection - gruppo torinese di
musica elettronica formato da Sa-
muel Romano (voce dei Subsoni-
ca), Pisti dj Krakatoa e Pierfunk
(ex bassista dei Subsonica) - in-
ventanoil Creative Network©@:un
modo per mettere insieme musi-
ca, games, fumetti e basso impatto
ambientale unendo le differentiat-
titudini, skill e know-how di esper-
tiche permette di elevare al massi-
mo i risultati. Come? Fornendo al
gruppo la capacita di costruire
processi modulari che a ogni pas-
saggio incrementano il valore del
progetto e delle persone. Perla pri-
ma volta un prodotto musicale vie-
ne pensato come progetto cros-
smediale e realizzato per Casaso-
nica Management da un team di
professionisti che, dall’idea base,

“sviluppa in modo autonomo e co-
ordinato ogni singola fase (qual-
che mese faWilliam Gibson cipar-
lava di «alleanze progettuali»). Il
Creative Network cambiaasecon-
da delle esigenze del gruppo, si
modificainbase alle idee.

Vediamo le attuali componenti:

Disegno industriale del Politecni-
co di Torino si sta occupando di
studiare produzione e promozio-
nedel progetto sullabase dicriteri
di eco-design e sostenibilitd am-
bientale; attraverso unavisione si-
stemica (Systems Design) vengo-
no definite le relazioni possibili
per Pottimizzazione degli scambi
tra flussi e materia, sperimentan-
do il principio contenuto nel tito-
lo «Heroin», ovvero ottenere che
«gli scarti di un sistema diventino
risorse perunaltro», come innatu-
ra. Per i Mc occorre «preservare

" ¢i0 che vive soprattutto per le ge-

nerazioni future», dicono i tre
membri del gruppo. Fare musicae
an impegno preciso: «Vogliamo
arrivare a realizzare tour a basso
impatto ambientale e un ciclo di
.produzione sostenibile nella pro-
duzione del disco».

La software house Xplored
‘xplored.com) ha trasposto in
chiave videoludica il mondo dei
Mg, realizzando un primo video-
zame flash, scaricabile gratuita-
nente da domani sul sito motel-
connection.co.uk. Nel videogioco
¢ tre avatar Samuel, Pisti e Pier-
runk dovranno liberare la cittd dai
guardiani del Potere: un action ga-
meche unisceunadivertente grafi-
ca supereroistica all'impegno e a
contenuti etico-ambientali. i
flashgame diventera un videogio-
co congraficasD real-time,in con-
comitanza dell'uscita del disco
prevista per gennaio 2010. Della
parte video musicale se ne sta oc-
cupando il visual artist Quayola
(quayola.com) che ha realizzato
un video "“fibra ottica": attraverso
una high-speed camera che crea
slow-motions, le immagini si muo-
vono atempo di musica, in antepri-

na sul blog di Novazy.

Dopo l'ecologia e la musica-vi-
deogioco, il gruppo ha coinvolto
la Scuola internazionale di Comi-
¢s di Roma nella realizzazione di
un fumetto: gli avatar dei Mc di-
venteranno characters di una mi-
niserie realizzata dai giovani dise-
gnatori Bruno Letizia e Valerio

Schiti, che verra pubblicata in tre
episodi tra giugno 2009 e gennaio
2010.Come ulteriore alleanza pro-
gettuale é previstala partecipazio-
ne straordinaria di Ozmo con la
sua visionaria arte urbana (ozmo.
it). «Finoraavevamousatoun pro-
cesso lineare nel percorso creati-
vo-raccontanoiMc-perrealizza-
re questo progetto invece stiamo
lavorando piano e su obiettivi, riu-
scendo a esplorare strade diverse
che, a loro volta, generano altri
input. Questo interscambio. per-
mette diottenere unalogica paral-
lela, condivisa conillavoro dimol-
te persone. La molteplicitd inne-
sca processi che si contaminano a
vicenda, che diventandounaterza
idea». A sottolinearlo ¢ Pierfunk,
consulente per spa
biz): «Il Creative Network dimo-
stra le possibili connessioni musi-
ca-azienda. Questo processo gene-
rainnovazione e la comunjta pro-
fessionale che ne derivaéunacce-
leratore di creativita».

11 Creative Network dei Mcinef-
fetti ha prodotto, fino a oggi, I'usci-
ta di un singolo che & divenuto ga-
me e fumetto. Arrivera nel genna-
io prossimo a essere disco, game
3D e miniscrie. Sututto,'eco-soste-
nibilita dei processi. Forse & vero
«la creativita & un’idea di connes-
sione» come dicono i Motel Con-
nection. Prossimo appuntamento,
live al concerto del 1 maggio.
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Chisono gliavatar lo specchlo

di Luca Tremolada

LEVITE
SPIATE

Nel videogioco, gli utenti potranno
giocare con gli avatar dei Mc (finoa
tre, per 12 livelli nel game finale):
Samuel, una sorta di Silver Surfer,
attraversail Tempo; Pisti, un
bio-Hulk ha l’Altravista; Pier"}imi
Hendrix"funk, restituisce l'equilibrio
Output/Input.

Nel fumetto, Overvolt City é una citta
vittima delta manipolazione del
governo, I Mc, insieme ad Ashley un
consulente precario, si uniranno
nella lotta contro i "guardiani" del
Potere. Uno storyboard ametatrala
distopia e 'action movie, disegniin
bianco e nero.

@,
&

‘Davanti o un videogame si

pensa giustamente solo a

giocare. Quando perd sei

connesso qualche cosa accade. Si
lasciano tracce, Miliardi di indizi
chevanno a comporre i gametag,
trofei, sostanzialmente dei profili
utenti che memorizzano gli

obiettivi che hai raggiunto

durante il gioco. Una invenzione
guesta relativamente recente.

— Piii sei bravo, pii medaglie hai e
piil puoi fare lo splendido con gii
altri giocatori online. Il
meccanismo funziona. Microsoft
ha contato che sulla Xbox360
ciascun utente ha shloccato 150
obiettivi, In altre parole c'é chi
rigioca allo stesso titolo per
ottenere maggiori riconoscimenti
da mostrare agli amici. Un modo,
Pennesimo, per raccontare non
solo quanto si é bravima anche
quante ore si passano d giocare.
Insomma, non bastavano
Twitter, Facebook, Friendfeed e
compagnia socializzante a
ricordarci che lasciamo tracce
digitale a ogniinvio. Anche i
videogame volenti o nolenti
sveleranno chi siamo. Di buono
’é che gli storici piil facilmente
che nel passato potranno
ricostruire le nostre vite.
Recuperando traccia (digitale)
dopo traccia. Buon per loro.
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Ilvideo in anteprima
dentro Néoval00

Video. Nel Creative Network il visual
artist Quayola ha realizzato un video
con immagini che si muovono a tempo
dimusica.

&) maurogarofalo.nova100. ilsole24ore.com.

DISNEY AL PASSO COITEMPI (DI OBAMA)
Dopo 11 anni senza una nuova principessa, la
Disney saluta Diana, la prossima protagonista
delfilm di animazione The princess and the

frog. Diana é afroamericana

SVILUPPO LUDICO MOBILE

Pili soldi sull'iPhone che su cento altri
telefonini. Lo sostiéne Trip Hawkins, ex Ea ed
exApple e ora numerouno di Digital
Chocolate, produttore di giochi per cellulare.

CHI VUOLE GIOCHI ADULTI PER NINTENDO?
Osannata dalla critica 'esclusiva Wii
"MadWorld" delude nelle vendite. Solo 66mila
copie secondo Gamasutra. Il pubblico della
Nintendo appare Mario-centrico

AR

OTLE A vitmo
1 VIDEOGAME

Ritaglio stampa ad uso esclusivo del

destinatario,

non riproducibile.

www.ecostampa.it

091285




\
=008 NOUVQO®

Settimanale

Data
Pagina

Foglio

23-04-2009
17
3/3

Qs

Progetto crossmediale. Creative Network

mette assieme la musica di Motel Connection

(live, nella fota centrale) con videogame
(sopra) e fumetti (sotto)
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