I 12 COMANDAMENTI DI GILBERT
Ebbene si, come avete letto nell’ articolo tradotto su Lucasdelirium il grande Ron Gilbert già dal 1989 aveva le idee chiare su cosa avrebbe dovuto fare per fare di SOMI un capolavoro. Creare una propria “poetica dell’ AG” all’ inizio e cercare di rispettarla nei prodotti futuri è sicuramente un passo importante per un creatore di giochi, sia per questioni pratiche che per coerenza con se stessi.

Alcuni potrebbero aver letto questi 12 “comandamenti” che, a parte degli esempi che lo stesso Gilbert ci ha proposto dandoli per scontati (e invece non è proprio così) , restano più teorici che pratici. Alla luce delle prime 5 di  queste regole confrontiamo due dei primissimi AG del mondo del computer, The Secret of MI e Legend of Kirandia

Regola n° 1 – L’obiettivo finale deve essere chiaro

Secret of Monkey Island: La prima frase di Guybrush svela lo scopo del gioco “Voglio diventare un pirata”, i tre pirati importanti ti danno tutte le direttive. Gilbert stesso ha detto che non c’è niente di male nel cambiare l’obiettivo finale durante il gioco, e così l’obiettivo si sposta sullo sconfiggere LeChuck e sposare Elaine ( o almeno tentare ().
Legend of Kyrandia: Anche qui l’ obiettivo finale è presentato all’ inizio del gioco, uccidere Malcom (potevano inventare un nemico un po’ più temibile :D) e non cambia fino alla fine ( una piccola sorpresa, alla fine scopriamo di essere noi il principe di Kyrandia, ma questa viene presentata in un modo così marginale che non ci si fa neanche caso)
Regola n° 2 – I sotto-obiettivi devono essere ovvi
Secret of Monkey Island: Su Melee: superare le tre prove, recuperare un equipaggio e una nave. Su Monkey: Raggiungere l’altra parte dell’ isola ed entrare nella testa di scimmia. Oltre ad essere ovvi sono anche presentati da vari personaggi: i pirati importanti, Guybrush stesso, Herman.

Legend of Kyrandia: Anche qui Zanthia e la sacerdotessa danno una mano, ma non sempre risultano così ovvie le soluzioni, come quella dei rubini sull’ altare, più che altro come facciamo a sapere che ne ricaveremo un flauto? Ad ogni modo colui che ti indirizza sul cammino per sconfiggere Malcom è … Malcom stesso, che spesso appare al nostro eroe e lo sfida ad inseguirlo… un po’ semplicistica come idea a mio avviso.

Regola n° 3 – Vivi ed impara

Secret of Monkey Island: In SOMI per morire ce ne vuole, basta non raccogliere l’idolo in dieci minuti, ma sembra più un “easter egg” visto che nessuno dei miei amici è morto in quel punto. Gilbert ribadisce la sua regola : negli AG non si muore! Ricominciare può essere davvero frustrante.
Legend of Kyrandia: Qui iniziano le dolenti note: dopo le prime morti ho imparato a salvare il gioco quasi ad ogni azione, a discapito della continuità del gioco stesso. L’ atmosfera ne ha perso parecchio. La caverna del drago poi, è davvero il massimo, ci sono state più interruzioni che momenti giocati, anche i miei amici si sono ritrovati costretti a fare la mappa della caverna su un foglio. Come dice Gilbert, un film si giudica da quante volte ci si accorge di essere dentro il cinema, nel caso di LoK il fatto di guardare il foglio estrania il giocatore dal gioco in modo direi definitivo.
Regola n° 4 – Enigmi al contrario

Secret of Monkey Island: Questa è stata la grandezza di Monkey Island. Girare con una chiave cercando una porta è frustrante, trovare una chiave e pensare che sai già dove utilizzarla è molto meglio. E’ quello che accade sulla nave per Monkey Island quando troviamo la chiave nella scatola di cereali e sappiamo che dobbiamo utilizzarla nella serratura del comodino, e questo potrebbe essere solo il primo di innumerevoli episodi.

Legend of Kyrandia: Molto è lasciato al caso. Ad esempio c’è uno scenario a destra e uno a sinistra, se vai a sinistra trovi l’albero, se vai a destra trovi la goccia da utilizzare nell’albero, in pratica dipende da dove scegli di andare. Oltretutto gli enigmi al contrario spesso non si verificano perché si richiedono oggetti raccolti all’inizio del livello (e non sempre, come vedremo, portati fino al luogo in cui debbono essere utilizzati).
Regola n° 5 – Ho dimenticato di prenderlo

Secret of Monkey Island: Non accade MAI. Spesso quando ero su Monkey Island e pensavo “Ma se non avessi preso quest’oggetto su Melee come avrei fatto?” e poi pensavo “Ah ma su Melee serviva a questo, altrimenti non ci sarei mai arrivato su Monkey Island”, e a poco a poco scoprivo che questo ragionamento era applicato ad ogni oggetto. Esemplare.

Legend of Kyrandia: Pessimo, davvero pessimo. Non solo ci sono oggetti che devi tornare a prenderli all’inizio del gioco (se si può tornare indietro), ma c’è la possibilità di LASCIAR CADERE GLI OGGETTI A TERRA! Sapete che vuol dire? Che se lascio cadere un oggetto in un livello e vado in un punto di non ritorno dove mi serve quest’oggetto, a meno che non sia dotato di forte telepatia, posso staccare tutto e ricominciare il gioco da dove l’ho salvato perché non c’è niente da fare, e non è tutto: all’ inizio del gioco c’è la possibilità di bruciare la pergamena nel fuoco della lampada (cosa che ho fatto come prima azione!) ma dopo un sacco di tempo ti viene richiesta quella pergamena! Visto che le ceneri sono ormai illeggibili ( mi chiedo come abbiano potuto , dei programmatori, mettere un’azione che ti impedisca di andare avanti, tra l’altro senza avvisarti neanche dopo,infatti quando gli viene richiesta questa pergamena ormai bruciata il protagonista risponde “Non l’ho portata con me”, nemmeno “L ‘ho bruciata”, come se niente fosse. Assurdo.

Ai posteri l’ ardua sentenza…

