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Laurie Taylor  

Un modello ludico?  

Lo spazio liscio e striato e Civilization di Sid Meier 

 

Introduzione 

Spazio e spazialità sono due elementi fondamentali del medium videoludico, ma i loro usi e fini 

variano considerevolmente a seconda del genere e della struttura dei singoli videogiochi. Mentre i 

videogame action e adventure utilizzano lo spazio come contesto fenomenologico, i giochi di 

simulazione come Civilization di Sid Meier, Warcraft, Romance of the Three Kingdoms e altri 

analoghi utilizzano lo spazio come presenza territoriale. Per questo motivo, la nozione di spazio 

liscio e striato introdotta da Gilles Deleuze e Fèlix Guattari – nonché le mappe e le riproduzioni –

costituiscono un punto di partenza per il modello ludico che accetta entrambe queste concezioni 

dello spazio e che, nello stesso tempo, permette la crescita e lo sviluppo di giochi di altro genere. In 

questo saggio sostengo che l’idea di Deleuze e Guattari di spazio liscio e striato può servire a creare 

la componente spaziale di un modello ludico che incorpora i principali metodi attraverso i quali 

videogiochi utilizzano e rappresentano lo spazio. Per sostenere questa tesi, userò la serie 

Civilization di Sid Meier per esplorare le rappresentazioni di spazio e territorio nei videogiochi e 

per analizzare gli elementi che caratterizzano i modelli ludici di queste rappresentazioni. 

Per definire lo spazio e la spazialità nel videogioco, devono essere innanzitutto determinate le 

tipologie, gli utilizzi e le limitazioni spaziali. Lo spazio videoludico – come lo spazio liscio del 

gioco del Go e lo spazio striato degli scacchi preso in esame da Deleuze e Guattari – dipende dai 

pezzi, dalla scacchiera e dalle regole, che operano come un’unica entità. Lo spazio di gioco è quindi 

l’insieme dei pezzi, delle regole legate ai pezzi e alla scacchiera di gioco. Il modello basilare 

definito da questi elementi (pezzi, regole e spazio di gioco) è utile per studiare l’elemento spaziale e 
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territoriale nei videogiochi, dato che questi aspetti fondamentali sono presenti in tutti i prodotti 

ludici spaziali, tra cui i giochi da tavolo e la maggior parte dei videogame. 

Le regole del gioco codificano e limitano lo spazio sia nel caso dei videogiochi che dei giochi 

da tavolo; queste limitazioni ben definite stabiliscono a loro volta le regole e il modo in cui lo 

spazio di gioco deve essere manipolato in termini di acquisizione e crescita del territorio. La 

possibilità di agire sul movimento, sul controllo e, in generale, su tutto lo spazio ludico si estende in 

maniera esponenziale oltre questa misura nel momento in cui le regole e i pezzi collaborano con il 

contesto reale per creare tale spazio. 

Per creare un modello ludico funzionale ai videogiochi è necessario innanzitutto esaminare lo 

spazio a livello teorico. Il modello spaziale videoludico non può basarsi semplicemente sul modello 

del gioco del Go e degli scacchi perché il videogioco comprende il movimento attraverso e 

all’interno dello spazio di gioco. Dato che questo spazio è occupato – in quanto il giocatore ha 

qualche grado di interazione al suo interno secondo modalità che non sono possibili né nel gioco del 

Go né negli scacchi – lo spazio di gioco “fisico” che viene riprodotto è allo stesso livello dello 

spazio ludico globale. Se, da una parte, è vero che i videogiochi si fondano sulla spazialità, molti si 

basano anche sul movimento attraverso questa spazialità ricostruita. Questi livelli di spazialità 

multipla necessitano di un modello ludico che si concentri sulla creazione e sull’uso dello spazio di 

gioco, oltre che sul modello spaziale che concerne l’esplorazione di spazio e territorio. Un modello 

ludico valido deve inoltre tenere in considerazione i suggerimenti di Deleuze e Guattari per evitare 

di incorrere in una semplificazione dello spazio liscio o striato nella formulazione del modello. 

In questa analisi dello spazio nei videogiochi, la serie Civilization di Sid Meier si rivela un 

ottimo punto di partenza sia per l’uso che fa dell’elemento spaziale, sia per la sua importanza nella 

storia dei videogiochi, sia per la sua popolarità in termini di artefatto culturale complesso. Questo 

saggio esplora lo spazio liscio e striato nel Go, negli scacchi e nei videogiochi della serie di 

Civilization di Sid Meier, facendo riferimento anche ad altri giochi di esplorazione e non, con lo 
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scopo di creare un modello ludico che operi nei livelli spaziali multipli presenti nei videogiochi. Per 

definire questo tipo di modello ludico, farò riferimento a mappe e riproduzioni per chiarire gli 

utilizzi dello spazio nel videogioco e per evidenziare gli elementi che supportano questo modello 

ludico. 

Civilization e le complessità dello spazio nel videogioco 

L’attenzione che è stata dedicata allo spazio, alla spazialità, e alla sua rappresentazione nel 

cyberspace attesta un’esigenza reale: quella di formulare una nuova teoria per comprendere e 

spiegare in che modo vengono creati e messi in atto gli spazi virtuali. Molti studi sui videogiochi e 

sui nuovi media si appoggiano ad analisi vecchie e nuove per definire gli spazi simulati. Per 

esempio, alcuni teorici del videogame associano i videogiochi a modelli mediali pre-esistenti, come 

fa Lev Manovich (2001) nel celebre Il linguaggio dei nuovi media, in cui accomuna il videogioco al 

database e al cinema. Nel saggio “‘Hai scatenato un’orda di barbari!’: combattere gli indiani, 

giocare e definire discipline”, Christopher Douglas accomuna i giochi da tavolo ai videogame di 

strategia come Civilization. Altri ancora, come Espen Aarseth (1997), elaborano nuove categorie 

per spiegare il medium videoludico. Ripercorrendo gli studi sugli ipertesti, in Cybertext: 

Perspective on Ergodic Literature Aarseth conia il termine “cybertesto” per definire i videogame a 

partire dalle ricerche sugli ipertesti.  

Tutti questi approcci sono utili e stimolanti, ma nessuno di essi analizza in modo specifico 

l’uso dello spazio nei videogiochi a livello della rappresentazione e dei meccanismi ludici. Un 

modello spaziale per i videogiochi deve adattarsi ad ogni modello spaziale particolare del gioco e 

alle modalità in cui questo cambia nel corso della partita. Nel contesto delle teorie sullo spazio, 

Deleuze e Guattari hanno formulato la loro teoria dello spazio liscio o striato prendendo come 

esempi diversi modelli. L’esempio dello spazio di gioco all’interno del Go e degli scacchi può 

essere visto come un modello ludico. La definizione proposta da Deleuze e Guattari di spazio liscio 
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o striato in riferimento dello spazio rappresentato all’interno del gioco costituisce il punto di 

partenza per teorie successive e più ampie sullo spazio ludico nello studio di spazi più vari e 

complessi sulla spazialità di videogiochi più recenti e delle avventure testuali come i MOO e i 

MUD. 

Dato che lo spazio liscio e striato esiste solo a livello teorico, il modello ludico del gioco del 

Go e degli scacchi è utile per definire le caratteristiche precise di questo tipo di spazio nella 

rappresentazione all’interno dei videogiochi. Anche se lo studio di Deleuze e Guattari non era volto 

all’individuazione di una teoria generale della spazialità, il loro lavoro può ben adattarsi ai 

videogiochi e ai loro spazi e può essere utile per comprendere la natura di questi spazi e le forze che 

operano al loro interno. Lo spazio liscio o striato non è facilmente riproducibile per via della sua 

complessità, ma questa complessità è necessaria per preservare l’accuratezza ai fini dell’analisi 

degli spazi videoludici. Gli spazi lisci o striati sono sempre esistiti esclusivamente nel loro processo 

di trasformazione in liscio e/o striato. Non sono mai esistiti in modo indipendente, ma piuttosto si 

realizzano all’interno di un flusso che li trasforma continuamente l’uno nell’altro.  

Per chiarire meglio i concetti di spazio liscio e di spazio striato all’interno dello studio degli 

spazi dei videogiochi possiamo dire che lo spazio striato è, solitamente, uno spazio fortemente 

controllato – delimitato e definito come nel caso delle mappe che illustrano strade e città. Lo spazio 

liscio è, in generale, uno spazio che si basa sulla relazione tra i punti piuttosto che su una struttura 

globale che lo delimita – corrisponde alla concezione che le popolazioni nomadi hanno dello spazio 

– non come una struttura con strade che portano ad altri punti fissi ma come un insieme di relazioni.  

È chiaro che questi tentativi di definizione aiutano a mostrare la natura frammentaria e 

incompleta dello spazio liscio o striato e dello spazio in generale, dato che nessuno spazio esiste in 

quanto liscio o striato e anche gli spazi virtuali dei videogiochi variano continuamente tra queste 

due tipologie. Nel tentativo di sviluppare un modello ludico di spazio che possa essere applicato ai 

videogiochi in generale, questo saggio analizza lo spazio liscio e quello striato individuandoli, in 
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forma semplificata, sia nel gioco del Go e in quello degli scacchi, sia nell’esempio complesso dei 

videogiochi della serie di Civilization. 

L’obiettivo nei videogiochi della serie di Civilization è quello di controllare e di riunire i vari 

pezzi di spazio in un unico territorio, attraverso la dominazione, la conquista o la cooperazione 

diplomatica con gli avversari, o per mezzo della dominazione culturale. L’obiettivo della totale 

dominazione territoriale e spaziale si contrappone alla natura frammentata e fluida dello spazio 

rappresentato nei giochi della serie di Civilization. Questa natura frammentata dello spazio si può 

cogliere, ad esempio, sulla netta divisione dei comandi di gioco nel macro livello della mappa del 

meta-mondo di gioco in cui lo spazio ha la funzione di territorio, e nel micro-livello delle città.  

La natura fluida dello spazio in Civilization si mostra attraverso il mutamento del territorio, 

quando il giocatore o il computer entrano in possesso di città e aree e nel momento in cui gli spazi 

stessi cambiano quando vengono irrigati, quando vengono costruite strade o quando questi 

miglioramenti vengono distrutti o modificati. La natura discontinua dello spazio può anche essere 

vista nel cambiamento di importanza delle aree territoriali. Per esempio, una città può avere grandi 

dimensioni ma esercitare una scarsa influenza per via della sua posizione. Nel corso del gioco, le 

altre città, i lavoratori e i nemici possono cambiare formazione e, così facendo, accrescere la 

rilevanza della città in quella fase della partita o, in generale, nel corso del gioco. Il cambiamento 

stesso dello spazio e delle relazioni della presenza spaziale all’interno del mondo di gioco mostrano 

chiaramente l’importanza dello spazio nel contesto videoludico. È inoltre evidente il fatto che i 

videogiochi operano a livelli spaziali multipli – molti videogame si basano sullo spazio empirico 

dei videogiochi di azione che sfruttano lo spazio territoriale, caratteristica questa ereditata da molti 

giochi da tavolo. All’interno di questi livelli spaziali, l’uso dello spazio nella struttura e nel contesto 

del gioco cambia lo spazio stesso man mano che si procede nella partita. 

La modalità secondo cui lo spazio cambia e si adatta nel corso del gioco dipende da alcuni 

elementi caratterizzanti. Questi elementi si suddividono il piano di gioco, o lo spazio più ampio in 
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cui il gioco viene affrontato, in pezzi, personaggi o unità principali – in Civilization possono essere 

i diversi pezzi che rappresentano l’impero, tra cui città, miniere, personaggi, come costruttori e 

lavoratori e così via – e, infine, regole del gioco che stabiliscono le dinamiche tra i vari pezzi e lo 

spazio. 

Per spiegare la complessità che caratterizza questi spazi, si può fare riferimento a spazi di 

gioco come quelli dei giochi da tavolo. In Oxford Guide to Card Games, David Parlett (1990) 

osserva che in ciascuno di questi giochi da tavolo – scacchi, il gioco del Go, Monopoli – la 

“posizione iniziale è definita da regole precise, note a tutti e teoreticamente aperte” (p. 17). Parlett 

va oltre e spiega che: 

I giochi da tavolo classici sono giochi di ‘informazione perfetta’, per il fatto che la situazione 
che si prospetta dopo ogni singola mossa è vista da tutti i giocatori (si gioca “a carte scoperte”). 
(...) I diversi giochi mettono alla prova diversi tipi di abilità. Negli scacchi, per esempio (...) 
l’informazione perfetta è data per scontata e ci troviamo quindi di fronte a un tipo di abilità solo 
ed esclusivamente posizionale (1990, p. 18-19). 

Parlett sostiene che l’informazione perfetta e l’apertura della struttura di gioco sono 

fondamentali per lo studio dello spazio nei videogiochi. L’importanza di questi elementi deriva 

dalla struttura territoriale di molti videogiochi o dal fatto che molti giochi utilizzano lo spazio come 

un territorio che deve essere controllato, come la serie di Civilization e Warcraft, dato che questi 

giochi aumentano il livello di difficoltà eliminando non consentendo la visione completa dell’area 

di gioco e, nello stesso tempo, conservano il concetto di informazione perfetta invertendola per 

creare maggior difficoltà. Questa inversione viene attuata per mezzo dell’oscuramento dell’area 

circostante quella di gioco per impedire al giocatore di ottenere un’informazione adeguata del 

territorio (questo meccanismo viene spesso denominato “nebbia di guerra” per via del suo frequente 

utilizzo nei videogiochi territoriali, come ad esempio in Fig. 1). I giochi di azione non devono si 

servono dell’informazione spaziale dato che è l’azione stessa a conferire importanza allo spazio in 

cui si svolge (il concetto di azione comprende la risoluzione di enigmi in cui i giocatori devono 

rendere accessibili nuovi spazi o scoprire nuovi percorsi), piuttosto che caricare di significato lo 
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spazio in sé1. 

 

 

Figura 1: La “nebbia di guerra” rende imperfetta l’informaz ione nel corso della partita. 

 

Il ruolo dello spazio del videogioco, che sembra essere analogo a quello di altre tipologie 

ludiche, è invece diverso per via dell’importanza fondamentale che riveste il movimento attraverso 

e all’interno dello spazio. Dato che il videogioco è, in pratica, uno spazio occupato in cui il 

giocatore può interagire con una certa libertà, cosa che non accade nel gioco del Go o negli scacchi, 

lo spazio di gioco “fisico” rappresentato esiste in quanto livello unico di spazio all’interno dello 
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spazio ludico globale. I videogiochi si basano sia sulla spazialità sia sul movimento che avviene 

attraverso lo spazio rappresentato. Il movimento attraverso lo spazio e la conoscenza dello spazio 

sono parzialmente controllati da altre rappresentazioni spaziali all’interno di videogiochi dello 

stesso genere. Lo spazio di gioco rappresentato fisicamente può essere liscio o striato: generalmente 

presenta caratteristiche di entrambe le tipologie in misura diversa, a seconda che il gioco sia 

caratterizzato da distanze misurabili, indicatori e fattori di definizione globali. 

I giochi da tavolo tradizionali come il gioco del Go o gli scacchi hanno piani di gioco 

inizialmente aperti, con lo spazio fortemente strutturato, ma senza che alcuna parte sia più 

importante o venga prima di un’altra. Le ambientazioni di Civilization2 vengono caricate all’inizio 

della partita ma la “nebbia di guerra e l’’impostazione dell’AI3 impediscono al giocatore di ottenere 

un’informazione perfetta sullo spazio. I tabelloni del gioco del Go e degli scacchi si limitano, in 

pratica, al modello dell’informazione perfetta, dato che la scacchiera consta di sessantaquattro 

quadrati organizzati in una matrice di otto per otto mentre il tabellone del gioco del Go ha 

trecentosessantuno punti di intersezione formati dall’incrocio di diciannove linee verticali e 

diciannove orizzontali.  

Civilization, come la maggior parte dei videogiochi, non propone né informazione perfetta né 

fornisce dati completi sugli spazi visibili. In videogiochi come Civilization il tabellone ha più la 

funzione di mappa basilare che fornisce informazioni o mostra addirittura porzioni visibili di 

territorio incomplete4. Il piano di gioco di Civilization e di altri videogame presenta vari tipi di 

terreno che hanno caratteristiche particolari, oltre all’importanza geografica, in modo diverso da 

quanto accade negli scacchi e nel gioco del Go, i cui pezzi acquisiscono significato solo attraverso 

la posizione che assumono. La possibilità di muovere e controllare tutto lo spazio di questi giochi 

aumenta esponenzialmente quando le regole e le pedine – cooperando con il piano di gioco reale – 

cominciano a costruire lo spazio di gioco. Le regole stabiliscono immediatamente le differenze che 

stanno alla base delle varie filosofie di questi giochi. Il Go si basa sullo spazio, sul suo incessante 
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movimento: controllo, perdita e riconquista, fluire ininterrotto di spazio e territorio. Gli scacchi si 

basano sull’importanza codificata dello spazio – sul suo mutare, che però non è un flusso o un 

cambiamento perpetuo; lo spazio si sposta insieme al muoversi dello stato, controllando e 

codificando ciascuna area. Civilization attinge sia dalla natura territoriale del Go che dalla 

codificazione dello spazio e dei pezzi utilizzata negli scacchi. 

Una partita a scacchi comincia subito con la codificazione e la limitazione dello spazio dato 

che tutti i pezzi devono essere posizionati sulla scacchiera prima dell’inizio. I pezzi devono essere 

posizionati secondo un criterio predeterminato, gerarchico e ciascun pezzo ha un valore funzionale 

che dipende dalle sue caratteristiche intrinseche. Sulla falsa riga degli scacchi, anche vecchi giochi 

di azione e platform come Super Mario Bros e Ninja Gaiden hanno spazi decisamente striati in cui 

ciascun personaggio, che sia l’avatar del giocatore o i nemici, ha un valore ben preciso (spesso 

visualizzato dalla barra della vita, simile a quella che in Civilization mostra la forza dei pezzi 

dell’esercito). Il posizionamento, affiancato al loro valore intrinseco, definisce i pezzi in modo 

ulteriore, aggiungendosi alla definizione che deriva dalla funzionalità e dal significato gerarchico 

del singolo pezzo. I vecchi platform fanno la stessa cosa, dato che sia il giocatore che i nemici 

partono sempre nello stesso punto e dato che lo spazio non può essere attraversato ripetutamente e, 

così, esiste solo in quanto oggetto finito, indipendentemente dalla sua fruizione nel corso della 

partita. Il posizionamento specifico di personaggi e dei pezzi degli scacchi rendono il piano o lo 

spazio di gioco striato poiché li trasformano in sistemi punto per punto e di relazione tra vari punti e 

non in sistemi di traiettorie. Civilization, come il Go, evita questa striatura iniziale permettendo al 

giocatore di scegliere il punto da cui iniziare il gioco. Civilization, rifacendosi agli scacchi, utilizza i 

“pezzi” – le persone, come quelle che abitano le città: gli artisti, i consiglieri; e quelle che si 

possono spostare oltre i confini della città: lavoratori, costruttori, gruppi armati; le strutture 

costruite: città, strade, miniere – tutte nascono con un valore intrinseco e ben determinato. Questi 

valori possono cambiare nel momento in cui i pezzi crescono e si adattano – le città possono avere 
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più cultura, i soldati possono diventare veterani – ma, in generale, i pezzi hanno valori particolari e 

questi valori determinano l’utilizzo delle pedine e rendono lo spazio striato dato che il loro valore 

cambia il valore dell’area di gioco che occupano secondo modalità precise e definite. 

Civilization enfatizza il ruolo del territorio e della posizione. È diverso dal Go, in cui 

l’obiettivo consiste nel mantenere il territorio ed è quindi un gioco di spazio ma non di movimento, 

ed è diverso dagli scacchi, che è un gioco di movimento di pedine in cui l’importanza dello spazio è 

subordinata a quella dei pezzi che occupano quello spazio specifico. Gli scacchi presentano una 

struttura liscia dato che sono le regole e gli obiettivi a rendere lo spazio di gioco striato. Gli scacchi 

si basano sul concetto di gerarchia, e l’obiettivo finale è quello di sconfiggere il re e tutte le mosse 

sono finalizzate a questa sconfitta. I singoli pezzi degli scacchi sono semplicemente delle pedine 

con caratteristiche definite e, come tali,  “Sono codificati; hanno la loro natura e le loro proprietà 

intrinseche da cui derivano i loro movimenti, le situazioni e i loro attacchi. Hanno delle qualità; un 

cavallo resta sempre un cavallo” (Deleuze & Guattari, p. 352). I pezzi degli scacchi possiedono 

delle caratteristiche interne che li rendono adatti al piano di gioco, con limiti e misurazioni, 

piuttosto che con variazioni di intensità, come nel caso delle proprietà variabili dei pezzi del Go. 

Negli scacchi, la prima linea, la retroguardia e le battaglie sono tutte definite dai pezzi e dalla 

loro collocazione sulla scacchiera. La striatura spaziale esiste ancora prima che i vari pezzi possano 

esibire le loro caratteristiche interne poiché la loro natura gerarchica sulla scacchiera attribuisce 

valori diversi ai diversi pezzi in base alla loro posizione iniziale. Se i pezzi fossero tutti uguali 

allora avrebbero proprietà posizionali all’inizio di ogni partita. Dato che invece i pezzi hanno 

effettivamente valori diversi, il posizionamento iniziale serve a sia rafforzare la struttura dello 

spazio di gioco sia a rimarcare i diversi valori dei pezzi, dato che entrambi questi elementi si basano 

su una gerarchia specifica, ribadita dalla natura stessa della scacchiera. Il fatto stesso che i pezzi 

siano posizionati sulla scacchiera prima che la partita cominci è un elemento che, da solo, 

condiziona lo spazio, dato che i pezzi sono collocati sul piano di gioco a priori. Nel Go non esiste 
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alcun pezzo sulla scacchiera all’inizio della partita e lo spazio è l’elemento più importante. Il fatto 

che i pezzi siano già sul piano di gioco negli scacchi – indipendentemente dalle regole generali o 

dalle loro caratteristiche interne – rende chiaro il fatto che saranno i pezzi e le loro reciproche 

relazioni a rivestire un’importanza primaria, non lo spazio.  

Civilization mostra lo spazio e la città-pezzo all’inizio della partita, e dimostra che lo spazio e 

i pezzi avranno uguale importanza nel gioco. La presenza di entrambi questi elementi e lo sviluppo 

di pezzi più evoluti e diversi indica che i pezzi colonizzeranno lentamente quello spazio ma che, 

allo stesso tempo, la loro colonizzazione sarà vanificata dal fatto che i pezzi potranno muoversi e 

cambiare. Sarà poi possibile che si verifichino e che vengano annullati cambiamenti multipli allo 

spazio stesso, come l’irrigazione, la costruzione di strade, di città e, quindi, la distruzione di questi 

miglioramenti da parte dei nemici.  

La serie di Civilization è diversa dal Go perché i pezzi individuali hanno un valore specifico e 

la loro posizione ha un’importanza spaziale e interna. La serie di Civilization, però, differisce anche 

dagli scacchi perché il controllo dello spazio globale è l’obiettivo finale e, di conseguenza, il 

percorso di tutti i pezzi che cooperano all’unisono supera di gran lunga il valore di qualunque pezzo 

singolo. In pratica lo spazio di Civilization è in continuo mutamento, da liscio a striato e viceversa, 

anche all’interno del piano di gioco. Lo spazio, nel gioco degli scacchi, è reso striato dalle regole, 

che suddividono gli spazi individuali in punti e i pezzi di gioco, e dai pezzi di gioco, che hanno 

caratteristiche interne che determinano le loro reciproche relazioni. Lo spazio ludico comprende 

tutti gli altri elementi – che, nel caso degli scacchi, di Civilization e del Go sono il piano di gioco, le 

regole e i pezzi – gli spazi del Go e degli scacchi non permettono mai di cambiare il loro spazio 

liscio o striato dato che non possono permettere alcuna sorta di passaggio da uno stato all’altro,  in 

base a spazi astratti, poiché tutti gli spazi reali sono combinazioni di spazi lisci e striati.  

Lo spazio di Civilization e di molti altri videogiochi permette questo movimento da un 

metodo di costruzione o interazione spaziale all’altro. Ciò rende gli spazi di questi videogiochi, che 
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operano in flussi e frammentazione, più simili a quelli reali. Considerata la costruzione spaziale 

fluida e complessa di Civilization e gli obiettivi del gioco che spingono il giocatore al controllo 

dello spazio, lo spazio in Civilization svolge il ruolo di territorio e forma traiettorie di controllo dei 

pezzi, come nel caso del Go. Queste traiettorie rendono ulteriormente evidenti le differenze tra la 

natura striata dello spazio di alcuni giorni e le possibilità spaziali che esistono nella costruzione dei 

videogame. 

Lo spazio di gioco in Civilization e lo Spazio come Territorio 

Considerare lo spazio come territorio significa non attribuire un’importanza intrinseca tanto allo 

spazio quanto al sistema di controllo che lo regola. In questo modo, gli spazi territoriali devono 

sostenere necessariamente il cambiamento e il ribaltamento. Il Go fornisce un ottimo esempio di 

come questi ribaltamenti e queste traiettorie operino all’interno dei livelli multipli dello spazio di 

gioco presenti in videogame come Civilization. Il piano di gioco del Go è visivamente simile a una 

scacchiera, ma è profondamente diverso dal punto di vista del contesto dello spazio di gioco. Il 

piano di gioco del Go è uno spazio inizialmente liscio, perché, anche se tutti i possibili spazi sono 

demarcati, ogni spazio è solo una semplice traiettoria: i vari spazi sono possibilità all’interno di un 

sistema che organizza lo spazio. All’inizio del Go nessuno spazio è definito, né dalla presenza di un 

pezzo né da altri elementi. Nessuno degli spazi è un punto ben definito, sono solo spazi vuoti che 

formano una traiettoria che permette di mantenere la posizione o di vincere man mano che vengono 

aggiunti pezzi sul piano di gioco. Affinché questo spazio rimanga liscio, i pezzi del Go devono 

avere uguale valore e uguale scopo; altrimenti, pezzi con valore maggiore potrebbero cambiare la 

natura dello spazio. Civilization comincia con alcuni spazi vuoti e liberi, ma il posizionamento 

iniziale di nemici e giocatore rende striato lo spazio di gioco, per via delle qualità intrinseche dei 

pezzi posizionati. Civilization è molto diverso dal Go per questo aspetto, anche se presenta delle 

analogie in altri sensi. Il Go può essere un ottimo strumento per spiegare le traiettorie del territorio 



Questo saggio fa parte dei contenuti extra del volume Doom. Giocare in prima persona, di Matteo Bittanti & 
Sue Morris (a cura di), videoludica.game culture, costa & nolan, 2005.  

Per ulteriori informazioni: www.videoludica.com. 
�

���

in Civilization e in molti altri giochi di strategia. 

I pezzi del Go hanno tutti lo stesso valore. Ogni pedina non ha un valore maggiore dell’altra: 

il loro peso e funzione dipendono dal ruolo che svolgono nel sistema. All’interno di questo sistema 

– che prevede il mantenimento o la conquista del territorio – i pezzi acquisiscono diversi livelli di 

importanza: un pezzo che preserva un’area ampia diventa più significativa di un altro pezzo 

scollegato dal sistema in questione. Così, come osservano Deleuze e Guattari, i pezzi acquisiscono e 

perdono “proprietà situazionali” (1999, p. 353). Queste proprietà situazionali sono sempre valide 

all’interno del sistema, ma il sistema cambia man mano che la partita procede. I pezzi di 

Civilization possiedono un valore intrinseco (città, miniere, soldati, veterani, costruttori) che non 

cambiano. All’interno del contesto generale della traiettoria territoriale, però, le proprietà 

situazionali di questi pezzi si modificano nel corso della partita. Una miniera può essere 

fondamentale in una fase di gioco ma, man mano che il territorio si amplia, la stessa miniera può 

diventare solo una risorsa secondaria; un’unità di combattimento veterana può essere per lo più 

inutile ed essere dimenticata all’interno di una città, ma se questa città viene attaccata e l’unità 

veterana salva la città allora la sua proprietà situazionale cambierà e diventerà di importanza 

centrale. 

All’inizio di una partita di Go, lo spazio è liscio e i punti, tutti uguali, sono solo spazi sul 

piano di gioco. Tale spazio è vuoto e aperto. Man mano che la partita prosegue, gli spazi diventano 

parte del territorio e vengono gradualmente controllati. Se inizialmente il gioco permetteva 

qualunque tipo di posizionamento, man mano che la partita procede le opzioni diventano sempre 

più limitate. Il Go sembra diventare striato man mano che le proprietà situazionali si concretizzano 

e cominciano a formare un sistema globale sulla base dell’iniziale spazio liscio di gioco. Lo spazio 

di gioco, tuttavia, è anch’esso un sistema legato all’intensità degli eventi all’interno dello spazio 

piuttosto che alle qualità intrinseche che lo codificano. Lo spazio resta quindi liscio poiché si 

riempie di sistemi di traiettorie e non di misurazioni o di relazioni tra punto e punto. La struttura di 
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Civilization è diversa da quella del Go perché, anche se Civilization non ha sistemi di traiettorie, 

propone tuttavia relazioni tra punto e punto che strutturano e modellano lo spazio di gioco. 

Dato che lo spazio del Go rimane liscio, dopo l’inizio della partita il piano di gioco non è mai 

omogeneo: “Lo spazio liscio è quello spazio che presenta una deviazione minima: per questo non è 

omogeneo, se non nel caso di punti infinitamente prossimali, e il legame tra questi punti si realizza 

in modo indipendente da qualunque percorso predeterminato” (1999, p. 371). Lo spazio è sempre 

eterogeneo poiché muta continuamente con le proprietà situazionali dei pezzi. Nel Go, lo spazio 

sempre definito dagli eventi e dalle traiettorie al suo interno non assume mai una propria 

dimensione. Lo spazio è strettamente dipendente dagli elementi che si trovano al suo interno, non si 

basa sulla sua forma o sulla sua strutturazione. Questo porta all’attenzione un altro aspetto dello 

spazio liscio e di quello striato: lo spazio liscio è sempre definito dagli elementi che si trovano 

all’interno, lo spazio striato ha delle proprietà autonome. Lo spazio striato si crea quando “le forme 

organizzano il contenuto” (1999, p. 479). È in questo modo che le forme delle caratteristiche interne 

dei pezzi degli scacchi organizzano lo spazio di gioco secondo una struttura striata. I pezzi del Go 

non hanno caratteristiche interne ma si uniscono e si relazionano agli altri pezzi per “segnalare forze 

e fungere da indicatori” (ibidem). In pratica, quindi, le pedine del Go sono semplici indicatori delle 

traiettorie più ampie della loro unione – non hanno mai qualità intrinseche ma ciascun pezzo ha 

proprietà situazionali che possono essere indicative della traiettoria più ampia all’interno del 

sistema di pezzi. 

Lo spazio liscio è legato al movimento più che alla posizione finale, “i punto sono subordinati 

alla traiettoria” (1999, p. 478). Lo spazio liscio è aptico (dal greco apto, che significa tocco: con 

questo attributo si intende quindi qualcosa che ha a che fare con il tatto, ndt), basato sulla 

percezione visiva, ma intesa quasi come percezione tattile – che permette di capire cosa può essere 

visto maneggiandolo e toccandolo. Lo spazio liscio “è più uno spazio di contatto, fatto di piccole 

azioni tattili o manuali di contatto anziché uno spazio visivo come quello striato di Euclide” (1999, 
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p.371). Di conseguenza lo spazio liscio si basa sul movimento tattile all’interno dello spazio – si 

ricorre al movimento per conoscere lo spazio, mentre nel caso dello spazio striato si utilizza la 

percezione visiva. Negli scacchi e nel Go, i piani di gioco sono il limite di ciascuno spazio e in 

questo modo gli spazi si limitano a quello che può essere visto e toccato. L’elemento importante, 

negli scacchi, è capire quale elemento può essere “visto” o può essere all’interno della visuale di 

altri pezzi; nel Go l’accento è posto sulla giustapposizione dei vari pezzi. La natura aptica del Go e 

la natura semi-aptica di Civilization esemplificano ulteriormente l’utilizzo del modello spaziale 

liscio e striato nei game studies, dato che la maggior parte dei videogiochi è piena di spazi aptici – a 

partire da quelli di azione, in cui lo spazio significativo è quello tra il giocatore e il nemico o 

l’ostacolo (o l’aporia, per usare un termine tratto dal saggio di Aarseth “Aporia and Epiphany in 

Doom and The Speaking Clock”) fino ad arrivare agli strategici territoriali in cui l’importanza dello 

spazio è basata sui confini e sui collegamenti. 

L’importanza spaziale dei confini e del territorio viene ulteriormente sottolineata dal manuale 

di gioco di Civilization III che pone l’accento sull’importanza del controllo del territorio 

presentando il dominio territoriale come uno dei due metodi di vittoria: si può vincere conquistando 

l’intero mondo di gioco e dominandolo: 

Puoi vincere la partita in diversi modi. A seconda delle regole di gioco scelte (...) puoi battere le 
altre civiltà arrivando per primo su Alpha Centauri, conquistando tutti gli avversari presenti 
nella partita, dominando il mondo, diventando Segretario Generale delle Nazioni Unite o 
imponendo il tuo dominio culturale (p. 151). 

Il metodo della vittoria diplomatica e della dominazione culturale sono direttamente legati 

agli scacchi, poiché entrambi sono legati alla posizione e all’importanza di certe figure. L’obiettivo 

finale, quello di inviare una nave spaziale su Alpha Centauri è un evento conclusivo come lo scacco 

matto negli scacchi. Alpha Centauri corrisponde allo scacco matto perché non è un nuovo spazio da 

esplorare, o un processo, ma semplicemente un evento. Tuttavia, questo evento è ben diverso dalla 

cattura del re negli scacchi, dato che non è la semplice relazione dello spostamento di vari pezzi a 

causare l’evento. Questo, piuttosto, viene impostato dall’interno del mondo di gioco e degli spazi 
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delle città ed esiste sia sul macro che sul micro livello, dato che necessita di una Meraviglia, il 

Programma Apollo, per essere completato. In questo modo l’evento è collocato all’interno di diversi 

livelli spaziali, che creano una relazione molto più complessa di quella che conduce allo scacco 

matto. 

Spazio liscio e striato: micro e macro livelli di esperienza spaziale 

Il modello di Civilization è considerevolmente diverso da quello striato degli scacchi e da quello 

liscio del Go perché ha uno spazio di gioco più complesso che coinvolge più strutture e più 

variabili. I videogiochi della serie di Civilization si basano sulla co-esistenza di livelli spaziali 

multipli simultanei. Uno di questi è il micro livello delle città, che ha componenti strutturali e una 

popolazione più o meno differente. Il micro livello della città è legato al funzionamento della città 

stessa in termini di elementi individuali in essa presenti: la produzione di cibo, la difesa, i beni di 

lusso, la cultura, l’intrattenimento, la capacità di espansione sulla mappa del mondo e così via. Il 

micro livello mostrato nella Fig 2. evidenzia gli elementi individuali che popolano lo spazio della 

città visto come un luogo in via di sviluppo. 
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Figura 2: Micro livello di Civilization: il Pannello della Città. 

 

Il livello successivo è il macro livello, o mondo di gioco, come viene rappresentato nella 

mappa (Fig. 3). L’ultimo livello spaziale del gioco è quello del gameplay, che tocca trasversalmente 

tutti questi livelli ed esiste in qualità di spazio di gioco fenomenologico per il giocatore. Ciascun 

livello è complesso in sé per sé, se si considera che il livello delle città è popolato di personaggi, 

Meraviglie e altre strutture che influenzano il funzionamento generale dell’universo ludico. Alcuni 

di questi pezzi, realizzati nelle città, come le unità militari, possono passare alla struttura del mondo 

ludico. La mappa del mondo è un elemento complesso in sé perché i suoi spazi individuali non sono 



Questo saggio fa parte dei contenuti extra del volume Doom. Giocare in prima persona, di Matteo Bittanti & 
Sue Morris (a cura di), videoludica.game culture, costa & nolan, 2005.  

Per ulteriori informazioni: www.videoludica.com. 
�

�	�

spazi privi di significato, anzi. Questi spazi hanno risorse intrinseche e hanno un valore posizionale 

o situazionale a seconda della fase di gioco. Con questi livelli multipli di significato spaziale, 

qualunque modello ludico si può adattare alle diverse tipologie di spazio all’interno di un singolo 

videogioco e si possono sviluppare altre modalità e altri tipi di spazio in altri giochi e in altri generi. 

Se consideriamo il videogioco come uno spazio liscio e striato in continuo movimento, che 

comprende i micro e i macro livelli, possiamo impostare molte teorie sullo sviluppo urbano e sugli 

studi culturali. Anche se lo scopo di questo saggio non è quello di individuare tutte le possibilità di 

spazio liscio o striato in relazione agli studi urbani e culturali, intendo riportare due esempi che 

mostrano in che modo questo tipo di analisi può essere affrontata. 

 

 

Fig. 3: Macro livello di Civilization: la Mappa del Mondo. 

 

Gli studi che riguardano lo sviluppo urbano prendono spesso in considerazione il modo in cui 
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le persone esplorano e memorizzano le strutture urbane. Anche se lo spazio di Civilization non deve 

essere necessariamente esplorato e anche se non è necessario memorizzare gli elementi, grazie alla 

definizione e all’organizzazione dell’informazione nell’interfaccia di gioco, la mancanza di 

memorizzazione e di esplorazione mostra la differenza tra i videogiochi di azione e quelli basati sul 

territorio. Kevin Lynch (1960) afferma che la memoria creativa e spaziale agisce in modo più 

efficace quando gli spazi sono più piccoli o definiti e che la mancanza di uno spazio centralizzato 

come punto di riferimento può causare problemi di esplorazione e di memorizzazione. Ai 

videogiochi basati sul territorio non manca il centro perché non si basano su di esso ma sui confini.  

I giochi action possono non avere un centro se esistono indipendentemente da un elemento 

centrale, senza stanze di salvataggio o villaggi a cui tornare. La differenza tra il centro di attenzione 

dei giochi territoriali e di quelli di azione, il centro contrapposto ai confini, evidenzia in che modo 

lo spazio possa essere definito da una struttura centralizzata (striata) contrapposta a una struttura 

fluida (insieme di spazio liscio e striato). Civilization unisce lo spazio liscio e quello striato in una 

struttura fluida e se si può affermare che la prima città è il centro per la prima parte della partita, 

alla fine Civilization enfatizza i confini rispetto a ciò che tali confini cotnengono. Anche alcuni 

videogiochi action si basano sui confini o sulle relazione tra spazi e spazi, come Resident Evil, 

Code: Veronica, in cui le stanze di salvataggio hanno il ruolo di centro, ma in cui il cambiamento 

del layout spaziale che avviene tramite nuovi percorsi, l’apertura o la chiusura di passaggi modifica 

le relazioni globali dei centri trasformandoli in bordi, a seconda degli spazi a cui sono connessi. Sly 

Cooper propone un esempio di centro stirato perché è possibile accedere alle aree principali di 

combattimento attraverso un centro principale. Da questo centro è possibile accedere a tutti i livelli 

e le relazioni tra questi livelli non cambiano mai.  

In base al concetto culturale di spazialità, diversi spazi hanno diverse qualità intrinseche, a 

seconda del loro contesto. Terry Harpold ha studiato il significato culturale dello spazio digitale e 

ha scoperto che la maggior parte degli spazi digitali sono privati di descrizioni ed elementi accessori 
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che sono, tuttavia, fondamentali perché permettono agli spazi di essere “densi”, ossia carichi di 

significato culturale (“Denso e Sottile”). Christopher Douglas ha analizzato i pregiudizi culturali 

presenti in Civilization che lo rendono un gioco di colonizzazione nel saggio “Hai scatenato un’orda 

di barbari! Combattere gli Indiani, giocare e definire discipline”, ma l’assottigliamento culturale 

dello spazio è presente allo stesso modo anche nei videogiochi di azione. Per esempio, nella sua 

analisi di Deus Ex: Invisible War, Greg Kasavin afferma: 

Il mondo dei videogiochi sta diventando, in pratica, ricco di dettagli ma anche piuttosto 
artificioso. Viene continuamente ricordato, al giocatore, che quello in cui si sta muovendo è solo 
un mondo di gioco, di finzione, dopotutto. (p. 2) 

La critica di Kasavin a Deus Ex: Invisible War non riguarda la mancanza di profondità 

globale del gioco, ma riguarda il fatto che le motivazioni che determinano le decisioni dei 

personaggi controllati dall’AI rimangono ignote perché il gioco è carente dal punto di vista di quei 

“dettagli accessori” che lo renderebbero realistico. Le motivazioni dei personaggi controllati dal 

computer e l’AI non sono in nessun modo elementi fondamentali per giocare e vincere con Deus 

Ex: Invisible War, ma questo tipo di informazione accessoria, che potrebbe sembrare del tutto 

superflua, in realtà serve a riempire il bisogno culturale di attribuire personalità e obiettivi ai vari 

personaggi. I videogiochi strategici simili a Civilization fanno largo uso di personaggi fortemente 

astratti rispetto a quelli estremamente ben caratterizzati che si possono trovare nei videogiochi di 

azione e di ruolo. I personaggi in Civilization, tuttavia, sono, a modo loro, profondi, in quanto 

esistono in relazione allo spazio e ai loro bisogni all’interno di esso. 

Mappe e tracciati – Lo spazio dinamico e il movimento dinamico al suo interno 

Anche se lo spazio del videogioco è uno spazio ricostruito, viene spesso rappresentato in modo 

diverso all’interno dello spazio ludico. I videogiochi si basano sull’utilizzo di mappe in schermate 

di integrazione che mostrano la relazione diretta dei luoghi, per facilitare il compito del giocatore. 

L’utilizzo di mappe si rivela prezioso nell’analisi spaziale dei videogiochi dato che queste mappe, 
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per via della loro importanza nell’interfaccia e nella struttura, forniscono un legame concreto tra lo 

studio e la strutturazione dei prodotti videoludici. Parlando della struttura dell’interfaccia, Donald 

Norman spiega in che modo la mappatura del territorio rappresenti una connessione attiva tra 

l’azione e il risultato all’interno dell’interfaccia di gioco; “La mappatura è un termine tecnico che 

indica la relazione tra due elementi, in questo caso tra i comandi e il loro movimento e il 

corrispettivo risultato nel mondo” (p. 23). Questa definizione di mappa considerata un costrutto 

attivo si basa sul dibattito di Deleuze e Guattari: ritenevano le mappe delle rappresentazioni attive 

delle relazioni e dei percorsi spaziali, degli esempi precostituiti e striati di come gli spazi possono 

essere organizzati. 

Molte carte topografiche presenti nei videogiochi non soddisfano la definizione di Deleuze 

perché non sono minimamente attive ma esistono solo per tentare di tracciare le relazioni tra i punti 

nello spazio di gioco; “Quello che distingue la mappa dal tracciato è che la prima è totalmente volta 

a una sperimentazione fortemente legata al reale” (Negotiations, p. 12). In base a queste definizioni, 

i tracciati sono quelli delle classiche mappe stradali o quelle presenti nei videogiochi che 

descrivono lo spazio, definendo la posizione dei vari edifici. I videogiochi territoriali come 

Civilization possono avere tracciati statici, ma, durante la partita, questi tracciati si comportano 

come mappe poiché rappresentano attivamente la relazione dei pezzi man mano che si muovono, 

dato che lo schermo di gioco e la panoramica generale del mondo di gioco corrispondono5. 

Civilization ha un’immagine “statica” che viene visualizzata quando il giocatore entra nella 

modalità città: viene visualizzato l’aspetto della città in quel momento della partita, come in Figura 

4. Questa immagine è un’immagine statica perché, anche se si aggiorna in modo dinamico nel corso 

della partita, in base alla crescita della città, la schermata in cui compare è sempre fissa su un’unica 

immagine di gioco e non riflette la reale attività in corso. 
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Figura 4: La prospettiva “Zoom sulla città”. 

 

La natura attiva delle mappe nei videogiochi territoriali riguarda l’utilizzo e la 

rappresentazione dello spazio – lo spazio non deve essere solo esplorato, ma controllato e, di 

conseguenza, è necessaria un’attività spaziale. I tracciati rendono lo spazio di gioco striato 

impostando delle evidenti relazioni punto per punto piuttosto che costruendo traiettorie esplorative 

all’interno del gioco. Molte mappe di videogiochi non possono essere mappe come Deleuze e 

Guattari intendevano, perché non sono in nessun caso sperimentazioni e aumenti attivi ma 

presentano solo una versione statica e semplificata dello spazio di gioco diversa dalle altre 

rappresentazioni. A differenza dei videogiochi che propongono vari livelli di rappresentazione 

spaziale, il Go e gli scacchi sono giochi che esistono unicamente in qualità di mappa. Il Go e gli 

scacchi si basano su una presentazione più precisa dello spazio liscio e striato, perché possono 
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strutturarsi solo in base a uno dei due tipi e non in base a entrambi, simultaneamente. In questo 

senso, Civilization è più simile a giochi tradizionali come il Go e gli scacchi perché, durante la 

partita, il suo spazio unifica il piano (lo schermo di gioco) e la mappa di gioco (panoramica 

generale) per produrre una mappa attiva che mostra le relazioni dei vari pezzi durante la partita. 

Conclusioni 

La natura frammentata dello spazio costringe i videogiochi a rappresentare l’elemento spaziale 

secondo modalità che non cambiano necessariamente nel corso della partita. La distinzione tra 

spazio liscio e striato formulata da Deleuze e Guattari aiuta a illustrare la natura fluida della 

rappresentazione spaziale nei videogiochi, in particolare in quei prodotti ludici che mirano a 

controllare lo spazio come se fosse territorio, come nel caso di Civilization. Civilization è forse il 

miglior gioco nel suo genere per vari motivi: ripropone molti livelli di creazione spaziale, in modo 

chiaro e complesso, sostiene le variabili fondamentali per realizzare la varietà spaziale dei 

videogiochi territoriali e presenta modalità di gioco valide attraverso cui il giocatore cerca di 

controllare queste variabili, senza riuscirci del tutto a causa della natura mutevole dello spazio 

basato sulla posizione. In questo senso, Civilization costituisce un importante punto di riferimento 

per i game studies che permette di legare le tradizionali strutturazioni ludiche spaziali alle variabili 

ricostruite e strutturate in modo più complesso all’interno dei videogiochi che considerano lo spazio 

di gioco come territorio. Anche se, autonomamente, i concetti di spazio liscio e striato di Deleuze e 

Guattari non permettono di costruire un modello ludico, sicuramente aiutano a creare un modello 

spaziale che può essere utilizzato in un modello ludico globale legato ai videogiochi, poiché 

permettono di rappresentare lo spazio e il territorio di vari generi e tipologie di videogiochi. 
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NOTE 
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1 L’informazione imperfetta dei videogiochi della serie di Civilization tende a dare importanza allo 
spazio e all’elemento geografico poiché l’informazione perfetta si rivelerebbe un beneficio evidente 
(come si può notare utilizzando i trucchi per rimuovere la nebbia di guerra). È quindi evidente anche 
come i videogiochi di azione possano essere considerati giochi in cui l’azione avviene all’interno dello 
spazio più che a partire dallo spazio. I videogiochi che prevedono controllo e conquista spaziale 
possono essere definiti in base all’utilizzo che fanno dello spazio. Gli studiosi di videogiochi e le 
riviste specializzate hanno cercato di impostare gerarchie rigorose basate su tema, giocatore-
personaggio, prospettiva e così via. In ciascuna di queste categorizzazioni strutturali, lo spazio di 
gioco lascia intendere il genere e il formato specifico. 

 
2 Molti giocatori e molti critici hanno notato che Civilization permette all’intelligenza artificiale del 
gioco di “barare”, perché altrimenti l’IA non sarebbe uno sfidante stimolante per il giocatore dato che 
quest’ultimo ha sicuramente una maggior capacità di cogliere l’importanza e le interrelazioni di molte 
delle posizioni del gioco. Ci si imbatte nella difficoltà di programmazione di un’IA che si possa 
realmente adattare alle formazioni spaziali complesse e in continuo mutamento sia nel caso dei 
videogiochi della serie di Civilization che nel gioco del Go. Programmare un’IA per il gioco del Go è 
decisamente problematico perché i pezzi del Go non hanno un proprio significato intrinseco ed è 
estremamente difficile impostare un’IA in grado di calcolare le relazioni e i potenziali legami 
posizionali dei vari pezzi. 

 
3 Nel caso dei giochi da tavolo classici, il piano di gioco consiste nella base di legno o di altro 
materiale su cui vengono disposti i pezzi di gioco. Nei videogiochi questo termine spesso si confonde 
con lo spazio di gioco e con i livelli. Nei videogiochi, “tabellone” spesso sta a indicare lo spazio di 
gioco delimitato dai confini, dal nemico più pericoloso o dal bosso. Per esempio, il primo “piano di 
gioco” di Super Mario Bros può essere il livello 1-1 o l’insieme di livelli che va dal 1-1 al 1-4. Nello 
spazio di gioco di prodotti ludici come Civilization, Warcraft, Disciples e Romance of the Three 
Kingdoms il piano di gioco spesso è la mappa del mondo su cui si svolge attivamente la partita. Per 
esempio, in Civilization, la mappa del mondo corrisponde al mondo di gioco. In SimCity il piano di 
gioco è la mappa delle città che si costruisce durante la partita. Il piano di gioco, in tutti questi casi, 
non è altro che una porzione dello spazio di gioco complessivo. 

 
4 L’AI contribuisce al completamento di questa informazione parziale, spesso alterando spazi che non 
sono utilizzati, facendo comparire nemici su territori che prima erano disabitati. 

 
5 Descrivere i livelli multipli di rappresentazione spaziale nei videogiochi è difficile e per tanto utilizzo 
i termini playing screen e overview screen riferendomi alla distinzione di Andrew Rollings e Dave 
Morris’ Game Architecture and Design, 2003, pp. 114-115. 
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