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Laurie Taylor

Un modello ludico?

Lo spazio liscio e striato eCivilization di Sid Meier

Introduzione

Spazio e spazialita sono due elementi fondamed&hlimedium videoludico, ma i loro usi e fini
variano considerevolmente a seconda del generdleestieittura dei singoli videogiochi. Mentre i
videogameaction e adventureutilizzano lo spazio comeontesto fenomenologica giochi di
simulazione comeCivilization di Sid Meier, Warcraft Romance of the Three Kingdorasaltri
analoghi utilizzano lo spazio conpgesenza territoriale Per questo motivo, la nozione di spazio
liscio e striato introdotta da Gilles Deleuze ei¥&8uattari — nonché le mappe e le riproduzioni —
costituiscono un punto di partenza per il modelidido che accetta entrambe queste concezioni
dello spazio e che, nello stesso tempo, permetieefita e lo sviluppo di giochi di altro gendre.
questo saggio sostengo che l'idea di Deleuze et@udt spazio liscio e striato puod servire a ceear
la componente spaziale di un modello ludico ch@npara i principali metodi attraverso i quali
videogiochi utilizzano e rappresentano lo spazier Bostenere questa tesi, userd la serie
Civilization di Sid Meier per esplorare le rappresentazionipdiz® e territorio nei videogiochi e
per analizzare gli elementi che caratterizzanodefioludici di queste rappresentazioni.

Per definire lo spazio e la spazialita nel videogiodevono essere innanzitutto determinate le
tipologie, gli utilizzi e le limitazioni spazialiLo spazio videoludico — come lo spazio liscio del
gioco del Goe lo spazio striato degli scacchi preso in esamBelauze e Guattari — dipende dai
pezzi, dalla scacchiera e dalle regole, che operam® un’unica entita. Lo spazio di gioco & quindi
linsieme dei pezzi, delle regole legate ai pezzllea scacchiera di gioco. Il modello basilare

definito da questi elementi (pezzi, regole e spdrgioco) e utile per studiare I'elemento spazmle
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territoriale nei videogiochi, dato che questi aspeihdamentali sono presenti in tutti i prodotti
ludici spaziali, tra cui i giochi da tavolo e la gggor parte dei videogame.

Le regole del gioco codificano e limitano lo spagi@ nel caso dei videogiochi che dei giochi
da tavolo; queste limitazioni ben definite stalsidiso a loro volta le regole e il modo in cui lo
spazio di gioco deve essere manipolato in terminaatjuisizione e crescita del territorio. La
possibilitd di agire sul movimento, sul controlldregenerale, su tutto lo spazio ludico si estende
maniera esponenziale oltre questa misura nel manierdui le regole e i pezzi collaborano con il
contesto reale per creare tale spazio.

Per creare un modello ludico funzionale ai videobi@® necessario innanzitutto esaminare lo
spazio a livello teorico. Il modello spaziale vitigtico non pud basarsi semplicemente sul modello
del gioco del Go e degli scacchi perché il videogiccomprende il movimento attraverso e
allinterno dello spazio di gioco. Dato che quesfazio € occupato — in quanto il giocatore ha
qualche grado di interazione al suo interno secanddalitd che non sono possibili né nel gioco del
Go né negli scacchi — lo spazio di gioco “fisicdiecviene riprodotto & allo stesso livello dello
spazio ludico globale. Se, da una parte, & vera eliogiochi si fondano sulla spazialita, molti s
basano anche sul movimento attraverso questa $fgazigostruita. Questi livelli di spazialita
multipla necessitano di un modello ludico che siaamtri sulla creazione e sull'uso dello spazio di
gioco, oltre che sul modello spaziale che concéesplorazione di spazio e territorio. Un modello
ludico valido deve inoltre tenere in consideraziosaggerimenti di Deleuze e Guattari per evitare
di incorrere in una semplificazione dello spazszib o striato nella formulazione del modello.

In questa analisi dello spazio nei videogiochiséaie Civilization di Sid Meier si rivela un
ottimo punto di partenza sia per l'uso che fa e@inento spaziale, sia per la sua importanza nella
storia dei videogiochi, sia per la sua popolanitaermini di artefatto culturale complesso. Questo
saggio esplora lo spazio liscio e striato nel Geglinscacchi e nei videogiochi della serie di

Civilization di Sid Meier, facendo riferimento anche ad altoddii di esplorazione e non, con lo
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scopo di creare un modello ludico che operi nallispaziali multipli presenti nei videogiochi. Pe
definire questo tipo di modello ludico, faro rifmento a mappe e riproduzioni per chiarire gli
utilizzi dello spazio nel videogioco e per evidemei gli elementi che supportano questo modello

ludico.

Civilization e le complessita dello spazio nel videogioco

L'attenzione che e stata dedicata allo spazio, sflazialith, e alla sua rappresentazione nel
cyberspaceattestaun’esigenza reale: quella di formulare una nuowaidgeper comprendere e
spiegare in che modo vengono creati e messi inght&pazi virtuali. Molti studi sui videogiochi e
sui nuovi media si appoggiano ad analisi vecchieueve per definire gli spazi simulati. Per
esempio, alcuni teorici del vidleogame associandeogiochi a modelli mediali pre-esistenti, come
fa Lev Manovich (2001) nel celebhdinguaggio dei nuovi median cui accomuna il videogioco al
database e al cinema. Nel saggio “Hai scatenatorda di barbari’: combattere gli indiani,
giocare e definire discipline”, Christopher Dougkzomuna i giochi da tavolo ai videogame di
strategia comeivilization. Altri ancora, come Espen Aarseth (1997), elabmramove categorie
per spiegare il medium videoludico. Ripercorrendo sjudi sugli ipertesti, inCybertext:
Perspective on Ergodic Literaturearseth conia il termine “cybertesto” per definirdedeogame a
partire dalle ricerche sugli ipertesti.

Tutti questi approcci sono utili e stimolanti, masauno di essi analizza in modo specifico
l'uso dello spazio nei videogiochi a livello deltappresentazione e dei meccanismi ludici. Un
modello spaziale per i videogiochi deve adattadsogni modello spaziale particolare del gioco e
alle modalita in cui questo cambia nel corso dphatita. Nel contesto delle teorie sullo spazio,
Deleuze e Guattari hanno formulato la loro teomdlodspazio liscio o striato prendendo come
esempi diversi modelli. L’'esempio dello spazio @hag all'interno del Go e degli scacchi puo

essere visto come un modello ludico. La definizipngposta da Deleuze e Guattari di spazio liscio
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o striato in riferimento dello spazio rappresentattinterno del gioco costituisce il punto di
partenza per teorie successive e piu ampie subazisgudico nello studio di spazi piu vari e
complessi sulla spazialitd di videogiochi piu récendelle avventure testuali come i MOO e i
MUD.

Dato che lo spazio liscio e striato esiste solwelld teorico, il modello ludico del gioco del
Go e degli scacchi & utile per definire le carétishe precise di questo tipo di spazio nella
rappresentazione all'interno dei videogiochi. Anskdo studio di Deleuze e Guattari non era volto
allindividuazione di una teoria generale della Zphta, il loro lavoro pud ben adattarsi ai
videogiochi e ai loro spazi e puo essere utilecoenprendere la natura di questi spazi e le foree ch
operano al loro interno. Lo spazio liscio o striati & facilmente riproducibile per via della sua
complessitd, ma questa complessita € necessaripr@servare I'accuratezza ai fini dellanalisi
degli spazi videoludici. Gli spazi lisci o strigthno sempre esistiti esclusivamente nel loro psuces
di trasformazione in liscio e/o striato. Non sonai resistiti in modo indipendente, ma piuttosto si
realizzano all'interno di un flusso che li trasf@montinuamente I'uno nell’altro.

Per chiarire meglio i concetti di spazio liscio iesgazio striato all'interno dello studio degli
spazi dei videogiochi possiamo dire che lo spanimte €, solitamente, uno spazio fortemente
controllato — delimitato e definito come nel castlelmappe che illustrano strade e cittad. Lo spazio
liscio €, in generale, uno spazio che si basa seléezione tra i punti piuttosto che su una strmattu
globale che lo delimita — corrisponde alla conceeiohe le popolazioni nomadi hanno dello spazio
— non come una struttura con strade che portaadtragunti fissi ma come un insieme di relazioni.

E chiaro che questi tentativi di definizione aiwtaa mostrare la natura frammentaria e
incompleta dello spazio liscio o striato e dell@zp in generale, dato che nessuno spazio esiste in
quanto liscio o striato e anche gli spazi virtuiddi videogiochi variano continuamente tra queste
due tipologie. Nel tentativo di sviluppare un maadéldico di spazio che possa essere applicato ai

videogiochi in generale, questo saggio analizzapazio liscio e quello striato individuandoli, in
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forma semplificata, sia nel gioco del Go e in quelkgli scacchi, sia nellesempio complesso dei
videogiochi della serie divilization.

L’obiettivo nei videogiochi della serie divilization & quello di controllare e di riunire i vari
pezzi di spazio in un unico territorio, attravetaodominazione, la conquista o la cooperazione
diplomatica con gli avversari, 0 per mezzo dellangd@zione culturale. L'obiettivo della totale
dominazione territoriale e spaziale si contrappali@ natura frammentata e fluida dello spazio
rappresentato nei giochi della serieGivilization. Questa natura frammentata dello spazio si puo
cogliere, ad esempio, sulla netta divisione deiaaan di gioco nel macro livello della mappa del
meta-mondo di gioco in cui lo spazio ha la funzidneerritorio, e nel micro-livello delle citta.

La natura fluida dello spazio i@ivilization si mostra attraverso il mutamento del territorio,
quando il giocatore o il computer entrano in posseas cittd e aree e nel momento in cui gli spazi
stessi cambiano quando vengono irrigati, quandogmem costruite strade o quando questi
miglioramenti vengono distrutti o modificati. Latnga discontinua dello spazio puo anche essere
vista nel cambiamento di importanza delle aredtoeiali. Per esempio, una citta puo avere grandi
dimensioni ma esercitare una scarsa influenza ipedella sua posizione. Nel corso del gioco, le
altre citta, i lavoratori e i nemici possono cambidormazione e, cosi facendo, accrescere la
rilevanza della citta in quella fase della partitan generale, nel corso del gioco. Il cambiamento
stesso dello spazio e delle relazioni della presespaziale all'interno del mondo di gioco mostrano
chiaramente I'importanza dello spazio nel contestteoludico. E inolire evidente il fatto che i
videogiochi operano a livelli spaziali multipli —aiti videogame si basano sullo spazio empirico
dei videogiochi di azione che sfruttano lo spaeisitoriale, caratteristica questa ereditata datimol
giochi da tavolo. All'interno di questi livelli sgali, I'uso dello spazio nella struttura e nel tzsto
del gioco cambia lo spazio stesso man mano chesegde nella partita.

La modalita secondo cui lo spazio cambia e si adat corso del gioco dipende da alcuni

elementi caratterizzanti. Questi elementi si suiddivo il piano di gioco, o lo spazio piu ampio in
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cui il gioco viene affrontato, in pezzi, personagginita principali — irCivilization possono essere

i diversi pezzi che rappresentano l'impero, tra dtt&, miniere, personaggi, come costruttori e
lavoratori e cosi via — e, infine, regole del giate stabiliscono le dinamiche tra i vari pezzoe |
spazio.

Per spiegare la complessita che caratterizza qsgesti, si puo fare riferimento a spazi di
gioco come quelli dei giochi da tavolo. xford Guide to Card Game®avid Parlett (1990)
osserva che in ciascuno di questi giochi da tavelscacchi, il gioco del Go, Monopoli — la
“posizione iniziale e definita da regole precisetena tutti e teoreticamente aperte” (p. 17). Rarle
va oltre e spiega che:

| giochi da tavolo classici sono giochi di ‘informane perfetta’, per il fatto che la situazione
che si prospetta dopo ogni singola mossa é vistattla giocatori (si gioca “a carte scoperte”).
(...) I diversi giochi mettono alla prova divergitdi abilita. Negli scacchi, per esempio (...)
l'informazione perfetta & data per scontata easiiimo quindi di fronte a un tipo di abilita solo
ed esclusivamente posizionale (1990, p. 18-19).

Parlett sostiene che l'informazione perfetta e dipra della struttura di gioco sono
fondamentali per lo studio dello spazio nei videabi. L'importanza di questi elementi deriva
dalla struttura territoriale di molti videogiochidal fatto che molti giochi utilizzano lo spazionce
un territorio che deve essere controllato, comselge diCivilization e Warcraft dato che questi
giochi aumentano il livello di difficolta eliminamdnon consentendo la visione completa dell’area
di gioco e, nello stesso tempo, conservano il abmadi informazione perfetta invertendola per
creare maggior difficolta. Questa inversione viettiata per mezzo dell’oscuramento dell'area
circostante quella di gioco per impedire al giocatdi ottenere un’informazione adeguata del
territorio (Questo meccanismo viene spesso denamfnabbia di guerra” per via del suo frequente
utilizzo nei videogiochi territoriali, come ad egeimin Fig. 1). | giochi di azione non devono si
servono dellinformazione spaziale dato che é ¢iaeistessa a conferire importanza allo spazio in
cui si svolge (il concetto di azione comprendeis®luzione di enigmi in cui i giocatori devono

rendere accessibili nuovi spazi o scoprire nuovcesi), piuttosto che caricare di significato lo
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Figura 1 La “nebbia di guerra” rende imperfetta I'informaz ione nel corso della partita.

Il ruolo dello spazio del videogioco, che sembraees analogo a quello di altre tipologie
ludiche, € invece diverso per via dellimportaneadamentale che riveste il movimento attraverso
e all'interno dello spazio. Dato che il videogioéo in pratica, uno spazio occupato in cui il
giocatore puo interagire con una certa libertaaad® non accade nel gioco del Go o negli scacchi,

lo spazio di gioco “fisico” rappresentato esistequmanto livello unico di spazio all'interno dello
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spazio ludico globale. | videogiochi si basano si#la spazialita sia sul movimento che avviene
attraverso lo spazio rappresentato. Il moviment@watrso lo spazio e la conoscenza dello spazio
sono parzialmente controllati da altre rappreséomazspaziali all'interno di videogiochi dello
stesso genere. Lo spazio di gioco rappresentatariiente puo essere liscio o striato: generalmente
presenta caratteristiche di entrambe le tipologiemisura diversa, a seconda che il gioco sia
caratterizzato da distanze misurabili, indicatoiatori di definizione globali.

| giochi da tavolo tradizionali come il gioco delo@ gli scacchi hanno piani di gioco
inizialmente aperti, con lo spazio fortemente #finatto, ma senza che alcuna parte sia piu
importante o venga prima di un'altra. Le ambieriazidi Civilization? vengono caricate all'inizio
della partita ma la “nebbia di guerra e I"impostae dell’Al* impediscono al giocatore di ottenere
un’informazione perfetta sullo spazio. | tabellai@l gioco del Go e degli scacchi si limitano, in
pratica, al modello dell'informazione perfetta, @athe la scacchiera consta di sessantaquattro
quadrati organizzati in una matrice di otto peroomentre il tabellone del gioco del Go ha
trecentosessantuno punti di intersezione formaffimaocio di diciannove linee verticali e
diciannove orizzontali.

Civilization, come la maggior parte dei videogiochi, non pr@pné informazione perfetta né
fornisce dati completi sugli spazi visibili. In \dgiochi comeCivilization il tabellone ha piu la
funzione di mappa basilare che fornisce informazimmrmostra addirittura porzioni visibili di
territorio incompleté Il piano di gioco diCivilization e di altri videogame presenta vari tipi di
terreno che hanno caratteristiche particolari,eott’importanza geografica, in modo diverso da
guanto accade negli scacchi e nel gioco del Goj pezzi acquisiscono significato solo attraverso
la posizione che assumono. La possibilita di mumeecontrollare tutto lo spazio di questi giochi
aumenta esponenzialmente quando le regole e lagpedtooperando con il piano di gioco reale —
cominciano a costruire lo spazio di gioco. Le reggthbiliscono immediatamente le differenze che

stanno alla base delle varie filosofie di questichi. Il Go si basa sullo spazio, sul suo incessant
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movimento: controllo, perdita e riconquista, fluirenterrotto di spazio e territorio. Gli scacchi s
basano sullimportanza codificata dello spazio +s10 mutare, che perd non & un flusso o un
cambiamento perpetuo; lo spazio si sposta insiemenwoversi dello stato, controllando e
codificando ciascuna are&ivilization attinge sia dalla natura territoriale del Go challad
codificazione dello spazio e dei pezzi utilizzaggihscacchi.

Una partita a scacchi comincia subito con la codfione e la limitazione dello spazio dato
che tutti i pezzi devono essere posizionati sudkcehiera prima dellinizio. | pezzi devono essere
posizionati secondo un criterio predeterminatoaggtico e ciascun pezzo ha un valore funzionale
che dipende dalle sue caratteristiche intrinseShéla falsa riga degli scacchi, anche vecchi giochi
di azione e platform comBuper Mario Bros Ninja Gaidenhanno spazi decisamente striati in cui
ciascun personaggio, che sia l'avatar del giocatorenemici, ha un valore ben preciso (spesso
visualizzato dalla barra della vita, simile a qaethe inCivilization mostra la forza dei pezzi
dell'esercito). Il posizionamento, affiancato atdovalore intrinseco, definisce i pezzi in modo
ulteriore, aggiungendosi alla definizione che derilalla funzionalitd e dal significato gerarchico
del singolo pezzo. | vecclplatform fanno la stessa cosa, dato che sia il giocatoeei ectemici
partono sempre nello stesso punto e dato che lospan pud essere attraversato ripetutamente e,
cosi, esiste solo in quanto oggetto finito, indghememente dalla sua fruizione nel corso della
partita. Il posizionamento specifico di personaggiei pezzi degli scacchi rendono il piano o lo
spazio di gioco striato poiché li trasformano tesini punto per punto e di relazione tra vari penti
non in sistemi di traiettorieCivilization, come il Go, evita questa striatura iniziale pdtereo al
giocatore di scegliere il punto da cui iniziargioco. Civilization, rifacendosi agli scacchi, utilizza i
“pezzi” — le persone, come quelle che abitano t&:cigli artisti, i consiglieri; e quelle che si
possono spostare oltre i confini della citta: latori, costruttori, gruppi armati; le strutture
costruite: citta, strade, miniere — tutte nascoo gn valore intrinseco e ben determinato. Questi

valori possono cambiare nel momento in cui i peegscono e si adattano — le citta possono avere
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piu cultura, i soldati possono diventare veterania; in generale, i pezzi hanno valori particodari
questi valori determinano l'utilizzo delle pedingendono lo spazio striato dato che il loro valore
cambia il valore dell’area di gioco che occuparmsdo modalita precise e definite.

Civilization enfatizza il ruolo del territorio e della posiziDnE diverso dal Go, in cui
l'obiettivo consiste nel mantenere il territorio @djuindi un gioco di spazio ma non di movimento,
ed é diverso dagli scacchi, che € un gioco di memtm di pedine in cui I'importanza dello spazio e
subordinata a quella dei pezzi che occupano quplazio specifico. Gli scacchi presentano una
struttura liscia dato che sono le regole e gli tiiviea rendere lo spazio di gioco striato. Gli sclai
si basano sul concetto di gerarchia, e l'obietfigale € quello di sconfiggere il re e tutte le m®s
sono finalizzate a questa sconfitta. | singoli pelegli scacchi sono semplicemente delle pedine
con caratteristiche definite e, come tali, “Sowdlificati; hanno la loro natura e le loro proprieta
intrinseche da cui derivano i loro movimenti, leuazioni e i loro attacchi. Hanno delle qualita; un
cavallo resta sempre un cavallo” (Deleuze & Guatfar352). | pezzi degli scacchi possiedono
delle caratteristiche interne che li rendono adaltpiano di gioco, con limiti e misurazioni,
piuttosto che con variazioni di intensita, comeaado delle proprieta variabili dei pezzi del Go.

Negli scacchi, la prima linea, la retroguardia &adttaglie sono tutte definite dai pezzi e dalla
loro collocazione sulla scacchiera. La striaturazggde esiste ancora prima che i vari pezzi possano
esibire le loro caratteristiche interne poichédeolnatura gerarchica sulla scacchiera attribuisce
valori diversi ai diversi pezzi in base alla lorosjzione iniziale. Se i pezzi fossero tutti uguali
allora avrebbero proprieta posizionali all'inizia dgni partita. Dato che invece i pezzi hanno
effettivamente valori diversi, il posizionamentoziale serve a sia rafforzare la struttura dello
spazio di gioco sia a rimarcare i diversi valorii gezzi, dato che entrambi questi elementi si basan
su una gerarchia specifica, ribadita dalla natteass della scacchiera. Il fatto stesso che i pezzi
siano posizionati sulla scacchiera prima che laitpacominci € un elemento che, da solo,

condiziona lo spazio, dato che i pezzi sono cotlaaa piano di gioca priori. Nel Go non esiste
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alcun pezzo sulla scacchiera all'inizio della garé lo spazio & I'elemento piu importante. Illdatt
che i pezzi siano gia sul piano di gioco negli sbae- indipendentemente dalle regole generali o
dalle loro caratteristiche interne — rende chidréatto che saranno i pezzi e le loro reciproche
relazioni a rivestire un’importanza primaria, norspazio.

Civilization mostra lo spazio e la citta-pezzo all'inizio dedlartita, e dimostra che lo spazio e
i pezzi avranno uguale importanza nel gioco. La@mnea di entrambi questi elementi e lo sviluppo
di pezzi piu evoluti e diversi indica che i pezplanizzeranno lentamente quello spazio ma che,
allo stesso tempo, la loro colonizzazione saraficata dal fatto che i pezzi potranno muoversi e
cambiare. Sara poi possibile che si verifichinohe gengano annullati cambiamenti multipli allo
spazio stesso, come lirrigazione, la costruzionstrdde, di cittd e, quindi, la distruzione di gtie
miglioramenti da parte dei nemici.

La serie diCivilization & diversa dal Go perché i pezzi individuali hannovalore specifico e
la loro posizione ha un'importanza spaziale e irdet a serie dCivilization, pero, differisce anche
dagli scacchi perché il controllo dello spazio gllebé l'obiettivo finale e, di conseguenza, il
percorso di tutti i pezzi che cooperano allunissnpera di gran lunga il valore di qualunque pezzo
singolo. In pratica lo spazio diivilization & in continuo mutamento, da liscio a striato ewvarsa,
anche all'interno del piano di gioco. Lo spaziol gieco degli scacchi, é reso striato dalle regole,
che suddividono gli spazi individuali in punti eezzi di gioco, e dai pezzi di gioco, che hanno
caratteristiche interne che determinano le lorapreche relazioni. Lo spazio ludico comprende
tutti gli altri elementi — che, nel caso degli sdaic di Civilization e del Go sono il piano di gioco, le
regole e i pezzi — gli spazi del Go e degli scacen permettono mai di cambiare il loro spazio
liscio o striato dato che non possono permettenenal sorta di passaggio da uno stato all’altro, in
base a spazi astratti, poiché tutti gli spazi reatio combinazioni di spazi lisci e striati.

Lo spazio diCivilization e di molti altri videogiochi permette questo movite da un

metodo di costruzione o interazione spaziale &balCio rende gli spazi di questi videogiochi, che
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operano in flussi e frammentazione, piu simili @kjueali. Considerata la costruzione spaziale
fluida e complessa dCivilization e gli obiettivi del gioco che spingono il giocatoal controllo
dello spazio, lo spazio iBivilization svolge il ruolo di territorio e forma traiettorie controllo dei
pezzi, come nel caso del Go. Queste traiettoridaen ulteriormente evidenti le differenze tra la
natura striata dello spazio di alcuni giorni e @sgibilitd spaziali che esistono nella costruzidee

videogame.

Lo spazio di gioco inCivilization e lo Spazio come Territorio

Considerare lo spazio come territorio significa ratribuire un’importanza intrinseca tanto allo
spazio quanto al sistema di controllo che lo regblaquesto modo, gli spazi territoriali devono
sostenere necessariamente il cambiamento e itathahto. Il Go fornisce un ottimo esempio di
come questi ribaltamenti e queste traiettorie ojpesllinterno dei livelli multipli dello spazio di
gioco presenti in videogame cor@evilization. Il piano di gioco del Go é visivamente similerzau
scacchiera, ma e profondamente diverso dal puntasti del contesto dello spazio di gioco. Il
piano di gioco del Go e uno spazio inizialmenteidis perché, anche se tutti i possibili spazi sono
demarcati, ogni spazio é solo una semplice traiattovari spazi sono possibilita allinterno diau
sistema che organizza lo spazio. All'inizio del B@ssuno spazio é definito, né dalla presenza di un
pezzo né da altri elementi. Nessuno degli spazi punto ben definito, sono solo spazi vuoti che
formano una traiettoria che permette di mantereepokizione o di vincere man mano che vengono
aggiunti pezzi sul piano di gioco. Affinché quesigazio rimanga liscio, i pezzi del Go devono
avere uguale valore e uguale scopo; altrimentizipgan valore maggiore potrebbero cambiare la
natura dello spazioCivilization comincia con alcuni spazi vuoti e liberi, ma ilspmponamento
iniziale di nemici e giocatore rende striato lo Zpadi gioco, per via delle qualita intrinseche dei
pezzi posizionatiCivilization € molto diverso dal Go per questo aspetto, anclgresenta delle

analogie in altri sensi. Il Go puo essere un ottstramento per spiegare le traiettorie del teridtor
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in Civilization e in molti altri giochi di strategia.

| pezzi del Go hanno tutti lo stesso valore. Ogrdipa non ha un valore maggiore dell’altra:
il loro peso e funzione dipendono dal ruolo chelgmoo nel sistema. All'interno di questo sistema
— che prevede il mantenimento o la conquista datdadgo — i pezzi acquisiscono diversi livelli di
importanza: un pezzo che preserva un’area ampiantdivpiu significativa di un altro pezzo
scollegato dal sistema in questione. Cosi, comeresso Deleuze e Guattari, i pezzi acquisiscono e
perdono “proprieta situazionali” (1999, p. 353).63te proprieta situazionali sono sempre valide
allinterno del sistema, ma il sistema cambia maanon che la partita procede. | pezzi di
Civilization possiedono un valore intrinseco (citta, minieddati, veterani, costruttori) che non
cambiano. All'interno del contesto generale deltaiettoria territoriale, pero, le proprieta
situazionali di questi pezzi si modificano nel aprdella partita. Una miniera pud essere
fondamentale in una fase di gioco ma, man manoildeeritorio si amplia, la stessa miniera puo
diventare solo una risorsa secondaria; un’unitaadnbattimento veterana pud essere per lo piu
inutile ed essere dimenticata all'interno di untdiagcima se questa citta viene attaccata e l'unita
veterana salva la citta allora la sua proprietdagibnale cambiera e diventera di importanza
centrale.

All'inizio di una partita di Go, lo spazio é liscie i punti, tutti uguali, sono solo spazi sul
piano di gioco. Tale spazio & vuoto e aperto. Mamarche la partita prosegue, gli spazi diventano
parte del territorio e vengono gradualmente colattiolSe inizialmente il gioco permetteva
qualunque tipo di posizionamento, man mano cheatéitp procede le opzioni diventano sempre
piu limitate. Il Go sembra diventare striato mammahe le proprieta situazionali si concretizzano
e cominciano a formare un sistema globale sulla blad’iniziale spazio liscio di gioco. Lo spazio
di gioco, tuttavia, & anch’esso un sistema legtotansita degli eventi all'interno dello spazio
piuttosto che alle qualita intrinseche che lo dodifio. Lo spazio resta quindi liscio poiché si

riempie di sistemi di traiettorie e non di misuazio di relazioni tra punto e punto. La struttdia
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Civilization e diversa da quella del Go perché, anch€is#ization non ha sistemi di traiettorie,
propone tuttavia relazioni tra punto e punto chetsirano e modellano lo spazio di gioco.

Dato che lo spazio del Go rimane liscio, dopo fioidella partita il piano di gioco non é mai
omogeneo: “Lo spazio liscio & quello spazio ches@mea una deviazione minima: per questo non é
omogeneo, se non nel caso di punti infinitamentsgmali, e il legame tra questi punti si realizza
in modo indipendente da qualungue percorso predetato” (1999, p. 371). Lo spazio & sempre
eterogeneo poiché muta continuamente con le ptéapsiaiazionali dei pezzi. Nel Go, lo spazio
sempre definito dagli eventi e dalle traiettorie salo interno non assume mai una propria
dimensione. Lo spazio e strettamente dipendenti elagienti che si trovano al suo interno, non si
basa sulla sua forma o sulla sua strutturazionestuporta all'attenzione un altro aspetto dello
spazio liscio e di quello striato: lo spazio lis@osempre definito dagli elementi che si trovano
allinterno, lo spazio striato ha delle propriet#@ome. Lo spazio striato si crea quando “le forme
organizzano il contenuto” (1999, p. 479). E in daesodo che le forme delle caratteristiche interne
dei pezzi degli scacchi organizzano lo spazio dcgisecondo una struttura striata. | pezzi del Go
non hanno caratteristiche interne ma si uniscosia@azionano agli altri pezzi per “segnalare éorz
e fungere da indicatori” (ibidem). In pratica, adiinle pedine del Go sono semplici indicatori delle
traiettorie pit ampie della loro unione — non hamnai qualita intrinseche ma ciascun pezzo ha
proprieta situazionali che possono essere indeatiglla traiettoria piu ampia all'interno del
sistema di pezzi.

Lo spazio liscio é legato al movimento piu che pliaizione finale, “i punto sono subordinati
alla traiettoria” (1999, p. 478). Lo spazio lis@oaptico (dal grecapto, che significatocca con
questo attributo si intende quindi qualcosa cheahahe fare con il tatto, ndt), basato sulla
percezione visiva, ma intesa quasi come percezaitie — che permette di capire cosa puo essere
visto maneggiandolo e toccandolo. Lo spazio liséigpiu uno spazio di contatto, fatto di piccole

azioni tattili o manuali di contatto anziché un@zip visivo come quello striato di Euclide” (1999,
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p.371). Di conseguenza lo spazio liscio si basarswlimento tattile allinterno dello spazio — si
ricorre al movimento per conoscere lo spazio, neengl caso dello spazio striato si utilizza la
percezione visiva. Negli scacchi e nel Go, i pidngioco sono il limite di ciascuno spazio e in
questo modo gli spazi si limitano a quello che pséere visto e toccato. L’elemento importante,
negli scacchi, € capire quale elemento puo essést®™ o pud essere allinterno della visuale di
altri pezzi; nel Go l'accento e posto sulla giug@agizione dei vari pezzi. La natura aptica del Go e
la natura semi-aptica dCivilization esemplificano ulteriormente I'utilizzo del modelgpaziale
liscio e striato nei game studies, dato che la noaigmarte dei videogiochi é piena di spazi aptiei —
partire da quelli di azione, in cui lo spazio sfgritivo & quello tra il giocatore e il hemico o
l'ostacolo (o I'aporia, per usare un termine tradtd saggio di Aarseth “Aporia and Epiphany in
DoomandThe Speaking Clotkfino ad arrivare agli strategici territoriali icui 'importanza dello
spazio e basata sui confini e sui collegamenti.

L'importanza spaziale dei confini e del territoviene ulteriormente sottolineata dal manuale
di gioco di Civilization 1ll che pone laccento sul’importanza del controllel derritorio
presentando il dominio territoriale come uno des deetodi di vittoria: si puo vincere conquistando
I'intero mondo di gioco e dominandolo:

Puoi vincere la partita in diversi modi. A secomggie regole di gioco scelte (...) puoi battere le
altre civilta arrivando per primo su Alpha Centawonquistando tutti gli avversari presenti

nella partita, dominando il mondo, diventando Stegi@ Generale delle Nazioni Unite o

imponendo il tuo dominio culturale (p. 151).

Il metodo della vittoria diplomatica e della dongrm@ne culturale sono direttamente legati
agli scacchi, poiché entrambi sono legati alla ziose e all'importanza di certe figure. L’obiettivo
finale, quello di inviare una nave spaziale su Al@entauri € un evento conclusivo come lo scacco
matto negli scacchi. Alpha Centauri corrisponde sflacco matto perché non &€ un nuovo spazio da
esplorare, o un processo, ma semplicemente uncevEuitavia, questo evento e ben diverso dalla
cattura del re negli scacchi, dato che non é lgpeenrelazione dello spostamento di vari pezzi a

causare l'evento. Questo, piuttosto, viene impodgtat!'interno del mondo di gioco e degli spazi
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delle citta ed esiste sia sul macro che sul minmlld, dato che necessita di una Meraviglia, il
Programma Apollo, per essere completato. In quaesido I'evento e collocato all'interno di diversi
livelli spaziali, che creano una relazione moltd ppmplessa di quella che conduce allo scacco

matto.

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

Il modello di Civilization € considerevolmente diverso da quello striato deggicchi e da quello
liscio del Go perché ha uno spazio di gioco piu pisso che coinvolge piu strutture e piu
variabili. | videogiochi della serie dCivilization si basano sulla co-esistenza di livelli spaziali
multipli simultanei. Uno di questi & il micro livel delle citta, che ha componenti strutturali e una
popolazione piu 0 meno differente. Il micro livetiella citta € legato al funzionamento della citta
stessa in termini di elementi individuali in essagenti: la produzione di cibo, la difesa, i beni d
lusso, la cultura, l'intrattenimento, la capacitéedpansione sulla mappa del mondo e cosi via. Il
micro livello mostrato nelldig 2. evidenzia gli elementi individuali che popolanosipazio della

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

by

Il livello successivo € il macro livello, o0 mondo gioco, come viene rappresentato nella
mappa (Fig. 3). L'ultimo livello spaziale del gioéaquello del gameplay, che tocca trasversalmente
tutti questi livelli ed esiste in qualita di spaziogioco fenomenologico per il giocatore. Ciascun
livello € complesso in sé per sé, se si consideeailclivello delle citta & popolato di personaggi,
Meraviglie e altre strutture che influenzano il fionamento generale dell'universo ludico. Alcuni
di questi pezzi, realizzati nelle citta, come l&&militari, possono passare alla struttura dehdm

ludico. La mappa del mondo & un elemento complessé perché i suoi spazi individuali non sono
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spazi privi di significato, anzi. Questi spazi hanisorse intrinseche e hanno un valore posizionale
0 situazionale a seconda della fase di gioco. Qeoesty livelli multipli di significato spaziale,
qualunque modello ludico si puo adattare alle digdipologie di spazio all'interno di un singolo
videogioco e si possono sviluppare altre modalaééretipi di spazio in altri giochi e in altri geri.

Se consideriamo il videogioco come uno spazio disei striato in continuo movimento, che
comprende i micro e i macro livelli, possiamo imaos molte teorie sullo sviluppo urbano e sugli
studi culturali. Anche se lo scopo di questo saggio & quello di individuare tutte le possibilita d
spazio liscio o striato in relazione agli studi ambe culturali, intendo riportare due esempi che

mostrano in che modo questo tipo di analisi pueresaffrontata.

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

Gli studi che riguardano lo sviluppo urbano preraspesso in considerazione il modo in cui
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le persone esplorano e memorizzano le struttur@nerbAnche se lo spazio @ivilization non deve
essere necessariamente esplorato e anche se ropssario memorizzare gli elementi, grazie alla
definizione e all'organizzazione dell'informazioneell'interfaccia di gioco, la mancanza di
memorizzazione e di esplorazione mostra la difiemena i videogiochi di azione e quelli basati sul
territorio. Kevin Lynch (1960) afferma che la mernaocreativa e spaziale agisce in modo piu
efficace quando gli spazi sono piu piccoli o defieiche la mancanza di uno spazio centralizzato
come punto di riferimento pud causare problemi dpl@azione e di memorizzazione. Al
videogiochi basati sul territorio non manca il cerierché non si basano su di esso ma sui confini.

| giochi action possono non avere un centro se esistono indipesmente da un elemento
centrale, senza stanze di salvataggio o villaggiidornare. La differenza tra il centro di attems
dei giochi territoriali e di quelli di azione, ieatro contrapposto ai confini, evidenzia in che mod
lo spazio possa essere definito da una strutturaatizzata (striata) contrapposta a una struttura
fluida (insieme di spazio liscio e striat@ivilization unisce lo spazio liscio e quello striato in una
struttura fluida e se si puo affermare che la praitiz € il centro per la prima parte della paytita
alla fine Civilization enfatizza i confini rispetto a cio che tali conficwtnengono. Anche alcuni
videogiochiaction si basano sui confini o sulle relazione tra spazpazi, comdResident Euvil,
Code: Veronicain cui le stanze di salvataggio hanno il ruolaentro, ma in cui il cambiamento
del layout spaziale che avviene tramite nuovi pesicbapertura o la chiusura di passaggi modifica
le relazioni globali dei centri trasformandoli inrdi, a seconda degli spazi a cui sono conn&égi.
Cooper propone un esempio di centro stirato perché éililessiccedere alle aree principali di
combattimento attraverso un centro principale. Dastp centro € possibile accedere a tutti i livelli
e le relazioni tra questi livelli non cambiano mai.

In base al concetto culturale di spazialitad, divepazi hanno diverse qualitad intrinseche, a
seconda del loro contesto. Terry Harpold ha stadlagignificato culturale dello spazio digitale e

ha scoperto che la maggior parte degli spazi digiteo privati di descrizioni ed elementi accessor
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che sono, tuttavia, fondamentali perché permetiaglo spazi di essere “densi”, ossia carichi di
significato culturale (“Denso e Sottile”). Christugr Douglas ha analizzato i pregiudizi culturali
presenti inCivilization che lo rendono un gioco di colonizzazione nel sagigai scatenato un’orda
di barbari! Combattere gli Indiani, giocare e de&ndiscipline”, ma l'assottigliamento culturale
dello spazio e presente allo stesso modo ancheidedgiochi di azione. Per esempio, nella sua
analisi diDeus Ex: Invisible WarGreg Kasavin afferma:

I mondo dei videogiochi sta diventando, in praticecco di dettagli ma anche piuttosto
artificioso. Viene continuamente ricordato, al gitmze, che quello in cui si sta muovendo € solo
un mondo di gioco, di finzione, dopotutto. (p. 2)

La critica di Kasavin aDeus Ex: Invisible Wanon riguarda la mancanza di profondita
globale del gioco, ma riguarda il fatto che le mationi che determinano le decisioni dei
personaggi controllati dall’ Al rimangono ignote pleé il gioco é carente dal punto di vista di quei
“dettagli accessori” che lo renderebbero realistice motivazioni dei personaggi controllati dal
computer e I'Al non sono in nessun modo elemenidé&mentali per giocare e vincere doaus
Ex: Invisible Way ma questo tipo di informazione accessoria, chieepbe sembrare del tutto
superflua, in realta serve a riempire il bisogntiuzale di attribuire personalita e obiettivi airva
personaggi. | videogiochi strategici similiGivilization fanno largo uso di personaggi fortemente
astratti rispetto a quelli estremamente ben caizttgi che si possono trovare nei videogiochi di
azione e di ruolo. | personaggi @ivilization, tuttavia, sono, a modo loro, profondi, in quanto

esistono in relazione allo spazio e ai loro bis@dinterno di esso.

Mappe e tracciati — Lo spazio dinamico e il movimeto dinamico al suo interno

Anche se lo spazio del videogioco € uno spazicstiodo, viene spesso rappresentato in modo
diverso all'interno dello spazio ludico. | videogio si basano sull'utilizzo di mappe in schermate
di integrazione che mostrano la relazione diredalubghi, per facilitare il compito del giocatore.

L'utilizzo di mappe si rivela prezioso nellanalispaziale dei videogiochi dato che queste mappe,

Document Produced by deskPDF Unregistered :: hitp://mww.docudesk.com



Questo saggio fa parte dei contenuti extra delmelDoom. Giocare in prima persondj Matteo Bittanti &
Sue Morris (a cura di), videoludica.game cultussta & nolan, 2005.
Per ulteriori informazioniwww.videoludica.com.

per via della loro importanza nellinterfaccia dlaestruttura, forniscono un legame concreto tra lo
studio e la strutturazione dei prodotti videoludiarlando della struttura dell'interfaccia, Donald
Norman spiega in che modo la mappatura del teisitcappresenti una connessione attiva tra
'azione e il risultato allinterno dell’interfacaidi gioco; “La mappatura € un termine tecnico che
indica la relazione tra due elementi, in questoocaa i comandi e il loro movimento e |l
corrispettivo risultato nel mondo” (p. 23). Quesl&finizione di mappa considerata un costrutto
attivo si basa sul dibattito di Deleuze e Guatta@nevano le mappe delle rappresentazioni attive
delle relazioni e dei percorsi spaziali, degli epeprecostituiti e striati di come gli spazi posson
essere organizzati.

Molte carte topografiche presenti nei videogiocbnrsoddisfano la definizione di Deleuze
perché non sono minimamente attive ma esistonopsrldentare di tracciare le relazioni tra i punti
nello spazio di gioco; “Quello che distingue la paplal tracciato & che la prima é totalmente volta
a una sperimentazione fortemente legata al rebleggtiationsp. 12). In base a queste definizioni,

i tracciati sono quelli delle classiche mappe sliad quelle presenti nei videogiochi che
descrivono lo spazio, definendo la posizione deii ‘lifici. | videogiochi territoriali come
Civilization possono avere tracciati statici, ma, durante kitaaquesti tracciati si comportano
come mappe poiché rappresentano attivamente lziaeéadei pezzi man mano che si muovono,
dato che lo schermo di gioco e la panoramica génatal mondo di gioco corrispondoho
Civilization ha un’immagine “statica” che viene visualizzataagdo il giocatore entra nella
modalita citta: viene visualizzato I'aspetto deliia in quel momento della partita, comerigura

4. Questa immagine & un’immagine statica perchéiease si aggiorna in modo dinamico nel corso
della partita, in base alla crescita della citésd¢hermata in cui compare € sempre fissa su @auni

immagine di gioco e non riflette la reale attivitecorso.
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Figura 4: La prospettiva “Zoom sulla citta”.

La natura attiva delle mappe nei videogiochi teri@i riguarda [l'utilizzo e la
rappresentazione dello spazio — lo spazio non @m#ere solo esplorato, ma controllato e, di
conseguenza, € necessaria un'attivita spazialeadciati rendono lo spazio di gioco striato
impostando delle evidenti relazioni punto per pupitgtosto che costruendo traiettorie esplorative
allinterno del gioco. Molte mappe di videogiochom possono essere mappe come Deleuze e
Guattari intendevano, perché non sono in nessun spgrimentazioni e aumenti attivi ma
presentano solo una versione statica e semplifideto spazio di gioco diversa dalle altre
rappresentazioni. A differenza dei videogiochi gm®pongono vari livelli di rappresentazione
spaziale, il Go e gli scacchi sono giochi che esaistunicamente in qualita di mappa. Il Go e gli

scacchi si basano su una presentazione piu prdeita spazio liscio e striato, perché possono

Document Produced by deskPDF Unregistered :: hitp://mww.docudesk.com



Questo saggio fa parte dei contenuti extra delmelDoom. Giocare in prima persondj Matteo Bittanti &
Sue Morris (a cura di), videoludica.game cultussta & nolan, 2005.
Per ulteriori informazioniwww.videoludica.com.

strutturarsi solo in base a uno dei due tipi e mobase a entrambi, simultaneamente. In questo
senso,Civilization & piu simile a giochi tradizionali come il Go e gliacchi perché, durante la
partita, il suo spazio unifica il piano (lo scherrdb gioco) e la mappa di gioco (panoramica

generale) per produrre una mappa attiva che miestedazioni dei vari pezzi durante la partita.

Conclusioni

La natura frammentata dello spazio costringe i agilechi a rappresentare I'elemento spaziale
secondo modalita che non cambiano necessariamehteorso della partita. La distinzione tra
spazio liscio e striato formulata da Deleuze e @Guiagiuta a illustrare la natura fluida della
rappresentazione spaziale nei videogiochi, in @aere in quei prodotti ludici che mirano a
controllare lo spazio come se fosse territorio, €aml caso dCivilization. Civilization & forse |l
miglior gioco nel suo genere per vari motivi: ripome molti livelli di creazione spaziale, in modo
chiaro e complesso, sostiene le variabili fondaalerger realizzare la varietd spaziale dei
videogiochi territoriali e presenta modalitd di govalide attraverso cui il giocatore cerca di
controllare queste variabili, senza riuscirci deftd a causa della natura mutevole dello spazio
basato sulla posizione. In questo sel@wijlization costituisce un importante punto di riferimento
per igame studieshe permette di legare le tradizionali struttuvaziudiche spaziali alle variabili
ricostruite e strutturate in modo pit complesstnddirno dei videogiochi che considerano lo spazio
di gioco come territorio. Anche se, autonomamentencetti di spazio liscio e striato di Deleuze e
Guattari non permettono di costruire un modelloidodsicuramente aiutano a creare un modello
spaziale che puo essere utilizzato in un modeltlictu globale legato ai videogiochi, poiché

permettono di rappresentare lo spazio e il teiatdr vari generi e tipologie di videogiochi.
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NOTE

! Linformazione imperfetta dei videogiochi dellarigedi Civilization tende a dare importanza allo
spazio e all’elemento geografico poiché l'infornmam perfetta si rivelerebbe un beneficio evidente
(come si pud notare utilizzando i trucchi per rimex@ la nebbia di guerra). E quindi evidente anche
come i videogiochi di azione possano essere camdidgochi in cui I'azione avviene all'interno diel
spazio piu che a partire dallo spazio. | videogiodie prevedono controllo e conquista spaziale
possono essere definiti in base all'utilizzo chenia dello spazio. Gli studiosi di videogiochi e le
riviste specializzate hanno cercato di impostarearghie rigorose basate su tema, giocatore-
personaggio, prospettiva e cosi via. In ciascungudiste categorizzazioni strutturali, lo spazio di
gioco lascia intendere il genere e il formato sfpemwi

2 Molti giocatori e molti critici hanno notato ct@ivilization permette all'intelligenza artificiale del
gioco di “barare”, perché altrimenti I'l|A non satebuno sfidante stimolante per il giocatore date ch
guest'ultimo ha sicuramente una maggior capacitodiiere I'importanza e le interrelazioni di molte
delle posizioni del gioco. Ci si imbatte nella diffita di programmazione di un’lA che si possa
realmente adattare alle formazioni spaziali congdes in continuo mutamento sia nel caso dei
videogiochi della serie dTivilization che nel gioco del Go. Programmare un’lA per ilcgialel Go &
decisamente problematico perché i pezzi del Go lmenimo un proprio significato intrinseco ed e
estremamente difficile impostare un’lA in grado chlcolare le relazioni e i potenziali legami
posizionali dei vari pezzi.

% Nel caso dei giochi da tavolo classici, il pianogtbco consiste nella base di legno o di altro
materiale su cui vengono disposti i pezzi di giddei videogiochi questo termine spesso si confonde
con lo spazio di gioco e con i livelli. Nei videoghi, “tabellone” spesso sta a indicare lo spazio d
gioco delimitato dai confini, dal nemico piu petizeo o dal bosso. Per esempio, il primo “piano di
gioco” di Super Mario Bropuo essere il livello 1-1 o I'insieme di livelli ehva dal 1-1 al 1-4. Nello
spazio di gioco di prodotti ludici com€ivilization, Warcraft Disciplese Romance of the Three
Kingdomsil piano di gioco spesso € la mappa del mondo ssicevolge attivamente la partita. Per
esempio, inCivilization, la mappa del mondo corrisponde al mondo di gite@imCityil piano di
gioco € la mappa delle citta che si costruiscerdarta partita. Il piano di gioco, in tutti questsi,

non & altro che una porzione dello spazio di gommplessivo.

* Al contribuisce al completamento di questa imi@zione parziale, spesso alterando spazi che non
sono utilizzati, facendo comparire nemici su teriiche prima erano disabitati.

® Descrivere i livelli multipli di rappresentaziospaziale nei videogiochi & difficile e per tantdizito
i termini playing screere overview screemiferendomi alla distinzione di Andrew RollingsDave
Morris’ Game Architecture and DesigdQ03, pp. 114-115.
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