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El darrer treball d’Alba Sotorra
(1980), Game Over, és un bon
exemple de la tendéncia del cinema
catala que s’interroga sobre el sig-
nificat de la produccio de sentit en
la creacio audiovisual, tot assumint
els riscos que comporta, des de la
perspectiva d’'un aprenentatge de
la mirada, que cal reencantar de
nou en aquesta epoca de bulimia
iconografica.

Premiada a l'ltima edicié dels Gaudi
com a millor film documental, la
cinta s'endinsa en l'experiencia d'en
Djalal, fill de mare catalana i de pare
irania arribat a Catalunya ja fa uns
guants anys, que viu a la comarca
de La Selva i que va decidir anar a la
guerra per experimentar les seves
fantasies belliques. A la tornada
d'una aventura frustrant a l'Afganis-
tan com a soldat voluntari de l'Exer-
cit espanyol, veu com li cau a sobre
tot el castell que s'havia construit
des de la infancia a base d'estimuls
bel-lics en que les joguines i les pan-
talles van anar usurpant l'espai de
les experiencies del mon real.

La separacio dels pares, el desman-
tellament de la casa familiar i la per-
dua del refugi de les seves fantasies,

després de constatar, entre altres
coses, que la guerra no és «tan apas-
sionant» com les pel:-licules o els
videojocs, obriran la caixa dels trons
i el posaran davant 'evidencia del
«game over», el final del joc. La vida li
comenca a exigir decisions i explica-
cions que no sap d'on treure.

El film presenta en Djalal en els
moments en que, per efecte de la
perdua de 'habitatge familiar, ha de
desfer-se de tot l'arsenal d'armes de
simulacio, videojocs i videos gravats
en la seva eépoca de youtuber, quan,
sota el pseudonim de «Lord Sex»,

va arribar a acumular una ingent
quantitat de seguidors. La directora
va trobar en Djalal el personatge
perfecte per encarar des de la seva
mirada una exploracio de la «pols
sota la catifa» d'un nucli familiar que,
no per sorprenent, se'ns presenta
tossudament i dolorosament creible.

La camera visita atentament els di-
ferents escenaris als que el protago-
nista convida i participa amb uns ulls
gue endevino rodons com a plats, a
diferents converses i performances
amb els seus pares, el seu oncle i la
seva companya. Converses en que

el seu dolorés desconcert sense



estridencies s'encara amb els seus
pares, es confessa a la seva compan-
ya, fent un repas puntual i sense cap
tipus de pudor a diferents moments
de la seva vida, tots ells descrits amb
un grau, altissim, de desafeccié. Una
desafeccid que glaca.

Game Over té moments d'una ex-
traordinaria oportunitat filmica, com
quan Djalal, vestit de submarinista

i acompanyat de tot 'larmament, fa
una demostracié d'immersio a la
piscina de casa en companyia de

la seva xicota. La camera enquadra
de forma desinhibida la situacid, tot
puntuant de forma delicadissima

el que acaba sent un dels millors
moments del film en que es posa de
manifest el narcisisme de Djalal, un
narcisisme paralitzant per a la vida
real, on no disposa d'espectadors o
espectadores, com a les pantalles.

Una de les virtuts del documental
rau en els enguadraments, que afe-
geixen a cada situacié diverses capes
de matisos que configuren el seu
excepcional gruix semantic. Sén en-
guadraments que defugen el registre
contemplatiu davant el que hagués
pogut ser una historia simplement
original i es presenta, en canvi, com

Un paradigma renovador dels relats sobre l'impacte
dels entorns virtuals en la configuracié dels imaginaris
personals i sobre el seu paper en la reproduccio de la violéncia

una cronica que, en paraules d'una
de les seves productores, Marta
Figueras (1961), contribueix a enten-
dre que ha significat la crisi en qué
estem immerses/os.

Game Over no solament assoleix el

repte d'enfrontar-se a la descripcid

d'una historia sense concloure-la

amb cap opinié moral o politica,

sind que ens posa també contra

les cordes com a public intrus i

voyeur d'unes vides en un nucli

familiar en procés de desintegracio,

tot situant-nos davant el vertigen

d'assistir a una representacio freda i
rigorosa de la banalitat del mal. Amb
aquesta construccio del posiciona-

ment de la nostra mirada, exclosa de  Game over
la possibilitat de jutjar els compor- Alba Sotorra
taments dels personatges, el docu- 2015
mental —que compta amb el treball

de gui6 d'una altra carta de gama

alta, Isa Campo (1975)— s'erigeix
contundentment com un paradigma
renovador dels relats convencionals
relacionats amb el paper de les

cultures familiars i l'impacte dels en-

torns virtuals en la configuracié dels
imaginaris personals i evidentment,

sobre el seu paper fonamental en la
reproduccio de la violéncia expressa-

da en i des de diferents escenaris. ®
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