Articolo originario: http://www.sirlin.net/archive/playing-to-win-part-1/
Giocare per vincere, Parte 1 

Giocare per vincere è il concetto più importante dell’intera scena competitiva videoludica. Ma questo non vuol dire che sia largamente compreso, anzi. La triste ironia è che chi non ha già questa mentalità probabilmente non sarà in grado di accettare le mie parole.  Infatti se dovessi mostrare questo articolo al mio precedente me stesso, nemmeno io ci crederei. Apparentemente questi concetti sono cose che si imparano solo con l’esperienza, anche se spero che almeno qualcuno di voi possa prendermi in parola.

Introducendo…lo Smanettone.
Nel mondo della competizione di Street Fighter, abbiamo una parola per definire I giocatori non bravi: smanettoni. Ora, tutti cominciamo come smanettoni: ci vuole tempo prima di conoscere un gioco ad un punto da sapere quello che fai. C’è però questa nozione diffusa che basti continuare a giocare o a studiare un gioco per diventare un top player. In realtà lo smanettone ha molti più ostacoli mentali da superare prima di imparare. Lo smanettone ha perso la partita ancora prima di iniziare. Ancor prima di scegliere il suo personaggio. Ancora prima di decidere a che gioco giocare. Il suo problema? Non gioca per vincere.
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	Smanettone storico: Neville Chamberlain. A vincere non ci ha nemmeno provato; ha scelto di assecondare Hitler sperando in bene.


Lo smanettone negherebbe se leggesse queste affermazioni, e cercherebbe di convincermi che sta effettivamente giocando per vincere, ma non si accorge di essere legato ad una serie di regole arbitrarie che gli impediscono di competere sul serio. Queste regole cambiano da gioco a gioco, chiaramente, ma la loro sostanza resta la stessa. In Street Fighter, ad esempio, lo smanettone bolla una gran varietà di tattiche e situazioni come scorrette. La presunta scorrettezza è il mantra dello smanettone. Usare un atterramento viene considerato scorretto. Un atterramento è un tipo particolare di mossa che afferra un avversario e lo danneggia a dispetto del blocco. L’intero punto degli atterramenti è essere in grado di danneggiare un avversario che non fa altro che starsene seduto in un angolo a bloccare. Sono una parte integrale del gioco e una minaccia da considerare, nonostante questo lo smanettone si è costruito una serie di principi per i quali dovrebbe essere totalmente impervio agli attacchi quando blocca. Lo smanettone pensa al blocco come una specie di scudo magico che possa proteggerlo a tempo indefinito. Perché? Esplorare ulteriormente questo ragionamento è inutile poiché la nozione è ridicola in partenza.

Non vedrai il tuo tipico smanettone atterrare qualcuno cinque volte di fila. Ma perché no? Perché se fare così è strategicamente utile alla vittoria? E qui incontriamo il primo ostacolo: lo smanettone vuole giocare per vincere solo all’interno del suo costrutto mentale di regole. Queste regole possono essere arbitrarie in una maniera sconcertante. Se batti uno smanettone lanciando proiettili, tenendo la distanza e impedendogli di avvicinarsi a te è scorretto. Se lo atterri ripetutamente è scorretto. Abbiamo già coperto questo punto. Se stai in un angolo a bloccare per cinquanta secondi senza fare nessuna mossa è scorretto. Quasi tutto quel che fai per vincere finisce per diventare un motivo per essere chiamati scorretti.

Ripetere una stessa mossa o sequenza di mosse più e più volte è un altro gran modo per venire chiamati scorretti. E questa va al cuore del problema: perché lo smanettone non riesce a prevedere qualcosa di così telegrafato come una mossa o un pattern ripetuto più e più volte? E’ un giocatore così scarso da non poterci arrivare? E se la mossa è, per qualsiasi ragione, estremamente difficile da contrattaccare, non sarei io uno sciocco a non usarla? Il primo passo per diventare un top player è la realizzazione che giocare per vincere significa fare qualsiasi cosa che aumenta le tue chance di vittoria. Il gioco non conosce regole di “onore” o “scorrettezza”.Il gioco conosce solo chi vince e chi perde.
Una tesi comune dello smanettone è che giocare per vincere a tutti I costi è “noioso” e “non divertente”. Consideriamo due gruppi di giocatori: un gruppo di bravi giocatori e un gruppo di smanettoni. Gli smanettoni giocheranno per “divertirsi” e non esploreranno le estremità del gioco. Non si prenderanno il disturbo di cercare le tattiche più efficaci e di abusarne senza pietà. I bravi giocatori lo faranno. I bravi giocatori troveranno tattiche e pattern incredibilmente forti. Più giocano al gioco, più saranno costretti a scovare contromisure per queste tattiche. La maggior parte delle tattiche che inizialmente possono sembrare imbattibili finiranno per avere delle contromisure, anche se sono spesso esotiche e difficili da trovare. Le contromisure prevengono il giocatore X dall’utilizzare quella tattica, ma il giocatore X potrebbe scoprire qualche tattica da usare sulla contromisura. Il giocatore Y ha quindi paura di utilizzare la contromisura e torna di nuovo vulnerabile alla tattica originaria. (Vedi il mio articolo Yomi layer 3 per saperne di più.)

Nota che I bravi giocatori stanno raggiungendo livelli di gioco sempre più alti. Hanno trovato le tattiche “scorrette”. Sanno come fermare le “tattiche scorrette”. Sanno come impedire al loro avversario di proteggersi così che le possano utilizzare ancora. E come è abbastanza comune nei giochi competitivi, verranno scoperte tattiche nuove che faranno sembrare robetta quelle vecchie. Spesso nei picchiaduro c’è un personaggio che ha dei vantaggi così grandi da essere ingiusti. Bene, lasciaglieli avere. Con il tempo, si scoprirà che altri personaggi hanno tattiche ancora più potenti e ingiuste. Ogni giocatore cercherà di voltare il gioco a suo vantaggio, proprio come i maestri di scacchi sono abilissimi nel creare situazioni che inducono in errore l’avversario.
	[image: image2.jpg]




	Smanettoni storici: I  British Redcoats. L’esempio finale di persone troppo legate alle regole per provare a combattere sul serio. Hanno combattuto con “onore” marciando nel fuoco nemico.


Ritorniamo al gruppo di smanettoni. Non hanno mai avuto la minima idea del concetto di profondità di cui vado parlando. Il loro argomento è che pestare sui pulsanti con poco riguardo alla strategia è più divertente. Superficialmente il loro argomento sembra vero, visto che spesso le loro partite saranno molto più veloci e selvaggie di quelle tra esperti, che di solito sono più controllate e raffinate. Ma ogni esame ravvicinato dimostrerà che gli esperti si stanno divertendo ad un livello che lo smanettone non immagina nemmeno. Vincere un po’ a caso e un po’ a fortuna non è comparabile alla soddisfazione di leggere la mente avversaria ad un livello tale che puoi contrattaccare ogni sua mossa, addirittura ogni suo contrattacco.

Puoi immaginare cosa succederà quando I due gruppi di giocatori si incontreranno? Gli esperti distruggeranno completamente gli smanettoni con un numero di tattiche che questi ultimi non hanno mai visto, o non sono mai stati forzati a contrattaccare. Questo succede perché gli smanettoni non hanno giocato allo stesso gioco. Gli esperti stavano veramente giocando mentre gli smanettoni stavano giocando alla loro variante fatta in casa con il loro costrutto di regole arbitrarie.

Lo smanettone ha altri ostacoli mentali oltre a questi. Fa un gran parlare dell’abilità e di come lui abbia abilità mentre gli altri giocatori, in modo particolare quelli che l’hanno battuto, non ce l’hanno. La confusione qui sta nel concetto di quella che si ritiene sia abilità. In Street Fighter, spesso gli smanettoni si riferiscono alle combo come misura dell’abilità di un giocatore. Le combo sono una sequenza di mosse che diventano inarrestabili ammesso che la prima vada a segno. Le combo possono essere molto elaborate e difficili da fare. Ma anche mosse singole possono richiedere abilità, secondo lo smanettone. Il Dragon Punch, o uppercut in Street Fighter, si fa tenendo il joystick verso l’avversario, quindi giù, quindi diagonalmente sempre verso l’avversario premendo nel contempo un tasto di pugno. QQuesto movimento va completato entro una frazione di secondo e, nonostante ci sia un margine di errore, va eseguito abbastanza accuratamente. Chiedi a qualunque smanettone e ti dirà che un uppercut è una mossa di abilità. La settimana scorsa ho affrontato uno smanettone che ammissibilmente non se la cavava male. Chiariamoci: conosceva le regole del gioco, i matchup dei personaggi, e sapeva cosa fare nella maggior parte delle situazioni. Ma la sua rete di regole mentali gli ha impedito di giocare per vincere. Ha gridato scorretto quando l’ho battuto utilizzando mosse semplici mentre lui eseguiva tante difficili uppercut. Ha gridato scorretto quando l’ho atterrato cinque volte di fila, chiedendomi “E’ tutto qui quello che sai fare? Atterrare?” Gli ho dato il miglior consiglio che gli potevo dare. Gli ho detto, “Gioca per vincere. Non per fare mosse difficili.” Questo poteva essere un gran momento nella vita di quello smanettone. Poteva decidere di ignorare le sue sconfitte e continuare a vivere nella sua prigione mentale, o analizzare perché aveva perso, liberarsi della prigione e raggiungere il livello superiore.

Non sono mai stato ad un torneo dove c’è un premio per chi vince e un premio per chi fa molte mosse difficili. Nemmeno per chi gioca in maniera innovativa, qualsiasi cosa questo voglia dire.   Molti smanettoni hanno legami forti alla cosiddetta innovazione. Dicono che quel tipo Y non ha fatto niente di nuovo, così non può essere un granché. Ha solo copiato una tattica inventata da persona X. Magari questa persona Y è 100 volte meglio di persona X, ma questo pare non contare. Quando persona Y vincerà I tornei e persona X cadrà nel dimenticatoio, cosa dirà lo smanettone? Che la persona Y non ha abilità, chiaramente. 

Profondità
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	Smanettone futuristico: Kathryn Janeway. Il Voyager sarebbe stato a casa da tempo se non fosse stato per le sue stupide regole. (non guardate Voyager).


Fino a qui ho parlato di come il giocatore esperto non è legato a regole di “onore” o di “correttezza” e di come giochi semplicemente per massimizzare le sue chance di vittoria. Quando gioca contro altri giocatori del suo tipo, si comincia a parlare di teoria di gioco. Se il gioco è fatto bene, diventerà sempre più profondo e strategico. Se il gioco non è fatto bene, diventerà sempre più semplice. Questa è la differenza tra un gioco arcade che dura anni contro un gioco arcade che dura 4 mesi. Questa è la differenza tra un gioco PC che da anni resiste sugli scaffali (Starcraft) contro uno che diventa rapidamente noioso.(non farò nomi). Il punto è che se il gioco a livello competitivo smette di essere divertente è colpa del gioco, e non dei giocatori. Sfortunatamente, un gioco può diventare meno divertente o perché è malamente disegnato o perché sei uno smanettone. Dovrai giocare qualche top player e fare un po’ di ricerca prima di decidere quale delle due ipotesi è vera. Ma se è veramente colpa del gioco, beh, ci sono centinaia di altri giochi che sono eccellenti ad un livello competitivo alto. Per i giochi male costruiti, l’unico modo di vincere è non giocare.
Limiti del giocare per vincere.
C’è un area grigia qui che sento di dover menzionare. Se un esperto deve fare tutto il possible per vincere, può abusare dei bug del gioco? La risposta è un sì convinto, ma non per tutti i bug. C’è un largo set di bug nei videogame che non vengono nemmeno comunemente visti come bug. In Marvel VS Capcom 2, per esempio, Iceman può lanciare il suo avversario in aria, seguirlo, fare un po’ di colpi in combo con una supermossa. Durante la sua supermossa cade sotto l’avversario, così che di regola connette solo metà della sua super. Il giocatore che usa Iceman può però usare un trucco. Poco prima di fare la super può fare un’altra mossa, un icebeam, e cancellarla nella super. C’è un bug che fa in modo che Iceman durante la sua super cada a terra alla velocità dell’icebeam. Essendo la discesa molto più lenta gli permette di connettere tutti i colpi della super.[…] E’ un bug? Sicuramente è una leggerezza di programmazione. Un esperto userebbe questa tecnica? Certo.

L’esempio di Iceman è abbastanza leggero. In Street Fighter Alpha 2 c’è un bug che ti permette di connettere la mossa più potente del gioco (una Custom Combo o CC) sull’avversario anche quando dovrebbe essere in grado di bloccarla. Un bug? Sì. Ti aiuta a vincere? Sì. Questa tecnica è diventata la tattica dominante del gioco. Il gioco si è sviluppato attorno ad essa e nuove strategie sono state scoperte. Chi ha urlato scorretto è stato lasciato indietro. Quello a cui abbiamo giocato tutti noi aveva CC imbloccabili, ed è finita per diventare un gran gioco. 

Ma c’è un limite. Ci sono punti dove i bug diventano troppo. Nei tornei, bug che bloccano il gioco o lo gelano a tempo indeterminato sono considerati scorretti anche da non smanettoni. Come tecniche che possono essere, ad esempio, eseguite solo da un lato giocatore. Ci sono alcuni trucchi in certi picchiaduro che dipendono dal lato giocatore in cui stai, e che non possono ad esempio venire effettuati dal giocatore 2.

E questa e l’area più grigia di tutte. Molte versioni di Street Fighter hanno personaggi segreti che sono accessibili solo attraverso un codice. A volte questi personaggi sono forti, a volte no. Occasionalmente, I personaggi segreti sono I migliori del gioco, come in Marvel VS Capcom. È ok. Così va il gioco, ci vivrai. Ma la prima versione di Street Fighter che ha avuto un personaggio segreto è stata Super Street Fighter Turbo con il suo incredibilmente forte Akuma. La maggior parte dei personaggi in quel gioco non possono battere Akuma. Non sto dicendo che è un match difficile, sto dicendo che non potranno mai, e poi mai, e poi mai vincere. Akuma è scorretto ad un punto che la sua palla di fuoco aerea è una mossa che il gioco non è stato disegnato a contrattaccare. E’ miglia sopra gli altri personaggi, ed è per questo bandito da tutti i tornei. Ma per quanto riguarda il resto ogni gioco ha un personaggio migliore e questo personaggio non viene mai bandito. Sono parte del gioco. Tranne che in Super Turbo. Sono in casi di esempi estremi come questi che nonostante si sia tra giocatori esperti, nonostante non ci sia un vero e proprio un bug, nonostante sia una feature utilizzabile, ci si è posti questa regola unanime che dice: non usare Akuma in un match serio.

Il mio punto di vista e l’Adenosina Trifosfata.
Ho criticato lo smanettone un bel po’ in questo articolo. Vorrei precisare però che non gli sto dando dello stupido. Non sto dicendo che non potrà mai migliorare. Sto dicendo che continuerà a vivere in smanettonia, che lui se ne accorga o no, fino a che deciderà di giocare con il suo costrutto mentale di regole. E’ maleducato chiamare uno smanettone ingenuo? Dopo tutto, la vasta maggioranza della popolazione mondiale ha una mentalità da smanettone. Direi circa il 99%. Seriamente. Tutto quello che significa è che il 99% del mondo non ha idea di cosa significhi giocare a livello competitivo. Significa che sono estranei a questo concetti. Non ho problemi a dire che siamo parlando di realizzazioni esoteriche, e guidate dalla conoscenza. Non ho nemmeno problemi a dire che il 99%  del mondo (me incluso) non sa come il ciclo dell’acido citrico e della respirazione cellulare crei 38 molecole ATP per ciclo. E’ una cosa esoterica che non conosco, così come molti non conoscono il gioco competitivo.
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	Gli organismi biologici immagazzinano energia sottoforma di molecole ATP. Quando c’è bisogno di energia, viene rilasciata rompendo il legame di un fosfato, creando ADP. 


Alla fine, giocare per vincere finisce per essere una conquista vastamente superiore ad una semplice vittoria. Giocare per vincere è la maniera di migliorare. Dopotutto, il miglioramento continuo è sempre stato il vero punto della questione. Credo che l’obiettivo finale di giocare per vincere non sia, ironicamente, vincere, ma migliorarsi. Così fai pratica, migliora, gioca con disciplina, e gioca per vincere.

