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ANNUNZIATA BERRINO, ALFREDO BUCCARO 
Università di Napoli Federico II-CIRICE 
 
 
Il X Convegno Internazionale del CIRICE su Città e guerra. Difese, distruzioni, permanenze 
delle memorie e dell’immagine urbana si colloca a valle della lunga attività degli studiosi del 
nostro Centro che, iniziata nel lontano 1996, non ha mai smesso di produrre pubblicazioni, 
organizzare convegni, partecipare al dibattito scientifico sulla storia della città, dell’iconografia 
urbana e dell’architettura europea, e di promuovere la formazione di giovani ricercatori su 
questi temi.  
In tal senso, l’apertura del CIRICE al contributo di altre discipline diverse dalla Storia 
dell’architettura, vale a dire la Storia, la Storia dell’Arte, l’Archeologia, il Disegno, il Restauro, 
la Composizione architettonica, ha dato importanti frutti, anche nei rapporti della nostra 
istituzione con tante altre realtà italiane ed europee operanti in quegli ambiti, oltre che, in 
occasione dei nostri convegni biennali, nella preparazione di un amplissimo parterre di sessioni 
autorevolmente coordinate, con centinaia di proposte selezionate, come del resto si evince dal 
ricchissimo programma che abbiamo potuto articolare anche in questa occasione. 
Da molti anni questo gruppo porta avanti le due collane in open access presenti sulla 
piattaforma FedOA di Federico II University Press e, sullo stesso portale di Ateneo, la rivista 
semestrale Eikonocity, giunta lo scorso anno al riconoscimento della classe A. 
Oggi è possibile consultare in collana FedOA anche i due ponderosi tomi che presentiamo, 
che costituiranno certamente un importante riferimento su un tema così importante e attuale 
come quello adottato per CIRICE 2023. 
Nel corso della storia le città hanno dovuto fare i conti con le invasioni, gli assedi e le distruzioni 
dovute ai conflitti bellici, a cui hanno reagito difendendosi e dotandosi di fortificazioni e di 
difese, progredite nel corso dei secoli dell’età moderna. Gli assalitori hanno sempre cercato di 
cancellare le tracce dell’identità urbana, mentre gli abitanti hanno strenuamente combattuto 
intorno ai luoghi simbolici della comunità e poi recuperato ogni segno del proprio passato, delle 
memorie superstiti della città, delle sue architetture e del suo paesaggio. Per questo, lo spettro 
disciplinare delle sessioni è amplissimo, e va dall’archeologia alla storia antica, moderna e 
contemporanea, dalla letteratura alla storia dell’arte, dalla storia della città e dell’architettura al 
disegno e alla rappresentazione, dalla conservazione al restauro. 
In un momento così significativo per la storia europea e mondiale, il nostro Convegno ha voluto 
offrire un’occasione di riflessione scientifica sui rapporti tra le scelte politiche, le azioni militari 
e la fisionomia delle città e del paesaggio urbano, sull’evoluzione delle strutture e delle tecniche 
di difesa, sulla rappresentazione della guerra e dei suoi effetti sull’immagine urbana, sul 
recupero delle tracce della memoria cittadina. 
I testi dei due tomi raccolgono la ricerca più aggiornata sul tema degli effetti della guerra sul 
disegno delle città: la prospettiva archeologica esplora l'impatto della guerra nelle città antiche 
attraverso tracce materiali, simboliche e letterarie, analizzando il rapporto tra città e guerra 
dall'antichità fino al declino del mondo antico. La storia moderna e contemporanea esamina il 
ruolo delle città europee e mediterranee nei processi di guerra e pace, concentrandosi sulle 
trasformazioni degli spazi urbani durante i conflitti, nonché sui linguaggi simbolici utilizzati per 
rappresentarli nell'immaginario collettivo. L’approccio storico-architettonico affronta invece 
l’identità e l’immagine delle città in guerra, seguendone le trasformazioni causate dai conflitti e 
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l'evoluzione della struttura urbana. A questo proposito, il campo delle Digital Humanities apre 
nuove prospettive per studiare l'immagine della città prima, durante e dopo la guerra. Le 
tecnologie digitali impegnano anche gli studiosi di disegno, che esplorano il ruolo della 
rappresentazione nella formulazione dei progetti urbani di difesa e nella documentazione degli 
eventi bellici e delle tracce lasciate dai conflitti. Infine, l’ambito del restauro approfondisce le 
sfide teoriche e pratiche imposte dai danni arrecati dai conflitti ai centri storici, passando in 
rassegna casi studio, soluzioni e dibattiti relativi alla conservazione del patrimonio urbano 
coinvolto in azioni di guerra, con un'attenzione particolare all'identità e alla memoria collettiva. 
In sintesi, questi testi esplorano con un approccio multidisciplinare come la guerra abbia 
plasmato le città nel corso della storia, influenzando la loro architettura e la memoria collettiva. 
In tal senso, va sottolineata l’importante testimonianza data in sede di Convegno dalla lectio 
della prof. Anna Tylusinska e del prof. Piotr Podemski, dell’Università di Varsavia, sul tema 
della ricostruzione dell’identità e della struttura urbana della capitale polacca in seguito alla 
distruzione nazista. Risorta dalle ceneri come l’Araba Fenice, essa è oggi Patrimonio 
dell’Umanità: la città ha ricostruito le proprie forme, le proprie architetture, le proprie piazze, gli 
iconemi e i simboli della propria storia come erano e dove erano, recuperando tutte le tracce 
che l’oppressore credeva di aver cancellato. Un vero esempio di come la guerra e la violenza 
che ne deriva non riescano a obliterare i segni della memoria e della storia. Un esempio di 
come le fonti iconografiche – nel caso specifico i dipinti di Bernardo Bellotto, pittore di corte tra 
il 1768 e il 1780, ma anche ogni altra testimonianza grafica o fotografica – possano fornire, se 
messe a sistema, gli strumenti per la ricostruzione fisica e morale di una città. Ecco perché 
abbiamo chiesto ai nostri colleghi polacchi, peraltro raffinati cultori della nostra storia e della 
nostra lingua, di mostrarci quanto la pittura, la fotografia, ma anche la letteratura, abbiano 
potuto influire sulla rinascita della loro città. 
È ben noto l’impegno del CIRICE proprio sul tema della ricostruzione del disegno della città 
storica, a partire almeno dai primi anni Duemila, con contributi sempre più specialistici in 
materia di Digital Urban History. Già in occasione dello scorso Convegno CIRICE 2021, 
svoltosi sul tema della Città Palinsesto, presentammo le nuove tecniche da noi messe a punto 
per analizzare la città per sovrapposizioni di strati, di brani, di tracce, oggetto, negli ultimi anni, 
degli studi da noi svolti per il progetto Naples Digital Archive. Moving Through Time and Space, 
coordinato da Alfredo Buccaro con la prof. Tanja Michalsky, direttrice della Biblioteca 
Hertziana, in cui le mappe sette-ottocentesche della città, georiferite sulla planimetria attuale, 
sono state collegate per la prima volta con i dati documentari e iconografici, e con quelli 
descrittivi tratti dalle guide storiche, in un unico database. Il risultato, ossia la mappa digitale 
interattiva già disponibile sui siti del CIRICE e della Biblioteca Hertziana, organizzata per livelli 
cartografici stratificati, ossia per layer sovrapponibili, consente al fruitore di muoversi attraverso 
il tempo e lo spazio nella città storica. Si tratta di uno straordinario strumento di studio, di un 
contenitore aperto, implementabile in futuro con sempre nuovi dati. Tale prodotto permette allo 
studioso di zoomare la singola pianta storica nei minimi dettagli, di approfondirne la legenda, 
la toponomastica e di confrontarne i contenuti tra i diversi strati epocali. La cartografia 
multimediale così elaborata è fruibile non solo dagli studiosi del settore, ma anche da studenti 
e cittadini, nonché dalle pubbliche istituzioni preposte all’amministrazione e alla tutela dei beni 
culturali della città. 
Proprio partendo dalle esperienze condotte per il Naples Digital Archive, nel progetto Forma 
Urbis Neapolis. Genesi e permanenza del disegno della città greca, che ha avuto esito 
nell’omonimo volume di Alfredo Buccaro, Alfonso Mele e Tersa Tauro, abbiamo indagato 
l’impianto originario di fondazione della colonia neapolitana. L’analisi, svolta in ambiente GIS, 
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è stata condotta attraverso la messa a sistema e la georeferenziazione di tutti i dati 
archeologici, cartografici, iconografici, storico-documentari e periegetici inerenti alla città 
antica, proponendo così la ricostruzione di quel formidabile modello geometrico di ispirazione 
pitagorica che fu alla base del disegno di Neapolis nel VI secolo a.C. Infine è di questi giorni il 
completamento, a nostra cura, dell’Archivio Storico Digitale per il Centro Cartografico della 
Regione Campania, che ha avuto esito nel catalogo digitale, disponibile in rete, del ricco 
patrimonio storico-cartografico e aerofotografico regionale. 
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Abstract  
Il paper propone un viaggio a più dimensioni tra le rappresentazioni di rovine belliche 
immaginate da registi, art director e concept artist che vanno in scena in produzioni 
cinematografiche e videoludiche, rivivendo, immaginando o anticipando i segni tragici di 
guerre – reali o fittizie – che si impongono allo spettatore con forza sublime. L’insieme di 
queste suggestioni visive forma un corpus di archetipi e modelli rappresentativi che 
costruiscono e alimentano l’immaginario collettivo sulle rovine di guerra, in una dialettica tra 
realtà e immaginazione. 
 
The paper presents a multi-dimensional journey through the representations of war ruins as 
they are imagined by directors, art directors and concept artists, both in movies and 
videogames. Such images of ruins re-live, imagine or anticipate the tragic signs of wars – 
both real and fictional – imposing themselves in front of the viewer with sublime strength. All 
these images build a corpus of archetypes and figurative models that shape and fuel our 
collective imagination on war ruins, in a dialectic between reality and imagination. 
 
Keywords 
Rovine belliche, cinema, videogiochi. 
War ruins, cinema, videogames. 
 
 
Introduzione  
«Welcome to the new world order / Families sleepin' in their cars in the Southwest / No 
home, no job, no peace, no rest» canta Bruce Springsteen in The Ghost of Tom Joad (1995), 
evocando uno scenario distopico. Ci sono rovine belliche reali, ferite che segnano la storia di 
un paesaggio, e rovine belliche d’invenzione, costruzioni o ri-costruzioni immaginifiche che 
prendono quelle ferite e le trasformano in visioni nuove. Fascino, distruzione, immaginazione: 
la violenza della guerra non lascia soltanto tracce ‘fisiche’ e tangibili, ma alimenta un 
immaginario di frammenti di città, architetture e paesaggi vessati dai conflitti che, combinati 
creativamente, costruiscono immagini di rovine ‘fittizie’, eredità di guerre 
immaginarie/(re)immaginate. Gli immaginari di rovine sono già protagonisti dell’opera 
settecentesca di Giambattista Piranesi con le sue visioni dei Carceri e del Campo Marzio di 
Roma e nei capricci di Hubert Robert, Panini e Bellotto. Nella contemporaneità, cinema e 
videogiochi hanno rilanciato il potenziale prefigurativo, trasfigurativo, espressivo ed evocativo 
della rovina di guerra, sia ricostruendo gli effetti distruttivi di conflitti realmente accaduti, sia 
immaginando i segni di un passato drammatico non-vissuto, o, ancora, di un futuro 
catastrofico, previsione di ciò che potrebbe essere. Cinema, videogiochi e tecnologie della 
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visione, a partire dalla fine del XX secolo, hanno dunque costruito e nutrito l’immaginario 
collettivo delle rovine di guerra, attribuendogli nuovi significati e provocando nello spettatore 
sensazioni contrastanti, oscillanti tra disagio e fascinazione. Disastri contemporanei vanno in 
scena nei lavori di registi come Bernardo Rossellini (Germania Anno Zero, 1948), Wim 
Wenders (Il cielo sopra Berlino, 1987) e Roman Polanski (Il Pianista, 2002); visioni di 
futuristiche rovine extra-terrestri costellano i fondali spaziali dei titoli della saga di Star Wars, 
mentre le rovine di guerra ‘fantastiche’ sono disseminate nei mondi e nelle dimensioni 
alternative di Final Fantasy X (2001), delle trilogie de Il Signore degli Anelli e de Lo Hobbit; 
scenari post-apocalittici in rovina sono infine protagonisti di pellicole come Independence 
Day (1996) di Roland Emmerich, Oblivion (2013) di Joseph Kosinski, Blade Runner 2049 
(2017) di Denis Villeneuve e delle serie di videogiochi come Metro e Fallout. Il contributo 
cerca di tracciare il profilo della rovina bellica contemporanea messa in scena nelle 
produzioni cinematografiche e videoludiche tra realtà e immaginazione, per poi elaborare una 
classificazione delle immagini di rovine di guerra che alimentano e ‘modellano’ l’immaginario 
collettivo della contemporaneità, citando ed illustrando esempi significativi per ogni ‘tipologia’ 
identificata (Fig. 1). 

1. Rovine di guerra tra realtà e finzione. Genesi di un immaginario
La Prima Guerra Mondiale segna la fine di un’epoca e l’inizio della modernità: «il cinema è
intimamente legato a questo complesso processo socio-culturale, non solo perché ne
registra gli eventi principali o perché viene utilizzato come strumento di propaganda, ma
soprattutto perché è un medium profondamente in sintonia con il nuovo universo mentale»
[Alonge 2001, 7]. Da quel momento in poi, il cinema diventa mezzo prediletto per raccontare
la guerra e, di conseguenza, per mettere in scena la devastazione e la scia di rovine che
essa lascia dietro. La svolta digitale, poi, ha determinato la produzione esponenziale e
pervasiva delle immagini, facendo sì che gli immaginari di guerra vengano costantemente
rimodellati in larga scala dall’industria dell’entertainment. Il prodotto cinematografico e più
tardi quello seriale e videoludico si configurano così al contempo conseguenza e potente

1: Fotogramma tratto da Blade Runner 2049 (2017); Concept art di Rivet City per Fallout 3 (2008) [© Bethesda]. 

1208



 
 
 
 

Città e Guerra 

 
Difese, distruzioni, permanenze delle memorie e dell’immagine urbana 

 
 

agente catalizzatore dell’evento bellico, i cui drammatici esiti si incarnano proprio nelle rovine 
messe in scena, viste attraverso lo sguardo della camera da presa o tramite il mutevole 
punto di vista del giocatore. Sia nei film che nei videogiochi possiamo rintracciare quella che 
Montani definisce «condizione narrativa delle immagini» [Montani 1999], per cui la 
rappresentazione creativa delle rovine belliche – siano esse immaginarie o non, con tutto il 
portato emotivo che inevitabilmente viene sollecitato, è funzionale al coinvolgimento del 
pubblico e alla creazione di una memoria collettiva. Si va costruendo così un archivio visivo 
della memoria contemporanea, in cui i confini tra realtà e immaginazione diventano labili, 
essendo continuamente riscritti, confusi, reinterpretati, valicati. Marc Ferro rifiutava 
l’opposizione tra fiction e non fiction, asserendo che «l’immaginario è tanto la storia quanto la 
Storia» [Ferro 1993, 73] e tale immaginario è, oggi, il risultato dell’interazione continua tra 
questi due poli apparentemente opposti. Come rileva Alonge, in produzioni quali «[…] Il 
Quinto Elemento (1997), passando per le tavole di Bilal e di Moebius, per Alien (1979) e 
Blade Runner (1982) troviamo un universo iconografico e narrativo in cui gli interscambi sono 
così fitti e frequenti che risulta difficile distinguere quale sia il “testo-fronte”» [Alonge 2001, 
25]. Ferro opera, inoltre, una distinzione tra reconstitution, ossia la mera riproduzione 
filologicamente corretta di un evento passato, e reconstruction, ossia la rielaborazione 
creativa, magari scorretta sul piano della realtà dei fatti, ma efficace sul piano della 
narrazione. Lo stesso ragionamento può essere applicato alla rappresentazione e messa in 
scena delle rovine belliche, che, anche quando sono il risultato di una ricostruzione creativa o 
di un’invenzione, svolgono un’azione efficace dal punto di vista espressivo, evocativo, 
simbolico e figurativo. Non dobbiamo dimenticare che è proprio la realtà ad offrire un 
repertorio visivo di immagini, icone, panorami, cui attingono sia il cinema che i videogiochi, 
per rappresentare le tracce tangibili di un conflitto bellico, rielaborandole e ricombinandole 
per dar vita a visioni inedite in cui realtà e finzione si intersecano e sovrappongono 
costantemente. Si tratta di un’attitudine che Bourriaud definisce attraverso il termine 
“postproduzione”, ovvero il “riappropriarsi” di materiali esistenti, dei loro ‘segni e significati’, e 
il successivo ri-significarli all’interno di nuove opere e nuovi scenari [Bourriaud 2002]. 
Strutture collassate in pietra, legno e acciaio e paesaggi martorizzati dalla furia e dalla 
violenza della guerra catturano il nostro sguardo collettivo e ci obbligano a confrontarci con 
quell’intangibile soglia in cui passato, presente e futuro si incontrano. Sono lo specchio di 
traumi insuperati, di ferite impresse nella memoria collettiva mai sanate; sono rifugio in 
epoche, mondi e dimensioni parallele, luoghi decadenti e distanti del multiverso, nei confronti 
dei quali ci sentiamo meri affascinati spettatori; ma sono anche proiezione immaginativa, 
presagio e timore, incursioni in un futuro spaventoso, materializzazione delle nostre paure 
più ataviche. 
 
2. Tassonomia delle rovine belliche tra rappresentazione e punto di vista 

«The boarded up windows / The empty streets / While my brother’s down on his knees / My 
city of ruins / My city of ruins» canta ancora Bruce Springsteen in My City of Ruins (2002). 
L’industria dell’intrattenimento inserisce il tema della rovina bellica all’interno dei prodotti 
cinematografici, seriali o videoludici, attribuendogli un valore – espressivo, evocativo e 
simbolico – a seconda della tipologia di conflitto attorno al quale ruota l’intera ‘trama’ e a cui 
fanno da ‘sfondo attivo’. Vi sono rovine di guerre reali, ricostruite o re-immaginate, esito di 
conflitti che realmente hanno segnato la nostra storia e che testimoniano un doloroso 
passato; rovine ‘immaginarie’, nelle quali il potenziale trasfigurativo della rovina si esplica 
nella sua forma più estrema, proiettandoci in mondi fantastici e galassie lontane, i cui ‘fondali’ 
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appaiono dilaniati dalla forza distruttiva di guerre anch’esse immaginarie; vi sono, infine, 
rovine belliche ‘post-apocalittiche’, rovine ‘anticipate’ [Coppolino 2018, 987] (quelle che 
meglio rispecchiano la nostra epoca e che appartengono a un genere oggi ampiamente 
esplorato) lascito di conflitti catastrofici che riflettono le nostre paure più recondite nel veder 
collassare il mondo e le strutture sociali a cui siamo abituati. È interessante operare una 
seconda ‘classificazione’, innestata sulla prima, delle immagini di rovine belliche sulla base di 
un elemento fondamentale nella narrazione visiva delle stesse: il punto di vista. Il lessico 
cinematografico presenta di per sé un range piuttosto vasto per definire i movimenti di 
macchina e le inquadrature: dalla prospettiva panottica (erede dell’arte del XIX sec.) del 
campo lungo, della panoramica e della carrellata aerea – che propongono uno spazio 
“visibile” e misurabile – ai campi di ripresa ravvicinati, con obiettivo ad altezza uomo, dove la 
presenza umana viene messa a confronto diretto con lo scenario. Potremmo quindi 
identificare alcuni ‘sguardi’ ricorrenti sulla rovina di guerra: lo sguardo a volo d’uccello, 
finalizzato a trasmettere allo spettatore il respiro e l’estensione della distruzione e la 
piccolezza dell’uomo rispetto ad essa; la visuale in prima persona (first person shot), 
condivisa tra cinema e videogiochi, che consente allo spettatore o al player di adottare la 
prospettiva percettiva e visiva del personaggio interno alla narrazione; il sottinsù, espediente 
prospettico che trova in Piranesi il suo padre spirituale e che ha lo scopo di farci sentire 
sopraffatti dalla mole vertiginosa del rovinoso scenario che si erge dinanzi ai nostri occhi; 
infine, il punto di vista dinamico-interattivo, prerogativa del videogioco, in cui la relazione 
prospettica con la rovina cambia costantemente sia in base agli spostamenti del protagonista 
sia in rapporto al libero movimento della visuale di gioco, entrambi dipendenti – integralmente 
o parzialmente – dalla volontà del giocatore (Fig. 2). 

 

 
2: Dall’alto verso il basso, da destra verso sinistra: panoramica di Zanarkand in rovina in un fotogramma tratto da 
Final Fantasy X (2001) [© Square Enix]; fotogramma tratto dal film Codice Genesi (2010); screenshot del Golden 
Gate in rovina visto da diversi punti di vista tratti da Horizon: Forbidden West (2022) [© Guerrilla Games]. 
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Alla prima categoria appartengono le rovine di guerra presenti in titoli ambientati durante o 
dopo un conflitto realmente avvenuto, a partire da Germania Anno Zero (1948) di Rossellini, 
Il cielo sopra Berlino (1987) di Wenders, Il Pianista (2002) di Polanski, passando per Full 
Metal Jacket (1987) di Kubrick fino a pellicole come Salvate il Soldato Ryan (1998) di 
Spielberg e Dunkirk (2017) di Nolan, nonché le serie di videogame quali Call of Duty, Medal 
of Honor e Battelfield. La rappresentazione filmica e videoludica delle rovine di guerre 
effettivamente combattute è spesso soggetta ad integrazioni immaginifiche e trasfigurazioni 
simboliche, che ‘colmano’ la mancanza di materiali storicamente accreditati su cui basare la 
narrazione visiva o addirittura si sostituiscono ad essi. Mentre il film di Rossellini venne girato 
tra le vere rovine della Berlino nell’immediato dopoguerra, tutti gli altri titoli sono accomunati 
da una “riscrittura immaginaria” dei resti bellici (significativa è la ricostruzione della Varsavia 
devastata dalla Seconda Guerra Mondiale ne Il Pianista), arrivando a de-localizzarli, 
ricostruendo intere città altrove (è il caso delle rovine di Hue in Full Metal Jacket, ricostruite 
nelle campagne londinesi) o addirittura mettendo in scena battaglie mai avvenute in luoghi 
mai esistiti, come nel caso emblematico delle cittadine francesi di Neuville e Ramelle in 
Salvate il Soldato Ryan, allestite nell’Hertfordshire in Inghilterra e delle quali ci viene mostrata 
con vivido realismo la distruzione. È sulla scia di queste pellicole che si inseriscono le rovine 
che costellano le ambientazioni dei numerosi videogiochi sparatutto in prima persona sui 
maggiori conflitti della storia contemporanea quali Call of Duty: World at War (2008), Medal of 
Honor (2010), Battlefield I (2016) e Call of Duty: WWII (2017), solo per citarne alcuni (Fig. 3). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3: Dall’alto verso il basso, da destra verso sinistra: fotogramma tratto da Germania Anno Zero (1948); fotogramma 
tratto da Salvate il Soldato Ryan (1998); il Reichstag in rovina in Call of Duty: World at War (2008) [© Activision 
Blizzard]; Varsavia in macerie ne Il Pianista (2002); fotogramma tratto da Full Metal Jacket (1987) con la 
ricostruzione di Hue devastata; screenshot tratto da Battlefield I (2016) [© DICE]. 
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Ad accomunare tutti gli esempi citati è quello che Montani definisce processo di 
“autenticazione delle immagini”, per cui non importa quale sia la tecnologia o il mezzo di 
rappresentazione (digitale, analogico ecc.) né il grado di fedeltà alla realtà dei fatti affinché 
l’immagine sia ‘validata’ come testimonianza. In altre parole, per lo studioso «autenticare […] 
vale quanto “ri-realizzare”, riabilitare l’immagine alla relazione col suo altro irriducibile» 
[Montani 2010, XIV]. Ogni ricostruzione di uno scenario riflette le forme di visualizzazione 
della rovina di guerra, capaci di segnare e riconfigurare la nostra memoria collettiva e il 
nostro repertorio visivo e culturale, che viene alimentato anche e soprattutto 
dall’immaginazione estetica: «reinscenare il passato evoca necessariamente l’immaginazione 
storica sia da parte del regista che dello spettatore» [Burgoyne 2008, 8]. 
La seconda categoria riunisce rovine belliche di civiltà appartenenti a mondi di fantasia, 
universi alternativi o a visioni estreme di un futuro extra-terrestre: realtà e finzione sembrano 
ancora più distanti, ma solo apparentemente. Dietro alla facciata di utopia fantastica, c’è un 
solido sforzo di worldbuilding che cela connessioni e legami indissolubili con la realtà, 
rielaborazioni di archetipi a noi familiari ma che osserviamo attraverso il filtro 
dell’immaginazione. La distinzione tra fiction e non fiction, riprendendo le parole di Ferro, è 
valida solo a un livello superficiale, trattandosi piuttosto di due diversi livelli tra loro 
interconnessi. Nessun universo inventato, nemmeno la più radicale visione fantastica, 
potrebbe derogare da un’idea di coerenza e credibilità e da chiari riferimenti/controparti reali. 
Universi e dimensioni alternative sono espressione del primordiale desiderio dell’uomo di 
immaginare altre realtà, eppure negli scenari ‘fantastici’ convivono frammenti del reale ed 
elementi fantasy, onirici e sci-fi. E così le vestigia di antichi edifici appartenenti a civiltà aliene 
si alternano a strutture collassate in acciaio sulla cornice di un paesaggio lunare, come 
avviene in numerose produzioni – sia cinematografiche che videoludiche - legate alla saga di 
Star Wars. Il genere fantasy riprende e combina invece elementi di stampo medievale, 
proponendo fortezze e città ridotte in rovina da epiche battaglie: Osgiliath ne Il Signore degli 
Anelli: il Ritorno del Re (2003) e la fortezza di Dol Guldur ne Lo Hobbit - Un viaggio 
inaspettato (2012) ne sono esempi rilevanti. Sul versante videoludico, la visionaria saga di 
Final Fantasy spicca per l’originale e immaginifica fusione di epoche, luoghi e stili 
architettonici diversi: è il caso delle rovine di Zanarkand in Final Fantasy X (2001), metropoli 
futuristica dall’architettura ispirata alle forme del passato, ridotta ad un cumulo di macerie 
dalla Machina War contro Bevelle. Nel corso del gioco ci viene poi mostrata la città così 
com’era prima della sua distruzione: una città che vive solo nel sogno collettivo dei suoi 
abitanti, trasformati in Intercessori per conservarne la memoria mediante un sonno eterno 
(Fig. 4). 
L’ultima – e più popolosa – categoria si riferisce alle rovine belliche che compongono gli 
scenari distopici di molte produzioni del filone post-apocalittico, immaginario del possibile nel 
quale il desiderio innato di sognare dell’uomo si scontra con l’orrore della distruzione, 
completando il processo di de-romanticizzazione della rovina. Oggi, infatti, gli artisti la 
concepiscono «non più come i pittori del Settecento, per giocare – malinconicamente o 
edonisticamente – con l’idea del tempo che passa, ma per immaginare il futuro» [Augé 2004, 
97]. E dunque la città in rovina assume i toni cupi di un’utopia negativa, utopia nel senso di 
«a-topos: senza luogo. L’anelito a un altrove nel quale la realtà si riflette sublimata, il non 
luogo in cui l’umanità negata proietta sé stessa» [Froio 2014, 4]. 
Inoltre, gli eventi dell’11 settembre 2001 hanno fatto registrare un aumento esponenziale dei 
titoli dedicati a questo genere, rappresentando «uno spartiacque che ha modificato e 
ridefinito il modo di concepire le immagini, le narrazioni, il reale, il trauma» [Della Torre 2020, 
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75], come se «l’immagine delle Torri colpite, collassate e precipitate su sé stesse, avesse 
costituito davvero un Ground Zero, un punto zero, l’epicentro di un nuovo immaginario» 
[Donghi 2014, 44]. Nelle opere di Gordon Matta-Clark e nelle fotografie Gabriele Basilico e 
Joel Meyerowitz possiamo scorgere la stessa tensione drammatica, la consapevolezza che 
la coesione del mondo così come lo conosciamo è più fragile di quanto possa sembrare (Fig. 
5). 
 

 

 
 

 
4: Dall’alto verso il basso, da destra verso sinistra: concept art per Star Wars: Battlefront II (2017) [© EA DICE]; 
Osgiliath in rovina in un fotogramma tratto dal film Il Signore degli Anelli - Il Ritorno del Re (2003); la fortezza in rovina 
di Dol Guldur in un fotogramma tratto da Lo Hobbit - Un viaggio inaspettato (2012); Rovine di Zanarkand in Final 
Fantasy X (2001) [© Square Enix]. 
 

 
5: Da sinistra verso destra: Conical Intersect (Parigi, 1975) di Gordon Matta-Clark; fotografia di Gabriele Basilico 
[Beirut 1991, Baldini Castoldi Dalai editore, 2003]; fotografia di Joel Meyerowitz del World Trade Center a New York 
dopo il crollo delle Torri Gemelle [Aftermath – World Trade Center, 2001]. 
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Film e videogiochi ci spingono a cercare questo tipo di epifania attraverso la visione e il 
gameplay, come se ogni edificio sventrato o in fatiscente rovina ci ricordasse che l’ordine 
sociale potrebbe crollare da un momento all’altro, proprio come i resti decadenti di un luogo 
che un tempo dava per scontata la sua permanenza. Ed ecco che vanno in scena futuribili 
scenari distopici potenzialmente verificabili e modellati dall’«immaginazione intermediale» 
[Montani 2010, 24], scenari in cui domina il silenzio dell’abbandono, aftermath di un «un 
disastro che avrà costretto l’umanità ad “abbandonare i luoghi” e che è pur necessario 
rappresentarsi fin da oggi, in anticipo, affinché vi sia in ogni caso, qualche testimone». [Augé 
2004, 97]. Diversi sono i titoli che hanno contribuito in maniera decisiva a creare e arricchire 
l’immaginario ‘catastrofico’ legato al genere post-apocalittico a partire da Fritz Lang con il suo 
Metropolis (1927) e Things to come (1936) di Menzies su sceneggiatura di H.G. Wells, 
passando per l’America devastata dall’invasione aliena di Independence Day (1996) di 
Emmerich e de La Guerra dei Mondi (2005) di Steven Spielberg, fino ai più recenti Codice 
Genesi (2010) dei fratelli Hughes e Blade Runner 2049 (2017) di Villeneuve. Questi ultimi 
due rappresentano entrambi le conseguenze disastrose di una guerra nucleare, riflettendo 
paure più che mai attuali, da un lato mostrandoci un mondo disabitato e solitario, dall’altro 
una Las Vegas deserta, avvolta da una nube radioattiva, che strizza l’occhio all’opera di 
Sant’Elia. In questo immaginario post-disastro nucleare si inseriscono anche le serie di 
videogiochi di Fallout e Metro. In Fallout 3 (2008), che fonda il suo carattere sull’estetica delle 
rovine, il giocatore viene catapultato in un mondo dove, in seguito a una catastrofica guerra 
nucleare, le strutture sociali sono state annientate. In Metro 2033 (2010) e nei suoi sequel, 
tutti basati sul romanzo omonimo dello scrittore russo Dmitry Glukhovsky, i sopravvissuti a 
una guerra nucleare sono costretti a vivere nelle metropolitane della capitale russa: fuori un 
mondo straziato dall’inverno nucleare’. Rispetto agli altri media, i videogiochi presentano una 
caratteristica unica: l’interattività. Nel videogioco, la messa in scena di un mondo in rovina si 
lega profondamente al nocciolo centrale del gioco in sé: non solo scrutare ma interagire 
attivamente con lo scenario in rovina, da molteplici punti di vista. In Fallout, ad esempio, il 
giocatore percorre le ultime vestigia della civiltà, setacciando i relitti di un mondo perduto per 
costruirne uno nuovo, con l’obiettivo di rispristinare un ambiente vivibile. In NieR: Automata 
(2017) il player impersona un gruppo di androidi con caratteristiche umane che ha il fine di 
sconfiggere le biomacchine aliene per permettere all’Umanità di rinascere sulla Terra. 
Questa partecipazione attiva nei confronti della rovina fa sì che il videogioco aggiunga un 
nuovo modo di relazionarsi ad esse, al di là della tradizionale contemplazione (Fig. 6). 

Conclusioni 
La sintetica disamina delle rovine belliche qui presentata non ha, ovviamente, la pretesa di 
essere esaustiva, richiedendo una trattazione molto più estesa e approfondita. Si pone, piuttosto, 
come un insieme di suggestioni atte a stimolare la riflessione intorno all’estetica e all’iconografia 
delle rovine di guerra nel cinema e nei videogiochi, partendo da una fondamentale premessa, 
ovvero che il modo in cui vengono messe in scena è sempre ‘mediato’, così come il nostro modo 
di percepirle, da un immaginario comune. Il potere evocativo, trasfigurativo e prefigurativo della 
rovina bellica immaginaria/immaginata nelle sue diverse declinazioni dà vita a visioni di un 
passato, presente o futuro ‘in potenza’ o ad evocazioni di mondi paralleli in cui depositare la 
memoria della distruzione, celandola, trasformandola o anticipandola, senza mai cancellarla. Le 
immagini di rovine belliche in film e videogiochi sono dunque ‘testi’ che da un lato testimoniano e 
raccontano, dall’altro producono e alimentano un immaginario visuale che riflette il modo in cui la 
collettività concepisce sé stessa, il proprio doloroso passato e l’angoscia per il futuro. 
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