Fonte: http://www.gamasutra.com/features/20060222/sirlin_01.shtml
World of Warcraft insegna le cose sbagliate
Il gioco World of Warcraft della Blizzard Entertainment ha più di cinque milioni di iscritti in tutto il mondo nel momento in cui questo articolo viene scritto. E’ il gioco multiplayer online di maggior successo in assoluto. Questo gioco ben congegnato ha fatto vergognare molte altre entry nel suo genere. La Blizzard è una casa fantastica e potrei finire per lavorarci un giorno, anche se probabilmente questo articolo mi negherà questa possibilità. 
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	World of Warcraft 
	


Prima di arrivare a WOW però, facciamo una pausa per imparare qualcosa da Raph Koster. Raph non è un estraneo agli MMO, visto che è stato il principale designer dietro Ultima Online e Star Wars Galaxies. Ha scritto un libro eccellente chiamato “La Teoria del Divertimento “The Theory of Fun” “ che dovreste leggere tutti. Tendo a mettere “divertimento” tra virgolette, perché è una cosa abbastanza nebulosa che non so come definire.Il divertimento è come la pornografia; la riconosco quando la vedo. Raph è stato coraggioso abbastanza per tentare di spiegare il concetto di “divertimento”.

 Divertimento significa imparare in un ambiente sicuro.
Queste poche parole hanno un sacco di implicazioni. I giochi sono mini-mondi dove puoi provare ogni sorta di idea e possibilità, e vedere cosa funziona e cosa no. I giochi ci permettono di sbagliare con poche conseguenze, e quindi ci lasciano riprovare. I giochi ci insegnano che tempismo dare ai nostri salti, come mirare, come risolvere enigmi, e come maneggiare le risorse. Ci insegnano la strategia; quando attaccare, e quando è meglio evitare un combattimento. Sarebbe una bellissima cosa se potessero insegnarci un raggio maggiore di lezioni, ma come Raph dice, che ciò succeda sta a noi game designer.
Riflettendo sulle idee di Raph ero inizialmente molto felice perché spiegavano un sacco di cose. Prima di tutto, un sacco di genitori si lamentano sull’impatto dei videogiochi sui bambini, ma questi genitori generalmente colgono l’apparenza sul messaggio. Qualcuno potrebbe dunque dire che gli scacchi sono un gioco di guerra (ci sono i cavalieri e i castelli e i re) ma in realtà si tratta di un gara di controllo dello spazio, dell’essere in grado di leggere la mente dell’avversario, di inganno e tattica e così via. Grand Theft Auto pare sia un gioco dove si può sparare liberamente a poliziotti e prostitute, invero è un gioco di esplorazione e libertà. C’è del valore nell’esplorare un mondo virtuale che ti permetta di fare delle cose che non puoi fare nel mondo reale. Non farti ingannare dalla facciata gangster.
Sempre sul punto di Raph, ho riflettuto su cosa Street Fighter mi ha insegnato: un sacco. Da dove cominciare? Innanzitutto c’è tattica e strategia. Quando puoi attaccare e quando no? Devi imparare a comprendere i punti critici di un match, e le situazioni che aprono il gioco. Se stai vincendo, le devi evitare, e se stai perdendo le devi creare. Street Fighter mi ha insegnato lo yomi, ovvero l’arte di conoscere la mente dell’avversario. Non puoi semplicemente tirare le somme e fare la scelta più adeguata alla situazione, devi adattarti e anticipare il tuo avversario. Il gioco è meramente un mezzo attraverso il quale competi con un'altra persona. Alcuni giocatori sviluppano le loro abilità nella strategia, altri sono meglio all’improvvisazione e all’adattamento ad ogni situazione che viene loro presentata, non importa quanto critica. Ho imparato che anche quando tutto sembra perduto, se continui ad insistere senza rinunciare, è ancora possibile vincere.

Ed è solo una piccola frazione delle cose che ho imparato. Street Fighter è un gioco uno a uno, così che devi contare su te stesso per vincere. Non puoi startene in giro e fare il vampiro mentre altri lavorano per te. Autosufficienza e continuo miglioramento è l’unica strada che si può seguire.E nonostante questo ho imparato che nessun uomo è un isola. La nostra struttura di torneo (n.d.t. quella americana) è sempre stata aperta ai nuovi arrivati, così che anche un talento ignoto dall’Idaho che si è allenato segretamente nella sua cantina può farsi vedere al nostro torneo più importante e vincere tutto, se ha l’abilità. Non c’è bisogno di qualificarsi o di essere a livello 60 in un RPG o qualcosa del genere. E nonostante questo, tale tipo di giocatore non si è mai visto nei 15 anni da cui sono nel giro. L’unica maniera di migliorare è giocare contro altre persone brave. Ci vuole un villaggio per fare un campione. Non puoi voltare la schiena al mondo perché hai BISOGNO della comunità per migliorare. Devi imparare e allenarti con loro. E’ difficile farlo senza farsi qualche amico nel frattempo.
Un’altra lezione molto importante è che la vittoria a Street Fighter è meritocrazia. La tua razza non conta. La tua religione non conta. L’unica cosa che conta in un torneo è la tua abilità di vincere. La comunità tiene in considerazione chi vince, indipendentemente dalla sua etnia. Non puoi sostituire un ambiente che ti insegna a curarti dei risultati invece delle apparenze. Niente che un genitore o un insegnante può dirti sarà in grado di darti la stessa apertura mentale nei confronti delle relazioni con persone di diversa etnia o religione.

Ci sono anche un sacco di cose che un giocatore di Street Fighter da per scontate. Sono verità così evidenti che non ne parliamo mai perchè le riteniamo banali.Qui faccio un po’ di esempi: 
· Un confronto equilibrato non avvantaggia nessuno dei due contendenti.
· Un confronto equilibrato dà eguali mezzi ad entrambi i contendenti (nel caso di un picchiaduro puoi scegliere il personaggio che vuoi e così può fare il tuo avversario. Non hai bisogno di portarlo a livello 60 o cosa. Tutti hanno immediato accesso a tutti I personaggi.) 
· E’ ok (anzi consigliato!) se puoi apportare al gioco a) più esperienza del tuo avversario in merito alle occorrenze del gioco e b) una maggiore abilità. 
· Il tempo investito non conta nulla in un confronto equilibrato. A me potrebbe volerci un ora per raggiungere un certo livello di abilità e a te 1000. Il tempo non importa; conta solo la conoscenza e l’abilità. 
· E non smetterò mai di ripeterlo; la vittoria è meritocrazia. 
· Per concludere, il punto di un confronto è l’equilibrio. Non ci sogneremmo mai di prendere sul serio una partita dove un giocatore fa il 50% di danno in più all’altro perché ha una Chun-Li di livello 60. 
La teoria di Raph regge per me.Street Fighter è stato così importante per me perché ci sono così tante cose da imparare. Guardandomi indietro, mi accorgo che ho ricevuto lezioni di vita senza le quali non avrei potuto fare senza. Dalla strategia sul posto di lavoro all’essere in grado di leggere nella mente degli altri, a un senso di giustizia, sono ricco della ricompensa del mio background videoludico.
Ma ultimamente, le parole di Raph cominciano a spaventarmi. Ho pensato “Ma cosa può insegnare un gioco come World of Warcraft ai ragazzini?” Gioco a questo gioco dall’alpha test “Friends and Family” di due anni fa e frequento il forum da allora. Ho un idea molto chiara di quello che il gioco vuole insegnare e francamente mi fa paura. A differenza dei genitori poco informati che temono che un GTA possa rovinare la gioventù, io non temo la banale facciata di World of Warcraft; temo il messaggio che sta dando, quello profondo! Che è una cosa molto più influente del mero aspetto esteriore, per la stessa ragione per la quale Street Fighter non vuole insegnare le botte di strada.
Così voglio mettere le carte in tavola. Questo è quello che World of Warcraft insegna:
1. Investire un sacco di tempo in qualcosa conta di più dell’abilità. Se investi più tempo di qualcun altro, secondo il gioco meriti delle ricompense. Le persone che investono meno tempo non si meritano ricompense. Questa è una lezione assurda che non ha niente a che fare con la vita reale. Il tecnico di interfaccia utente che abbiamo noi a lavoro può creare qualcosa 10 volte migliore di un tecnico mediocre, anche se quest’ultimo ci impiega molte più ore. La stessa cosa può essere detta del nostro miglior programmatore. Lo stesso concetto di tempo > abilità mi è alieno.
2. Tempo > abilità è così fondamentalmente sbagliato che continuo a parlarne nonostante abbia iniziato un nuovo punto. Il “sistema di onore” in World of Warcraft è un disastro che deve venire esposto per il nostro bene psicofisico, se non per altro. Questo sistema permette ai giocatori di scalare I ranghi, cominciando dal rango 0 fino al 14.Vincere nel pvp ti da punti di onore, e alla fine di ogni settimana la tua performance è comparata a quella degli altri giocatori, secondo la quale perdi o guadagni ranghi.Ora, perdere ti da comunque dei punti, ma non altrettanti. Il sistema avvantaggia in maniera spropositata il tempo passato a giocare rispetto all’abilità.
Ma cosa intendo per bene psicofisico? Potresti credere che se ti butti in questo sistema di onore, e fai meglio (che in questo caso significa che hai giocato più d’altri) di tutti quelli sul tuo intero server, che diverresti immediatamente rango 14.Le cose non stanno affatto così. I tuoi guadagni sono limitati artificiosamente ogni settimana, così che ci vorranno mesi e mesi prima che tu raggiunga il rango 14.Una volta arrivato al rango 10, comincerai a competere contro persone che giocano dalle 10 ore al giorno in su. Non c’è un limite a quanto una persona può giocare, quindi i giocatori sono spinti a farlo in ogni dato momento (dimenticati il lavoro e la vita sociale) per il timore che se non lo fanno, qualche altro giocatore lo farà e li sorpasserà in rango.
L’ idea di tempo > abilità è andata da fondamentalmente sbagliata a pericolosa, drogando le persone a punti di stress cronico e in alcuni casi morte. Non è un mistero che in Cina abbiano cominciato a prendere provvedimenti in materia. Tutti i MMO sono costretti a dare esperienza piena al giocatore solo durante le prime tre ore di gioco al giorno, la metà dopo due ore e nessuna dopo cinque ore di gioco. Scollegarsi dal server per almeno cinque ore resetterà il sistema.
3. Gruppo > solo. Dimenticati l’autosufficienza, perché senza una grande gilda in World of Warcraft non vai da nessuna parte. Il design stesso del gioco penalizza il gioco in singolo. Fare da soli (anche se sei il miglior giocatore del mondo) ti darà meno guadagno che giocare in dungeon a 5 uomini. Se giochi sempre in dungeon a cinque uomini, riceverai guadagni inferiori rispetto ai raid da 40 uomini. La base di giocatori ormai è stata così abituata a questa concezione di gioco che la danno per scontata. Vedo così tante persone ingannate da questo tipo di pensiero che mi spaventa. Pensano che non dovresti avere buone ricompense a meno che non fai qualcosa con altre 39 persone, perché è più difficile. Coordinare 40 persone ammissibilmente è difficile, ma lo è altrettanto vincere un torneo di Street Fighter, cosa che devi fare da solo. Ci sono persone che vogliono e si divertono a lavorare in gruppo con altre 39, ma io no, ad esempio. Mi sto ancora chiedendo come mai i raid a 40 persone hanno del buon guadagno. Per me fare qualcosa da soli è molto più difficile e interessante che coordinare 40 persone ad eseguire ordini piuttosto semplici.

Sfortunatamente, il gioco non offre missioni in solitario che possano portare a buon guadagno. (nota ai giocatori pignoli: volendo guardare ce ne sono pure, ma restano comunque molto più sconvenienti rispetto ai raid, tanto che possiamo tranquillamente ignorarle. Un po’ come fa la Blizzard). I designer del gioco devono essere così estroversi che forse non concepiscono un punto di vista introverso.
4. Gruppo > solo. Non ho ancora finito con questo argomento. Come introverso, non sono molto contento che il gioco ignori completamente il mio tipo di personalità. Gli sviluppatori non fanno che confermare che i raid a 40 uomini devono dare gli oggetti più potenti. Molti giocatori hanno ricevuto un lavaggio del cervello su questa ridicola assunzione, e spesso dicono “E’ un MMO, è naturale che tu debba stare in gruppo con più persone possibili per ottenere qualcosa.”. E pensare che World of Warcraft originariamente era stato fondato sull’idea opposta. Il gioco pareva voler dire che forse era Everquest ad avere questa filosofia, ma non lui. Ironico.
Questo è un punto scontato secondo I poster di http://terranova.blogs.com, ma è completamente perso su circa metà del forum di World of Warcraft: giocare da solo in un MMO è una cosa perfettamente rispettabile. Sei una parte dell’economia guidata dai giocatori. Vedi un mondo intorno a te con persone che si fanno gli affari propri, ridono insieme, litigano. Puoi stare insieme con le persone che vuoi, o evitare se non te la senti. E’ un esperienza totalmente diversa rispetto ad un gioco a giocatore singolo ed è difficile pensarla diversamente. La maniera migliore di porlo è che cattura perfettamente il concetto di “stare soli insieme” con altre persone. Andare al cinema da solo in modo da dividere l’esperienza con le altre persone in sala. Andare in un aula studio dove altre persone stanno studiando, invece di stare in camera tua. C’è una grossa richiesta per l’abilità di “star soli insieme” in un ambiente sociale condiviso che permette la formazione di gruppi e l’interazione sociale, ma non la costringe rendendo tutte le ricompense migliori ai raid a 40 uomini.

Warcraft –forse accidentalmente- ha colpito questo concetto, ma ora pare sputarci sopra, assieme a tutti quelli che lo apprezzano. Se uno sviluppatore della Blizzard legge questo, il loro reparto di pubbliche relazioni farà dire che non è vero, ma sfortunatamente la meccanica di gioco stessa è più eloquente di mille parole. Sputato sopra, è esattamente così che mi sento. Ma ancora peggiore è l’idea che migliaia di ragazzini che crescono con questo gioco recepiscono il messaggio che fare le cose da soli è sbagliato. Albert Einstein ha fatto molto di più nel campo della fisica rispetto a 40 fisici mediocri. Vorrei che il piccolo Johnny recepisse questo messaggio, ma non lo farà certamente giocando a World of Warcraft. 40 persone mediocri farebbero vergognare Einstein in un ipotetico contesto di gioco, perchè lui e solo e loro sono tanti. E in cuor vostro sapete tutti che è esattamente così che funziona.

 5) Sulle gilde. Gli strumenti per creare oggetti e mantenere una gilda in World of Warcraft sembrano abbastanza innocui. Dopotutto incoraggiano la cooperazione. Sfortunatamente creano un contesto sociale che mi è completamente alieno nel mondo reale: una mentalità costante di “noi contro loro”. Nel mondo reale, sono una parte di diverse comunità, e ho un influenza e anzianità variabile in ognuna di queste. Sono abbastanza importante tra i giocatori di Street Fighter, e ho un sacco di influenza su come si svolgono i tornei nazionali. Mi conosce circa lo 0,01% dei giocatori di Magic L’Adunanza, ma diciamo che frequento il giro in maniera moderata. In Warcraft vivo in un mondo dove ci sono solo eventi tra gilde. Puoi decidere di essere membro di una gilda, o alternativamente di non essere nessuno, né per loro, né per gli altri. Non potrei mai immaginare di stare in una chat IRC con una persona alla volta, o di scegliermi una sola comunità videoludica.E’ un ambiente sociale molto strano con gli stessi pericoli del nazionalismo e del campanilismo estremizzato.
6) Sui termini d’uso. Il concetto stesso di usare termini d’uso come via di fatto per costringere il comportamento di un giocatore va contro tutto quello che ho sempre imparato. Un gioco dovrebbe essere un sistema di regole che permetta al  giocatore di esplorare. Se il giocatore trova dei bug, è compito dello sviluppatore correggerli. Non è mai e poi mai colpa delle persone; è colpa di chi fa il gioco. Le persone che correntemente fanno accordi con le fazioni nemiche (Orde dell’Alleanza) per commerciare vittorie negli scontri sul campo di battaglia non hanno colpa, ad esempio. Giocano in un sistema che costringe a chiunque voglia diventare rango 14 di fare esattamente questo. Una riga nei termini d’uso che ti dice che non dovresti farlo non cambia niente e non insegna niente.

O prova a considerare il ridicolo esempio di Lord Kazzak.E’ un “outdoor raid boss”. Significa che è un mostro molto grande che vaga continuamente per il mondo, e hai bisogno di 40 persone per ucciderlo. Non puoi andare nel tuo dungeon personale per combattere la tua copia e tua soltanto di questo mostro; c’è n’è uno solo sul server e tutti sono in competizione per ucciderlo in modo da rubargli il grosso guadagno che ne consegue.Quando Lord Kazzak è stato aggiunto al gioco, i termini di servizio sono stati aggiornati con talmente tante voci da perderci la testa. Nessuna di queste regole è stata forzata; erano tutte regole “mobili” sulla corteccia delle vere regole del gioco. Ed ora, per il tuo divertimento personale, eccoti qui le regole da seguire per poter affrontare Lord Kazzak senza venire bannati (non me le sono inventate, sono proprio così): 
Questa polizza è un estensione delle correnti regole di comportamento del gioco.
Lista di regole PvE. 
Appena un gruppo di giocatori ha ingaggiato Lord Kazzak in battaglia, tutti gli altri giocatori che interferiscono nell’incontro possono ricevere un warning, indipendentemente dalla loro fazione, come da esempi che seguono:

Un gruppo di personaggi dell’alleanza ha ingaggiato in battaglia Lord Kazzak e un personaggio dell’orda tenta di fare lo stesso (il giocatore dell’orda riceve un warning.) 
Un gruppo di personaggi dell’orda ha ingaggiato Lord Kazzak in battaglia e un personaggio dell’orda fa lo stesso (il personaggio subentrato successivamente riceve un warning.)
Lista di regole PvP. 
Quando un gruppo di giocatori ha ingaggiato in battaglia Lord Kazzak, ogni giocatore della stessa fazione che interviene nel combattimento può ricevere un warning come da esempi che seguono.

Tutte le altre istanze sono permesse. 
Un gruppo di personaggi dell’alleanza ha ingaggiato Lord Kazzak in battaglia e un membro dell’alleanza ingaggia Lord Kazzak comunque oltre a rovinare il raid senza nessuna soluzione PvP per il gruppo dell’Alleanza. (il secondo giocatore dell’alleanza riceve un warning).
Qui ci sono altre cose che ti faranno bannare: 

“Giocare troppo", usare una rogue/warlock combo per attirare I boss eccessivamente lontano dai loro punti di rinascita, entrare in aree non terminate (e perché sono disponibili allora?), combattere sui tetti, comprare armi e oggetti su Ebay (eventualmente ci penseranno I tribunali a prendere provvedimenti seri su questo), collaborare con altre fazioni sul campo di battaglia, “utilizzare le configurazioni del terreno a tuo vantaggio” , casinò creati dai giocatori (che non fanno che utilizzare il comando /random in game), bingo create dai giocatori, profanità (anche se c’è un filtro interno al gioco che non fa dire niente che possa confermare il mio diritto alla libertà di opinione), postare un topic sul forum per insinuare che una gilda è piena di impiegati della Blizzard, postare sul forum per chiedere come mai sei stato bandito per aver postato qualcosa di apparentemente costruttivo, fare pubblicità ad una gilda educata nei confronti di gay e lesbiche dove ci si riguarda di omettere l’uso di parole come “gay” o “frocio” nelle chat con intento offensivo, avere nomi come “JustKidding”, “CmdrTaco”, “GliAtei”, o “rotflcopter”…e un sacco di altre cose.
Gli esempi possono continuare, ma l’idea di base è che la Blizzard tratta i giocatori come bambini bisognosi di un babysitter. Ci sono montagne di regole nei termini d’uso che non fanno che dirti che non dovresti fare queste cose quando nel gioco è possibilissimo, se vuoi. Perché non si limitano ad alterare il design del gioco o il codice in modo da impedire che queste cose accadano mi sfugge. Ma questa mentalità è ormai talmente radicata nella testa dei giocatori che molto di loro stanno cominciando a credere che sia ok se le cose vanno così. Cominciano a pensare che non è ok sperimentare, o provare qualsiasi cosa che il gioco permetta di fare in un ambiente sicuro. Beh, per me è una cosa pericolosa. E’ il punto secondo il quale un gioco smette di essere divertente, secondo la definizione di Raph Koster, e anche un punto superato il quale il gioco smette di insegnare qualcosa. La forza dei giochi è che danno in mano le redini ad un giocatore permettendogli di fare tutto quello che le regole de facto permettono, non pagine e pagine di “regole di condotta” che impediscono il pensiero creativo.
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	Group > Solo? 
	


Ma sappiamo tutti che WOW non ha smesso di “insegnare”. Se non bastasse che la sua abilità di insegnare sia quasi interamente annullata dall’approccio stile “Termini d’uso”, c’è sempre da considerare la cosiddetta lezione che le attività di gruppo sono sempre superiori al guadagno personale e all’autosufficienza.

Il problema è così grande che sento il bisogno personale di fare qualcosa. L’unica cosa che mi viene in mente è disegnare un MMO che insegni le cose giuste. Dai un occhiata sugli scaffali dei negozi intorno al 2012.E come cosa seguente, te li scrivo io dei termini d’uso adatti a un MMO. Resta in linea.
