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mente a immagini ricreate attraverso un computer, ma in
sostanza si fa riferimento all'effetto che queste immagi-
ni danno, che & appunto quello di trasmettere a chi guarda la sensazio-
ne di trovarsi davanti a qualcosa di autentico. E se & vero che lo svilup-
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wremees A ow» 11 WA po di queste tecnologie avanzate & diventato patri-
popsigr / \Y monio inesauribile per mezzi di comunicazione come
‘ cinema e televisione, & anche vero che la “realta vir-

tuale” era gia nata nel 1895 quando, con “L'arrivo
\ del treno alla stazione”, i fratelli Lumiere, gli inven-
tori del cinematografo, fecero sobbalzare sulle se-

”‘

7 ) / die i loro primi spettatori, atterriti dall’idea di esse-
/ «' I / re investiti da un convoglio che sembrava uscire let-
Y teralmente dallo schermo.

/ ZELLER STA VEDENDO LA PULSANTIERA E ()
CREDE DI PREMERE | ,
TASTI.

7 %

E proprio la capacita di inventare storie e colpire al cuore,
con il sapiente uso del montaggio e di quelle magie che vengono chiamate
effetti speciali, ha reso il cinema il luogo naturale per nuove e sempre
pil sofisticate sperimentazioni con ['aiuto del computer.

Dopo anni di trucchi che si possono definire “meccanici”,
cioe legati all’'uso della macchina da presa, grazie al computer & possibi-
le creare immagini dal nulla, come ad esempio le gambe amputate a Gary
Sinise in “Forrest Gump” 0 i dinosauri di “Jurassic Park”.

Il



ORA HA CHIUSO LA
PRIMA PORTA ,CIOE®
CIMMAGCINE CHE GLI
TRASMETTO E CHE
LUl VEDE ATTRA-
VERSO GLI
OCCHIALIL

UALE NON SARE!I ARRIVATO FINIRE.LE IMMA
MAI SENZA LAIUTO PEL GINI CHE GLI STO
TRASMETTENDO
SI INTERROM™

PONO QUI |

Cl S1IAMO!STA PICITANDO EVA,RIENTRA
ﬁw N ( 'E)A SECONDA PAROLA, ALLA ZELLER STA PER

LA REALTA VIRTUALE.

Oltre alla fantastica possibilitd di muoversi all'interno di
un corpo umano in “ Viaggio allucinante” (1967) di Richard Fleischer, gia
alcune pellicole di fantascienza avevano affrontato temi legati a crea-
zioni della mente. Ne “Il pianeta proibito” (1956) di Fred M. Wilcox, ad
esempio, mostruose entita erano partorite proprio dalla mente degli abi-
tanti del pianeta, mentre in “L’'uomo terminale” (1974) di Mike Hodges,
I'aggressivita veniva creata inserendo nel cervello di un paziente-cavia un
apparecchio a impulsi. Tutto senza ovviamente dimenticare le innova-
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zioni di “Guerre stellari” e “Star Trek” o il mitico computer Hal 9000 di
“2001 Odissea nello spazio™.

I primi esempi di cinema “virtuale” sono pero da conside-
rarsi il poco conosciuto “Brainstorm - generazione elettronica”, diretto
nel 1981 da un mago degli effetti speciali, Douglas Trumbull - film forte-
mente anticipatore in cui una macchina telepatica permette di registra-
re sensazioni ed emozioni (impressionante quella di un infarto in diret-
ta) e “Tron” (1982) di Steven Lisberger, dove un inventore di videogame
entra letteralmente in un gioco per sconfiggere il malvagio computer.

A questi due film sono ricollegabili altre, pilt recenti pelli-
cole. Al primo “Strange Days” (1995) di Kathrine Bigelow; al secondo “Ju-
manji” (1995) di Joe Johnston e “Il tagliaerbe™ (1992) di Brett Leonard. Nel
film della Bigelow (cui si riallaccia a sua volta “Nirvana”, 1997, di Gabriele
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Salvatores) una specie di
videoregistratore cere-
brale consente di vivere
esperienze di altre perso-
ne; in quello di Johnston
1 protagonisti vengono ri-
succhiati dentro un gio-
co, mentre in quello di
Leonard uno scienziato
trasforma un ritardato in
un super eroe negativo,
grazie a sedute di realta
: virtuale.

Sopra, Jeff Fahey Dopo un singolare esempio di film con protagonista un
cavia per esperimenti  computer capace di innamorarsi (“Electric Dreams”, 1984, di Steve
& g&gg‘&‘f‘ Barron), il cinema, in questo ultimo decennio, ha sposato 'esperienza
d Brett Leoriard (1992). - virtuale a storie d’azione, spesso venate di giallo. Pensiamo a “The Net”
Puinato.aswa (1995} di rvine Winkler, dove una cacciatrice di virus dei computer com-

immagine virtuale R AR Aaa taladiraey R Sk
incombe nel celo.  batte contro invisibili criminali cibernetici o a “Virtuality” (1995) anco-
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IO ENTRO. TU TIENITI
PRONTA A INTERVENIRE.

ra di Brett Leonard, dove un ex po-  Diabolik & Eva Kant ne “ll tesoro di King",
liziotto si misura contro un delin- g(‘,t"g %ﬂ;@?ﬁmmewl’ Rasi
quente apparentemente indistrutti- i “Matrix" di Larry e Andy Wachowski (1999).
bile perché creato al computer.

[l passo pit avanzato
(per ora, ovviamente) € rappresen-
tato dal recente “Matrix” dei fratel-
li Wachowski. Qui Keanu Reeves
(gia corriere “elettronico” con mi-
crochip nel cervello in “Johnny
Mnemonic”, 1995, di Robert Longo)
¢ un hacker, un pirata informatico
eletto a salvatore di un mondo che




Eva Kant ne *Lisola dei veleni”,
N. 8 del 1997

A sinistra: Carrie-Ann Moss in "Matrix”

un’intelligenza informatica ha
provveduto a normalizzare, re-
golando la vita attraverso false
visioni a cui 'umanita deve ab-
bandonarsi. “Blade Runner” &
alle porte?

Diventeremo an-
che noi replicanti senza futuro?
Finché il cinema continuera -
anche virtualmente - a suscita-
re emozioni e sentimenti, sicu-
ramente no.

Valerio Guslandi
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Effetti speciali, anzi specialissimi

A spasso per 1 parchi giochi del mondo

ino a dove
si estende
i1l mondo
dell’'imma-
ginario? Difficile asse-
gnargli confini precisi. Se
ci si lascia condurre sul
piano del gioco e dell’e- -
vasione, ecco infatti che ogni incontro tra realté e fantasia diventa l oc-
casione per dare a quest’ultima la spinta per andare oltre. Lo sanno be-
ne i lettori di Diabolik, abituati a vedere lui ed Eva assumere i tratti dei
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ESAMINATE qQuBE-
STO CUANTO
E CAPIRETE /

I LivcEvoro
E FINTO!

LrMAaNAS

yY OUARDPATE ‘PDIABOLIK, ELUDENDO
LA SORVEGLIANZA. AVEVA PIAZZA,
TO UN PROIETTORE 5U QUESTO
MURO . TRA | RAMLLE. IN QUESTO

MOPO. HA FATTO APPARIRE
SULLE VETRATE

LE WMMAGINI Dﬁ
UN INCENDIO CHIUN
QUE SAREBSBE STA.

TO TRATTO IN
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In basso:

“Quattro

allegri diavoletti”,
N. 1 del 1999,

Un diaboliko
effetto speciale trae
in inganno 1a polizia.

personaggi piu disparati, sfidare
le leggi della fisica grazie ai mar-
chingegni straordinari messi a
punto, al riparo da sguardi indi-
screti, tra le mura sicure degli in-
numerevoli rifugi nei quali la no-
stra coppia si muove e prepara i
suoi colpi. E infatti i lettori di
Diabolik sono abituati ad imbat-
tersi in trovate di ingegno sem-
pre nuove e risolutive, Trovate di
ingegno che hanno il limite og-
gettivo della carta stampata.
Mentre gli effetti speciali dal vi-
VO SOno un po’ pitl speciali.

Nascono quando
la fantasia si allea con la tecno-
logia e abitano generalmente in
dimore eccellenti: nelle scintil-
lanti cornici dei parchi Disney,
per esempio. Ma anche in quella
ugualmente brillante dell'italia-
na Gardaland.



Da “Uisola delle perie”,
N. 11 del 1979.
| ricei di mare lanciano
aculei velenosi.

Un effetto

dawero speciale

in un parco Disney:
un cane ingrandito
a dismisura

da uno stravagante
inventore.

(Copyright©Disney)

“Honey, I shrunk the audience”, cio¢ “Tesoro, mi si & ri-
stretto il pubblico” ¢ la straordinaria attrazione che ha debuttato lo scor-
so marzo a Disneyland Paris, e che ha gia riscosso grande successo nei
parchi americani e in quello di Tokio, tanto da essere annoverata tra le
cinque preferite dai visitatori. “Tesoro, mi si & ristretto il pubblico”, si
ispira, gia a partire dal titolo, a due successi cinematografici: “Tesoro, mi
si sono ristretti i ragazzi” e “Tesoro, mi si ¢ allargato il ragazzino”.

L'eroe dei due film & Wayne Szalinski, professore e invento-
re alquanto stravagante, famoso soprattutto per le conseguenze catastrofi-
che dei suoi esperimenti.

X1



pressionanti.

Lo spettacolo va avanti con altre sorprese, con effetti tri-
dimensionali, sensazioni tattili al livello delle gambe e del viso e una ba-
se musicale diffusa in modo integrato per tutta la stanza, che ¢ in pe-
renne rotazione.

Venti minuti di full immersion nel mondo del virtuale, gra-

MA COSAa
DIAVOLO STA
SUCCEDEN-~

> 2O 2/.., .

PRI TARDI... LA MORTE DI
VANSEN E' STATA
IMMEDIATA . LE
RONDINI CHE LO
HANNO COLPITO
ERANO RADIO-
COMANDATE E
OGNUNA AVEVA
DEL CIANLRO

NEL BECCO.
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i1 oo Lnknmaghe  dire e alterare P'aspetto di Szalinski e degli altri personaggi.
aweniristica I computer ¢ stato utilizzato invece per realizza-

Pkl i re scene come quelle in cui un serpente attacca
il pubblico nel teatro o come quella del mici-
Asps no che si trasforma in leone feroce.

da “La rivincita di Eva”", : gt
N.2del 1998. Rispetto al film tridimensionale - che nel
mondo degli effetti speciali rappresenta una
realta ormai collaudata - “Tesoro, mi si & ri-
stretto il pubblico” produce intense sensazioni
tattili che riescono a toccare I'ospite nella sua
profondita emotiva. Dagli specchi deformanti
che troneggiavano al Luna Park dell’Eur di
Roma, trent’anni fa, di strada, in-
*, somma, ne & stata fatta parecchia.
A Parigi, “Tesoro mi si & ristretto il
pubblico” si trova nello spazio de-
nominato Discoveryland. A farle
compagnia, attrazioni gid conosciute, come “Space Mountain
- De la Terre 2 la Lune”, e “Le Visionarium”, ispirata alle visioni
anticipatorie dello scrittore Giulio Verne. Sono entrambi dei



viaggi. Il primo si svolge a bordo di una navi-
cella spaziale e, attraverso un cannone gigante,
catapulta gli ospiti in virtuali ma assolutamen-
te realistici spazi interstellari. Il secondo &
proiettato su uno schermo a 360 gradi, e a fa-
re da “guida” ¢ proprio lui, Verne, I'autore di
“Viaggio al centro della terra”.

Nei parchi Usa, invece, la sezio-
ne avveniristica si chiama Tomorrowland, la k=
cittad del domani. E ospita altre attrazioni-novita che, in tempi relativa-
mente brevi, sbarcheranno anche in Europa. Per esempio, “Astro Orbi-
tor”, un viaggio mozzafiato tra pianeti, buchi neri e stelle del cosmo.

Un’attrazione che rimanda immediatamente alla conso-
rella “Star Tours™: anche in questo caso si tratta di un’avventura galatti-
ca che comincia bene ma, strada, o meglio, spazio facendo, si trasforma in
una specie di percorso a ostacoli. .

A Gardaland le attrazioni promettono altrettanto bene. Tra  Pace Vetgo'.
le principali novita della stagione 1999, il “Blue Tornado”, ricostruzione alla terra
fedele di un Tornado e in scala... reale: dal decollo in poi, gli ospiti possono  Peretiamente

. R S 5 ricostruito nel parco
spcrlmenlare tutte le emozioni, e le sensazioni, che si provano diGardaland.
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HO SPERIMENTA- Sui caccia da combattimento.
TSR e —C 1l brivido della discesa lungo
2 6 Ferrerr. le rapide di un torrente tu-
multuoso & alla portata di
} quanti sceglieranno “Jungle
& Rapids”. A bordo dei gom-
moni rotondi, dal diametro di
), tre metri, ci si imbattera via

. via in rovine birmane, cortei

religiosi, sacrifici all’interno
del vulcano: con le stesse sen-
£ sazioni, e la stessa meraviglia,
# che possono essere indotti da
un’escursione tra i misteri
dell’Asia.
Ma il trionfo vero e proprio
degli effetti speciali si registra nello “Spa-
ce Vertigo”: I'attacco alieno alla Terra e il
conseguente tentativo di fuga viene fatto
vivere attraverso sofisticati impianti audio-
visivi, sistemi di luce laser e monitor. L'ag-
giornamento continuo sulla situazione del-
I"attacco e sulle condizioni per sfuggirvi da
vita a un crescendo emotivo che coinvolge
1 passeggeri della futuristica navetta di sal-
vataggio, sollevati prima fino a 40 metri
d’altitudine e poi lanciati in caduta vertica-
le a una velocita di 20 metri al secondo. Sul
tema potrebbero essere aggiunte molte al-
tre informazioni.

Perché gli effetti speciali, co-
me la fantasia, non si fermano mai. Ma in
questo campo, come in nessun altro, vale il
motto “Provare per credere”. E quindi,
buone emozioni a tutti.

Stefania Ragusa
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