Shooting Worlds

Proiettili e macchine da presa

di Mauro Salvador

1. Inquadrare i videogame

Cercare di dare una visione d'insieme delle madalit inquadratura nei videogame é
un‘operazione non facile e potenzialmente disparsiy necessario pertanto fare delle
distinzioni preliminari, quantomeno per limitare dampo d'indagine e per definire con
chiarezza i contributi teorici da cui prendere gpun

Innanzitutto, i giochi a cui mi riferisco sono dbgti da un mondo in 3D esplorabile piu o
meno liberamente dal giocatore, attraverso il mewvita del suo avatar. Fra questi, mi
concentrero soprattutto su RPBofe Playing Gamee shooter con particolare attenzione a
questi ultimi per le problematiche relative allaalnicita dell'azione e dell'inquadratura.

Per questi motivi, tutti i tradizionahack 'n slashe beat 'em upsaranno lasciati ai margini
dell'analisi. Tali giochi, in voga fino alla meta&gli anni novanta presentavano infatti un
mondo in 2D o al massimo costruito in un 3D fittiziin cui l'avatar poteva muoversi
solamente avanti e indietro, sconfiggendo sequbkneige gli avversari, inquadrato con
un‘oggettiva fissa a scorrimento perfettamentersmezata ai movimenti del giocatore. Titoli
del genere sono ad esem@aptain Commandg¢Capcom, Giappone, 1991)@olden Axe
(Sega, Giappone, 1989). Questo tipo di giochiagtlarenza oggi superati, sta tornando
prepotentemente di moda grazie fra gli altri ad X{SAmes Studiaool di programmazione
per gli utenti attraverso cui € possibile crealyi compatibili con Xbox 360, distribuiti su
Xbox Live Arcade, il circuito online della consolli Microsoft. Con questo servizio e
possibile scaricare a prezzi contenuti i softwaniugpati direttamente dagli utenti. Il fatto
che risorse e retribuzione siano limitati, se nsseati del tutto, fa si che si scelga di produrre
giochi poco complessi, puntando su innovative tgadistetiche o reinterpretando vecchie

tipologie di gameplay

Si pensi ad esempioGastle Crasher¢The Behemoth, USA, 2008 )RishwasherMicrosoft Game Studios,
USA, 2009), giochi a scorrimento vecchio stile éredano il loro successo su personaggi esteticament
validi e su trame brillanti. O ancoBraid (Number None, USA, 2008) che rivoluziona il ganagpdlei
platform permettendo al giocatore di intervenineetiamente sul tempo interno al gioco.



Nonostante questo ritorno al passato, per quagt@amia il mio percorso, rimane il fatto che
l'oggettiva a scorrimento su cui sono costruitigjugiochi rimane la stessa di quindici anni
fa.

Si puo dire pero ancora una cosa: un paio di fismno mutuato questa inquadratura classica
in sequenze particolarmente spettacolari e ulttante. Il primo €0ld Boy(Park Chan-wook,
Corea del sud, 2003) in cui il protagonista scagdigina serie di nemici armato di martello e
inquadrato con un carrello laterale. Il secon®D@(Zack Snyder, USA, 2007), che presenta
una scena simile in cui un soldato trafigge colaeia numerosi nemici sempre inquadrato
da un'oggettiva laterale a scorrimento.

Questi esempi servono per introdurre il rapporéocinema e videogame, da sempre stretto e
proficuo, generatore di forti influenze reciprocl800 e Old Boy sono pellicole tratte da
fumetti. Utilizzano nella loro messa in scena seainprovenienti dal mezzo originario, ma
anche, nei casi descritti, dal videogame. Le ogge#t scorrimento, all'epoca gia obsolete e in

disuso nei giochi elettronici, finiscono cosi péenere al cinema un effetto iperreale efficace.

Passando ora ai giochi di cui mi occupero, quebitiwiti su un mondo 3D e giocati attraverso
un avatar, si pud notare come le modalita di incatada derivino invece dal processo
contrario.

La qualita che porta effettivamente in dote il or@ e la capacita di narrare attraverso
I'immagine. La macchina da presa seleziona porziomnondo e da una visione precisa di
esse, una prospettiva, un punto di vista. Allossiemodo, ogni veduta del mondo virtuale
viene da una camera altrettanto virtuale posizematn punto preciso dello spazio. Michael
Nitsche ne definisce la funzione narrativa: “it raées the space to the playerl fatto che
ogni videogame costruito in un mondo 3D presend oracchina da presa che ne racconta lo
svolgimento implica I'utilizzo di una prospettivarmativa simile. La modalita di visuale nel
videogame si rifa allora a strategie significanteqedenti, proprie di altri media. Ogni
inquadratura cinematografica infatti porta con B&ura relativi significati, configurandosi
come un espediente retorico 0 grammaticale. Oggealta, questa corrispondenza diretta fra
significati e inquadrature sta via via diminuendiberalizzando significativamente il loro
utilizzo. Gli effetti di senso che un tempo venigatreati automaticamente, ad esempio da

una soggettiva, oggi non si attivano piu nello sete con tanta facilita, dato che |l

Michael NitscheyVideo Game Spaces, image, play and structure iw8ids, The MIT Press, Cambridge,
Massachusetts, 2009, p. 77.



linguaggio classico viene spesso abbandonato ioréadel pastiche postmoderno. Ogni
strumento significante puo venire utilizzato libeente o anche in modo critico e
consapevole, disattivando le sue funzioni originalifavore di un metadiscorso che metta in
campo direttamente le teorie sul cinema e sull'iginme.

In ambito videoludico, le cose si sviluppano in e&a diversa. Se si pensa atlet-scene®

al machinima, allora si puo notare come le strat@ljiripresa siano ricalcate su quelle del
cinema, sia nella sua forma classica e convenaosa nella sua forma postmoderna, libera
da regole fisse. Tuttavia, I'effetto che generatiqorodotti € quello di essere fratelli minori di
un tipo di produzione di immagini gia consolidata.

Se invece si considerano le parti interattiveingliaggio cinematografico incontra un corto
circuito non indifferente. E il giocatore a deciddémquadratura, nella maggior parte dei casi,
dunque e il giocatore stesso a sviluppare un gostematografico e a utilizzare il suo
linguaggio.

A parte questo fatto, su cui tornero in conclusjarié che si pud riconoscere chiaramente
nelle qualita scopiche di un videogame in rappattcinema ¢ il tentativo di ricreare certi stili
e comportamenti di precisi generi, anche televisitiraverso le inquadrature. Si pensi al
“bullet time” in Max Payne(Remedy Entertainment, USA, 2001), direttamenteusatot dai
film d'azioneo ai replay istantanei in tutti i giochi sportivi mharchio EA, chiaro riferimento
all'estetica della ripresa televisiva dell'evenfmréivo, ma non solo. La crescita di tali
strategie e ancora incompleta, legata a doppi@fitopossibilita tecniche del mezzo.

La ricerca non é piu limitata alla replica del morrdale, oggi si assiste al tentativo parallelo
di riprodurre anche I'estetica cinematograficasua qualita, i reali effetti che la luce ha sulla

pellicola.

Il videogame insomma sfrutta il cinema e le suatsgie significanti, entrate ormai
nellimmaginario interpretativo comune, per avena wosa di inquadrature, un vocabolario
operativo valido e una strategia collaudata pecaatare lo spazio.

Certo, ovviamente i risultati sono stati ben divessil vidleogame ha iniziato presto a
significare di per sé, generando autonomamenteofarip grammatica, svincolata dal cinema.
La soggettiva continuata ndirst person shooterad esempio funziona bene mentre gli

esperimenti di film costruiti su un‘unica soggetthanno fallito.

Quentin Tarantino € uno degli alfieri di tale eis@ima essa si puo trovare in forme diverse inrauto
diversissimi tra loro quali ad esempio la Bigel@vpnenberg o Greenaway.



Nonostante cio per un'analisi corretta, bisognareeben presenti nell'evoluzione della virtual
camera i contributi teorici sull'inquadratura cireografica, per poi considerare cosa
comportano le sue modificazioni attraverso i divgeneri videoludici.

Per fare cio utilizzerdo numerosi esempi, lasciaaltlesperienza di gioco (diretta perlopiu) lo
spazio maggiore, per riconoscere chiaramente fglite€li uno strumento virtuale, nato pero a

partire dalle possibilita proprie di uno strumenteccanico.

2. Virtual Cameras
Nel 1995 Sega Saturn e Sony PlayStation hanno datt@rchitettura a trentadue bit il loro
marchio di qualita, rendendo la grafica 3D un feeamdiffuso e comune. Se si vuole pero
tornare ancora piu indietro, altri titoli, dispoitilsolo su PC, avevano gia implementato una
sorta di grafica tridimensionale, a partire dal 29®n Wolfenstein 3(Id software, USA,
1992).

La vera vittoria delle due console e stata in

effetti quella di allargare il pubblico del

videogame. L'attrazione della grafica
, tridimensionale faceva parte di un piano
“‘complessivo di rilancio della dignita del gioco

—elettronico, fino a quel momento soggetto a

DOR  SCOR INMD | HEN pregiudizi limitanti. PlayStation ha sdoganato
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un videogiocatore nuovo, svincolato dallo
stereotipo del nerd grazie soprattutto a
massicci investimenti nel marketing. L'eta mediavildeogiocatori &€ cresciuta sempre di piu
e la passione per i videogame smise di essere uohimanegativo. Le stesse tematiche
sviluppate nei software delle nuove console couirdmo anch'esse ad ampliare il mercato in
direzionecool.
A partire da questi momenti chiave, la grafica 3Qivenuta la norma e le sperimentazioni
sulla virtual camera, lo strumento con il compitorigrendere I'azione nel gioco, si sono
rivelate passaggi necessari per qualunque evolezincampo videoludico.
La forma piu semplice o una prima definizione diwal camera consiste nell'inquadratura
dell'avatar e contemporaneamente dello spaziomlarase, in una ripresa fissa alle spalle del

personaggio.



Un cambiamento radicale € arrivato cduper Mario 64Nintendo, Giappone, 1996) e il suo
mondo 3D esplorabile. La nuova inquadratura ded@aun innovativo gameplay legato alla
terza dimensione, introdotta nel platform 2D pitnéso. Sono tre le virtual camera tra cui
l'utente puo scegliere, la “Mario Cam” (la classieanera fissa alle spalle dell'avatar descritta
poco fa), la “Fixed Cam” (modificabile dall'uterper quanto riguarda il livello di zoom o di
altezza ma sempre e comunque relazionata al matontk Mario), e la “Lakitu Cam” che
permette all'utente di controllare la camera in mavimento circolare attorno a Mario,
quando egli rimane fermo, per esplorare il mondoositante e la sua posizione rispetto ad
esso. Lakitu € un personaggio interno alla diegesiluto su una nuvola e dotato di uno
strumento di ripresa. Il giocatore controlla conpemaneamente Mario e Lakitu. La camera
diventa un personaggio attivo e reale, passaggidaimentale che precorre di fatto cio che

andro a descrivere nell'ultima parte del lavoro.

A partire daSuper Mario 64le direzioni in cui si & cimentata la virtual camesono state

molteplici. Prima di andare ad indagarne alcuneg@essaria una premessa teorica legata alle

sue possibilita linguistiche.

Seguendo ancora Nitsche, si puo allora descrivergriual camera nel suo rapporto con la
macchina da presa cinematografica. Innanzitutpmtala virtual implica lo svincolamento da

uno strumento esistente e maneggidbiessa non & un'entita fisica bensi una calcolo
matematico, non registra un'immagine catturandmida ma calcolando la visione che essa

coglierebbe nel mondo virtuale, da un punto diavid¢terminato: “it modifies a light source

Questo pensiero potrebbe essere in realta appheetee alla macchina da presa, dato che ormagstpre
piu velocemente scomparendo in favore di un'imnagitalmente sintetica. La maggiore qualita
dellimmagine filmica deriva semplicemente daldathe essa non necessita di essere modificatanjyote
reale.



instead of recording an existing ofe”

La virtual camera si configura insomma come unasipdga, una molteplicita di possibili
punti di vista da cui scegliere quello migliore. chzamente perd € un piano in due
dimensioni, privo di esistenza fisica nel mondduate. Cio € molto importante perché molti
dei primi giochi presentavano situazioni fisichepossibili che la camera poteva riprendere
solo in quanto svincolata dalle leggi empiriche eleebbero limitato una reale macchina da
presa.

Un profondo cambiamento e giunto quando gli sviaipg hanno scelto di rendere il
videogame ‘“realistico”. Per fare cio si e cercatoanzitutto di replicare il mondo reale a
livello grafico. Accanto a questo si & tentato andhreplicare le modalita percettive umane, o
meglio, le modalita riproduttive del cinema, il ssguardo sul mondo.

La virtual camera dunque nasce con lintenzioneeplicare l'estetica cinematografica. Essa
accoglie le strategie significanti della macchimapdesa, le mutua a suo piacimento, si rende
prova tangibile del processo di rimediazibrmei sono sottoposti tutti i vecchi media. Gli
effetti filmici sull'immagine dati da strumenti it$, ad esempio da differenti lenti, vengono
scrupolosamente riprodotti a livello matematico permetterne ['utilizzo in determinati
frangenti. Riprodurre l'immagine di una telecameracircuito chiuso che inquadra il

personaggio & un esempio molto utilizzato.

Un aspetto fondamentale della virtual camera ctnsisl fatto che essa agisce in funzione del
gioco. L'interazione del giocatore € un momentadéonentale e l'inquadratura deve essere
elastica e permettere massima liberta, considerndeoluzioni di cui deve essere capace in
tempo reale.

Nel fare cio la virtual camera ha in un certo seakbandonato alcune limitazioni, su tutte

I'esistenza di un punto di vista naturale, a migstwa@mo, su cui fondare il realismo o meno

delle diverse inquadrature. Nel videogame non n&teesino con tali qualita e lo sguardo

dell'avatar, spesso non piu umano in quanto dalatpoteri o abilita eccezionali che ne

modificano il rapporto col mondo, non é adatto.

# Michael NitscheVideo Game Spaces, image, play and structure iw8ilds, The MIT Press, Cambridge,
Massachusetts, 2009, p. 90.
Confronta David Thomas e Gary Haussma@inematic Camera as Videogame ClicheSuzanne de
Castell e Jennifer Jenson (a curaiFRA 2005 Conference: Changing Views - Worldslayf/DiGRA,
Vancouver, 2005. Disponibile online: http://www.thgorg/dl/db/06278.52285.pdf

s Jay David Bolter e Richard GrusiRemediation, competizione e integrazione fra mee@hi e nuovyi
Guerrini e associati, Milano 2003.



La funzione narrativa mutuata dal cinema, dungeeedottostare ad esigenze piu impellenti,
legate a problematiche di gameplay. La virtual aameerca di replicare le strategie
cinematografiche, tenendo perd ben presenti i soonpiti concedere la possibilita di
esplorazione spaziale del mondo virtuale e mangen&vatar come centro focale

dellimmagine.

Nitsche distingue diverse tipologie di virtual cameEsse sono in un certo senso “ridotte” a
singole modalita, in quanto fanno convivere le pwls della camera con gli sguardi
spettatoriali educati dal cinema a determinatetéimoni:

- following camera - terza persona alle spalle dell'avatar, esemplagi radventure
esplorativi in stileTomb Raider(Core Design, USA, 1996-2003 e Crystal DynamicsAUS
2006-2008);

- overhead view visuale isometrica del mondo dall'alto, con angw&variabili, tipica degli
strategici in tempo reale come le seffarcraft (Blizzard Entertainment, USA, 1994-2002)
Command & ConquegiEA Pacific, USA, 2003);

- first-person point of view visione diretta in soggettiva di un personaggidirst person
shooter com®oom (id Software, USA, 1991) Quake(id Software, USA, 1996).

- predefined viewing frames (fixed or moving)wrtual camera che si muovono in modo
definito senza la possibilita di controllo del gibare che puo influenzarle indirettamente a
livello di montaggio spostando il suo avatar, adnagio inAlone in the Darl(Infogrames,
USA, 1992-1995) &Rkesident Evi{Capcom, Giappone, 1996-2000).

- free camera massimo grado di liberta in cui si pud spostapuiito di vista ovunque e in
ogni momento, si trova prevalentemente negli ggreiecome Ground Control (Massive
entertainment, USA, 2000) ma seppur esemplificlmebke possibilita della virtual camera,
contemporaneamente ne allontana il fuoco dal cemnketiazione interattiva classica
(trasferendolo nel movimento di macchina).

Tralasciando laoverhead viewe lafree cameravado ora a definire meglio I@llowing
camera il predefined viewingche io considero molto simili, e first-person point of view.
Da tale analisi emergera chiaramente un'ulteriorguadratura, tipica deglshooter di

ultimissima generazione.



3. Oggettive in terza persona

Nitsche distinguefollowing camerae predefined viewin maniera netta. A mio avviso
entrambe possono essere considerate oggettivegdrature cioé in cui il personaggio viene
visualizzato in terza persona. La sostanziale mdiffea € che nella prima c'e la possibilita di
spostare la camera interagendo direttamente can essntre nella seconda I'immagine é
composta da una serie di inquadrature fisse, n®irtatequenza.

La following € la piu comune delle virtual camera e viene azflta per le avventure
dinamiche quali ad esempibomb Raider Prince of Persia(Ubisoft Montreal, Francia,
2003-2008),Psi-ops (Midway Games, USA, 2004) Assassin's Cree{Ubisoft Montreal,
Francia, 2007). A comando, essa pu0 orbitare attafpersonaggio, pué anche zoomare su
di esso, ma rimane comungue indissolubilmente degdtii, mantenendolo sempre in campo.
Questi giochi si diceva comprendono la possibdiacreta di muovere la camera. Non solo,
in determinati passaggi, consentono di cambianeabdente la modalita di visione, passando
ad esempio alla visuale in soggettiva o a panottaenévolo d'uccello sulle aree del mondo
virtuale.

La virtual camera in questi casi funziona come guiga per I'esplorazione che permette al
giocatore di scoprire dettagli dell'ambiente nosibili dalla visuale in terza persona o
preclusi alla vista dell'avatar, concedendogli apese sufficiente per decidere la strategia di
gioco successiva.

Una particolare modalita di visione, propria dagtimi titoli della seriePrince of Persiaée
quella che presenta il percorso da superare conquadratura mobile, una sorta di oggettiva
irreale attivata automaticamente all'inizio di o@rea. In questo caso la virtual camera
assume ancora una funzione narrativa e indirizzecédte del giocatore, che difficilmente
potra procedere ignorandone i suggerimenti.

Considerando invece la sefiéetal Gear Solid(Konami, Giappone, 1998-2008), la visuale
dominante & quella rialzata che permette un'am@ine dell'area di gioco. Quando il
giocatore si nasconde dietro un muro, l'inquadeaatirsposta all'altezza dell'avatar, subito
dietro di lui, permettendo la visuale dello spagitito successivo al nascondiglio. Essa cosi
riduce il campo visivo e perde delle informaziamia allo stesso tempo rimane in vantaggio
rispetto al sapere direttamente conoscibile attsavgli occhi del personaggio.

Un altro esempio 8ax Payne costruito su una classica inquadratura dietspédle, stavolta

soggetta a stacchi di montaggio su altri sguardicdsiddetto “bullet ride” consiste



nellinquadratura di un proiettile letale, sparadal personaggio, dal punto di vista
semisoggettivo del proiettile ste§sseguito dalla scena di morte dell'avversarimggettiva,

e dal ritorno alla semisoggettiva alle spalle d@bkpnaggio.

Ico (Sony, Giappone, 2001) e ancora differente. Utilizma camera fissa in determinate
posizioni nel mondo di gioco, tale e quale a qud##ie predefined viewson la differenza
che permette al giocatore di ruotarla e zoomarsovepersonaggio, o anche di concentrarsi
sull'ambiente tralasciando del tutto l'avatar. banera lascia cosi il personaggio, il giocatore
controlla entrambi senza pero vedere l'avatar tdimente.lco si configura come la
congiunzione fra le due tipologie di oggettiva, lxdollowing camerae lapredefined view

Per quanto riguarda invece i titoli totalmente ngtsecondo quest'ultima modalita, in cui la
visione é sempre attribuita a punti di vista fissilocati lungo il percorso del personaggio,
vanno citate le seridlone in the Darke Resident Evi{esclusi gli ultimi capitoli, costruiti con
consuete soggettive o semisoggettive alle spallpatsonaggi). Lo stacco da un'inquadratura
all'altra avviene nel momento in cui l'avatar sapgeterminati soglie o punti spaziali chiave.
Non e un caso che entrambi i titoli siano di genleoeror. La possibilitd di costruire la
suspance e la tensione attraverso inquadratureefpréd € enorme e concede agli
sviluppatori un controllo quasi totale sulle emazidel giocatore. In tempi piu recenbgead
Space(EA Redwood Shores, USA, 2008) ha fatto affidameti suoni e le ombre, perché
l'inquadratura si € uniformata, per ragioni speti@t soprattutto, alla terza persona canonica.

Un caso particolare che va descritto in profonditAssassin's Creednnanzitutto per le
implicazioni della narrazione a scatole cinesi,oé perché, nello svolgimento del gioco,
vengono utilizzate praticamente tutte le tipoladjicnquadratura descritte finora.

Il gioco € composto da due fasi temporali che tgrahno. Una nel mondo odierno, in cui il
protagonista € rinchiuso in un laboratorio e cdtira sedute “di ricordo” tramite I'Animus,
uno strumento che permette l'ingresso nella menumiigropri antenati; I'altra in terra santa,
durante la terza crociata, in cui il suo avo Al&lge missioni per una setta di assassini di
cui € membro.

La prima fase descritta viene vista in semisogggetiton alcune eccezioni. Una di queste e la

visione proveniente da telecamere a circuito chiude si attiva quando il personaggio

% Ecco ancora le influenze cinematografiche: comeriamndare la soggettiva di oggetti, nata a padiae
proiettile diNikita (Luc Besson, Francia, 1990) e dalla frecci®dbin Hood, principe dei ladiiKevin
Reynolds, USA, 1991).



interagisce in modo particolare con alcuni ogdsgtn definiti. Un'altra € la visione diretta dei
monitor del laboratorio quando il personaggio mtidi i computer. In questa fase,
praticamente tutte le possibilitd di interazionenesauidate, e gia si comincia a svelare
I'incoerenza di fondo delle inquadrature del gia@o:che vediamo attraverso le telecamere a
circuito chiuso e quasi sempre un'azione di ribe#i alla prigionia. Il personaggio, rimasto
solo, curiosa in giro e riesce a rubare degli dgget laboratorio. Il motivo per cui chi lo
vede da questi monitor non agisca di conseguenzmg in SOspeso.

Il punto cruciale del discorso si trova nella vimoin soggettiva del display dell’Animus che
si colloca davanti agli occhi del protagonistates, occupando quasi tutto il suo campo
visivo e fungendo anche da menu di gioco. Finoraso®io incontrate semisoggettiva,

soggettiva, oggettiva, e di nuovo soggettiva.

Una volta entrato nel ricordo dell'antenato, ciaspetterebbe naturalmente una visione in

soggettiva, coerente con quella immediatamenteedsste e con la struttura dellAnimus.



Invece il gioco si abbandona a visioni cinemataghaf spettacolari che negano
completamente la natura stessa dell'esperienzaedsbnaggio. Egli infatti, e di conseguenza
anche il giocatore, rivive le avventure in terrataada una prospettiva esterna variabile da
semisoggettiva, a oggettiva, a oggettiva irrealesgharata da soggettiva animale, fino a
tornare alla soggettiva (la “eagle view” vista noghta attivabile a piacimento, che permette
di riconoscere gli amici dai nemici).

Nei combattimenti di spada ad esempio, le uccispnispettacolari vengono montate con
inquadrature laterali o frontali, mentre lo sconstesso non avviene piu in semisoggettiva
come la gran parte del gioco, ma in un'‘oggettivaale rialzata e ruotante, controllata dal
giocatore, con fulcro posizionato sull'avversagtigtegia consueta in gran parte loeat 'em

up contemporanei, dBevil May Cry(Capcom, Giappone, 2004)God of War(Sony, USA,
2005), in cui il personaggio € sempre inquadratie dgalle tranne nei combattimenti quando

si “locka™

a un avversario spostando sull'asse che li legeniro dell'immagine).

Molto originali, ma allo stesso tempo poco efficdei cut-scenesche si presentano come
interattive ma solo per quanto riguarda deboli eopmteressanti stacchi di montaggio fra
inquadrature fisse di tipo predefined view. Questacchi sono regolabili premendo un
qualunque tasto ma non permettono di scegliergulddratura ma solo di scorrere
sequenzialmente fra una rosa di esse. Oltre aikcgipcatore pud ancora muovere Altair, ma
in uno spazio limitato, in modo chedat-scengimanga comunque visibile.

Un'altra modalita si trova nelle visioni in soggedtdelle principali vittime dei suoi assassinii
in punto di morte. Essi si rivolgono al personaggpme in un sogno, ancora vivi e in piedi su
uno sfondo azzurro, evidentemente ricordi slegasotati. Ma dunque, se I'Animus € lo
strumento per rivivere i ricordi, perché alcuniedsi vengono vissuti in semisoggettiva e altri
invece in soggettiva? Dov'e la discriminante?

Questa varieta di inquadrature denota un'incoergmzdonda. Tutte le strategie per
immergere il giocatore in un ricordo si sgonfiangagdo l'avatar viene visualizzato in terza
persona. La soggettiva del display dell’Animus éndlizio troppo stimolante per poter essere
negato con leggerezza immediatamente dopo.

In tutto cio rimane da chiedersi ancora una cogeree i bisogni narrativi che hanno portato a

incorniciare l'avventura nel mondo contemporanea degli intermezzi interattivi poco

Il personaggio puo scegliere un avversario su taeibnare i propri colpi, evitando le problemagdegate
alla mira. Questa possibilita & detta in gergoKysi” ed € una delle caratteristiche determindeibeat
‘em upin 3D rispetto aglshooter



avvincenti, a chi appartiene la visione in terzaspea, infarcita di indizi del fatto che la
visuale € quella interna all'’Animus (ad esempimienerose scritte in blu che compaiono
sopra determinati oggetti, o la barre di sincrogiastificabili in quanto la visione é filtrata
attraverso una macchina)?

Assassin's Creedi puo benissimo descrivere come un esempio ctindiecome la ricerca
del realismo cinematografico riduca un gioco poenzente eccellente ad una monotona
ripetizione di azioni tanto spettacolari quantaveatari. La montagna di inquadrature messe
in campo non regge la prova dell'interattivita gp@disce qualunque coinvolgimento emotivo

da parte del giocatore.

4. Soggettive

L'oggettiva insomma finisce per mescolarsi ad aliseoni con risultati alterni. La visuale in
soggettiva invece rimane l'unica inquadraturaz#dta in moltifirst person shooter

| primi giochi costruiti su una visuale completarteeim prima persona, quali ad esempio
Battlezone(Atari, 1980, USA),Wolfenstein 3De Doom presentavano un punto di vista
mobile solo su due assi, senza la possibilita drdare in alto e in basso. Questa tipologia di
giochi non si é evoluta sensibilmente finché n@nstato bisogno di attivare la possibilita di
una visione realmente tridimensionale, piu complessealistica. A quel punto il terzo asse
venne rapidamente implementato. Oltre alla repllefie possibilita percettive comuni, la
capacita di guardare in ogni direzione si lega ladléezza dei mondi rappresentati ed alla loro
qualita mimetica. Una visione piu libera permettéinierazione maggiore con l'ambiente,
divenuto molto piu dettagliato e godibile, espld@msomma.

In questa evoluzione, le funzionalita di base filst person shooterimasero comunque
costanti. A parte le possibilita legate al terzeead'inquadratura non € cambiata. A mutare
sensibilmente sono solo le possibilita dell'avatambiamenti di status fisico o psicologico
che influenzano le modalita di visione. Tali canmidanti si legano a qualita sovrannaturali o
piu spesso all'utilizzo di tecnologie di avanguardia soggettiva € rimasta lo standard cui
sono stati aggiunte nuove funzionalita.

Le “sniper view”, o le “night view” permettono diigliorare la vista del personaggio, la
visuale in punto di morte si fa sfocata e i colrano al rosso, quella durante spostamenti
rapidi diventa mossa e poco dettagliata, rispeocluaa percezione superficiale che si ha
durante la corsa. La sergall of Duty (Infinity Ward, USA, 2003, 2005, 2007 e Treyarch,



USA, 2006, 2008) e un esempio di questa evoluzen@esenta tutte queste tipologie di
soggettiva.

A questo filone e riconducibile anche I'evoluziodelle cut-scenes divenute interattive.
Diversamente da quanto accadeAssassin's Cregedn questo caso linterazione si ritrova
nella possibilita di voltare lo sguardo a piacineenBimile ad uno spettatore teatrale, il
personaggio assiste sempre di piu a scene prededdenm cui non puo intervenire, ma che si
svolgono direttamente davanti a lui, o piu spesgawerso un vetro, o0 magari in lontananza.
Il precursore di tale strategia e senza dulib@f-Life (Valve Software, USA, 1998he
presenta un'introduzione interattiva, in cui ilcatore puo decidere dove rivolgere il proprio
sguardo, nella discesa su una monorotaia nel lady@an cui si svolgera l'avventura. In
guesto senso sono di nuovo esemplaguescenesli Call of Duty o l'introduzione diFar
Cry 2 (Ubisoft, Francia, 2008 ).

5. Semi-subjective Shooters

Passate in rassegna brevemente soggettive e eggethiane ancora qualcosa da dire sugli
shootercontemporanei. Cio che Nitsche tralascia nellatasaonomia € un nuovo tipo che
racchiude in sé le caratteristiche di diverse wisibe possibilita di interazione e puntamento
tipiche deifirst person unite ad un'inquadratura in terza persona. $izeacosi una sorta di
commistione fra gliadventureesplorativi, in cui vedere oltre la visuale soggat del
personaggio € fondamentale, e ghooter classici, in cui € necessario avere un mirino
attraverso cui sparare ai nemici.

L'inquadratura che sorge da questa unione & uria dosemisoggettiva di cui & possibile
distinguere diverse forme. Secondo N&grigli sguardi liminali si configurano in
semisoggettive o soggettive parziali che finiscpaorendere evidente l'artificio allontanando
la concezione della visuale in soggettiva dal térdadi replicare la realta. L'utilita di tali
inquadrature € quella di costruire uno spettatostato nel cinema, mentre nel videogame
esse si sposano benissimo con lo scopo di intratéeto, parallelo alla ricerca di realismo
mimetico.

Questo nuovo genere € nato ancora una volta danzgigli gameplay, ovvero nel momento
in cui il ritmo binario dishoot and coveha iniziato a essere decisivo. La possibilita ceta;

anzi la necessita, di coprirsi continuamente dietpari di vario genere ha imposto un

Alberto Negri,Lucidi disincanti. Forme e strategie del cinematposderng Bulzoni editore, Roma, 1996.



cambiamento nella visuale del giocatore. Non éipibssontinuare a giocare in soggettiva se
l'avatar € spesso al riparo, impossibilitato a vedenemici. La semisoggettiva permette
dunqgue di avere coscienza di cid che accade atwlaa@opertura e di scegliere il momento
adatto per scoprirsi. Il principio e lo stesso e@dthsi in copertura dMetal Gear Solid
(I'ultimo capitolo e infatti un buon esempio digitallargato perd ad un'esperienza divenuta
frenetica, poco incline alle tatticlstealthdi Solid Snake.

Allo stesso modo, gli avatar divengono parte irdatg della qualita del gioco a livello
estetico, sia per la qualita esteriore che perlawkl movimento. Le loro azioni sono degne
di essere viste dall'esterno in quanto spettaceldandamentali per limpatto del gioco sul
pubblico. Di nuovo, é il cambiamento della qualit@l gioco a condurre a un'evoluzione
dell'inquadratura.

Alcuni esempi di questa nuova generazionshdiotersonoDead SpaceMass Effec{seppur
costruito come RPG, le parti di azione pura rierdrgienamente nella categoria), gli ultimi
dueResident Evik la seri€gGears of War

Una categoria distintiva all'interno di questa rai@enerazione e la possibilita o meno di
muovere la camera indipendentemente dal persondgeppur sempre attorno ad esso). La
possibilita di ruotare la visuale quando si e feparmette di ammirare il proprio avatar di
fronte, personaggio curatissimo e fondamentaleilpgrccesso del gioco. IGears of War
guesta possibilita non c'e, il giocatore contretho il personaggio e la camera si muove di
conseguenza, rimanendo sempre alle sue spalleeglengdo la visuale frontale, che si trovera

invece nei momenti in copertura.



Francesco Caselti parla di uno guardo immersivo in cui osservatoreosservato si
sovrappongono, in cui lo spettatore perde la susizipme di vantaggio e finisce per
partecipare alla pari del destino del personaggantinua definendo Thomas, il protagonista
di Blow Up come un soggetto che vede, soggetto che fa veseggetto visto. Descrive
guesta triplice natura come l'esplicitazione delissoluzione dello sguardo spettatoriale,
sempre piu insicuro e incerto sulla posizione ineca in cui sara. Nel videogame tale triplice
funzione e nelle mani della virtual camera, o negli un presunto soggetto che segue
l'azione a ridosso del protagonista, filmandoloo Gihe accade inGears of Ware
I'esplicitazione delle marche identificative di qte soggetto, che assume sempre di piu
l'aspetto di un operatore di gueembeddet. Diversi sono gli indizi in questo senso. Se si
escludono lecut-scenesn cui i protagonisti non sono presenti, in oglifcamomento essi
sono inquadrati ad altezza d'uomo, proprio comfssero visti dal punto di vista di uno di
loro, a turno o in continuita. Allo stesso modo,aqdo si uccide con la baionetta,
l'inquadratura si sposta di lato evidenziando lettsgolarita della scena e palesandosi come
camera in quanto gli schizzi dello squartamentmfsangono sul monitor virtuale. Ancora,
nelle parti in cui l'avatar corre, la ripresa alee spalle si fa mossa e abbassata oltre che piu
lontana, come se l'operatore tenesse la camer@mase corresse dietro al personaggio. Cosi,
guando egli si mette in copertura l'inquadraturaniostra in volto, rivolto verso I'operatore
che rimane allo scoperto. Questultimo particolaineela la natura fittizia di questo
personaggio. Cio non toglie che le modalita di sdpatura diGears of Warsiano coerenti

all'idea di un operatorembeddedinvisibile e invulnerabile forse, ma comunque serge

Francesco Casetti;occhio del Novecent@ompiani, Milano, 2005.
Giornalisti impegnati in zone di guerra che riprend le azioni militari direttamente sul campo. beol
riprese sono caratterizzate da movimenti frenetionmagini poco nitide, precise marche documentarie



come occhio nel mondo virtuale. Potrebbe essemgifib@ato con Jack, il robot invisibile e
fluttuante che interagisce con i sistemi informaéift'occorrenza. Non importa, non conta
cercare di dargli un'esistenza fisica oltre la Buaione scopica. Una situazione simile si
ritrova in Dead Spaceuando Isaac si cambia la tuta entrando in unam@aba camera lo
attende al suo esterno, quasi fosse un altro sogget

Nelle modalita di rappresentazione in semisoggettsi ritrovano perd anche vecchie
contraddizioni. Una di esse viene dalla visualiznae del mirino, eredita scomoda diest
person shooterimpossibile da eliminare per dare una giocabdiifficientemente rapida, ma
allo stesso tempo nota stonata in giochi in cuireidlismo dell'azione sembra essere
fondamentale.

Paradossalmente € un gioco in soggettiva a trouaee soluzione adattaCrysis (Crytek
USA, 2007),first person shooteclassico, trova una giustificazione ai dati préisenllo
schermo (gli indicatori di vita, armi ed energi@nde sovraimpressioni presenti nella visiera
di un casco ultratecnologico indossato dall'avatir.tentativo € quello di trovare

giustificazione ad ogni elemento non realisticaspree sullo schermo.

Allo stesso tempo pero, non e presente un mirseofiPPer visualizzare un puntatore esso va
montato fisicamente sull'arma e concede al massin# classica visuale telescopica o0 un
punto rosso, nel caso del laser. Pur possedengoskibilita di giustificare un mirino fittizio

(di nuovo con il cascoXrysis evita di usare tale espediente. Anddead Spaceche
addirittura sposta i canonici dettagli del persgiaglirettamente sulla sua tuta, non presenta
mirini fittizi ma giustifica tutto con la tecnologidelle armi utilizzate, dotate di mirini laser
multipli.

Un altro problema ancora irrisolto e la visualizpaz in modalita “sniper”, onnipresente
neglishooter che costringe sempre a uno stacco in soggegieraacilitare la mira.

A parte queste incoerenze facilmente risolvibilisemisubjective shooteai configura come

un nuovo genere che mutua i suoi predecessori, patesigenze di gameplay ed estetiche,

per rendere frenetica I'azione e per dare lustaogaialita grafica degli ambienti e dell'avatar.

6. Prospettive
Da questa breve panoramica si possono ricavaresplugi interessanti, il primo legato alle

nuove capacita ed esigenze del giocatore, il secentle doti piu importanti dei videogame



contemporanei.

Legarsi al linguaggio cinematografico € una strategecessaria per generare significati
sfruttando le competenze gia acquisite dallo sfmedaA un'analisi piu attenta cio finisce per
allontanare il videogame dalle sue qualita piu @nde. L'azione dello spettatore deve infatti
rimanere sempre centro focale dell'esperienza dudicuna delle qualita piu richieste nei
giochi contemporanei é l'estrema liberta d'azios@a (aggressiva che semplicemente
esplorativa).

La potenza della virtual camera consiste alloréarmincessione al giocatore della possibilita
di creare le proprie ripres&rand Theft Auto IMRockstar Games, USA, 2008) permette di
registrare delle sequenze e di pubblicarle poittdingente all'interno del gioco, rendendole
fruibili online. Ma non solo, e lidea stessa dintrollare l'avatar e contemporaneamente
l'operatore a condurre lo spettatore ad esigenp@enuproduttive, in cui il gioco vada a

braccetto con la creazione di contenuti da pagtéutente.

The interconnection of action and presentationtshife virtual camera from a presenting
device to an interactive co-creative one. Camenrak attors are involved in a constant,

dynamic, and often player-triggered spatial balldte more the player gains control over

the viewpoint, the less this ballet can be pred?@te

Nei casi descritti, mondi virtuali in cui si intgiace attraverso degli avatar, questa
produzione si riduce ai movimenti di macchina peadazati, il giocatore rende unica la sua
esperienza di gioco molto piu che in passato e mamia sentire il bisogno di esprimere se
stesso nel videogame. Tali pratiche si esplicitareglio nelmoddingo in giochi di altro
generé’ ma l'esperienza della virtual camera pud essét@ ¢eme un primo stimolo per il

giocatore, precursore di un trend bottom-up evieleed videogame contemporarteo

Questo tipo di esperienza va in parallelo con lage maggiore ricerca della stimolazione

sensoriale, a scapito della significazione mediatde direzione, gia intrapresa dal cinema,

Michael NitscheyVideo Game Spaces, image, play and structure iw8ilds, The MIT Press, Cambridge,
Massachusetts, 2009, p. 112.

Si pensi ad un gioco contditle Big Planet(Media Molecule, USA, 2008), un platform costrusta livelli
generati dagli utenti.

# Confronta ad esempio l'ideamlioduserin Alex Bruns,Blogs, Wikipedia, Second Life, and Beyond: From
Production to ProdusagéPeter Lang Publishing, Oxford, 2008, o le riflesgsulla produzione dal basso in
Henry Jenkinskans, Bloggers, and Gamers: Exploring Participat@ulture, New York University Press,
New York, 2006.



trova nel videogioco un alleato prezioso. Sebberasictutti i titoli principali degli ultimi anni
rimangano legati a qualita di fotorealismo grafieoparte I'esperienza di Nintendo Wii) e
evidente che linterazione frenetica e multisemderista acquistando sempre maggiore
importanza.

Gears of Warnon concede spazio alla riflessione o alla nasrezi(lo fa certo, ma con
risultati abbastanza mediocri). Preso atto delticdita di costruire un videogioco come un
film, dotato di trama e sviluppi emozionanti, sidd®m completamente al gameplay piu
coinvolgente possibile.

In questo modo abbraccia in un certo senso le tquplu caratteristiche del videoludico,
cercando di allontanarsi almeno un po' dalle imfage cinematografiche, tanto utili per
sdoganare il mezzo, ma altrettanto limitanti untiavohe il gioco elettronico ha raggiunto la
consapevolezza di sé.

Assassin's Creefillisce come gioco in quanto prova ad esserelom fendendo interattive
le molte inquadrature cinematografiche che utilizdenenticando pero il coinvolgimento
sensoriale del giocatore.

Raggiungere finalmente una posizione di rilievonpetterebbe al videogame di svincolarsi da
scomodi termini di paragone, sia estetici che gitn@icemente percettivi. In questo modo
potrebbe impostare un rapporto paritario con @i aledia, nel contesto di un universo trans-

mediale sconfinato e in continua evoluzione.



-o-
Mauro Salvador si e laureato nel 2006 al DAMS Cinema (LT) deli\dmsita di Bologna
con una tesi sul silenzio e la violenza nel cinam&im Ki-duk. Oggi sta per laurearsi in
Cinema, Televisione e Produzione Multimediale (k8npre a Bologna. Scrive una tesi sul
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cinematografico.

Si interessa di cinema contemporaneo e nuovi madarticolare videogame, e di tutto cio

che riguarda la loro relazione.



