
The Secret of Middle City

Molti dei giochi indie a cui giochiamo sono spesso meri rimandi al passato,  giochi pixellosi a cui fa
sempre un certo piacere giocare; tuttavia, ogni giocatore ha quasi sempre un “guilty pleasure”, un
titolo non propriamente bello con la quale ha una certa affinità cui però, trovandosi in contesti
pubblici, ne parla anche male. Dunque ci si accorge che il gioco è fondamentalmente carente, lo si
prende a parolacce di fronte agli amici gamer ma appena si torna a casa la prima cosa che si fa è
accendere il computer e giocare con quel gioco maledetto… ecco, The Secret of Middle City è
potenzialmente uno di quei titoli!
Sviluppato dallo studio indie italiano GDG Entertainment, è un gioco punta e clicca dalle tonalità
“singolari”: sebbene il budget per la realizzazione sia chiaramente ben ristretto, come spesso accade
per questo tipo di giochi, qui si respira un’aria ancora più low cost, un’avventura grafica che si
presenta alquanto “scrausa” e, da titolo per PC anni ’90, persino “rotta”. The Secret of Middle
City, se non altro, è stato concepito col motore Hollywood, il che significa che, oltre a funzionare su
PC e Mac, è stato concepito e gira su Amiga OS 4, sistema operativo ancora reperibile e tuttoggi
supportato! L’operazione nostalgica riesce in tutto e per tutto, anche se, sfortunatamente, l’opera
attinge troppo e solo al passato, portando con sé sia i pregi che i difetti dei giochi per computer
dell’epoca; potremmo dire benissimo di amare e odiare questo gioco allo stesso tempo: lasciateci
spiegare.

Un tipetto… singolare
Middle City, 22 Aprile: viene segnalata la scomparsa di Linda Patton, brillante ragazza di questa
piccola comunità di montagna. Viene trovato un braccio mozzato vicino a un fiume, insieme a un
braccialetto con il suo nome impresso, e perciò si teme il peggio. Si decide dunque di coinvolgere il
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governo e così viene inviato il miglior agente federale del FBI; purtroppo Dale Cooper è impegnato
a Twin Peaks con Laura Palmer e così, in sostituzione, dobbiamo accontentarci dell’agente Cox,
un agente provolone, tonto e cascamorto. Durante il filmato iniziale, verremo a conoscenza di un
misterioso “grande albero”, un luogo che sembra custodire un grosso segreto; cominceremo così a
girare per Middle City in cerca di indizi, tentando di ricostruire quello che è successo a Linda
Patton la sera della scomparsa; tutto sembra avvolto nel mistero e, a quanto pare, in molti dicono di
guardarci le spalle e che la città nasconde un segreto collettivo. Come in ogni buon punta e clicca
dovremo ovviamente andare in cerca di indizi interrogando le persone del luogo, triggerando i
dialoghi testuali, che risultano abbastanza esilaranti, mantenendo una linea comica ispirata alle più
classiche avventure grafiche della LucasArts ma con sfumature tipicamente italiane. È possibile
inoltre,  passando il  mouse  sugli  oggetti  di  un  luogo,  analizzare  gli  oggetti  che  non possiamo
prendere; talvolta da questi indizi è possibile capire come procedere nella nostra avventura… o
semplicemente scoprire il pensiero dell’agente Cox! Per come è strutturato il gameplay, non c’è in
realtà  alcuna ragione di  spostarsi  all’interno dell’ambiente al  di  fuori  dei  dialoghi:  è  possibile
analizzare la stanza e raccogliere determinati  oggetti  solamente col  mouse e dunque,  se negli
ambienti  non ci  sarà nessuno da interrogare,  il  nostro agente starà sempre fermo sulla soglia
d’ingresso di certi ambienti senza mai spostarsi di un centimetro. Non è un difetto terribile, ma
toglie certamente dinamismo e azione al titolo, ci sarebbe piaciuto vedere un detective più attivo
anziché far sembrare il tutto una sorta di text game.
Nulla  da  eccepire  riguardo  comparto  testuale  ma,  come  abbiamo  accennato  all’inizio,  certi
elementi nostalgici potevano essere tranquillamente lasciati nel passato da siamo stati presi: non
sappiamo se fosse intento dei developer, ma i dialoghi non sono più rivisitabili e dunque non si
possono richiamare due volte. È vero che le finestre vanno avanti solamente tramite un nostro click,
ma tante volte ci si può semplicemente dimenticare di un dettaglio, il nome di una persona o una
destinazione, perciò vi converrà stare attenti a ogni parola che verrà detta anche se, nonostante i
dialoghi siano molto divertenti, buona parte delle interazioni è praticamente inutile e non serviranno
a ricostruire ciò che è successo la sera dell’accaduto o a costruire delle ipotesi su chi sia il colpevole
della sparizione di Linda Patton. Il vero effetto di questa mancanza emerge ancor di più quando si
salva e si ritorna a giocare dopo ore; il non poter richiamare determinati dialoghi alla riaccensione
del computer è un male per i giocatori più smemorati e, a meno che non si guardi una guida online,
finiremo per girare a vuoto per Middle City per parecchio tempo per trovare la conversazione da
triggerare, per visitare una destinazione non ancora presa in esame, per consegnare un oggetto o,
ancora più criptico, un oggetto combinato che ci permetterà di continuare la campagna. La logica in
tal senso viene coinvolta ben poco ai fini della progressione nell’indagine: non si cercano indizi per
scoprire i risvolti della scomparsa di Linda Patton ma si gioca per mandare avanti l’avventura. I
NPC potrebbero anche parlarci di luoghi da visitare e/o persone da interrogare ma, fino a quando
determinati obiettivi (di cui il gioco stesso ci tiene all’oscuro) non verranno soddisfatti, non potremo
procedere verso certi luoghi.
Man mano andremo ricostruendo il  quadro completo, Middle City  si aprirà sempre di più, ma
scoprire quali parti della città, dopo determinati dialoghi, risultano sbloccate è sempre abbastanza
criptico: difficilmente sapremo quando e dove si troveranno i  nuovi luoghi da visitare (sarebbe
bastato segnalarlo con una schermata incidentale) e questo lede in termini di funzionalità il design.
L’inventario contiene le opzioni usa/dai e combina/unisci, ma capire quali sono gli oggetti da
unire e quali da usare in certe circostanze è spesso molto difficile: forse questa è una caratteristica
che solamente gli appassionati più infoiati delle avventure grafiche potranno apprezzare.



Floppy pieni di “sorprese”
La grafica di The Secret of Middle City è stata realizzata a mano per poi essere ritoccata in seguito
nei computer Amiga; si nota un certo art style tipico delle avventure grafiche degli anni ’90, eppure
alcuni elementi risultano fuori posto: cominciamo dalle cutscene, molte delle quali sono disegnate e
colorate a matita; nulla in contrario a questa scelta stilistica, anzi, è uno stile molto audace in un
ambiente  in  cui  tutto  è  stilizzato  e  progettato  millimetro  per  millimetro  al  computer.  Si  vede
chiaramente la passione del disegnatore Stefano Buonocore, perno fondamentale dello sviluppo di
questo gioco, per le vecchie avventure grafiche e per gli art stile tipici dei giochi per i vecchi
computer europei; tuttavia alcuni NPC, nonostante gli ambienti siano ben lontani dallo stile delle
cutscene, presentano spesso lo stesso stile a matita, ben lontano dal protagonista, facendoli spiccare
in modo poco armonico rispetto al contesto, come fossero stati estrapolati da un altro gioco.
Il titolo verrà giocato in 3:4. Ai bordi troveremo le varie opzioni del gioco ma, anche se si tratta di un
chiaro elemento nostalgico, rimanda a un’idea volontariamente cheap. L’inventario, per esempio, è
richiamabile cliccando sulla sua icona ai bordi dello schermo, e per toglierlo bisognerà cliccare
nuovamente sulla stessa; per rendere questo processo più veloce, e dunque tornare velocemente in
azione, sarebbe stato molto meglio cliccare da qualche parte lontano dal box del menù anziché
riportare il mouse sull’icona del menù oggetti.
Sembra voler intenzionalmente richiamare (in maniera nostalgica) alcuni di quei giochi presenti in
Giochi per il mio Computer, a tratti anche quei terribili giochi per PC in regalo con le scatole di
cereali Kellogs o con le merendine del Mulino Bianco; ci riesce anche, ma non è che stiamo
finendo in un campo fin troppo nostalgico? È probabile inoltre che la programmazione avvenuta su
Amiga  impedisca  al  gioco  una  risoluzione  ottimale:  abbiamo ottenuto  una  versione  del  gioco
standalone e non siamo riusciti a giocare a questo titolo in modalità full screen per via di un errore,
costringendoci a giocarlo in modalità windowed. L’operazione è stata tentata su più di un PC, con lo
stesso identico risultato. Non sappiamo dire se la stessa cosa avviene su Steam (dove il gioco è in
vendita per 14,99€) o su Amiga OS 4.
I temi musicali del gioco richiamano a dovere l’epoca delle avventure grafiche anni ’90; i temi
sono molto semplici ma riescono a restituire quelle le sensazioni di una passeggiata all’interno di
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questa piccola comunità di montagna. Non mancheranno chiaramente temi più “oscuri” quando
andremo  a  visitare  qualche  luogo  misterioso  o  intraprenderemo  un  dialogo  particolarmente
importante;  in  questi  frangenti  lo  stile  melodico  richiama chiaramente  quello  tipico  di  Angelo
Badalamenti, compositore dell’acclamatissima serie TV I Segreti di Twin Peaks (che, ovviamente,
influenza tantissimo la trama di questo titolo), e bisogna dire che questi temi sono particolarmente
belli, nonostante i toni demenziali della quale il gioco è intriso. Come abbiamo già detto, i dialoghi
sono interamente testuali, ma ci sarebbe tanto piaciuto se questi fossero stati doppiati ed essere
dunque di supporto al testo, come avvenuto lo scorso anno in Thimbleweed Park, punta e clicca di
Ron Gilbert che compie la stessa “operazione nostalgia”.

Tirando le somme
Cosa pensiamo dunque di The Secret of Middle City? Dire, come abbiamo detto all’inizio, che sia
allo stesso tempo bello e brutto non è un assurdità. Ci sono elementi, come la grafica, il sonoro o le
battutine stupide di Cox, che rendono il gioco adorabile e un bel salto nel passato; tuttavia, ce ne
sono altri, come l’astrusità dell’inventario, il non poter richiamare i dialoghi una seconda volta e il
non poter capire quando e dove certi luoghi diventano accessibili, che ce lo fanno anche odiare. È
chiaramente un titolo pensato principalmente per gli amanti delle avventure grafiche di una certa
età (anche perché non mancano certi disegni e scene un po’ piccanti) e chiaramente non per tutti: è
uno di quei giochi in cui si sarebbe potuto fare anche di più, ma si è puntato forse troppo sull’effetto
nostalgia, prendendo del passato sia gli aspetti positivi che quelli negativi, riportandoli nel presente
senza un’adeguata revisione, consegnando un’avventura grafica meno curata, con meno carattere e
certamente non all’altezza di molti altri titoli odierni del genere. Il prezzo su Steam non risulta
competitivo, e forse andrebbe rivisto verso il basso per stimolare l’acquisto a gamer curiosi che
vogliano comunque godersi qualche ora di divertimento. Se vi mancano questo tipo di avventure
grafiche, quel senso di “cheap” tipico di certi giochi per PC di fine anni ’90, e soprattutto se avete un
AmigaOne X5000 (il modello corrente di Amiga), beh… allora questo gioco fa per voi!
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Grim Fandango Remastered gratis per 48 ore
su GOG

Gog.com ha reso disponibile gratuitamente e per un tempo limitato (sino al 14 dicembre 2017) la
remastered di  Grim Fandango  per  PC,  Mac e  Linux.  Il  gioco è  localizzato  in  5  lingue ed è
scaricabile sul sito della nota piattaforma.
Il titolo vede per protagonista Manny Calavera, agente incaricato di vendere biglietti di viaggio alle
anime che devono affrontare il percorso che, secondo la concezione azteca, porta dalla terra dei
morti sino al Nono Aldilà.

Grim Fandango, ideato da Tim Schafer,  pur non avendo avuto all’epoca un gran riscontro di
pubblico, ha rappresentato una delle avventure grafiche della LucasArts più lodate dalla critica, e
conserva  tutt’oggi  un  nutrito  stuolo  di  estimatori.  I  diritti  sono  detenuti  dalla  Double  Fine
Productions dello stesso Schafer.

Speciale avventure grafiche

Speciale avventure grafiche: dal text based game al walking
simulator
Siamo fra la fine degli anni ’70 e l’inizio degli anni 80; le prime sale giochi sono colme di persone in
fila per giocare a giochi come Space Invaders, Galaxian, Pac Man, Defender, Berzerk, Tempest
e molti altri. È un vero e proprio fenomeno di massa, i videogiochi sono popolarissimi fra gente di
ogni età, ogni dove e ceto sociale. Erano giochi semplici con semplici obbiettivi: mangia i puntini,
spara agli alieni, ai robot, completa il puzzle, etc… nessuno di questi giochi era molto cervellotico e
fra i giocatori c’era, probabilmente, un bisogno di un qualcosa di più complesso, qualcosa di più
intelligente. Un po’ prima dell’avvento degli arcade, il gioco da tavola Dungeons & Dragons fu
rilasciato nel 1974; giovani da tutto il mondo si immergevano in queste avventure immaginare, in
mondi fantastici a bordo di draghi volanti brandendo spade magiche. La peculiarità di quel gioco
stava nella figura del dungeon master che, dietro ad un tabellone con regole ed altro, raccontava
l’avventura che man mano si  srotolava e metteva i  giocatori  davanti  a situazioni e nemici  che
potevano essere superati con l’ausilio di una buona cooperazione. Il successo di questo gioco da
tavolo spinse uno geniale Scott Adams a portare questo tipo di fruizione, cioè tramite narrazione,
nel  primo gioco testuale  su PC:  Adventureland  del  1978.  Seppur l’effetto  carisma,  tipico del
dungeon master, spariva di fronte ad un testo di sole parole sullo schermo di un PC, Adventureland
serviva allo scopo perfettamente; il giocatore si immergeva in dei mondi che effettivamente, non
poteva  vedere,  tutto  avveniva  come  quando  si  legge  un  libro,  dentro  la  sua  testa.  Il  fattore
immaginazione in questi termini è, ad oggi, è semplicemente scomparso; la grafica, anche nei giochi
più  frenetici  di  quei  anni,  era  ancora  a  uno  stadio  primitivo  e  gli  elementi  sullo  schermo
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rappresentavano vagamente ciò che dovevano rappresentare. Già in un semplice Pong, rilasciato nel
1972, gli utenti vedevano due giocatori di tennis, un campo e una pallina ma in realtà, ciò che
avevano di fronte, erano soltanto due barrette che facevano su e giù e un quadratino che rimbalzava
da una parte all’altra. Nonostante l’avvento delle arcade, e dunque di giochi graficamente sempre
migliori, i giocatori usavano ancora la propria immaginazione per definire meglio gli elementi nello
schermo, specialmente a casa con console come l’Atari 2600 o computer come il Commodore Vic-20
che producevano una grafica peggiore rispetto alle loro controparti arcade. L’avvento dei giochi text
based adventure  sfruttava a pieno questa capacità umana basando l’intero gameplay (se così
possiamo chiamarlo)  sull’immaginazione del  giocatore;  al  giocatore venivano presentate diverse
situazioni risolvibili inserendo comandi semplici come “go north”, “pick item” o “kill enemy” tramite
l’ausilio della tastiera. Fu così che i text game cominciarono a prendere piede nelle case di alcuni
giocatori e compagnie come la Adventure International (fondata dallo stesso Scott Adams) e la
Infocom fecero dei text game i loro prodotti di bandiera; giochi come la Serie di Zork, The Count e
The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy (tratto dall’omonimo romanzo conosciuto in Italia come
Guida Galattica per autostoppisti  dalla quale è stato anche tratto un film nel 2005) furono
pionieri di questo nuovo genere videoludico in cui tutto si svolgeva nella testa dei giocatori. I text
game continuarono a esistere per tutti gli anni ’80, ma questo genere fu eclissato dall’arrivo delle
avventure grafiche che poi si sarebbero evolute in punta e clicca.

L’epoca d’oro
Nel 1980 la neonata Sierra (all’epoca On-line Systems) pubblicò Mystery House per Apple II,
considerato da molti l’inizio delle avventure grafiche; il nuovo titolo, che di base era un text game,
offriva una vera e propria interfaccia grafica abbastanza primitiva, giusto l’input da dare alla mente
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umana per poter immaginare l’azione (visto che il display non ne aveva e non aveva neppure il
sonoro).  Lo  scopo  del  gioco  era  quello  di  individuare  un  assassino  all’interno  della  magione
vittoriana investigando e costruendo ipotesi sugli oggetti che si andavano trovando man mano per la
magione. Sempre in questo periodo, fra il 1980 e il 1984, vennero ripubblicati alcuni vecchi giochi
text game con una nuova interfaccia grafica, simile a Mystery House, per i computer più moderni;
fu il caso per il già citato Adventureland che, in occasione della sua uscita sul Commodore 64 nel
1982, fu ripubblicato con una cornice un cui era possibile osservare ciò veniva mostrato a testo. Il
1984 fu un anno importante per le avventure grafiche poiché uscì il primo capitolo della rinominata
saga della Sierra Entertainment King’s Quest. Se pur ancora era necessario dover inserire i
comandi su tastiera, King’s Quest  fu un punto di svolta per le avventure grafiche: il  testo fu
utilizzato esclusivamente per i dialoghi, Sir Graham (il protagonista) era visibile in terza persona e,
animato in ogni singolo dettaglio, lo si poteva vedere camminare, aprire le porte, prendere oggetti,
etc… Semplici cose come le bandiere che sventolavano in cima al castello nella prima schermata
erano un qualcosa di incredibile e mai visto prima. In precedenza non fu mai pubblicato nulla di
simile e King’s Quest aprì le porte per un futuro sempre più luminoso per le avventure grafiche.
Dal 1986 la Lucasfilm Games decise di cimentarsi sul campo delle avventure grafiche che, nel
frattempo, diventavano sempre più popolari. Con l’avventura grafica del 1986 Labyrinth (tratto
dall’omonimo film con David Bowie), la Lucasfilm Games (che poi diventerà Lucasarts) si aprì
verso quel genere che diventò la loro specialità. Col successivo (e anche un po’ controverso) Maniac
Mansion  la LucasArts  cambiò gli  standard per le avventure grafiche a venire. La sua grande
innovazione fu la creazione del motore grafico SCUMM, acronimo di “Script Creation Utility for
Maniac Mansion”, che, a metà fra un linguaggio di programmazione ed un interfaccia utente,
permetteva una migliore interazione con la scena semplicemente scegliendo un’oggetto col mouse,
appena implementato per i videogiochi, per poi compiere un’azione selezionandola da uno dei già
elencati comandi testuali. Da quel punto in poi per la LucasArts fu tutta una strada in discesa e il
motore  SCUMM  fu  usato  per  tutte  le  future  uscite  come  Zak  McKracken  and  the  Alien
Mindbenders,  Indiana Jones and the Last Crusade,  Loom  ma soprattutto i  legendari  The
Secret of Monkey Island,  pubblicato nel 1990, e il suo sequel Monkey Island 2: Le Chuck
Revenge. La serie di Monkey Island ebbe un impatto per i computer come Super Mario Bros lo
ebbe per il mercato delle console; durante la prima metà degli anni 90 si vive quella che viene
considerata l’epoca d’oro delle avventure grafiche. La LucasArts produsse meraviglie come Indiana
Jones and the Fate of Atlantis, Sam & Max Hit the Road, Day of the Tentacle (che introdusse
vere e proprie linee vocali per i dialoghi), The Dig e Full Throttle. La Revolution Software, un
nuovo  importante  operatore,  si  buttò  nella  mischia  con  validissimi  titoli  come  Lure  of  the
Temptrest del 1992, che diede prova del loro motore grafico “Virtual Theater” che fu usato anche
per il successivo distopico Beneath a Steel Sky del 1994, e la saga di Broken Sword iniziata nel
1996 e che dura a tutt’oggi. Sierra Entertainment continuava il suo trend positivo con sage del
calibro di Gabriel Knight, i numerosi titoli della saga di King’s Quest e il controverso Leisure
Suit Larry. L’apprezzamento delle avventure grafiche arrivò anche in Giappone facendo partire un
nuovo  filone  parallelo  di  avventure  grafiche  più  comuni  come  “visual  novel”.  Ricordiamo  la
popolare  saga  di  Clock  Tower,  arrivata  anche  in  occidente,  e  gli  spettacolari  Snatcher  e
Policenauts del 1989 e 1995, programmati dall’acclamato Hideo Kojima, creatore della saga di
Metal Gear.



Crisi e ripresa
Verso la metà degli anni 90 l’interesse dei giocatori verso i punta e clicca stava diminuendo in favore
dei nuovi giochi con grafica tridimensionale. La Lucasarts, per riconquistare il parere dei fan e
della critica dopo un poco rilevante The Curse of Monkey Island, investì diverse risorse in quello
che fu Grim Fandango, una delle più belle avventure grafiche mai realizzate. Uscito nel 1998,
programmato  dalla  mente  geniale  di  Tim  Schafer,  Grim  Fandango  mostrava  una  grafica
eccellente per i tempi, una storia degna dei migliori film noir, un doppiaggio magistrale con battute
degne  di  Monkey Island  e  una  colonna  sonora  jazz/bebop  di  altissimo calibro.  Nonostante  i
numerosissimi premi della critica soltanto 500.000 copie circa furono vendute e purtroppo fu la
prova che le avventure grafiche erano in crisi. Dopo un altro (ingiustamente) fallimentare Escape
from Monkey Island e dopo la successiva cancellazione di Sam & Max: Freelance Police nel
2004 la Lucasarts dichiarò di non volersi più dedicare allo sviluppo di nuove avventure grafiche. In
tempi recenti però, con l’arrivo della ormai nota software house Telltale Games, il genere appare di
nuovo in più forte che mai. La Telltale rilanciò un genere ormai infiacchito e riprese brand della
Lucas come Sam & Max e lo stesso Monkey Island, puntando ad una struttura ad episodi che le ha
garantito il successo con giochi tratti da famose IP quali The Walking Dead, Game of Throne e
Batman, dettando le regole delle avventure grafiche moderne. Negli ultimi anni si è assistito a una
rivisitazione del genere sia in ambito 3D, come ci dimostra la storia della Telltale o l’ultimo capitolo
della  saga  di  Broken  Sword:  The  Serpent’s  Curse,  sia  in  ambito  2D  con  giochi  come
Machinarium o Whispered World. In un mondo dove le visual novel, come la super celebre Ace
Attorney, hanno successo in occidente e il grande gigante del settore Tim Schafer torna sotto i
riflettori con Broken age dopo un finanziamento su Kickstarter senza precedenti non ci stupisce
più se il  già citato Scott Adams  ha prodotto il  suo ultimo gioco nel 2013, The Inheritance…
ovviamente  un  text  game!  E  indovinate  un  po’,  quest’ultimo  gioco  ha  anche  una  grossissima
innovazione: il sonoro! Insomma, mentre le storie continuano ad appassionare i giocatori, il futuro
delle avventure grafiche pare ancora tutto da scrivere e, ovviamente, tutto da giocare.
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