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First Person Shooters

L’idea di giocare al calcolatore in una prospettiva per-
sonale, ovviamente sparando o meglio ancora sparan-
dosi fra avversari umani é naturalmente vecchia.

Il primo gioco grafico con visuale in prima persona
(pure multigiocatore) & Spasim. Ma é preistoria: gira-
va sui sistemi PLATO dei laboratori di ricerca USA;
era di ambientazione spaziale e le schermate erano ag-
giornate circa ogni secondo — framerate anni ’70.

Nel 1980 furoreggia nelle sale giochi Battlezone. In
prima persona si spara contro avveniristici carri arma-
ti stilizzati con pochi poliedri in grafica 3D vettoriale.

Il primo FPS accreditato per aver stabilito i canoni
del genere, ¢ Wolfenstein 3D pubblicato dalla id Soft-
ware nel 1992 per DOS e poi per quasi ogni piattafor-
ma. Il giocatore & “B.J.” Blazkowicz, non un carro ar-
mato o un’astronave, vede con suoi occhi, si muove in
un ambiente 3D e spara ammazzando piti nemici che
puo — per non sbagliare sono nazisti, cattivi di rito.

Seguira un anno dopo Doom, sempre della id Soft-
ware, e sara il titolo che, definitivamente, rendera po-
polare il genere e segnera un punto di svolta nell’in-
trattenimento al calcolatore (come ricordiamo sempre,
anche le consolle per videogiochi sono calcolatori).

Poliedrici nemici

Ai tanti problemi di calcolo comuni a tutti i videogio-
chi gli FPS aggiungono una grafica complessa: dentro
stretti vincoli di tempo c’é da aggiornare e disegnare
la vista del “mondo” dalla prospettiva del giocatore.

Wolfenstein e Doom erano 2D e mezzo. Tridimen-
sionali erano gli ambienti; gli oggetti, i nemici in parti-
colare, non erano modelli 3D, poliedri nello spazio, ma
sprite, bitmap piane sovraimposte alla scena 3D.

I primi veri 3D sono titoli poco noti: nel 1994 Geo-
graph Seal su Sharp X68000 e il suo successore, Jump-
ing Flash! per la Playstation nel 1995. La prospettiva é
personale, ogni elemento del gioco é un modello 3D, la
liberta di movimento é totale e la visuale ruota su tut-
ti i tre assi. Pitt noto & Descent, della Parallaz, sempre
del 1995, ma il giocatore pilota una navicella in stretti
condotti che ne limitano il movimento.

La id Software segna di nuovo il punto nel 1996:
Quake & un successone e come FPS ha tutti gli attri-
buti di un vero 3D. Il “motore” di Quake, primo di una
lunga stirpe, separa la gestione del gioco dal rendering
della scena, che puo essere demandato all’hardware in-
stallato: é I’alba delle schede grafiche 3D.

Doom permetteva gia lan party a quattro giocatori,
Ma ¢ nel ’99 con Unreal Tournament e Quake III Are-
na che arrivano i primi titoli specificatamente multi-
player. Non ¢’¢ (se non come allenamento) una trama
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per il giocatore singolo, si gioca fra umani, tutti contro
tutti o a squadre. Non c’é¢ uno scopo, non ci sono i na-
zisti malvagi o gli alieni invasori da respingere: solo al-
tri umani da sopraffare. Per gioco, ovviamente.

World of Padman

Nei videogiochi si é sempre sparato, ammazzando gli
avversari e rischiando le proprie vite di giocatore. Con
gli FPS pero questa naturale violenza é evidenziata dal
coinvolgimento e dal realismo della vista in prima per-
sona. Gli FPS sono da sempre al centro dei dibattiti
sul “male” incarnato da videogiochi e nuove tecnologie.
World of Padman, il gioco scelto per questa NVV,
¢ nato come mod di Quake III Arena, quindi ha il suo
posticino nella storia. Da quando il motore é stato ri-
lasciato open source, & un gioco indipendente e scari-
cabile gratuitamente: un’altro punto interessante.
Inoltre, garantisce I’adrenalinica godibilita di ogni
buon FPS interpretandola perd con ironia: la grafica
giocosa e le buffe armi proposte (mitraglia-gomme, ba-
zooka ad acqua, papere assassine...) ricordano che &
solo un gioco e che quando si viene sconfitti I'unica
conseguenza € un cerchio di stelline alla testa.

Cosa c’entra AIRO?

Questa NVV ¢ un evento sportivo della 45" conferenza
annuale dell’ Associazione Italiana di Ricerca Operati-
va. La RO studia modelli matematici per migliorare la
gestione dei sistemi in praticamente tutti i campi del-
I'industria e dei servizi: manifattura, logistica, traspor-
ti, energia, telecomunicazioni, medicina, finanza...

E gli FPS? Beh, anche a chi fa RO piace giocare!
Per trovare relazioni tra i due mondi, tuttavia qualco-
sa si puod dire — in modo arbitrariamente fantasioso.

La RO “moderna” nasce durante la II Guerra Mon-
diale; nel nome originale, Operations Research, le “op-
erations” erano, almeno all’inizio, soprattutto militari.
Come molte attivita di ricerca la RO non ¢é estranea al
concetto di combattimento;

Tra gli strumenti matematici pitt utili alla RO ci
sono i poliedri; modellano i problemi, non sono in 3D
ma in nD, con n molto grande (milioni e pit) e, di so-
lito, sono conwvessi, cioé non hanno il bel nasone spor-
gente di PadMan, ma sempre poliedri sono;

Per trovare le soluzioni dei modelli di RO servono
algoritmi molto sofisticati, e computer potenti; la RO
é quindi uno dei clienti pit
esigenti dell’informatica,
sempre pronta a sfrut-
tare gli avanzamenti
nella potenza di cal-
colo disponibile.
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Come gli FPS!
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