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“Long ago, in a walled off land”: architettura tra
concept e level design nei videogiochi FromSoftware

FRANCESCO TONIOLO

Le anime di Hidetaka Miyazaki

Un significativo evento del panorama videoludico dell’'ultimo decennio &
rappresentato da un gruppo di videogiochi della software house giappo-
nese FromSoftware, legati in particolar modo alla figura del loro game
director', Hidetaka Miyazaki. Questi videogiochi sono, in ordine di com-
mercializzazione, Demon’s Souls (2009), Dark Souls (2011), Dark Souls Il
(2014)?, Bloodborne (2015), Dark Souls Ill (2016) e Sekiro: Shadows Die Twi-
ce (2019). Eccetto quest'ultimo, sono tutti videogiochi di ruolo con am-
bientazioni che oscillano tra il dark fantasy e I'horror, sono ispirati
allimmaginario europeo e presentano alcune peculiari meccaniche di
gioco legate al game over. La loro uscita & - come detto - un evento signi-
ficativo, perché essi hanno ispirato, e continuano a farlo, un crescente
numero di altri videogiochi, che condividono in maniera piu o meno
esplicita meccaniche di gioco e mood delle ambientazioni con i titoli
FromSoftware. E forse prematuro stabilire se questo insieme di video-
giochi andra a costituire un genere a sé stante e duraturo oppure no? o
parlare addirittura di una ‘darksoulizzazione’ del settore videoludico
(Cecchini 2019, pp. 96-9) ma, certamente, espressioni come soulslike so-
no entrate nel linguaggio giornalistico di settore e nei discorsi dei fruitori
(MacDonald e Killingsworth 2016, pp. 261-70). La formula dei videogiochi

" «Figura che si occupa di dirigere i lavori di tutto lo staff impegnato nella produzione di un
videogame, in special modo per quel che riguarda la parte pratica, la parte legata alla pro-
grammazione e ai vari livelli del design» (Barbieri 2019, p. 94).

2 In questo caso, Hidetaka Miyazaki non ha ricoperto il ruolo di game director, limitandosi a
una supervisione del progetto.

3 Ricordando, peraltro, posizioni come quella di Dominic Arsenault (2009), che vede il con-
cetto stesso di genere videoludico come la stabilizzazione di alcuni schemi riconoscibili do-
po l'uscita di un videogioco di successo.
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FromSoftware si basa perd su un articolato equilibrio tra le sue parti,
non facile da replicare e che, talvolta, la stessa software house non é riu-
scita a stabilire appieno.

Uno dei fattori che compongono questa ipotetica equazione ¢ il level de-
sign di questi videogiochi, ossia, semplificando, la pianificazione delle lo-
ro ambientazioni, che comprende anche diversi elementi architettonici
(Totten 2014), talvolta recuperati tramite ispirazioni dirette dalla realta e
che, spesso, attraversano un lungo processo, pieno di modifiche e ripen-
samenti durante la fase di sviluppo, prima di giungere alla versione defi-
nitiva, che il giocatore ha davanti agli occhi. Riflettere sul level design e le
architetture dei Souls - questo sara il termine utilizzato, da qui in avanti,
per intendere tutti i videogiochi FromSoftware sopra citati* - significa
pertanto considerare le precedenti fasi del loro sviluppo, attraverso le
tracce che hanno lasciato: concept art (di grande importanza per lo svi-
luppo del /evel design, come si ricorda in Kremers 2009, p. 63) e recupero
di contenuti rimossi.

Ispirazioni e stili

Ragionando sul level design dei Souls emergono, innanzitutto, due ele-
menti fondamentali per la comprensione del risultato finale: il legame
delle concept art con alcune architetture reali e il riuso di elementi pensa-
ti per una funzione differente. Qualsiasi riflessione intorno a questi due
aspetti presenta - va detto - alcune limitazioni, legate soprattutto alle
concept art disponibili: come sottolineato da Ario Barzan in un suo artico-
lo (2016), non si conosce il numero di artwork legati alle ambientazioni
che furono effettivamente concepiti per questi videogiochi®. Tutto cio
che si ha a disposizione sono i disegni pubblicati nei Design Works di Dark
Souls (Aa.Vv. 2014, 2016, 2018) e nell'Official Artworks (Aa.Vv. 2017) di
Bloodborne®, ma non & possibile determinare in che misura essi vadano a
coprire la totalita degli artwork complessivamente creati.

41l presente articolo non si soffermera perod su Sekiro: Shadows Die Twice, il pili recente tra
quelli citati e anche il pit lontano da alcune formule ricorrenti della saga.

5> Come sottolineava qualche anno fa Matteo Bittanti (2009), i game artist e le loro produzio-
ni rimangono generalmente nellombra. Oggi la situazione € in parte cambiata ma, nel
complesso, le sue parole rimangono valide.

5 Ai quali & possibile aggiungere un libricino (Aa.Vv. 2009) di circa 40 pagine, venduto con la
limited edition di Demon’s Souls, e contenente a sua volta una selezione di artwork raffigu-
ranti personaggi e ambientazioni del videogioco.
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| volumi qui citati contengono inoltre delle interviste ai creatori dei Souls,
in cui emergono, tra i vari dettagli, alcune delle loro fonti di ispirazione.
Un esempio particolarmente celebre, soprattutto in Italia, & quello di
Anor Londo (Fig. 1), la citta degli dei, collocata in cima al mondo di Dark
Souls. L'architettura dellintera citta, e della sua cattedrale in particolare,
si ispira al Duomo di Milano, come dichiarato da Masanori Waragai (art
designer) nellintervista che conclude il primo Design Works (Aa.Vv. 2014,
p. 116)’. In particolare, dice di esser rimasto colpito dai contrafforti e di
aver immaginato come sarebbe stato poter camminare sopra di essi.
L'importanza dell'esempio non & solo aneddotica, ma offre una dimo-
strazione pratica di riuso e trasformazione, in termini di level design, di
un elemento architettonico. La ristrettezza dei contrafforti sospesi, infat-
ti, ben si presta a trasmettere quel senso di scarsita spaziale che in un
videogioco e possibile sfruttare per creare dei momenti di particolare
tensione (Totten 2014, pp. 118-9). L'aggiunta di due nemici correttamen-
te posizionati ha prodotto una sequenza piuttosto nota (e ricorrente in
tutte le compilation di rage moments di Dark Souls su YouTube), in cui il
personaggio controllato dal giocatore & costretto a correre lungo uno di
questi contrafforti, mentre viene bersagliato da gigantesche frecce. Que-
sto riuso del Duomo di Milano costituisce pertanto anche un esempio di
come Dark Souls abbia saputo sfruttare correttamente la sinergia tra /eve/
design e posizionamento degli antagonisti: «Demon’s Souls and Dark Souls
are not characterised by “brutal” enemy placement; they're characterised
by enemies with several quirks being set in places that play upon those
quirks, making for memorable, atmospheric clashes» (Barzan 2015a). So-
litamente, questo posizionamento si traduce in uno spazio ristretto o in
un punto cieco che porta a un‘imboscata, o entrambe le cose®. Come ha
sottolineato James Margaris (2015), i Black Knights, degli imponenti e co-
razzati cavalieri che si incontrano in diverse aree di Dark Souls, appaiono
avversari temibili anche perché i primi incontri con loro avwengono in

7'Un caso similare, ma molto pil esteso, riguardd alcuni episodi della serie Assassin’s Creed,
in cui venne realizzata una massiccia campagna fotografica in diverse citta italiane per of-
frire il materiale di base ai concept artist di Ubisoft (Ferrari e Traini 2012). Assassin’s Creed &,
perd, una saga che fa delle ricostruzioni storiche un suo punto di forza, per cui una simile
procedura risulta piu che comprensibile, mentre non € cosi scontata per un mondo come
quello di Dark Souls.

8 Per quanto siano possibili anche diversi altri casi. Lo youtuber Matthewmatosis, per
esempio, ne ricorda uno piuttosto curioso che é presente in Demon’s Souls, in cui, ingannati
dalla prospettiva, si & portati a correre incontro a un nemico che in realta & molto piu gran-
de e coriaceo dei suoi simili (Matthewmatosis 2013, a 1.22.00 ca.).
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ambienti ristretti, con pochissimo spazio di manovra per sfuggire
allampio raggio dei loro attacchi®.

Fig. 1 FromSoftware, Screenshot della Cattedrale di Anor Londo,
2011. © FromSoftware e Namco Bandai

Per fare un altro esempio di ispirazione che ha impattato sul level design
oltre il mero aspetto estetico, nella gia citata intervista del primo Design
Works (Aa.Vv. 2014, p. 116) viene indicato Mont Saint-Michel come riferi-
mento per un altro ambiente di gioco, le rovine di New Londo (o Petite
Londo, nella traduzione italiana). In questo caso, il riferimento architetto-
nico diretto € meno immediato, trattandosi di un'ambientazione in rovi-
na, sebbene non & mancato chi - proprio in Francia - ha dichiarato
I'effettiva riconoscibilita della struttura di Mont Saint-Michel nei ruderi di
New Londo (Mecheri e Romieu 2017, p. 238). A prescindere dal suo grado
di somiglianza, pero, I'elemento che viene qui impiegato in termini di /e-

° Uno schema analogo si ritrova in diversi altri incontri del videogioco. Lo youtuber Super
Bunnyhop (George Weidman) ne ricorda alcuni all'inizio di un suo video (2016, dal minuto
2.30 ca.) sul level design dei Souls, compresi gli arcieri sui cornicioni di Anor Londo. Anche un
nemico debole e gia noto, se posizionato correttamente, pud rappresentare una sfida ine-
dita per il giocatore. Un particolare esempio che ricorda € quello di uno scheletro arciere
che blocca uno stretto passaggio nella Tomba dei Giganti: il giocatore & spinto a corrergli
incontro per affrontarlo nel corpo a corpo e non subire la pioggia di frecce, per scoprire
troppo tardi che una nicchia vicino all'arciere nascondeva un secondo scheletro, armato di
spada.
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vel design non é strettamente architettonico, ma legato a una peculiarita
del territorio: le maree. Le rovine di New Londo sono in larga parte
sott'acqua, quando il giocatore le raggiunge per la prima volta e, in un
secondo momento, lI'abbassamento dell'acqua apre nuovi percorsi e
spinge a ricontrollare anche le zone gia visitate.

E, se Demon’s Souls, Dark Souls e Dark Souls I oscillano principalmente tra
romanico e gotico in molti loro rimandi stilistico-architettonici (Mecheri e
Romieu 2017a, p. 238; Barzan 2015b), in Bloodborne, la citta di Yharnam
unisce alla ricerca sul campo di particolari forme del gotico' le sue rein-
terpretazioni successive, dal Gothic Revival dell'eta vittoriana (Clark 1962)
ai racconti di Howard Phillips Lovecraft. Di quest'ultimo, Hidetaka
Miyazaki ha recuperato anche tutto 'orrore cosmico, intrecciandolo nel
suo videogioco con piu 0 meno tutti i temi caratteristici dell'ampia eti-
chetta di “gotico” (di cui Langmead 2015 offre una buona panoramica
riassuntiva, ma qualche accenno é presente anche in Di Medio 2016)"".
Come esplicitato da Miyazaki stesso, & l'elemento gotico a definire
I'ambientazione, su cui va poi a innestarsi l'orrore lovecraftiano, fatto di
entita extradimensionali innominabili e mondi onirici che si intrecciano
con la realta™. Al di fuori dei vari temi e topoi variamente ricombinati, cio
che occorre sottolineare &€ come la citta di Yharnam, prodotta dall'in-
crocio di queste varie realta, faccia corrispondere level design strutturale
e componente estetica'>.

Al primo impatto con Yharnam, il giocatore € calato in un dedalo di stra-
de nebbiose, con roghi accesi e bare sparpagliate ovunque, con torme di

® «Mentre facevano ricerche per l'architettura di Bloodborne, Miyazaki e il suo team visita-
rono la Romania e la Repubblica Ceca, abbeverandosi alla loro magnificenza gotica» (Parkin
2015).

" Merita anche una menzione a parte un articolo di Rhiannon Williams (2019), che riper-
corre i recuperi gotici in Bloodborne con una lente legata al gender e all'agency dei perso-
naggi femminili.

2 «lo penso che Bloodborne presenti caratteristiche sia dell'orrore gotico, sia quello sullo
stile di Cthulhu, ma il primo dei due e presente fin dall'inizio e da la direzione sul feeling
visivo del videogioco. Questo perché l'orrore gotico € maggiormente legato alla realta. Ov-
viamente questo non vuol dire che sia reale: € un mondo di orrorifiche mostruosita grotte-
sche. E qui abbiamo un mondo come questo che viene gradualmente eroso dall'orrore in
stile Cthulhu» (Aa. Vv. 2015, p. 538). Sul lato onirico di Lovecraft si veda la raccolta curata da
Joshi, Murray e Schultz (1994), mentre per conoscere le sue storie dell'orrore - il piu delle
volte “gotiche” - preferite si veda Lovecraft (2011, pp. 247-9). Infine, sulla diffusione delle
opere di Lovecraft in Giappone si veda Di Fratta (2018).

'3 La componente del level design rimane peraltro spesso marginalizzata nelle analisi sulle
citta videoludiche (come per esempio Bailes 2019; Vanolo 2016 o, in rapporto a Bloodborne,
Schniz 2016), in cui la discussione verte principalmente su rappresentazioni e ideologie.
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masnadieri armati e malvestiti che pattugliano il territorio. Escludendo
gli elementi soprannaturali (come i licantropi) presenti fin dall'inizio del
gioco, ci si potrebbe trovare in una variante - forse un po’ piu esasperata
- di quella ‘Londra oscura’ che descriveva Dickens quando parlava di
quartieri popolati da furfanti e tagliagole (Bertrand 2017). Fin qui si tratta
di evocare un determinato mood, ma é interessante vedere come esso
sia stato sfruttato in rapporto alle meccaniche di gioco. Tanto piu consi-
derando che queste prime vie di Yharnam (Fig. 2) devono fornire una sor-
ta di tutorial implicito™ sulle novita che Bloodborne ha introdotto in ter-
mini di gameplay rispetto ai suoi predecessori, andando per esempio a
privilegiare le schivate (non essendo piu possibile parare) e rendendo piu
frequenti gli scontri con gruppi di nemici. Se, banalmente, il concetto
stesso di strada puo gia richiamare l'idea di una folla, a esser significativa
e soprattutto la loro ampiezza: sono sufficientemente strette da trasmet-
tere una certa sensazione di claustrofobia, soprattutto perché ‘schiaccia-
te’ dagli alti palazzi ai loro lati, ma al tempo stesso risultano piu ampie di
certe strettoie nei precedenti Souls. Questo perché Bloodborne ha ab-
bandonato i combattimenti “di posizione” e gli ambienti devono garanti-
re una mobilita almeno minima al giocatore. Inoltre, mentre in prece-
denza i nemici erano quasi sempre statici e si muovevano solo dopo aver
avvistato il giocatore, ora molti di loro pattugliano determinate zone, il
che conduce nuovamente al prevalere di aree sufficientemente ampie
rispetto al posizionamento dei singoli avversari. Si potrebbero citare
molti altri elementi: le bare stesse, per esempio, servono a nascondere
alcune scorciatoie, non piu visibili fin da subito ma accessibili a posteriori
come in Dark Souls, bensi occultate e accessibili dall'inizio per chi riesce a
identificarle. Pit in generale, si potrebbe dire che Bloodborne capovolge
funzionalita urbanistiche e architettoniche' per veicolare, da un lato, le

11 tutorial esplicito di Bloodborne & la breve sequenza iniziale nella Clinica di losefka, in cui
inizia I'avventura, ma tutta la successiva parte del gioco, almeno fino al primo “boss”, € un
tutorial implicito che serve a prendere confidenza non piu coi comandi, ma col posiziona-
mento dei nemici, la struttura dei livelli ecc. Anche i precedenti Souls presentavano degli
ambienti iniziali (il Palazzo di Boletaria, il Borgo dei Non Morti e |a Foresta dei Giganti Caduti),
collocati dopo il tutorial esplicito, in cui poter assimilare le meccaniche di gioco (Barzan,
2015a, Matthewmatosis, 2013). Inoltre, come ha sottolineato il designer Robert Boyd (2012,
p. 2), Dark Souls contiene numerosi suggerimenti nascosti, che in molti altri videogiochi sa-
rebbero stati probabilmente resi evidenti con dei tutorial espliciti. Sui tutorial espliciti e na-
scosti si veda Kremers (2009, pp. 37-8).

5 Come statue, doccioni, acroteri, ecc., su cui venivano spesso raffigurate entita mostruose
con funzione apotropaica, mentre in Bloodborne servono - narrativamente - ad attirare
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meccaniche di gioco e dall'altro trasmettere un senso di orrore latente
(Dimopoulos 2019 e, anche se non specificatamente dedicato a
Bloodborne, Dimopoulos 2016).

Fig. 2 FromSoftware, Concept art della citta di Yharnam,
2015. © FromSoftware e Sony Computer Entertainment.

Il world building e le metamorfosi dei livelli

Sebbene, dunque, diversi punti dei Souls rivelino delle sinergie piuttosto
felici tra level design e rimandi architettonici, tuttavia negli esempi qui
forniti il ruolo delle concept art emerge solo fino a un certo punto, come
elemento di tramite tra le strutture reali e i livelli definitivi del videogioco.
A tal proposito, € nuovamente Ario Barzan a proporre un‘analisi, che ri-
porta in un suo articolo (2016), di alcuni artwork dei Souls, confrontandoli
con quelli di altri videogiochi, in cui osserva come, mentre queste imma-
gini preparatorie si focalizzano sulla rappresentazione d'insieme, le con-

maligne entita cosmiche e, in termini di gameplay, a confondere il giocatore nelle zone piu
buie.
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cept art di Dark Souls pongono in forte risalto determinati elementi anche
quando vengono rappresentati dei paesaggi molto ampi. Barzan propo-
ne un parallelismo con la tipologia pittorica della weltlandschaft, ricono-
scendo perd che si tratta di un confronto parziale, operabile solo sugli
artwork che sono stati divulgati e che, molto probabilmente, rappresen-
tano solo una piccola parte del totale (Barzan 2016). E, come detto, an-
che sulle concept art raccolte nei volumi Design Works, solo in pochissimi
casi e stata ufficialmente dichiarata la fonte di ispirazione. Barzan ha
provato a rintracciarne delle altre, alcune delle quali piuttosto convincen-
ti (per esempio, Barzan 2018), ma restano pur sempre speculazioni.

Ma soprattutto, finché si ragiona su singoli livelli o singole meccaniche,
non si riesce necessariamente a cogliere il quadro d'insieme. Come ri-
corda Kremers nel suo libro sul level design, i videogiochi sono artefatti
complessi, compositi, il cui prodotto finale & spesso qualcosa in piu ri-
spetto alla semplice somma delle loro parti (2009, pp. 50-1). A proposito
di ambienti e livelli, le singole parti di un Souls possono essere piu 0 me-
no riuscite, ma il loro intreccio ha prodotto un mondo percepito come
‘'vivo' e colmo di segreti da dover svelare attraverso indizi sparpagliati tra
dialoghi, descrizioni di oggetti e ambientazioni; la carriera di alcuni popo-
lari youtuber, come Vaatividya, si & basata in larga parte sulla formula-
zione di simili teorie (MacDonald e Killingsworth 2016, pp. 78-90).

Il world design di un mondo credibile richiede insomma numerose e pro-
fonde congiunzioni tra i suoi elementi (Kremers 2009, pp. 276-306), par-
tendo proprio da una coerente unione spaziale tra le sue parti. | mondi
dei Souls somigliano effettivamente a una weltlandschaft nel loro essere
spazi in apparenza molto vasti, in cui risaltano - a prescindere dalla loro
lontananza - determinati edifici o luoghi. Spesso, osservando con atten-
zione, & possibile intravedere in lontananza delle strutture (un acquedot-
to, per esempio, o un castello) che saranno raggiungibili ed esplorabili in
seguito, o che sono state gia visitate. Queste visioni non solo aiutano il
giocatore a immaginare un mondo coerente e connesso, ma offrono an-
che una spinta per proseguire lungo I'avventura, perché prima generano
il desiderio di raggiungere un luogo e poi trasmettono la soddisfazione
del viaggio compiuto. Uno storico esempio é il castello di /CO (2001) di
Fumito Ueda (Mottershead 2007; Mecheri 2017), ricordato anche da
Kremers: «pud essere meraviglioso avere una vista panoramica di una
imponente torre e poi, ore dopo, avere la possibilita di guardarsi indie-
tro, da dove si e venuti, dalla cima della torre in questione. Degli ottimi
esempi di tutto cio si trovano lungo tutto il videogioco Ico [sic]» (2009, p.
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164). Le visioni di paesaggi ed edifici in lontananza accrescono quindi la
coerenza interna di un mondo di gioco, ma occorre al tempo stesso ope-
rare per distinguere gli spazi adiacenti, attraverso una spatial opposition
che li renda riconoscibili come ambienti separati, senza pero dare l'idea
di una giustapposizione posticcia (Wei e Wang, 2017, pp. 56-63). E possi-
bile ottenere questo effetto inserendo degli spazi interstiziali, di ‘decom-
pressione’, idealmente legati a entrambi i luoghi. In Dark Souls, per
esempio, il passaggio dal Borgo dei Non Morti alle Profondita (una vasta
rete fognaria) € mediato dall'ingresso in una sorta di scantinato, che in-
troduce I'elemento sotterraneo senza pero abbandonare lo spazio urba-
no abitualmente frequentato. Ma puo essere sufficiente anche un sem-
plice dettaglio, come nel successivo collegamento tra le Profondita e
I'ancor piu ctonia Cittd Infame. Il giocatore, affacciandosi sul pozzo che
conduce a quest'ultima, trova una scala a pioli in metallo, che a un certo
punto diventa di legno. Questo semplice elemento non solo introduce
uno degli elementi caratteristici della Citta Infame, con le sue impalcature
posticce in legno marcescente, ma ha attirato un interesse forse persino
eccessivo. Piu di uno youtuber ha infatti speso diverse parole sulle impli-
cazioni narrative di questa scala, dicendo che doveva esser stata demoli-
ta dai pur temibili abitanti delle Profondita, intimoriti al pensiero che
qualcosa potesse risalire da quel pozzo; poi, in un secondo momento,
qualcuno avrebbe effettivamente tentato la risalita costruendo
quellintegrazione rabberciata per i pioli mancanti.

In alcuni casi, pero, nel corso del processo produttivo di questi videogio-
chi, sono stati effettuati dei cambiamenti nella struttura ludonarrativa di
fondo, il che ha portato al taglio di alcuni contenuti e al riuso di altri.
Dark Souls Il € probabilmente il videogioco che, in tal senso, ha sofferto
maggiormente per cambi di rotta'® e tempistiche ristrette nella fase di
sviluppo, il che ha avuto diverse ricadute anche sul level design e il world
building. Non sembra esserci coerenza tra la distanza percorsa e la per-
cezione visiva della lontananza di un luogo (la Torre della Fiamma di Heide
sembra molto distante da Majula, ma solo pochi passi separano i due
luoghi), o nella collocazione stessa di certe aree (il Forte Ferreo viene rag-
giunto con una sorta di ascensore che sale, posto in cima a una torre so-

6 Come ricorda Yui Tanimura - che qui aveva assunto il ruolo di director al posto di Hideta-
ka Miyazaki - nel Design Works di Dark Souls Il (Aa.Vv. 2016, p. 202), a un certo punto della
lavorazione sul videogioco avvenne un repentino cambio di rotta e si dovette sostanzial-
mente ripensare il gioco dalle sue fondamenta, cercando perod di riutilizzare alcuni conte-
nuti gia pronti.
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pra alla quale non sembra esserci nulla). E, come sottolineato da diversi
commentatori (per esempio Matthewmatosis 2014, al minuto 18.30 ca.),
anche quando certi collegamenti hanno spazialmente o geograficamente
Senso, possono comungue emergere incongruenze: per raggiungere il
Castello di Drangleic & necessario aprire il Santuario dell'Inverno (sconfig-
gendo quattro potenti “boss”) solo perché la strada principale che con-
duce al castello & ostruita da una pila di macerie alta nemmeno la meta
del protagonista'’.

In generale, insomma, emergono alcune problematiche legate alla com-
ponente spaziale del world building, con un mondo che non appare coe-
rente nonostante la presenza di una mappa ufficiale delle terre di Dran-
gleic, che era assente per la Lordran del primo Dark Souls. Ma, come ac-
cennato, emergono anche problemi legati al riuso di determinati am-
bienti. Su questo aspetto, uno degli esempi forse piu significativi € la Ba-
stiglia Perduta (Fig. 3) di Dark Souls /. Come hanno sottolineato diversi
commentatori (tra cui Barzan 2015a), questa fortezza ha certamente il
suo fascino, con le sue imponenti mura semi-diroccate che si affacciano
sul mare, al chiarore della luna, ma & anche una struttura dal design in-
coerente. Sembra una fortificazione difensiva’®, edificata per proteggersi
da qualche minaccia proveniente dal mare'®, ma al tempo stesso appare
come una prigione, con diverse piccole stanze chiuse da inferriate. La
Bastiglia Perduta rimane in bilico tra queste due anime, senza chiarire
pienamente la sua natura e soffrendo di un confronto con altri luoghi -
roccaforti e prigioni - che sono presenti nella serie. Le carceri, ricorrenti
nei videogiochi in varie forme (Salvador 2011), avevano gia trovato in
Demon’s Souls una peculiare rappresentazione nella Torre di Latria: una
struttura labirintica, con una parte centrale esposta che facilita la sorve-

7 Oppure, un'ulteriore incongruenza riguarda la collocazione dei nemici, che in alcuni casi
puo apparire sensata in termini di gameplay e level design, ma non sul piano narrativo. Per
esempio, c'e un punto di Dark Souls Il in cui un ponticello sospeso € sorvegliato da un nemi-
co che pud facilmente scaraventare il personaggio oltre il bordo, il che rappresenta una
sfida interessante. Quell'avversario, pero, era gia comparso in un altro luogo, del tutto dif-
ferente e senza alcun collegamento plausibile con quel ponte. Anche in tal senso, il primo
Dark Souls presentava una maggior coerenza, in cui veniva in qualche modo giustificata la
presenza degli stessi nemici in luoghi diversi tra loro.

'8 E tale era il suo ruolo originario, come ricordato da Tanimura: «Inizialmente [la Bastiglia
Perduta] si chiamava “la Fortezza in Rovina”, ma un cambiamento nella storia trasformo la
fortezza in una prigione in cui era rinchiusa la Peccatrice Perduta» (Aa.Vv., 2016, p. 204).

"9 E i due possibili accessi alla Bastiglia Perduta tematizzano, in qualche modo, questa idea
di pericolo, introducendo da un lato la presenza della pirateria e dall'altro i racconti su una
antica minaccia, riguardante l'invasione dei giganti che abitavano oltre I'oceano.
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glianza, effettuata da creature cefalopodi che ne pattugliano gli angusti
corridoi. Un ambiente che unisce il design del labirinto (nell'accezione di
maze, come sottolinea Totten 2014, pp. 114-6) con il panopticon (Fou-
cault 1975)%° e Piranesi, citato in piu occasioni a proposito dei Souls (Me-
cheri e Romieu 2017b; Barzan 2014, 2015b; Terrasa Torres 2017), unen-
do il tutto al generale tema dark fantasy di questo gioco. Dark Souls, inve-
ce, inizia nella cella di una prigione, collocata ai confini del mondo degli
umani, in cui vengono reclusi i non morti. Torna la sorveglianza, con
sguardo reciproco in questo caso, in cui € possibile vedere fin dall'inizio
uno dei demoni carcerieri. La struttura del complesso € meno labirintica
anche perché questo é il livello del tutorial esplicito, posto alliinizio
dell'avventura, ma mantiene una impostazione caratteristicamente car-
ceraria. E, ancora, le Prigioni di Irithyll di Dark Souls Il recuperano la strut-
tura (e, in parte, anche la cromia) della Torre di Latria. Al tempo stesso,
esistono fortezze difensive ben identificabili, come il Palazzo di Boletaria
di Demon’s Souls. Purtroppo la Bastiglia Perduta rientra in quei casi in cui i
Design Works non sono di aiuto, perché il volume dedicato a Dark Souls Il
non contiene nessun artwork su questa fortezza/prigione, né essa sem-
bra riconoscibile tra le concept art della primissima fase di sviluppo (os-
servabili su PS3Ego 2013), per cui non & possibile svolgere fino in fondo
un confronto.

Fig. 3 FromSoftware, Screenshot della Bastiglia Perduta,
2014. © FromSoftware e Namco Bandai.

20|l panoptismo sarebbe peraltro un elemento caratteristico di questi videogiochi nella loro
interezza, secondo Nuenen (2016).
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Un altro caso, su cui invece & possibile ricostruire con maggior comple-
tezza alcune fasi del processo ideativo, & il Forte Ferreo, sempre in Dark
Souls Il. Come indicato nei Design Works, «il Forte Ferreo era basato su un
concept interamente creato per un progetto differente. Doveva essere
una diga che utilizzava la lava al posto dell'acqua» (Aa.Vv. 2016, p. 206).
Tra le concept art legate alla prima fase di sviluppo & peraltro rintracciabi-
le 'immagine di quella che sembra proprio essere una diga con un lago
di magma (PS3Ego 2013) (Fig. 4).

Quest'idea spiega la collocazione di un ambiente magmatico in posizione
sopraelevata (come detto, il Forte Ferreo € raggiungibile con una sorta di
ascensore che sale dalla cima del Picco Terrestre), in contrapposizione ai
videogiochi precedenti, in cui gli ambienti lavici - le Miniere di Stonefang
in Demon’s Souls e Lost Izalith in Dark Souls - erano posti nel sottosuolo.
Non risolve, pero, il mistero della brusca transizione tra i due ambienti -
peraltro citata negli stessi Design Works dall'intervistatore - visto che non
sono visibili montagne dietro al Picco Terrestre, né vi sono rimandi tema-
tici tra i due luoghi (il Picco ha come elementi caratteristici il veleno e i
mulini a vento).

Fig. 4 FromSoftware, Concept art della diga di magma,
2014. © FromSoftware e Namco Bandai.

Oltre a concept art e dichiarazioni ufficiali, anche il data mining®' ha porta-
to alla luce alcuni elementi di interesse su quella che era la struttura ori-

21 «ll ricercare, nei dati e nei codici di un software (come un videogioco), informazioni secre-
tate e/o nascoste» (Barbieri 2019, p. 64).
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ginaria del Forte Ferreo. Alcune persone, come lo youtuber Sanadsk, si
occupano di scavare tra i dati di questi videogiochi per far emergere dei
contenuti non piu visibili nella versione definitiva del prodotto, ma di cui
rimangono alcune tracce sotto la superficie. Nel caso del Forte Ferreo,
Sanadsk (2018) é riuscito a effettuare una ricostruzione parziale di una
precedente versione di quest'area, che appare molto piu grande rispetto
a quella definitiva. Osservando alcuni di questi ambienti rimossi, emerge
con una certa chiarezza l'idea che il Forte Ferreo dovesse essere qualcosa
di simile a una fabbrica ante litteram o, forse piu propriamente,
unimmensa fornace, magari parzialmente automatizzata, che sfruttava il
magma per produrre armi ed equipaggiamenti. Alcuni di questi elementi
sono visibili con ancor piu chiarezza in alcune immagini estratte dai map
data, dove si vedono delle strutture che sembrano quattro ciminiere e
una fonderia (Early Iron Keep 2015). Questo precedente stadio dei lavori
spiega come mai, anche nella versione definitiva del Forte Ferreo, siano
rimasti alcuni elementi architettonici e strutturali che risultano poco coe-
renti rispetto all'idea di una fortezza, come la presenza di una stanza che
€ una sorta di inceneritore. La storia di quel luogo e del suo sovrano so-
no state dunque, probabilmente, modulate di conseguenza, introducen-
do degli elementi che rimandassero al fuoco e alla forgiatura, per giusti-
ficare queste presenze residue (Fig. 5).

& A\

Fig. 5 FromSoftware, Modello di una precedente versione del Forte Ferreo,
2014. © FromSoftware e Namco Bandai.
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Il data mining ha portato alla luce numerosi altri contenuti e, in qualche
caso, i modder sono riusciti a rendere nuovamente giocabili alcuni di essi
in versioni modificate dei videogiochi. In un video dello youtuber Maximi-
lian Dood (2017), per esempio, si assiste allo scontro con alcuni nemici
che erano stati rimossi nella release definitiva. Similmente, nella mod del
primo Dark Souls chiamata Daughters of Ash (Grimrukh 2019), che offre
un generale ripensamento della storia del gioco e di diversi suoi momen-
ti, alcune delle nuove sfide sono state realizzate reintegrando nemici ri-
mossi (mentre, in altri casi, si tratta di versioni modificate di quelli gia no-
ti). In altri casi, invece, ci si & interrogati sul destino originario di alcuni
personaggi, probabilmente molto diverso rispetto a quanto presentato
nella storia. Un esempio € la Danzatrice della Valle Boreale di Dark Souls Ill,
uno dei tanti “boss” del gioco. Il suo iniziale codename (un nome prowvi-
sorio che viene assegnato durante lo sviluppo) era “PursuitHeroine”, come
e emerso dal data mining (Sanadsk 2017). Forse la Danzatrice era stata
inizialmente concepita come un’aiutante del protagonista, riconvertita
poi in avversario come era gia avvenuto nel primo Dark Souls con Priscilla
Mezzosangue, inizialmente pensata per essere addirittura una «main he-
roine»* e ridotta poi a essere un “boss” facoltativo. Anche in questi casi, i
contenuti che testimoniano i precedenti stadi di lavorazione sono diso-
mogenei e di vario tipo. Talvolta si tratta di modelli tridimensionali gia
sviluppati e, almeno in parte, animati; in altri casi si tratta di concept art;
in altri casi ancora di dialoghi tagliati o anche solo di un nome modifica-
to.

Narrazione e genius loci

| Souls hanno complessivamente raccolto ottimi risultati, in termini di ac-
coglienza critica (le recensioni raccolte su Metacritic ne offrono testimo-
nianza), di risultati di vendita® e di interesse da parte di youtuber e
streamer, che si sono cimentati in sfide impossibili** o in analisi appro-
fondite della saga. Anche Dark Souls Il, pur essendo probabilmente il piu
criticato della serie, ha riscosso un interesse considerevole e continua a

22 Sono queste le parole usate da Hidetaka Miyazaki in Aa.Vv. (2014, p. 116), nel ripercorre-
re la trasformazione di questo personaggio.

2 Nel 2019 i tre Dark Souls - esclusi quindi Demon’s Souls, Bloodborne e Sekiro - hanno supe-
rato i 25 milioni di copie complessive vendute (FromSoftware 2019).

% | o streamer The Happy Hob ha completato tutti i Souls uno dopo laltro, in un’unica ses-
sione, senza esser mai colpito (The Happy Hob 2019).
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essere oggetto di attenzione. Le possibili ragioni di questo successo po-
trebbero essere molteplici e, probabilmente, ¢ il loro insieme ad aver
prodotto questo effetto, secondo il gia citato principio per cui un video-
gioco & superiore alla somma delle sue parti, che unite insieme vanno a
generare una sorta di virtuosa sinergia, in alcuni casi. Sono certamente
videogiochi difficili, ma anche sfidanti, e la loro formula invoglia a padro-
neggiarli, come dimostrano le numerose sfide su YouTube, Twitch e i PvP
(Player vs Player, o duelli tra giocatori). Questo fattore prova anche la loro
ri-giocabilita, facilitata dalla grande scelta di equipaggiamenti, armi e in-
cantesimi che possono essere utilizzati, che consentono di sperimentare
sempre nuove tipologie di personaggio. Anche per questo la visione di
un walkthrough (un video che mostra la totalita 0 comunque buona parte
di un videogioco) su YouTube non esaurisce I'esperienza di gioco, come
puod avvenire invece nel caso di videogiochi con una forte componente
narrativa lineare unita a una interattivita ridotta®. L'apertura di moltepli-
ci possibilita e lo stimolo generato dai video, inoltre, & applicabile anche
alle interpretazioni della lore* del gioco, della storia dei vari personaggi e
dei suoi segreti nascosti. Nella community dei Souls & sempre attivo un
gioco interpretativo in cui ci si scambia pareri su determinate teorie, an-
dando magari a rielaborare alcuni video sul tema, come quelli di Vaativi-
dya, probabilmente il piu noto tra gli youtuber che si occupano di fornire
spiegazioni sulla lore.

In questo scenario, la costruzione degli ambienti (architettura compresa)
e il level design assumono un ruolo significativo su entrambi i piani: quel-
lo del gameplay e quello dell'interpretazione. Per quanto riguarda il pri-
mo aspetto, il loro impatto & piti immediatamente comprensibile. Come
detto in precedenza, molti scontri con nemici e “boss” sono rimasti im-
pressi nella community anche per il modo con cui quei nemici operavano
in un ambiente a loro favorevole, sfidando il giocatore a trovare delle so-
luzioni per sconfiggerli. E anche in assenza di avversari spesso &
I'ambiente stesso a presentarsi come un nemico, attraverso trappole e
vicoli ciechi, che perd non arrestano il desiderio di esplorazione, volto a
rivelare i segreti di quelle ambientazioni (scorciatoie, stanze nascoste...).

2 Un esempio & That Dragon, Cancer (2016), il cui creatore aveva lanciato un appello pubbli-
co agli youtuber per chiedergli di caricare solo una parte del gioco sui loro canali, perché
per un gioco come il suo un walkthrough completo risultava dannoso (Green 2016).

2 Nelle analisi legate ai videogiochi il termine Jore & abitualmente impiegato per indicare
I'insieme degli elementi narrativi indiretti, legati a cid che per esempio € avvenuto prima
della storia raccontata e di cui emergono alcune tracce e indizi (Barbieri 2019, p. 127).
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In secondo luogo, ed & un elemento che si colloca idealmente a meta tra
esplorazione e interpretazione, le ambientazioni hanno il compito di raf-
forzare un determinato mood e, attraverso esso, rivelare implicitamente
alcuni indizi sulla trama e la lore. Questo environmental storytelling & defi-
nibile, recuperando le parole dei game designer Harvey Smith e Matthias
Worch, come «l'atto di mettere in scena il rapporto spazio-giocatore con
proprieta ambientali che possono essere interpretate come un insieme
significativo, approfondendo la narrazione del videogioco» (2010, p. 16).
A proposito dei Souls, I'argomento dell'environmental storytelling & parti-
colarmente sviluppato nel saggio di Hoedt su Bloodborne (2019). Nume-
rose altre analisi dedicate a questa serie, compresi i video degli youtuber
sulla /ore, contengono perd ugualmente svariate riflessioni su questo
aspetto, anche quando non dichiaratamente esplicitato.

Sul versante del mood, invece, che a sua volta concorre alla narrazione, la
sinergia e il reciproco richiamo tra elementi visivi e meccaniche di gioco
produce quello che Totten definisce il “genius loci” di un determinato
ambiente videoludico, plasmabile per esempio «attraverso modifiche
nelle luci, nelle ombre, nell'organizzazione spaziale, nella dimensione de-
gli spazi» (2014, p. 112). Le ambientazioni dei Souls funzionano fin quan-
do rimangono spazi connessi tra loro ma al tempo stesso ben riconosci-
bili e distinguibili, proprio come - per far un parallelismo - lo sono i pae-
saggi naturali italiani secondo Gianni Gasparini, che identifica in ciascuno
di essi un genius loci (2018, p. 83). Questo genius loci viene alimentato dal
confronto del singolo luogo con l'intero ‘ecosistema’ del videogioco, ma
anche dai dettagli che presenta al suo interno. Barzan é tornato piu volte
(come in Barzan 2015b e 2017) sulle differenze tra I'impatto che produ-
cono il Palazzo di Boletaria (Demon’s Souls) e la Cattedrale di Anor Londo
(Dark Souls), rispetto al Castello di Drangleic (Dark Souls Il). Quest'ultimo,
seppur visivamente imponente ed evocativo dall’esterno, nella struttura
interna si rivela vuoto e in parte incoerente. Come esempio del primo
aspetto, Barzan cita la sala del trono, del tutto spoglia fatta eccezione per
i due troni, unico elemento che “racconta” qualcosa (attraverso le loro
dimensioni non umane). Sul secondo aspetto, invece, vengono indicate
le trappole presenti lungo il percorso che conduce ai piani alti del castel-
lo; trappole che ci si aspetterebbe di trovare, al piu, nei sotterranei del
castello, ma non lungo quello che dovrebbe essere un percorso quoti-
dianamente attraversabile. Gli altri due ambienti, invece, pur non essen-
do particolarmente ammobiliati (come sara, invece, il Castello di Cainhurst
in Bloodborne, ricolmo di statue, quadri e mobilia), presentano alcuni
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elementi che evocano un certo mood e pongono determinati interrogati-
vi - come le statue di Lord Gwyn e dei suoi figli, una delle quali & distrut-
ta - e mostrano almeno alcuni spazi che danno l'idea di un ambiente ef-
fettivamente progettato per essere vissuto, percorso.

Tutti questi luoghi, comunque, pongono degli interrogativi al videogioca-
tore, il quale cerca di colmare i vuoti nella storia dei Souls anche attraver-
so l'osservazione degli ambienti. E, poiché le risposte non sempre paiono
sufficienti, diviene decisamente comprensibile lo scavo nelle precedenti
versioni di quei luoghi, attraverso I'analisi delle concept art e il data mi-
ning, alla ricerca di quell’elemento rimosso o anche solo di quel nome
che possano far quadrare una determinata teoria. Lo scavo nei contenuti
eliminati dei videogiochi non e certamente una prerogativa dei Souls, ma
questa serie ha certamente attirato un interesse superiore alla media,
relativamente a questo aspetto ‘archeologico’, facilmente spiegabile
nell'ottica complessiva della caccia al tesoro e della ricostruzione narrati-
va: «Esplorare questi luoghi proibiti, abbandonati dagli sviluppatori ai
margini ed esclusi dai videogiochi stessi, & la vera ricerca dei segreti. Se-
greti che non sono stati inseriti per essere scoperti e che anzi dovevano
restare davvero per sempre nascosti» (Lupetti 2019).
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