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Il libro


Fumetti e videogiochi sono due mondi che, nel corso degli anni, sono stati attraversati da molteplici e reciproche influenze.
Il saggio offre una rapida introduzione ai rapporti fra i due media, attraverso numerosi esempi fumettistici e videoludici fra la fine degli anni ’70 e giorni nostri.
Delimitata l’area di indagine, tramite una panoramica sulle definizioni ed i contenuti di questi oggetti d’analisi, il testo si divide in tre differenti sezioni. Le prime due illustrano i passaggi di estetiche, forme espressive e personaggi dai fumetti ai videogiochi e dai videogiochi ai fumetti, con particolare attenzione per alcuni prodotti che hanno recuperato dall’altro medium elementi strutturali o iconici. Segue una terza parte dedicata alle tangenze, ai punti in comune fra i due media, a proposito della modalità di lettura del testo, della presenza di soglie e del concetto di polifonia.







L'autore


Francesco Toniolo (1990) si è laureato nel 2014 in Filologia moderna all’Università Cattolica di Milano, con una tesi di Letterature comparate sul videogioco Mass Effect. Attualmente è dottorando di ricerca presso la stessa università.
Si interessa di game culture, con particolare attenzione per i rapporti tra videogiochi e forme espressive tradizionali. Ha scritto interventi per libri, riviste e siti e pubblicato altri due saggi (Effetto di Massa. Fantascienza e robot in Mass Effect, 2014 e Queste anime oscure. Da Demon’s Souls a Bloodborne, 2015), oltre ad aver partecipato a diversi incontri e convegni sui videogiochi.







Introduzione

1. Presentazione dei contenuti 

Il presente testo intende offrire una prima introduzione a un rapporto fra due media, fumetto e videogioco, che nel corso degli anni hanno visto diversi punti di contatto fra loro. Questa breve ricognizione non ha alcuna pretesa di esaustività, essendo il risultato di una selezione che possa illustrare, tramite brevi pennellate, una galleria di differenti profili. Il saggio è destinato a un variegato pubblico, con una particolare attenzione ai frequentatori di fumetterie e videogiocatori che vogliano “guardare oltre” lo svago immediato dei prodotti che sono soliti fruire.1

Superata una veloce premessa sui confini dei media trattati, il saggio si divide in tre aree tematiche. Le prime due parti riguardano la ripresa dei fumetti nei videogiochi e viceversa, con una disposizione interna dei contenuti quasi speculare. L’ultima parte offre invece alcune brevi riflessioni intorno a tre elementi comuni ai due media.

Nel corso dell’opera sono state citate diverse trasposizioni dirette, fra i numerosi prodotti presi in esame, ma l’attenzione si è tendenzialmente focalizzata su quei testi, fumettistici o videoludici, che hanno recuperato elementi visivi o strutturali dell’altro medium, piuttosto che mutuarne semplicemente personaggi e contesto. Gli esempi selezionati coprono una porzione significativa nella storia del videogioco, andando grosso modo dalla fine degli anni Settanta al 2013. La produzione fumettistica citata è sostanzialmente coeva a questo periodo.

2. Qualche definizione 

Parlare di fumetti e videogiochi significa, in primo luogo, definire lo statuto di questi due termini, o almeno porre tale problema all’attenzione. Essendo due categorie che racchiudono al loro interno una grande varietà di prodotti differenti, le formulazioni teoriche non sempre sono concordi. L’obiettivo di questa incursione introduttiva non vuole essere la ricerca di una caratterizzazione univoca e totalizzante. Si tratterebbe, in primo luogo, di un’impresa ben superiore al presente lavoro, e in seconda istanza si correrebbe il rischio di presentare una definizione troppo stringente oppure troppo ampia. Sarà dunque presentato, più semplicemente, una sorta di “valore medio”, che non vada a tagliar fuori alcune espressioni periferiche dei due media considerati, e al tempo stesso non inglobi elementi estranei. Si vedrà in seguito come, in base all’ampiezza attribuita alle categorie di riferimento, alcuni rapporti fra loro si presenteranno in maniere differenti.

In primo luogo il fumetto. Laddove i dizionari sottolineano in particolar modo la derivazione del termine dal balloon che racchiude il parlato, e che per estensione ha iniziato a indicare anche il medium in cui tali nuvolette vengono impiegate, gli interventi critici si sono focalizzati su un altro aspetto. Più o meno tutti gli specialisti sottolineano, con differenti espressioni e in vario grado, la commistione fra parola e immagine. Questi i due termini principali, genericamente definiti. Passando per un esempio specifico si consideri questa definizione di Romàn Gubern:23

Ecco quella che, a nostro parere, è la definizione estetica dei fumetti più soddisfacente che sia stata elaborata finora: struttura narrativa formata dalla sequenza progressiva di pittogrammi, in cui possono inserirsi elementi di struttura fonetica.4

Si tratta di una definizione che subordina la presenza delle parole, le quali possono inserirsi in una “struttura narrativa” fatta di immagini. Sono affermazioni che meritano un approfondimento, per evitare fraintendimenti. In primo luogo dire “struttura narrativa” implica una presa di posizione – segnalata fra gli altri da Giulio Cuccolini nell’edizione italiana dell’Enciclopedia mondiale del fumetto – che esclude le illustrazioni prive di uno svolgimento temporale. Non sono esclusi a priori, invece, i fumetti con finalità saggistiche e pedagogiche, o contenenti determinate istruzioni. Anche queste forme, ove vadano a presentare una progressione fra una immagine e la seguente, andranno a generare una narrazione coerente e compiuta, rispettando le caratteristiche del medium. Riguardo la presenza solo possibile dei fonemi, invece, viene aperta la strada ai non infrequenti fumetti privi di parole, costituiti spesso da brevi strisce. L’ambiguità qui è maggiore, visto il contrasto con quanto precedentemente affermato. Bisogna però osservare che anche quei fumetti privi di discorsi compiuti molto spesso utilizzano le classiche onomatopee – elementi fonetici visivi che riproducono visivamente degli elementi uditivi – o comunque ne dispongono in potenza. In ogni caso si tratta di forme di confine che, al pari delle sequenze narrative con didascalia affiancata, si collocano al limitare di quello che è il fumetto ‘classico’. Interessante sottolineare, peraltro, come una delle accuse rivolte al fumetto sia proprio quella di essere un genere ibrido – dunque lontano da una certa idea occidentale di “purezza estetica” – che avrebbe preso gli elementi peggiori della letteratura e dell’arte.56

Si può quindi tendenzialmente parlare di fumetto in presenza di una progressione temporale (narrativa) costituita da immagini e parole. Questi due elementi non devono essere semplicemente giustapposti, ma integrati in una nuova entità unitaria, pensata con una finalità specifica. Un fumetto non è semplicemente la somma meccanica degli elementi di cui è composto. Questi fattori hanno anche contribuito a delimitare cronologicamente la produzione fumettistica, relegando alla preistoria del medium tutto ciò che è stato prodotto prima del 1895 con The Yellow Kid, da alcuni convenzionalmente considerato il primo fumetto della storia.7

Può essere utile l’utilizzo di un esempio ‘archeologico’ per mostrare la differenza fra il fumetto e i suoi predecessori. La basilica romana di San Clemente presenta un affresco piuttosto celebre, essendo la sua iscrizione solitamente inclusa fra le prime testimonianze di volgare e proto volgare italiano. Il pittore ha dipinto un miracolo del santo e ha aggiunto al fianco dei vari personaggi raffigurati alcune scritte, con funzione di didascalia e ‘fumetto’. Pur essendo una sola immagine vi si può anche individuare una certa progressione temporale, a seconda di come vengano lette le scritte. L’esempio selezionato è volutamente molto vicino al fumetto, ed è stato effettivamente definito come tale non solo su internet ma anche nei testi di noti linguisti. Può essere lecito considerarlo – come fanno alcuni forse anche con un certo patriottismo – il “primo fumetto”, così come può essere lecito inserirlo in una tradizione millenaria che vede la sua origine nelle pitture rupestri della preistoria. Tuttavia simili operazioni presentano il rischio, sopra citato, di estendere eccessivamente l’ambito di indagine. L’iscrizione di San Clemente, pur presentando un aspetto ‘fumettistico’, si differenzia per intenti e linguaggi. La pittura medievale aveva un taglio narrativo con intento didattico, per far comprendere un racconto evangelico o agiografico agli analfabeti, oppure per caricare la valenza simbolica di un testo scritto. Il taglio del fumetto è invece maggiormente estetico, posta anche l’esistenza di fumetti didattici o illustrativi. Sia che le tavole fumettistiche abbiano una derivazione cinematografica, sia che seguano differenti stili, l’integrazione che compiono fra parola e immagine non corrisponde a quella – per restare sull’esempio analizzato – del medioevo occidentale. 8910

In secondo luogo il videogioco. Può essere utile una panoramica delle definizioni fornite a proposito del medium. Nel secondo # Capitolo del suo Semiotica dei videogiochi, Massimo Maietti riporta tre proposte da cui partire: una troppo generica, una troppo specifica e una che è entrambe le cose al tempo stesso. Se parlare di “testi interattivi narrativi” è vago, elencare le singole tecnologie di fruizione rende rapidamente datata una definizione. L’autore elabora poi un suo modello di videogioco canonico, definito come «ipotesi regolativa nella quale si individua una struttura testuale di base sulla quale elaborare alcune considerazioni di ordine generale.»111213

L’indagine semiotica di Maietti, è stata alla base di numerose riflessioni e di lavori ulteriori sul medium, ma per la sua complessità risulta poco funzionale nel fornire una definizione agile e accessibile di “videogioco”. Più semplice e immediata – ma ugualmente efficace – è una definizione come quella utilizzata da Mauro Salvador, il quale si limita a sottolineare i due termini “video” e “gioco”. Entrambi consentono di circoscrivere il campo di analisi, andando per esempio a escludere i giochi di ruolo dal vivo. Per esserci un videogioco deve esserci un “video” al quale fornire determinati input, e devono esserci il game (i contesti ludici) e il play (le azioni del giocatore).1415

Rimane, in ogni caso, il bisogno di non restringere eccessivamente il campo di indagine, soprattutto perché la rapida evoluzione tecnologica del medium lo ha portato ad assumere forme estremamente variegate, nel corso di pochi decenni. E anche in una prospettiva sincronica la varietà è estremamente ampia. La definizione di Salvador è efficace, ma si possono offrire anche interventi di altro genere. Accordi Rickards e Vannucchi parlano per esempio di Opera Multimediale Interattiva a proposito del videogioco, in quanto esso sarebbe un prodotto culturale composto da differenti linguaggi con cui il giocatore interagisce. Due sarebbero gli errori possibili nel formulare lo statuto del videogioco, secondo Accordi Rickards: «il primo è identificarlo con la forma fisica che lo contiene, laddove esiste […] il secondo errore […] è scambiare il videogioco per le stringhe di codice informatico che necessariamente lo compongono». Sarebbe invece da considerarsi un prodotto autoriale (opera) che si realizza attraverso differenti mezzi espressivi (multimediale) e con cui il giocatore può e deve interagire (interattiva).1617

Altro esempio ancora è Game Start! di Francesco Alinovi, in cui l’autore da un lato recupera l’espressione interactive electronic entertainment (intrattenimento elettronico interattivo), e dall’altro propone una visione del termine “video-gioco” come rapporto uomo-macchina. Infine si può citare anche una posizione alquanto particolare, espressa da David Cage. Egli ha affermato che nessuno dovrebbe definire cosa sia o non sia un videogioco, per non restringere le possibilità espressive del mezzo e degli sviluppatori. Una affermazione interessante e anche condivisibile, entro una certa prospettiva, ma non necessariamente vantaggiosa per qualsiasi contesto di analisi.181920

Pur con notevoli semplificazioni è stato fornito un breve spaccato sullo statuto di videogiochi e fumetti. Entrambi questi oggetti non sono blocchi monolitici, ma in base alla prospettiva adottata si rivelano più o meno plasmabili in alcune loro componenti. Rimandando all’interesse del singolo eventuali approfondimenti, si sottolinea come – per la presente trattazione – il fumetto verrà considerato come un genere nato nel Novecento e separato dall’illustrazione (escludendo quindi i “protofumetti” dal novero), mentre per il videogioco varranno le considerazioni mutuate dal testo di Salvador.21




 Non ultima la condivisione di un diffuso pregiudizio legato all’influsso nocivo di fumetti e videogiochi sulle menti dei giovani fruitori, con vere e proprie crociate realizzate contro questi due media. Per il fumetto si veda per esempio la casistica riportata in T. Groensteen, Why Are Comics Still in Search of Cultural Legitimization, in A. Magnussen – H. C. Christiansen (edited by), Comics & Culture: Analytical and Theoretical Approaches to Comics, Museum Tusculanum Press, Copenhagen 2000, pp. 31-33. Per il videogioco uno degli esempi più celebri è la battaglia condotta dall’attivista Jack Thompson contro la violenza videoludica, raccontata in D. Kushner, Wanted. La storia criminale di Grand Theft Auto, trad. it. di F. Bernabei, Multiplayer.it Edizioni, Terni 2012 (ed. orig. Jacked: The OutlawStory of Grand Theft Auto, Wiley, Hoboken 2012).1.

 Si veda la definizione fornita dal gdli (Grande Dizionario della Lingua Italiana), o anche dalla Enciclopedia Treccani online, dove peraltro viene ampliamente presentata pure l’accezione spregiativa del termine, quando esso viene riferito a «opera narrativa, teatrale, cinematografica, televisiva, che presenti i caratteri proprî e deteriori dei romanzi a fumetti». Treccani.it http://www.treccani.it/vocabolario/fumetto/.2.

 Un piccolo ma interessante campionario di vecchi interventi è riunito inD. Volpi, Didattica dei fumetti, La Scuola, Brescia 1985 [^0.1977], pp. 52-56.3.

 R. Gubern, Il linguaggio dei comics, Milano Libri, Milano 1975 (ed. orig. El lenguaje de los comics, Peninsula, Barcelona 1972), p. 29.4.

 Profilo storico-critico del fumetto in Italia, in M. Horn – L. Secchi (a cura di), Enciclopedia mondiale del fumetto, Editoriale Corno, Milano 1978 (ed. orig. The World Encyclopedia of Comics, Chelsea House Publishers, 1976), p. 67.5.

 T. Groensteen Why Are Comics Still in Search of Cultural Legitimization?, in A. Magnussen – H-C. Christiansen(edited by), Comics & Culture…, cit., pp. 37-38.6.

 Cfr. B. Blackbeard, voce Yellow Kid, The, in M. Horn – L. Secchi;(a cura di), Enciclopedia mondiale_del fumetto, cit., pp. 776-777. In ogni caso si tratta – come specificato nel testo – di una convenzione. È possibile retrodatare la nascita del medium di alcuni decenni senza eccessive difficoltà. Si veda in particolare il caso dello svizzero Rodolphe Töpffer (1799-1846): D. Kunzle,Father of Comic Strip: Rodolphe Töpffer_, University Press of Mississippi, Jackson 2007.7.

 Sull’affresco e il dibattito intorno alle sue didascalie cfr. S. Raffaelli, Sull’iscrizione di San Clemente. Un consultivo con integrazioni, in F. Sabatini – S. Raffaelli – P. D’Achille Il volgare nelle chiese di Roma. Messaggi graffiti, dipinti e incisi dal IX al XVI secolo, Bonacci, Roma 1987, pp. 35-66.8.

 Un esempio in V. Della Valle – G. Patota, L’italiano. Biografia di una lingua, Sperling & Kupfer Editori, Milano 2006, p. 22.9.

 Similmente si potrebbe considerare l’utilizzo di convenzioni fumettistiche nell’arte Maya, e gli elementi che la identificano come “arte sequenziale” e “protofumetto”, come in J. Nielsen – S. Wichmann, America’s First Comic? Techniques, Contents, and Functions of Sequential Text-Image Pairing in the Classic Maya Period, in A. Magnussen – H-C. Christiansen (edited by),Comics & Culture…, cit., pp. 59-78.10.

 Rispettivamente tratte da A.A. Berger, Video Games, A Popular Culture Phenomenon, Transaction Publishers, New Jersey 2002, p. 9; M.J.P. Wolf (edited by), The Medium of the Video Game, University of Texas Press, Austin 2001, p. 14 e D. Carzo – M. Centorrino, Tomb Raider o il destino delle passioni, Guerini e associati, Milano 2002, p. 62.11.

 M. Maietti, Semiotica dei videogiochi, Edizioni Unicopli, Milano 2004, pp. 53-54.12.

 Ibid, pp. 100-101.13.

 Un esempio recente è M. Trabattoni_Shenmue. Una sfida semiotica_, Edizioni Unicopli, Milano 2014, in cui l’autore analizza Shenmue dal punto di vista semiotico, applicando nel concreto la riflessione di Maietti.14.

 M. Salvador, Il videogioco, La Scuola, Brescia 2013, pp. 9-12.15.

 M. Accordi Rickards – F. Vannucchi, Il videogioco. Mercato, giochi e giocatori, Mondadori, Milano 2013, pp. 108-111. Bisogna però anche segnalare che la definizione di “gioco”, riportata nelle pagine segnalate come limite del termine “videogioco”, può prestarsi a fraintendimenti e sembra racchiudere solo una parte dei termini game e play.16.

 M. Accordi Rickards, Storia del videogioco. Dagli anni Cinquanta a oggi, Carocci Editore, Roma 2014, p. 11.17.

 F. Alinovi, Game Start! Strumenti per comprendere i videogiochi, Springer-Verlag Italia, Milano 2011, pp. 9-11.18.

 Game designer francese che ha lavorato a giochi come Heavy Rain (2010) e Beyond: Two Souls (2013), due titoli molto simili a veri e propri film interattivi.19.

 E. Makuch David Cage: No One Should Be Allowed to Define What a Game Is, pubblicato il 09/10/2013 su Gamespot http://www.gamespot.com/articles/david-cage-no-one-should-be-allowed-to-define-what-a-game-is/1100-6415457/.20.

 Si ricorda che con “protofumetto” è possibile intendere due differenti concetti. In senso più generico la definizione può essere applicata a tutte le immagini in sequenza del passato, comprendendo quindi pitture rupestri, sequenze di geroglifici egizi, la Colonna Traiana, il citato affresco di San Clemente e molti altri esempi ancora (G. Marrone, Storia e generi della letteratura per l’infanzia, Armando Editore, Roma 2002, p. 93). In senso più specifico il protofumetto identifica solamente la produzione di immagini (in larga misura) caricaturali fra Sette e Ottocento, con particolare attenzione per illustratori come il già nominato Rodolphe Töpffer (G. Marrone, Il fumetto fra pedagogia e racconto. Manuale di didattica dei comics a scuola e in biblioteca, Tunué, Latina 2005, p. 36). 21.
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