intelliGIOCHI

Giocare & una delle attivita cui da sempre I'vomo si dedica piu seriamente. L'avvento dei giochi di ruolo ha
creato nuowi modi di giocare, che si sono immediatamente sposati col computer per creare simulazioni
interattive molto interessanti. Ma il gioco «conw» o «contros il computer é in realta un solitario nel quale

manca l'elemento fondamentale di wvacizzazione del gioco di ruolo tradizionale ossia I'interazione con altri

giocatori. La telematica permetie di aggiungere questa nuova dimensione al gioch! interattivi computerizzati,
cosi da ottenere simulazioni multiutenti estremamente coinvolgenti per | giocator

Telematica ludica:

dal gioco in differita
al gioco multiutente

v Corrado Gustorn

i giochi di ruolo al cal-
colatore, se wvi nconda-
te, mi S0N0 OCCUpAalo

su gueste pagine tanto tem-
po fa, oltre due anni; era per
la precisione la puntata di
giugno/ugllio 1989 (MC 87,
ed il soggetto erano pro-
grammi guali Rogue, Moria
e MNetHack. Nati di straforo
nei centrl di calcolo di alcune
universita ad ispirati ad am-
bientazioni tipo D&D, questi
giochi sono diventati famo-
Sissimi nel circuiti sotterra-
nei del software di Pubblico
Dominio, finendo per diffon-
dersi in tutto il mondo e su
praticamente qualsiasi plat-
taforma.

Bene, dopo due anni vo-
glio riprendare il ciscorso gei
giochi di ruolo e di simulazio-
ne affrontandoio perd da un
punto di vista differente
guello dai giochi multiuten-
te, una realtd estremamenta
interassante ad ancora rara
ma in rapida affarmazione.
Dopo aver inguadrato le ori-
gini di questo nuovo modo
di giocare, che consiste nel-
I'applicare la telematica ai
giochi di simulazione e di
ruolo, vedremo cosa @ stato

gia fatto e cosa si potra fare
in futuro; e vi assicuro che si
presentang prospettive maol-
to interessanti.

Il gioco interattivo
wtradizionalex

Prima di vedere come la
telematica pud giovare al
Qioco @ perd opportuno svol-
gera una breve analisi dei
giochi interattivi «tradiziona-
lin, Li ho definiti «interattivis
per chiarezza, anche se & ov-
vio che qualsiasi gioco @ per
definizione interattivo (si
tratta sempre di interagire
con qualcosa). Qui perd in-
tendo interattivo in senso
stretto, ossia parlo di guei
giochi di ruolo o di simulazig-
ne dove l'interazione fra i
giocatori & in un certo senso
il fine @ non il mezzo.

Nei giochi tradizionali |'in-
terazione pud essere imme-
diata 0 mediata. Quella im-
mediata & banale: ¢i si siede
tutti attorno al tavolo a si
gioca. Nessun difatto, salvo
il problema di mettersi tutti
d'accordo su un medesimo
luogo ed un medesimo tem-
po dove essere presenti fisi-

camente. Questo spesso
non & possibile, ed allora si
ricorre ad un tipo di intera-
zione mediata. Agente della
mediazione Sono tipicamen-
te le poste: | giocaton comu-
nicano tra loro (o col Master
se si tratta di un gioco di
rugio) mediante lettere. Mon
& uniidea nuova: gli scacchi
par corrispondenza sono un
gioco nobilissimo praticato
da decenni, ed in Paesi dove
il servizio postale & pid effi-
ciente che da nol si gioca
per posta a quasi tutto.

|| problema con una simu-
lazione complessa & che lo
svolgimento di un gioco pud
durare mesi, abbastanza da
far innervosire anche il pid
pazienta fra gli Ent, non par-
liameo poi degli esseri umani!
E naturalmente si perde
guella parte del feeling del
gioco costituita proprio dal
senso dell'interazione cgo-
mito 8 gomitos con gli altri
giocaton.

| giochi al computer:
interattivi ma solitari

Lasciamo ora per un att-
mo | giochi wtradizionali» e

passiamo invece al compu-
ter. Come sappiamo, |'av-
vento dei computer ha deci-
samenta rivoluzionato il
mondo del gioco, o almeno
una sua grande parte. Grazie
al computer & infatti possibi-
le disporre di simulazioni al-
tamente sofisticate, dove le
variabili ed | parametri in gio-
co sono molti di pid di quell
che un giocatora umano po-
trebbe controllare. Natural-
mente quando parlo di gio-
chi al computer non mi rife-
nsco al videogiochi da bar (i
famosi «marzianettin...) ma
alle trasposizioni informati-
che di giochi di ruclo o di si-
mulazione. In tali giochi & il
computer a fare il ruolo del
Master, definendo lo scena-
no, controllando le mosse,
calcolando le risposte, e via
dicendo. Data la grande ve-
locita della macchina nel te-
nere sotto controllo un gran
numera di parametri na con-
sague cha | giochi al compu-
ter sono molto interattivi, os-
sia la qualitd e la godibilita
della simulazione sono ele-
vatissime.

Tutto molto bello, ma c'4
un problema. | giochi al com-

f*) If rasto of guests puntata & stato felaborato da quallo dells conferenta sul medesimo fema che ho tenuto if 18 giugno scorso & Palazzo del Congressi o
Roma in ocoasione della mamfastanone “Giocars @ Vivers "™
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puter sono tipicamente mo-
noutenti. || perché & chiaro:
essi girano essenzialmente
su personal computer che,
proprio per definizione, sono
macchine personali, non
multiutenti, alla guale non
sono collegati altri utenti o
altri computer. Per necessita
le simulazioni su personal
computer si1 sono evolute in
una direzione in cui il com-
puter non e solo il Master
della simulazione ma imper-
sona ed anima anche tutti gh
altri eventuali interattor, al-
leati o (pil Spesso] nemici.
Nei giochi a due il computer
& «l'altros, il nostro avversa-
rio diretto; nei giochi di ruolo
esso & «tutti gl altrin, ivi
compresa la Natura, I"Uni-
verso e via dicendo. | giochi
di ruolo o di simulazione al
computer sono dungue dei
grandi solitari, nel quale il
giocatore interagisce da solo
contro un mondo animato
dal computer.
L'ambientazione tipica dei
giochi di ruolo al computer &
solitamente di genere Fanta-
sy o fantascientifico, | grandi
preferiti dalla maggior parte
dei giocatori. Esistono due
grandi «scuole i pansergs
nguardo 'implementazione
del gioco: da un lato c'é chi
preferisce |le cosiddette
cAdventures di solo testo,
dall’altro c'é chi propugna
sussidil visivi semigrafici al-
I"interazione. La sceneggia-
tura comungue & quasi sem-
pre ispirata pit 0 meno a
schemi tipo Dungeons &
Dragons, con il protagonista
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Figura T - Una schermala del venerabie Rogue, svvenlurs semigrafica, i capostipile der giochi of ruolo sy computer

che deve ispezionare am-
bienti ricchi di tesori e di mo-
stri (i primi vanno recuperati,
| secondi uccisi...) e progre-
disce in esperienza & pun-
teggio con il completamento
di compiti sempre pid diffici-
. Uno dei prmissimi giochi
del genere, capostpite di
wna lunga genia d emuli, & il
venerabile Rogue scritto sot-
to Unix da Michael Toy e
Kenneth Arnold una dozzina
di anni fa. In figura 1 potete
vadere una tipica schermata
del gioco nel suo port per
PC che fa uso dei caratteri
semigrafici per ravvivare un
po’ la presentazione.

Per quanto nguarda le si-
mulaziom il panorama & piu

Il Torneo di Crobots

Un piceolo riquadro per rammentarvi del Tornea di Crobots, Se

non avele presente of cosa parlo andate 8

nprenderny MC 108

fgiugno 1991 e rleggetevi @ puntata df imemEJGEHJ In assa
descrivevo i Torneo di Crobots svolfosi su MC-iink, ad annuncigvo
intenzione di organizzare un tormeo italiano nel prossimo aulunng.
Al momento sono gid arrfvall alcuni programymi, per cui confermo
che if tormeo si fard. Per dare modo a [uily df partecipara ho uitava
spostato | termim delliscrizione al prossimo dicembre. Le modaiita
ai invio dieéd concorranti SoNg aspaste nella citata puntata di giugro,
cos! come le regole di svolgimento del fomeo.

Avate ancora un mese abbondante df tempo par matters & punto
i vostn crobot. Mi reccomando, partecipate numerosi; al vincitore
verrd assegnato un abbonamento omaggio a MCmicrocomputer

o ad MC-ink, a sua scella.
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vasto, praticamente oramai
non c'é gioco o sport o atti-
vitad umana che non sia stata
simulata per divertimanto al
computer: dalla Borsa alla
pesca d'altura, dal biliardo al-
la formula 1, dalla pallacane-
stro alla gestione di una cen-
trale nucleare, dal controllo
del traffico aereo alla costru-
zione di una citta.

La telematica unisce

Oggi siamo dungue in
guesta situazione: | giocator
etradizionali» hanno l'intera-
zione fra | personaggi ma an-
che dei problemi di gestio-
ne, conduzione e coordina-
mento della partita; | gioca-
tori «informatici» non hanno
guesti problemi ma giocano
da soli, Mettendo assieme
queste due categorie avrem-
mo trovato il gioco perfetto.
Beh, forse perfetto no ma
guasi. Come si fa a matterli
assieme? Con la telematica.
Diamo a ciascun giocatore
un computer dotato di mo-
dem & poi melliamo SuU un
host che nsponda alle chia-
mate e coordini in modo op-
portuno l'interazione fra |
giocaton. Ecco il gioco lele-
matico, nel guale la sinergia
tra il calcolatore ed | gioca-
tori produce un risultato
gstremamente convincente.
Ma cosa possiamo aspettar-

ci nella pratica da gquesta
combinazione di fatton?
Owvviamente serve un
computer piuttosto potente,
in grado di collegare con-
temporaneamente un certo
numera di terminali, Su di
ess0 va fatlo girare un pro-
gramma di simulazione mul-
tivtente mediante il quale
clascun giocatore, tramite il
suo terminale, interagisce
col mondo creato dal com-
puter e con tutti gli altn gio-
catori. Cosi gli avversari che
ciascuno vede sul suo scher-
Mo NoON SoNo creature inven-
tate dal computer ma perso-
ne vere, ognuna delle quah
sta in quel momento giocan-
do come le altre e interpre-
tando il proprio personaggio.
Il gioco va avanti in «tempo
reales, non in differita, gra-
zie alla velocita del computer
che, da bravo Master iperef-
ficiente, aggiorna istante per
istante gli scenan in funzio-
ne delle azioni dei giocaton.
Abbiamo di nuovo il vincaolo
temporale ma non quelio
spaziale: per giocare assie-
me | nostri giocaton debbo-
no darsi un appuntamento
nel tempo ma non nello spa-
zio, dato che ognuno di loro
pud starsene tranguillamen-
fe @ casa propria ed intera-
gire grazie al proprio perso-
nal computer collegato via
modem. La simulazione e
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Welcome to a Castle adventure. (c) 1989 M.P.Blandford.
DEMD Account code iz ET214T .

Database revision 12-May-B9 16:58
Driver revision 11/05/89 22:34

Type NEW for latest update

%% GCame available all day until 2/1/98 %%
System time set to 13=Jan-98 28:87

Enter Account code (not echoed).

>

Options

B exit.

1 play AMP.

2 BRead message of the Day,

1 Database.
1

By what name are you known (max 'of 9 characters) 7
*Rotwang

What is your password?

>

Password change optiom ¥ or N <CR>?
>

Hello again REotwang.

Beach.

You are standing on a beach which runs from the west to the east, To
the north can be seen a path, flanked by sand dunes, The sea is to

the south. The sea is quite calm here, but gets rough a 1ittle way out,
Tine the witch is here.

o

You have been summoned magically,

Beach east.

You are standing on a beach which runs to the west, The sea is south of you
with a cliff to the east. The sea is quite calm here, but gets rough a
little way out. North are some sand dunes.

Astaroth the witch is here,

shea the improver is here,

=

Astaroth the witch has just vanished in a cloud of ORANGE smoke.

Time

>quit

Strength : BB
Dexterity : 71
Max strength: 68
Keight carried: @

i |

Gold coins ¢ @

Personna saved.
Leaving game, thank vou for playing.

BEEAd  wizard witch

*score

Persona : Rotwang the improver Sex: Male
Score : 1362

*levels

As you score points vou will go up in level as follows:=
HMale Female

I8 beginner beginner

iTa novice novice

(N ]'] apprentice apprentice

187a improver improver

1858 conjuror conjuror

il5a magician magician

S]] enchanter enchant ress

9384 SOTCErer SOrCaress

15988 pecromancer NECromancess

2TIM  warlock warlock

46788  junior wizard  jumior witch

Figura 2 - Uina breve sessione
su AMP. ;vventura of solo lesto,
wnc cle gl farmosi giochy
mulfiutarte d Euroga.
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totale, l'interazione & massi-
ma, gli svantaggi sono mini-
mi. Questa struttura permet-
te in potenza di creare giochi
dall'eccezionale complessi-
13, simulazioni estrermamen-
te ben ricostruite.

Realizzare una cosa siffat-
ta non & uno scherzo ma
non & neppure imMpossibile:
esistono gia giochi del gene-
re ed altri sono in fase di
realizzazione.

Casi reali

| giochi telematici muiltiu-
tenti non sono ancora molto
diffusi perché evidentemen-
te per svilupparl sono nichie-
sti un ottimo bagaglio di
know-how tecnico ed un co-
sSpicuo investimento econo-
mico in hardware ed infra-
strutture, Non & dungue un
caso che | primi esempi di
giochi multiutente siano sor-
ti in modo sotterraneo pres-
s0 alcuni centri di calcolo
universitari.

Il prnmo fu sviluppato co-
me esperimento da alcuni
studenti dell'Universita di
Essex in Inghilterra sette od
otto anni fa. Ospitato dal
grosso computer del centro
di calcolo universitario, il gio-
co s chiamava MUD [ Muft-
User Dungeon) ed era un'av-
ventura di testo ambientata
in un sotterraneo alla DED.
Bencheé piuttosto semplice
[nspetto agli standard di og-
gl MUD riscosse un ottimao
interesse. Ben presto la no-
tizia della sua esistenza si
sparse per tutta l'universita
ed il nuove gioco conguisto
tutty, studenti e professori. Il
numero di persone che vo-
levano giocare crebbe rapi-
damente fino a saturare la
capacita di calcolo dell’host,
rallentando cosi in modo in-
tollerabile |'esecuzione di
tutti gl altri compiti di nor-
male amministraziona. La di-
rezione del centro di calcolo
stabili allora delle rigorose
restrizioni d'orario per l'ac-
cesso al gioco, il quale veni-
va attivato solo la notte ed
oltretutto in bassa priorita.
Monostante cio la fama di
MUD crebbe ulteriormente
& 51 espanse in tutta Europa
grazie alla facile raggiungibi-
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DATA: 15889

VELOCITA': 2.8
AUTONOMIA: MAX

SCUDT: 4BE
SITUAZTONE: VERDE SILURI:
POSIZIONME: Q14 535 TUBL: 5
EQUIP,: 558
NAVIGAZTONE

g 1 2 3 & 5 f T B9 (5 123456739 |STSTEMA ENELZ EFFL RIPARAZ,
] & w EE ] E.E ]" I!I FAF WBEd BEE @Ea I FAEEEE RS m'f.. 1m 1-'“ .1-. 'II
& way ok #OR 123 P11 ... suo. cos swn|? sunenessq |SUBLUCE 188X 108X @.8 2.0
X W AR MR R wne|¥ sesa¥asns | INPULSO 180T 180T @.8 8.2
& = R 1 RETe DT .« |SEMSORI 100% 10MT 2.0 0.0
T : | - e easa MANTEN, 188 180T 8.9 8.2
i P S « » » | FHASER 198% 18R @.8 2.0
T & FEE hEE e EEE BEE Eed wna T eEa s e | SGIDE AT SPT 9.5 9.)
[ B gEE kad Bhd ROE Een S awe O o pes e COMPUTER 18@% 198% 2.0 2.2
I wwa wee waid wes sne sed ses|¥ Picsssess |COMONIC. 1NX 108X 2.0 B2
Hi-trek v, #@.81 beta - /dew/ttyla = witl@@ = pid 4715
STATO DELLA NAVE COMUNICAZIONT

15 COMANDARTE: wel 2

ORDINE:

ASTRONAVE NCC-@806 PRONTA AI COMARDI!

SALA MACCHINE: welocita®

fattore 2.8

==

Fgura 3 - Lo grimigsima vergons, arcova non amfinitea, of wno aed futud giochn multistente oer MOAnk, Come & vede
& (RaE O whd amulasons Eorala Al sage v Star Trek 1 vevsong oefintive B8 finesra centrals, ohe ora & usare par
i debugging, Aporerd potire relative alio solpmenio del gioco.

lita dell'host univarsitano tra-
mite la rete X.25 internazio-
nale. Anche in Italia si formd
un agguerrito manipalo di
hacker che 51 collegavano re-
golarmante dalle 2 alle 4 di
notte per poter giocare ad
interagire con i colleghi spar-
5i per tutto i| continenta.
~ Un successivo gioco mul-
tiutenta, ispirato strattaman-
te @ MUD, fu AMP (ddven-
fure for Muitiple Player}, Es-
50 nacqua verso il 1988 su
un sistema Unix situato an-
ch'esza in Inghilterra & gi-
venne presto famoso in tut-
t'Europa sia paer |a migliore
gualita della simulazione sia
per la pil facile raggiungibi-
litd. Accessibile sempre via
rate a pacchetto, AMP ara
gratuito ed ere in linea anche
durante le ore diurme, Mol-
tissimi hackar italiani vi s n-
trovavano ragolarmente an-
che solo par usare il sistama
come ochats; e diversi gio-
cator iteliani raggiunsara il li-
vello di «Wizarde su AMP,
giungando cosl 8 disporre di
epoterie assal elevati anche
nella conduzione stessa del
gistama. A fitolo di cronaca
potete vedera in figura 2
uno stralcio di una brave
sassiona di gioco su AMP.
Ispirato & sua volta ad
AMP, ma moito migliorato
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ed aspanso nella realizzazio-
ne, & ancha il primo gioco
multiutente interamente ita-
liano: si chiama Necronomi-
con ed & nato verso la fine
del 1990. Questo gioco, che
gira sotto Unix su una cop-
péa di host RISC fisicamente
residenti 8 Genova, & rag-
giungibile tramite il Videotal
SIP, Si tratta anche in que-
sto caso di un'avventura di
solo tasto (parlata in italiang)
che 31 svolge in un smondos
molto vasto di oltre 700 lo-
cazioni. (Per la cronaca il no-
me del gioco & ispirato a
quella del celebre pseudodi-
bro invantato da Lovecraft,
ma 'embientazione non ha
nulla di lovecraftiana). Un
punto molto interessanta di
Mecronomicon & |2 compre-
senza di personaggi animati
dal calcolatora | guali confa-
riscono alla scenaggiatura
degli elemanti di notavale
verismo @ fanno sl che | gio-
catari riescano ed immedesi-
marsi in modo molto profon-
do nell'avwventura. | due sim-
patici autori del gioco fra-
quentano sbitualmente il si-
stema & vi apportano conti-
nue miglioria in funzione dei
suggerimanti degli utanti, |
quali dal canto loro hanno
gia formato una specie di cir-
colo di fedelizssimi che si in-

contrang tutle le sere per
chiacchierara & risolvara |
nuovi problemi.

E MGC-link? Beh, un pro-
getto di gioco multiutente
c'é4 e, comea molti di voi san-
ng, me ne 5to cccupando in
prima persona. Al momeanto
siamo solo agli inizi ma le
idee ol sono. Non gi Trattard
di un‘avventura di testo ma
di una siIMulazivneg con pre-
santarione a video di tipo
semigrafico. La versiona de-
finitiva del gioco avrd sog-
getic @ sceneggiatura ongi-
nali, ma per sondare || cam-
po sto attuslmente prepa-
rando una versione ridotta
dell’'ambientazione ispirata
alla nota saga di Star Trek. A
livello di indiscrezione ve ne
présento una schermata in
figura 2, avwertendovi perd
che il lavoro & tutt'ora in cor-
s0 @ dungue cib che vadete
potré essane s0ggetio 8 ma-
difiche nel prossimo futuro,
Sulls data di rilascia non mi
shilancio, ma non dovrebbe
essera troppo lontana...

Futurl prossimi @ ramoti

Cuali sono i futuri proba-
bili che possiamo prevadere
per | giochi multivtente al
computar? Innanzitutto & fa-
cile pansara cha simulazioni

interattive come guelle esa-
minate prenderanng sempre
pil piede data la crescente
diffusiorne a tutti | [velli delie
reti di comunicazioni fra
computer. In USA, ad esem-
pio, stanno gia circolando |
primi giochi multivtente per
LAM & credo che sia solo
questione di tempo prima
che anchea da roi & vedano
cose del genere. Ed ovvia-
mente nastaranno, o stanno
nascendo, semnvizi commer-
cial che offrranng solo o
principalmeanta giochi n li-
nea.

Col progredire della tecno-
logia, poil, k& qualitd della si-
mulazione si fard maggiore
Pensiamo solo alle possibili
applicazioni delle tecniche di
Realta Virtuale all'interazione
ludica: immaginate |'espe-
rienza di partecipare ad un
grco multivtente vissuto in
prifta parsona con astrermo
realismo grazie alla presen-
tazione grafica binoculare ad
al suono stereofonico, il tut-
to gestito da movimenti del-
la mano captati medianta
DataGlove.., Attenzione non
son0 elucubrazioni, le grandi
multinagionali del gioco «tra-
dizipnaler ¢i stanngc gid pen-
sando seriamante da gqual-
che tempo! Crado che |
tempi di una vera Simulazio-
ne Totale non siano troppo
lontani da noi.

Conclusione

Sulla scia della crescente
diffusione dal personal com-
puter anche la talamatica
amatorigle sta vivendo un
momento di espansione.
Lina delle applicazioni nuove
della telematica, ancara in
gran parte da aspligrare, &
qualla del gioco interattivo
multivtenta. 5i tratta di un
settore tuitora sparto Blla n-
carca ma non vi e dubbio cha
le sue potenzialita soNoc enor-
mi. |l gioco del futuro potreb-
be essere proprio una grande
simulazione multiutanta, ma-

ri condotta con tecniche di

galta Yirtusle, che ci per-
mattera di vivere gualsiasi
Bvvanturs interattiva con altr
giocatori senza muoverci dal-
la nostra poltrona.

fracy
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