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GAMEISLAND

“Bisogna sempre giocare lealmente quando si hanno in mano le carte vincenti”
(Oscar Wilde)



GAMEISLAND

PREFAZIONE

Il Progetto “Gameisland” nasce nel secondo semestre del 2002 con l'obiettivo di
raggruppare in un unico prodotto tutti i videogiochi realizzati con il marchio EVGames

a partire dal 1995.

In questo documento si puo ripercorrere la storia di ogni videogame attraverso la
corrispondente scheda tecnica, corredata di immagini e informazioni su software
utilizzati, trucchi e suggerimenti, le regole, le istruzioni, i codici sorgente degli oggetti
principali. Rappresenta un valido strumento di riferimento per chi, come me, ha
intrapreso o intende farlo la strada dello sviluppo di software dedicato

all'intrattenimento.

Emiliano Vezzoli
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Fig. 1.1: il menu di navigazione Gameisland

Il menu di navigazione “Gameisland” (vedi fig.1.1) e stato ideato sotto forma di isola virtuale
dove selezionare i vari videogiochi della raccolta. Al passaggio del mouse sopra un titolo, questo
si attiva visualizzando sul display inferiore la scheda del videogame associato, con la descrizione
ed uno screenshot.

Per giocare basta cliccare sulla voce desiderata. Per le informazioni su autore e release
occorre premere il tasto “INFO”, mentre per tornare al sistema operativo occorre premere “ESCI”.
Il tasto “I SEGRETI DI GAMEISLAND” permette di accedere a questo documento.

Anche Gameisland, come tutti i videogame della collezione, é stato implementato servendosi
dellambiente di programmazione Multimedia Builder (vedi fig. 1.2).

1.2 IL MODULO DI REGISTRAZIONE ON LINE

Y

Al solo scopo di redigere un censimento delle copie distribuite di “Gameisland” & stato studiato
ed implementato un apposito modulo da compilare e spedire via internet

Inizialmente si era pensato di servirsi di una pagina web dedicata a questa funzione ma, in
seguito, si € ritenuto piu interessante creare un semplice client personalizzato. || modulo di
registrazione, in fig. 1.3, sfruttando le tecnologie CGI ed ASP (descritte nei paragrafi successivi),
consente all’'utente di inserire i propri dati nel modulo speciale “offline” e di spedirli solo in un

secondo momento.
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| dati ricevuti dal server e processati da uno script dinamico ASP vengono memorizzati in un
database Microsoft Access poco prima che l'utente riceva conferma dell’avvenuta registrazione
(vedi Fig. 1.6).
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Fig. 1.2: un'immagine dell’ambiente di programmazione Multimedia Builder.

1.2.2 LA COMUNICAZIONE VIA WEB

I modulo e stato implementato e compilato con I'ambiente di programmazione Multimedia
Builder della societa Mediachance, servendosi del “metodo GET’ e dell'interfacciamento CGl,
come descritto nel prossimo paragrafo. Di seguito riportiamo la parte di codice essenziale al suo
funzionamento in rete:

Cont act _Servi zi 0$ = ' Ganei sl and'
url $="http:// ww. evweb. it/ cgi-bin/registerd.asp?None=" + Contact_ None$
+ ' & ognone='" + Cont act_Cognone$ + ' & ndirizzo=
+ Contact_Indirizzo$ + '&Cap=" + Contact_Cap$ + '&Localita=
+ Contact _Localita$ + '&Provincia=" + Contact_Provinci a$
+ ' &Tel efono=" + Contact_Tel efono$ + '&Enmmi |l =" + Contact Email $
+ ' &Codi ceFi scal e=' + Contact Fi scal e$ + ' &Servi zi o=
Cont act _Servi zi 0$
Messaggi 0$=' Verificare che | a connessione internet sia attiva e prenere invio'
Message("Attenzione: ","Messaggi 0$")
Run("i expl ore. exe", "url $")

+
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MODULQO REGISTRAZIONE ONLINE
GAMEISLAND

Map o

Rossi

via Dante Alighieri, 5

In ottemperanza alla legge italiana 67586 (Frivacey), | dati forniti sono da
considerarsi confidenziali e coperdi da garanzia di risenvatez=a. Fedanto
veranna ulilizzati solo perl'espletaments delle procedure di registrazions, il
cui unico scopo & quello di redigere un cansimento del numera di copie
distribuite del sofbware. La registrazione non prevede 'invio di email
pubblicitarie o di altra natura.

Fig. 1.3: Il modulo di registrazione online di Gameisland.

1.2.3 CLIENT-SIDE SERVER-SIDE PROGRAMMING
Il funzionamento classico di un’architettura Client-Server prevede che il Client, attraverso un
software denominato Browser, effettui una richiesta ad un Server, il quale, dopo aver avuto
accesso al proprio File System, risponde. Per sviluppare applicazioni web dinamiche esistono due
tecniche di programmazione, chiamate: Server-Side e Client-Side.

o Server-Side: in questa modalita il Server, che riceve sempre la richiesta dal Client, cerca il
programma nel suo File System, lo esegue (i file eseguibili sono chiamati Back-End), prende
I'output del programma e lo invia come risposta al Client. Da notare che nel Server side il
programma pud essere scritto con qualsiasi linguaggio. E' evidente come eseguendo
un‘applicazione, ci sia la possibilita di interagire con i file richiesti e come questi acquisiscano
dinamicita, con le piu svariate possibilita che un programma puo offrire, come per esempio
I'aggiornabilita immediata, la consultazione di database, ecc.

Client-Side: ci sono due diverse possibilita per questo tipo di architettura: nella prima il Client
invia la richiesta al Server, questi risponde inviando un file contenente un programma che,
guando la pagina viene visualizzata dal browser, e capace di attivare un'applicazione che gia
risiede sul Client, un elaboratore testi, un foglio elettronico o qualsiasi altro. Questa potrebbe
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essere una strada percorribile ma, di fatto, e pressoche inutilizzata. Nella seconda le pagine
HTML inviate al Client nascondono del software che viene eseguito ed il cui risultato viene
mostrato dal browser. Ovviamente & necessario che il browser stesso sia in grado di eseguire
il software accluso.

Nella Tabella 1 riportata di seguito vengono riassunte le caratteristiche tipiche della
programmazione Client-Side e Server-Side.

Java viene spesso descritto come un linguaggio per programmazione client side, con
riferimento al suo bytecode “sicuro” e scaricabile dai browsers. Vediamo ora come Java
rappresenti anche una buona soluzione (sotto opportune condizioni) per l'altra faccia della
medaglia, la programmazione server side.

La Web Programming € nata con la server side programming. Quelli che in origine erano
statici documenti HTML, sono divenuti, grazie al server side programming, pagine dinamiche
costruite on the fly per processare moduli e visualizzare i risultati di interrogazioni di database.
Il primo linguaggio usato per rendere interattive le pagine Web é stato il Perl, sfruttando la
specifica nota come Common Gateway Interface ( vedi paragrafo successivo).

Client-Side Server-Side

Le pagine appaiono dinamiche direttamente
nel browser.

Le pagine sono generate dinamicamente dal
server, ma una volta inviate al browser sono
statiche.

L'elaborazione del programma richiede

Il back-end e eseguito sul server e quindi non

impegna risorse del calcolatore su cui il
browser viene eseguito.

L'architettura complessiva del sistema
browser-server deve essere modificata, per
introdurre il back-end.

Qualsiasi browser puo essere utilizzato.

risorse del calcolatore su cui il browser viene
eseguito.

L'architettura complessiva del sistema
browser-server rimane invariata

Il browser deve essere abilitato per eseguire
il programma associato alla pagina.

Il programma associato alla pagina deve
essere trasferito dal server al browser,
impegnando la linea di comunicazione

Il back-end rimane sul server e solo i risultati
dell'elaborazione vengono trasferiti lungo la
linea.

Soluzione adatta per back-end con funzione di
sistemi di consultazione di database.

Soluzione non adatta per sistemi di
consultazione di database che non possono
essere trasferiti al browser per ragioni di
riservatezza, o sicurezza, o dimensioni.
Tabella 1: Le caratteristiche della programmazione Client-Side e Server-Side.

La CGI e rimasta per anni il principale strumento per la server side web programming. Anche
se oggi gli script CGI sono i piu diffusi, sono da tempo comparse soluzioni tecnicamente piu
solide e pratiche per lo sviluppo di applicazioni Web di qualita professionale e respiro
industriale. Citiamo ad esempio il Server JavaScript di Netscape, le Active Server Pages di
Microsoft o I'IntraBuilder di Borland. Java deve gran parte del suo iniziale successo alle applet,
che insieme ai plugin/ActiveX e al JavaScript/VBScript rappresentano la parte client side del
web programming.

Tuttavia, sviluppare servizi accessibili via web significa nella maggior parte dei casi dover
gestire aspetti di programmazione riguardanti tanto il lato server quanto il lato client. Facciamo
un esempio: supponiamo di dover generare un grafico utilizzando dei dati contenuti in un
database. Una buona soluzione e generare una pagina HTML contenente i parametri per una
applet che visualizza il grafico. La parte server quindi interroga il database e costruisce una
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pagina HTML contenente la descrizione del grafico, ma la visualizzazione vera e propria viene
gestita dalla applet che gira sul client.

Data la necessita di dover considerare entrambe le facce della medaglia, & naturale che molti
sviluppatori desiderino utilizzare un solo linguaggio per lo sviluppo di applicazioni sia lato client
che lato server. Chiunque abbia tentato di fare server side programming in Java avra scoperto
che sebbene Java sia un ottimo linguaggio per molti usi, di per sé non si presta particolarmente
allo sviluppo di applicazioni CGl, perché non fornisce nessuno supporto specifico.

1.2.4 LA TECNOLOGIA COMMON GATAWAY INTERFACE (CGI)
Data la natura stessa del progetto e I'obiettivo di realizzare un servizio accessibile tramite un
comune browser (Microsoft Internet Explorer, Netscape Navigator,...) la tecnica di
interfacciamento client/server risultata vincente si basa sullo standard CGl.
CGI (Common Gateway Interface) & uno standard, un insieme di regole, per l'interfacciamento
di applicazioni client/server.

[ HTTP SERVER |
LN
\
_gateway

programs

CLIENT {(Web browser)

Fig. 1.4 : Common Gataway Interface.

Un semplice documento HTML, che il server restituisce quando sopraggiunge una chiamata dal
browser client, € un oggetto statico. Un programma CGl, invece, viene eseguito sul server in
risposta alle richieste ricevute, in modo tale da restituire un'informazione dinamica.

L'interfaccia CGI é stata definita allo scopo di standardizzare i metodi di decodifica dei dati in
arrivo al server e di uniformare tutta la produzione software futura..

Ad un programma CGl, per assolvere alle funzioni per le quali e stato progettato, devono avere
associati dei permessi tali che chiunque possa richiederne l'esecuzione sul sistema sul quale il
Web server e installato. Questo, chiaramente, implica di dover ricorrere ad alcune precauzioni, in
termini di configurazione del server e di implementazione del programma, al fine di garantire la
sicurezza del sistema stesso.

| programmi CGI devono risiedere in una directory speciale, in modo che il server Web possa
decidere di procedere nell'esecuzione del file eseguibile piuttosto che limitarsi a visualizzarne |l
contenuto sul navigatore (browser). Questa directory €, solitamente, sotto il diretto controllo del
webmaster, che inibisce all'utente generico la creazione di programmi CGl in essa. In generale, la
directory nella quale risiedono i programmi CGI viene denominata "/cgi-bin". Un altro modo con il
guale il server identifica un file come eseguibile, invece che come immagine, testo o codice html,
e l'estensione .cgi nel nome del file. Essa non é quindi usata, come potrebbe sembrare, per
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denotare il tipo di linguaggio con il quale il codice sorgente del programma € stato scritto; un
programma CGI puo essere infatti scritto in qualsiasi linguaggio, che ne consenta l'esecuzione sul
sistema.

La dinamica di funzionamento e la seguente:

a Il client richiede al server I'esecuzione di uno specifico programma CGl.
o Il serverriceve i dati e li passa al programma CGl.

a |l software li elabora e li restituisce al browser sotto forma di documento HTML, testo, ecc.

CLIENT
(Web Browser)

Fig. 1.5: Esempio di uso dell'Interfaccia Common Gateway per I'accesso a database
attraverso la rete.

All'interno dei documenti HTML, sono presenti delle strutture attraverso le quali € possibile
richiedere I'esecuzione di programmi CGI. Queste sono:

1. i moduli (form),
2. la struttura Isindex,
3. il'link diretto al nome del programma CGI.

Per permettere che I'output del programma CGI sia dinamico e necessario consentire al client di
specificare, unitamente all'invocazione del programma, dei parametri di ingresso. Ci sono due
famiglie di parametri che il programma riceve e puo utilizzare:

1. le variabili ambientali: parametri definiti dai sistemi client e server in uso,
2. 1 parametri specificati dall'utente, i cui valori vengono inseriti in strutture appositamente
definite nell'ambito della pagina Web.

Variabili Ambientali (Environment Variables): Il server definisce delle speciali variabili: sono
memorizzate nell'ambiente del sistema, e per questo risultano facilmente accessibili. Tali variabili
vengono ricavate dalle informazioni inviate dal browser e rese disponibili al programma CGI in
esecuzione sul server. Esse danno informazioni sul browser (tipo, files supportati, nome dell'host
client, e altri), sul server (nome, versione, porta del socket, e altri) ed anche sullo stesso
programma CGI (nome del programma e path). Le piu importanti variabili d'ambiente CGI sono:
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o SERVER_SOFTWARE: il nome e la versione del server http che risponde alla richiesta cgi;

O

SERVER_NAME: il nome del server http che pud essere un alias di DNS o un indirizzo IP
numerico;

GATEWAY _INTERFACE: la versione delle specifiche CGl;

SERVER_PROTOCOL: il nome e la versione del protocollo di comunicazione HTTP;
SERVER_PORT: il numero di porta a cui € indirizzata la richiesta (porta 80, generalmente);
REQUEST_METHOD: il metodo usato per la richiesta (GET, POST, ed altri);

SCRIPT_NAME: il path completo del programma CGl,

QUERY_STRING: contiene i dati passati dalle richieste GET, ISINDEX, ISMAP;

o REMOTE_HOST: il nome dell’host che invia la richiesta;

o REMOTE_ADDR: l'indirizzo IP dell'host che invia la richiesta;

0o 0o 0 O

O

O

o AUTH_TYPE: il metodo usato dal protocollo di autenticazione dell'utente. Questa variabile é
settata solo se il server supporta tale protocollo e solo se lo script cgi € protetto;

o REMOTE_USER: il nome dell'utente autentificato. Questa variabile é settata solo se il server
supporta il protocollo di autenticazione e se lo script cgi € protetto;

o CONTENT_TYPE: per le richieste POST e PUT questa variabile contiene il tipo MIME dei dati
passati al cgi;

o CONTENT_LENGTH: la lunghezza dei dati passati con il metodo POST;

o HTTP_ACCEPT: i tipi MIME accettati dal client;

o HTTP_USER_AGENT: il nome e la versione del browser che ha inviato la richiesta.

Parametri Utente: Esistono due metodi che possono essere usati per passare dei parametri in
ingresso al programma CGl:

1. il metodo GET,
2. il metodo POST.

Per determinare quale metodo viene usato, il programma CGI controlla la variabile ambientale
REQUEST_METHOD, che pu0 essere impostata con valore pari a GET oppure a POST. Se &
impostata a POST, allora la lunghezza dell'informazione trasmessa € contenuta nella variabile
d'ambiente CONTENT_LENGTH.

Metodo GET : | dati inseriti dall'utente nel modulo (form) , appositamente definito all'interno
della pagina HTML che l'utente aveva precedentemente richiamato, vengono inviati dal browser
come parte dellURL richiesto; ovvero vengono “attaccati" (appended) allURL originale
(specificato nel modulo dall'attributo ACTION) e comunicati in questo modo al server.

Il server li memorizza nella variabile d'ambiente QUERY_STRING, che verra poi messa a
disposizione del programma CGI. Quando, ad esempio, si seleziona "Submit" nella pagina HTML,
il contenuto del form viene elaborato dal browser, e viene inviata una query che si presenta nella
forma:

http://nome.del.server/cgi-bin/programma?nomel=valorel&nome2=valore2&nome3=valore3...
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Metodo POST: Il contenuto del modulo viene codificato esattamente come per il metodo GET;
guello che cambia e il modo in cui i dati vengono inviati al server. Anziché aggiungere il contenuto
del modulo all'URL, esso viene spedito in un blocco di dati e-mail: ovvero tutti i campi (e relativi
valori presenti nel form) vengono riuniti ed elaborati per formare uno o piu messaggi e-mail.

L'attributo ACTION, se specificato, conterra I'URL al quale il blocco di dati verra spedito.

Esecuzione: Ogni volta che un client richiede I'URL corrispondente ad un programma CGl, il
server lo esegue in tempo reale. L'uscita del programma viene poi inviata, piu 0 meno
direttamente, al client. Esistono varie tecniche per eseguire programmi CGI sul server web. Le piu
note sono:

o Chiamata Diretta. Tramite una linea di comando virtuale (la riga nel browser dove si
specifica I'URL da visitare) e possibile eseguire direttamente un programma CGl.
Attraverso gli argomenti resi disponibili con la linea di comando le informazioni vengono
decodificate dal server e passate al programma, che le puo utilizzare , ad esempio, per la
ricerca in una banca-dati.

o Isindex. Questo e il secondo modo per poter eseguire un programma CGlI sul server Web.
Esso non ha bisogno di essere inserito all'interno di un modulo, ne di specificare il nome o
il valore. Permette, infatti, il passaggio di un solo parametro, senza nome, ma solo con il
suo valore. La forma dellURL che viene composto allinvio dei dati e:
http://nome.del.server/cgi-bin/programma?valore. Con l'elemento ISINDEX, [invio del
comando di esecuzione del programma CGI avviene premendo il tasto invio della
tastiera, dopo lI'immissione del paramentro nella finestra creata da ISINDEX.

o Moduli HTML. | moduli (form) rappresentano una delle possibili strutture presenti
allinterno di un documento HTML. Sono dei raccoglitori nei quali vengono inserite istruzioni
che definiscono dei campi per l'inserimento di dati. All'interno dei moduli possono essere
inseriti campi di input, tasti e caselle di testo. L'invio del comando di esecuzione del
programma CGlI avviene "cliccando” il tasto "Submit”, dopo aver immesso i vari parametri
nelle diverse finestre visualizzate nel form stesso. Il tasto Submit €& presente
convenzionalmente alla fine del modulo, dentro la finestra del navigatore.

Uscite Prodotte: Il programma CGI trasmette i risultati al client (browser) visualizzandoli,
secondo parametri convenzionali (http/html), sullo standard output (stdout) del programma stesso.
Puo anche creare delle intestazioni proprie o tipiche del server risparmiando la fatica a
guest'ultimo.

| programmi CGI hanno, pertanto, un ruolo di Response. Possono restituire una grande varieta
di tipi di documenti (immagini, documenti HTML, semplici files di testo, ...), oppure riferimenti ad
altri documenti. Il client deve, in ogni caso, sapere che tipo di documento gli & stato restituito, per
poterlo trattare opportunamente. Il programma CGI deve quindi comunicare al server quale tipo di
documento sta restituendo: il protocollo CGI richiede, a questo scopo, la presenza di
un'intestazione (header) nell'output.

1.2.5 LA TECNOLOGIA ASP (ACTIVE SERVER PAGEYS)
Superare i limiti dell'html per creare dei siti sempre piu rispondenti alle esigenze dei visitatori e
stata una delle mete a cui i programmatori di linguaggi di scripting hanno puntato nel corso della
storia del web. Dalle prime pagine statiche, manifesto di un sito, si &€ progressivamente arrivati
non solo all'esplosione del multimediale, ma, soprattutto, al diffondersi di pagine interattive, in
grado non solo di affascinare, ma di fornire un utile strumento a chi le volesse usare.

Di linguaggi scripting ne esistono parecchi, alcuni piu simili a veri e propri linguaggi di
programmazione, altri piu facili. 1| PERL, ad esempio, € il tipico caso di linguaggio complesso, ma
molto efficace, utilizzato per la creazione di CGI (Common Gateway Interface) a livello
professionale e poco diffuso fra gli utenti medi, a causa della difficolta di apprendimento e di
gestione della sua sintassi; inoltre, essendo nato in ambiente Unix ha trovato non poche difficolta
ad affermarsi al di fuori di una pur vasta cerchia di provider e professionisti del settore che
utilizzano questo sistema operativo. Un'altra difficolta notevole per l'utente medio é da sempre
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rappresentata dalla generale impossibilita di eseguire 1 programmatori che fruttano
I'interfacciamento CGI al di fuori della directory cgi-bin del web server del quale ci si serve,
directory il cui accesso € limitato al webmaster. Solo in rari casi I'amministratore di sistema
consente I'esecuzione di script PERL (che hanno la possibilita’ di eseguire operazioni di lettura e
scrittura su disco) da una qualsiasi directory. Se cio ha una giustificazione a livello di sicurezza di
un sito web, certo non ha invogliato gli utenti ad utilizzare questo linguaggio che richiede una
“interazione” con provider e amministratori a volte troppo indaffarati per dare ascolto alle insolite
richieste di un cliente.

Superare la staticita delle pagine web, mantenendo al contempo una semplicita di
programmazione che consenta a tutti di intervenire senza prima dovere leggere voluminosi
manuali € ora possibile grazie ai nuovi linguaggi di scripting ed alle nuove tecniche di
interfacciamento. Una tecnologia recente é rappresentata dallASP (Active Server Pages) per la
rapidita e flessibilita di utilizzo che la caratterizzano, che perd sono controbilanciate da uno
svantaggio non indifferente; I'utilizzo di questo linguaggio € confinato ai server Microsoft, come ad
esempio a IS (Internet Information Server), e non funziona quindi con tutti gli altri server che
popolano il web. La sempre maggiore diffusione dei server Windows contribuisce pero a rendere
meno limitante questo ostacolo e, tutto sommato, non e difficile vedere diversi provider
abbandonare il mondo Unix per le nuove possibilita offerte da Windows NT. Dato che il sito
internet www.evweb.it & ospitato da un mantainer con server dotati di sistema operativo Windows,
si e deciso di adottare questa tecnologia.

Grazie all'utilizzo delle pagine ASP, si possono creare dei documenti che possono fornire
informazioni, rispondendo in modo diverso alle differenti richieste dei navigatori. Ma quali sono, in
breve, i vantaggi nell'utilizzo di questo linguaggio di scripting?

1) Le pagine ASP sono completamente integrate con i file html.
2) Sono facili da creare e non necessitano di compilazione.
3) Sono orientate agli oggetti e usano componenti server ActiveX.

Visti i vantaggi, e viste anche le limitazioni cui abbiamo accennato in precedenza, riassumiamo
le tecnologie coinvolte nello sviluppo e funzionamento delle Active Server Pages:

1) Windows NT

2) Protocollo TCP/IP

3) Un web server che supporti Active Server, come IS

4) ODBC (Open DataBase Connectivity) e un server database.

Esaminando piu da vicino I"anatomia" di questo genere di pagine possiamo constatare che
esse sono costituite da tre differenti parti:

1) Testo
2) Marcatori html
3) Comandi script

In un documento con estensione .asp € consentito utilizzare variabili, cicli, istruzioni di controllo,
etc., grazie alla possibilita di richiamare la sintassi un linguaggio di scripting, come ad esempio il
vbscript e il javascript, ma anche perl e rexx. La scelta del linguaggio dipende in primo luogo dalle
necessita del programmatore e dal tipo di esecuzione che si vuole avere: se si vogliono eseguire
gli script dal lato server e preferibile utilizzare il vbscript, mentre se ci si vuole affidare alla potenza
degli "scripting engine" (motore che interpreta i comandi dei linguaggi di scripting e li esegue) dei
singoli navigatori &€ sicuramente meglio utilizzare il javascript, semplice ed efficace.



GAMEISLAND

Dato che per tutte le procedure di registrazione online di EVWeb.it Alternative Network si é
utilizzata la tecnologia ASP scrivendo codice in JScript, anche per il progetto Gameisland si é
adottato lo stesso linguaggio. Di seguito viene riportato il codice sorgente della pagine di
registrazione REGISTERGI.ASP a cui il modulo di invio dati utente descritto nei paragrafi
precedenti fa riferimento.

<%@ LANGUAGE = JScript %
<%

/'l Ricevo dati dal FORM applicativo PC MWB GAMEI SLAND
var none = Request. QueryString("Nonme");

var cognone = Request. QueryString("Cognone");

var indirizzo = Request. QueryString("Indirizzo");

var localita = Request. QueryString("Localita");

var cap = Request. QueryString("Cap");

var provincia = Request.QeryString("Provincia");

var tel efono = Request. QueryString("Tel efono");

var enmail = Request. QeryString("Email");

var codi cefiscal e = Request. QueryString("Codi cefiscale");
var servizio = Request. QeryString("Servizio");

var d = new Date();

var g = "" + d.getDate() +"/" + (d.getMonth()+1) + "/" + d.get Year();
if (nonme == "") Response.Redirect("errore.asp?error=1");

if (nome == " ") Response. Redirect("errore.asp?error=77");

i f (nome == "@) Response. Redirect("errore.asp?error=77");

if (cognome == "") Response.Redirect("errore.asp?error=2");

if (cognone == " ") Response. Redirect("errore.asp?error=77");

if (cognone == "@) Response.Redirect("errore.asp?error=77");

if (email == "") Response.Redirect("errore.asp?error=8");

if (email ==" ") Response.Redirect("errore.asp?error=77");

i f (email == "@) Response.Redirect("errore.asp?error=77"),

/l1stanzio | ' oggetto Connection
var ADOConn = new Acti veX(hj ect (" ADODB. Connecti on");

/1 Creo la stringa di connessi one

var strConn = "";

strConn += "driver={Mcrosoft Access Driver (*.mdb)};";

strConn += "dbg=" + Server. MapPat h("/ nmdb- dat abase/ ganei sl and. ndb");

/1 Apro | a connessione al Database Ganei sl and
ADOConn. OQpen( st r Conn) ;

//'1stanzi o Recor dSet
var RecSet = new ActiveX(bject (" ADODB. Recordset");
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/1 Col |l ego RecordSet alla connessione aperta
RecSet . Open("clienti™, ADOConn, 3, 3);

//Formulo il nuovo record
RecSet . AddNew() ;
RecSet (" cognone") = cognhone;
RecSet ("none") = none;

RecSet ("indirizzo") = indirizzo;
RecSet ("cap") = cap;
RecSet("localita") = localita
RecSet (" provi nci a*) = provinci a;
RecSet ("tel efono") = tel ef ono;
RecSet (" codi cefiscal e") = codicefiscal e;
RecSet ("emai | ") = email;

RecSet ("servi zi0") = servizio;
RecSet ("data") = g;

/1 Aggiorno |la Tabella
RecSet . Updat e() ;

/! Chiudo RecordSet
RecSet . d ose();

[/ Chiudo | a connessi one
ADOConn. C ose() ;

o
<htm >

<head>

<neta http-equiv="Content-Type" content="text/htm ; charset=iso-8859-1">
<nmet a nane="CGENERATOR' content="M crosoft FrontPage 3.0">

<base target="principal e">

<title>Downl oad</title>

</ head>

<body bgproperties="fixed" bgcol or =" #FFFFFF"' >
<div align="left">

<t abl e border="0" cel | paddi ng="0" cel | spaci ng="0" bor der col or ="#000000"
wi dt h="530">
<tr>
<t d></td>
</[tr>
<tr>
<t d><div align="center"><center><table border="2" cell paddi ng="0"
cel | spaci ng="3"
bor der col or =" #AABBCE" wi dt h="530" >
<tr>
<t d bgcol or ="#FFFFFF'><di v al i gn="cent er"><cent er ><t abl e border="0"
cel | paddi ng=" 3"
cel | spaci ng="0">

<tr>
<t d><a href="COdi naCDROM asp" target="_top"><ing
src="../Banner sSponsor s/ Banner cdron®. gi f "
wi dt h="468" hei ght ="60" border="0"></a></td>
</[tr>
</tabl e>

</ center></di v></td>
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</tr>
<tr>
<td bgcol or ="#AABBCE' ><di v al i gn="cent er" ><cent er ><t abl e border ="0"
cel | paddi ng="0"
cel | spaci ng="4">
<tr>
<td col span="2"><p
al i gn="I eft ">&nbsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; </t d>
</tr>
<tr>
<td
col span="2">&nbsp; & bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &nbsp; &bsp; &bsp
</td>
</[tr>
<tr>
<td col span="2"><p align="center"><font face="Arial"><smal | >G azi e
per registrato la tua
copia di:</small></font></td>
</[tr>
<tr>
<td col span="2"><p align="center"><font
col or ="#FF0000" ><%Rresponse. Wi te(servi zi0) % </font></td>
</tr>
<tr>
<td col span="2"><p align="center"><font face="M5 Sans Serif"
size="1">In ottenperanza alla
| egge italiana 675/96 (Privacy), i dati forniti sono da
consi derarsi confidenziali e
coperti da garanzia di riservatezza. Pertanto verranno utilizzati
sol o per |'espletanento
dell e procedure di registrazione, il cui unico scopo e quello di
redi gere un censinmento
del numero di copie distribuite del software. La regi strazi one non
prevede |'invio di
emai |l pubblicitarie o di altra natura.</font></td>
</tr>
<tr align="center">
<td col span="2"><p
al i gn="cent er " >&nbsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &b
sp; </td>
</tr>
<tr>
<td col span="2"><b><font face="Arial" size="1"><u>Ri epil ogo dei
dati inseriti:</u></font></b>
</td>
</tr>
<tr align="center">
<td w dt h="200"><b><font face="Arial"
si ze="1">None: &bsp; </ font ></ b> </ td>
<td w dt h="400" bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <%Response. Wi t e( none) %
</td>
</[tr>
<tr align="center">
<td w dt h="200"><b><font face="Arial"
si ze="1">Cognome: </ f ont ></ b></ t d>
<td w dt h="400"
bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <%Response. Wi t e( cognone) %</t d>
</[tr>
<tr align="center">
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<td wi dt h="200"><b><font face="Arial"
size="1">Indirizzo: </ font></b></td>
<td w dt h="400"
bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <¥Response. Wit e(i ndiri zzo) %</t d>
</[tr>
<tr align="center">
<td w dt h="200"><b><font face="Arial"
si ze="1">Cap: </ font ></ b></t d>
<td bgcol or =" #FFFFFF"
wi dt h="400" >&nbsp; <¥Response. Wi t e( cap) %</t d>
</[tr>
<tr align="center">
<td wi dt h="200"><b><font face="Arial"
size="1">Localita' :</font></b></td>
<td wi dt h="400"
bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <Response. Wite(l ocalita) %</t d>
</tr>
<tr align="center">
<td w dt h="200"><b><font face="Arial"
si ze="1">Provi nci a: </font></b></td>
<td wi dt h="400"
bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <%Response. Wi t e( provi nci a) %</ t d>
</tr>
<tr align="center">
<td wi dt h="200"><b><font face="Arial"
size="1">Emai | : </ font ></ b></t d>
<td wi dt h="400"
bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <Response. Wit e(emai | ) %</t d>
</tr>
<tr align="center">
<td w dt h="200"><b><font face="Arial"
si ze="1">Tel ef ono: </ font ></ b></t d>
<td w dt h="400"
bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <%Response. Wit e(t el ef ono) %</t d>
</[tr>
<tr align="center">
<td wi dt h="200"><b><font face="Arial" size="1">Codice
Fi scal e: </ font></ b></t d>
<td wi dt h="400"
bgcol or =" #FFFFFF" >&nbsp; <¥Response. Wi t e( codi cefi scal e) %</t d>
</tr>
<tr align="center">
<td col span="2"><b><font face="Arial"
si ze="1">&nbsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &bsp; &bsp; &bsp; &b
sp; &nbsp; &nbsp; &bsp; &nbsp; </ f ont ></ b></t d>
</tr>
<tr align="center">
<td col span="2"><p align="center"><iny

src="../1mages/|i neabi anca. j pg"
al t="11ineabi anca. j pg (2435 byte) " wi dt h="500" hei ght="10"></t d>
</tr>

<tr align="center">
<td col span="2">&nbsp; &bsp; <scri pt | anguage="JavaScri pt">

var popunder="http://ww. super guadagni . net/circuito.asp?i d=225'
function | oadpopunder ()
{ wi n2=wi ndow. open( popunder)
wi n2. bl ur ()
wi ndow. f ocus() }
| oadpopunder ()
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</ scri pt >&bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp;
</td>
</[tr>
</tabl e>
</ cent er></di v></td>
</tr>
</t abl e>
</ cent er></di v></td>
</[tr>
<tr>
<td><p align="center"><a href="http://ww. evweb.it" style="col or
rgb(0,0,0)"
target="_top"><font face="Arial"
si ze="2"><strong>HOME</ st rong></f ont ></ a></t d>
</[tr>
</t abl e>
</ di v>
</ body>
</htm >

Di seguito riportiamo il codice sorgente della pagina ASP denominata errore.asp, a cui si fa
riferimento nel file precedente:

<htm >

<head>

<neta http-equiv="Content-Type" content="text/htm ; charset=iso-8859-1">
<net a nane="CGENERATOR' content="M crosoft FrontPage 3.0">

<base target="principal e">

<title>Registrato</title>

</ head>

<body bgcol or =" #FFFFFF" bgproperties="fi xed" styl e="border: Opx">
<div align="left">

<t abl e border="2" cel | spaci ng="0" w dt h="550" bor der col or ="#AABBCE"
cel | paddi ng="0">

<tr>
<td wi dt h="100% bgcol or ="#AABBCE"><di v al i gn="center"><cent er><tabl e
bor der =" 1"
cel | paddi ng="0" cel | spaci ng="0" bordercol or =" #FFFFFF" w dt h="550">
<tr>

<t d><di v align="center"><center><table border="0" cell paddi ng="3"
cel | spaci ng="0">
<tr>
<t d>&nbsp; &bsp; & bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &bsp; &bsp;
&nbsp; &nbsp; </ t d>
</[tr>
<tr>
<td><p align="center"><%
Dmerrorl
errorl = Request. Querystring("error")
if errorl="1" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il NOVE")
end if
if errorl="2" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il COGNOVE")
end if
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if errorl="3" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il COD CE FI SCALE")
end if
if errorl="5" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito |la LOCALITA")
end if
if errorl="4" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il CAP")
end if
if errorl="6" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito |a PROVINC A")
end if
if errorl="7" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il TELEFONO')
end if
if errorl="8" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito | indirizzo E-MAIL")
end if
if errorl="9" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il TELEFONO di casa")
end if
if errorl="10" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il NUVERO di iscrizione al
al bo prof essional e")
end if
if errorl="11" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito | a PARTITA | VA")
end if
if errorl="12" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito la tua LOd N')
end if
if errorl="13" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito | a PASSWORD')
end if
if errorl="14" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: | a PASSWORD e | a sua CONFERVA devono essere
ugual i ")
end if
if errorl="15" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito in nunero di Tessera
Sanitaria")
end if
if errorl="16" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il none della Societa'")
end if
if errorl="17" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: Non hai inserito il numero di tel efono
cellulare")
end if
if errorl="18" then
Response. Wite("ATTENZI ONE: UserI D o Password errati™)
Response. Wite("Se non e' registrato al servizio, deve prinma effettuare
[ "iscrizione!!")
end if
if errorl="77" then
Response. Wite("ATTENZI ONE:  Non hai conpilato i canpi in nodo corretto!")

Response. Wite(" ")
Response. Wite("In ottenperanza alla | egge 675/96 (Privacy), i dati forniti
sono ")
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Response. Wite("da considerarsi confidenziali e coperti da garanzia di
riservatezza. ")
Response. Wite("Pertanto verranno utilizzati solo per |'espletanento delle
procedure di registrazione. ")
Response. Wite("Il solo scopo della registrazione € quello di redigere un
censinento ")
Response. Wite("dei downl oad effettuati. Nessun rischio di Spamm ng!! ")
Response. Wite("Ti ricordianp che fornire informazioni false costituisce
reato ")
Response. Wit e("persegui bil e penal nente")
end if
% </td>
</[tr>
<tr>
<td></td>
</tr>
<tr>
<td></td>
</tr>
<tr>
<td></td>
</tr>
<tr>
<td></td>
</[tr>
<tr>
<td></td>
</tr>
<tr>
<td></td>
</[tr>
<tr>
<td></td>
</[tr>
<tr>
<td></td>
</[tr>
<tr>
<td></td>
</[tr>
<tr>
<td></td>
</tr>
<tr>
<t d>&nbsp; &bsp; &bsp; &bsp; &bsp; </ td>
</tr>
</tabl e>
</ center></di v></td>
</tr>
</tabl e>
</ cent er></di v></td>
</[tr>
</tabl e>
</ di v>
</ body>
</htm >



GAMEISLAND

=AM E=)

1 d _—_-’_ﬂ.l_\,‘ ."

Fig. 1.6-a: Pagina web creata dallo script ASP di registrazione utente.
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Fig. 1.6-b: Home Page del sito internet EVWeb.it Alternative Network.
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1.3 1L PROGRAMMA DI INSTALLAZIONE

In fig. 1.7 un'immagine dell’applicativo “Setup Generator” della societa Gentee, utilizzato per la
creazione del software di installazione di Gameisland su Hard Disk. “Setup Generator” & freeware
e puo essere prelevato gratuitamente da un qualsiasi sito web di risorse per programmatori. E’
uno dei pochi disponibili in lingua italiana. In fig. 1.8 come appare all'utente il programma di
installazione guidata.

L'installazione non € indispensabile. L'utente pud giocare direttamente dal CD-ROM (vedi fig.
1.9). Una caratteristica interessante € che la procedura di setup non prevede l'installazione di file
nelle cartelle del sistema operativo, nessuna libreria dinamica DLL (quelle necessarie sono
incoporate nei file dei giochi) e nessun file di registro. Questo al fine di concentrare i file necessari
in una sola cartella , facilitando I'eventuale e futura procedura di disinstallazione.

% Setup Generator - Gameisland

o

Gk L

Y ) o
Generale
e
]

o] | s o | 07 Wik Word € {[#535otup Gonorat._ || > 2 (3 L) &

Fig. 1.7: Interfaccia principale di “Setup Generator”.
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% Programma di installazione m

Legoere i termini del contratto & selezionare la casella in bazso se ne acceth
le condizioni.

ATTENZIONE: F

| wideogiochi contenuti in questo CO-ROM 2ono ztati realizzati da:
Emiliano YYezzoli per EYGames.

Sono gratuiti e, pertanto, la loro distibuzione &' liberamente consentita,
Tutti i dinitti di riproduzione & memonzzazione elettronica sono comungue
rigereat

Copyright [C] 1933-2003.

Tutti i dirithi riguardanti le clip audio nel farmato mp3 contenute in

questo CO-ROM sono rizereati agl artish ed alle casze discografiche che |
li detengarn. .

Star Trek, nomi, loghi ed immagini iiportati nel videogame * Giovari
Lfficial” sono marchi depositati di Paramaount Pictures,

Il Sigrare degli &nelli, nori, loghi ed immagini trati dal romanze o dal filrm
"La Compagnia del'énello zono marchi depozitati di Mew Line Cinema

e Tolkien Cormpany.

v Azcetto i termini del contratto

Fig. 1.8: Screenshot del programma di installazione di Gameisland.

@, Gameizland - Autorun CD-BOM m

M Installa Gameisland zu Hard Digk

F]] Gioza zu CO-ROM

& B Fegistrazione On Line

ﬁ | Segreti delllzola

Fig. 1.9: Screenshot del programma di autorun del CD-ROM.
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2. STAR TREK GIOVANI UFFICIALI

o Versione 2.0 Beta 3 - Freeware.

o EVSoftware - Copyright © 1999-2001 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.

a Star Trek, immagini, loghi, nomi, suoni sono marchi registrati di Paramount Pictures.
Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

a Processore: Pentium 1l 300Mhz o superiore

0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 6,97 Mb

2.1 REGOLE DEL GIOCO

Star Trek Giovani Ufficiali € un’avventura grafica ambientata nel mondo dellomonima e celebre
saga televisiva. In particolare € dedicata alla serie “ The Next Generation”.

Il giocatore veste i panni di un giovane tenente della Flotta Stellare che deve sostenere 'esame
per la promozione al grado di comandante. Tutto questo servendosi di un simulatore di missione
che riproduce, fedelmente ed in perfetto stile trek (LCARS), la plancia di comando della nave
spaziale Enterprise NCC-1701-D (vedi figura 2.1). Il giocatore ha a sua disposizione: visore
principale, visore per comunicazioni interne con gli ufficiali superiori, display tattico ed ingegneria,
velocita curvatura, distacco sezione a disco, teletrasporto, scudi deflettori, nonché un ricco
database della Flotta, con la cartografia stellare, le navi, la strumentazione e le armi in dotazione
all’equipaggio. Il giocatore puo fare la sua mossa solo quando I'insegna “ comandante” & accesa.

2.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI

Una delle difficolta riscontrate maggiormente dai giocatori (soprattutto chi non conosce il mondo
Trek) riguarda l'interazione con i personaggi del gioco, e cioé con gli ufficiali di plancia. Il pannello
comandi alla sinistra del simulatore contiene tutti gli strumenti necessari al gioco. Per esempio: se
un ufficiale rivela che qualcuno si trova in difficolta in una certa zona dello spazio, € presumibile
pensare che il comandante dara disposizioni per recarsi sul posto. In questo caso, dunque, il
giocatore deve scegliere una delle velocita warp sulla tastierina numerica. In caso di emergenza,
e cioe se il gioco risulta bloccato, premere il tasto di “reset manuale” posto in basso a destra sullo
schermo.

2.3LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
La storia di questo gioco risulta molto complessa e sofferta. L'idea iniziale, risalente al 1999,
era quella di realizzare un’avventura grafica che potesse competere con quelle piu famose
distribuite sul mercato. Progetto ambizioso, ma di difficile realizzazione. Non avendo a
disposizione grafici, musicisti e programmatori per una “game engine” complessa, si é deciso
di sfruttare le numerose librerie grafiche ed audio disponibili gratuitamente in rete. Dopo un
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paio di mesi di lavoro una prima versione (la 1.0) denominata “Le Insegne del Comandad’ e
stata resa disponibile al pubblico sul sito www.evweb.it, con un discreto successo. Piu di 1000
download in poche settimane.
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—
|

. VLI E W Reser manvale  mmm
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SR B W G WS 8 i L os | W ool

Fig. 2.1: Interfaccia principale del simulatore.

Nel 2001, grazie al numero sempre maggiore di utenti che decidono di provare il videogioco,
viene presa la decisione di migliorarlo e di effettuare un restyling grafico. Il risultato é la
versione odierna, la 2.0 Beta 3. Ben lontano dall’'essere priva di bachi, a causa dello
storyboard particolarmente complesso, si rivela superiore alla versione precedente.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 2.10).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT

Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 2.2 un‘immagine della
cartografia stellare, con la mappa dei quadranti della nostra galassia. In fig. 2.3 c'é il menu di
navigazione del database della Flotta Stallare; in fig. 2.4 i dati tecnici della nave, con
animazioni e Over Screen; in fig. 2.5 fotografia dell'equipaggio della nave; in fig. 2.6 Help On
Line e informazioni sulla release; nelle figg. 2.7 e 2.8 database delle navi stellari, con
animazioni e fotografie. Infine, in fig. 2.9 database della strumentazione tecnica, medica e
delle armi.
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Fig. 2.2: Cartografia Stellare
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Fig. 2.3: Menu di navigazione Database della Flotta Stallare.
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Fig. 2.4: Dati tecnici della nave, con animazioni e Over Screen.
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"SENSORI PRINCIPALI.

E' la quinta nave a portare questo B
nome. E' un vascello di classe Galaxy, il
piu’ grande e potente della
Federazione ( dopo l'ultima nata, la
classe Sovereign, di cui fa parte
I'Enterprise - E ). E' lunga circa 640
metri e pesa oltre cingue milioni di
tonnellate. La struttura di base dello
scafo e' formata da una lega di
tritaniefduranio.

L'Equipaggio consta di 1012 persone,
inclusi i membri in servizio e le loro
famiglie. La nave e’ capace di operare
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Fig. 2.5: Fotografia dell’equipaggio della nave.
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DATABASE
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STAR TREK - GIOVANI UFFICIALI
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Yersione 2.0 Beta 3 - Freeware

EVSoftware - Copyright (C) COME S GIOCA
Ideato e programmato da Emi i Lo scopo di questo gioco, ambientato n
Tutti i diritti =ono riservati nell'universo Trek della Hext Generation, & l
s quello di affrontare I'esame all'Accademia della
Flotta Stellare, per la promozione al grado di
comandante.
Mediante I'uso di un simulatore di mission
giocatore viene messo alla prova come primo
ufficiale della nave stellare
"anl-‘if:: : !I 'li z USS-Enterprise-1701-D. Tutti gli strumenti
- necessari per gestire la nave e I'equipaggio
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Fig. 2.7: Database delle navi stellari, con animazioni e fotografie.
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Fig. 2.9: Database della strumentazione tecnica, medica e delle armi
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2.41L CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page

MP3Open( " <SrcDir>\ Suoni \ Tng. np3")

I nstal | Font (" <Enbedded>\ TT1240M .ttf")

I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")

Hi de(" Di al oghi ")

Hi de(" Scherm")

Hi de(" Text 58")

Hi de(" Text 59")

Hi de(" Text 60")

if (scudi = 1) then
Show( " Scudi 1")

end

if (scudi = 2) then
Show( " Scudi 2")

end

if (scudi = 3) then
Show( " Scudi 3")

end

if (scudim= 100) then
Show( " Scudi 100")

end

if (scudim= 50) then
Show( " Scudi 50")

end

if (scudim= 20) then
Show( " Scudi 20")

end

if (danno = 1) then
Show( " Danno")

end

i f (dannoscafo = 1) then
Show( " DannoScaf 0")

end

i f (dannodeflettore = 1) then
Show( " DannoDef | ett ore")

end

i f (dannoprora = 1) then
Show( " DannoPr ora")

end

i f (dannoi npul so = 1) then
Show( " Dannol nmpul so")

end

i f (dannoscafo2 = 1) then
Show( " DannoScaf 02")

end

if (data = 1) then
Show( " Cont")

end

if (im= 1) then
Show("Bit_Onmicron")

end

if (im=2) then
Show("Bit _CuboBattaglia")

end

if (im= 3) then
Show("Bit _Klingon")

end

if (im=4) then
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Show( " Bit _Espl osi one")

end

if (im=5) then
Show( " Bit _Phaser")

end

if (im= 6) then
Show( " Bi t _CuboNave")

end

if (im=7) then
Show( " Bi t _CuboBorg")

end

if (im= 8) then
Show( " Bi t _Warp")

end

if (im=9) then
Show( "Bi t _UPF")

end

if (im= 11) then
Show("Bit_BaseStell are")

end

if (im= 12) then
Show("Bit _Di st urbo")

end

control5 =1

if (inizio = 0) then
AG fStop("Ani G f")
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher np")
Show( " Hot Spot 3")
Show( "I ni zia")
inizio =1

end

AG fStop("Ani G f")

o Script 18
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 48")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
Show( " DannoScaf 0")
Hi de(" Scudi 1")
Hi de(" Scudi 100")
Show( " Scudi 2")
Show( " Scudi 50")
scudi =2
dannoscaf o=1
scudi m=50
danno2=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ bor g2. wav")
Show( " Con')
control 5=1

a Script 20
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 49")
Hi de(" U_Cast")
Show("U_Worf")
Hi de(" Scudi 2")
Hi de(" Scudi 50")
Show( " Scudi 3")
Show( " Scudi 10")
scudi =3
scudi m=10
siluril=1
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Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")
Show( " Cont")
control 5=1

a Script 19
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 51")
Hi de(" U_Cast")
Show("U_Worf")
Show( " Bi t _Kl i ngon")
i me3
Scri pt Ti mer (" Scri pt 20", "12000")
Pl aySound( " <SrcDi r>\ Suoni\ Si l uri.wav")

o Phaser
AG f St op(" Ani gi f9")
Show( " Cont")
control 5=1

a Warp9
Hi de(" RedAl ert")
if (vittorial=0 & siluril=0 & scappol=0 & danno2=0 & guai 1=0 & borgl=0 & ds9=0) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 22")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_Paris")
Show( " Cont")
control 5=1
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Loudbel | . wav")
end
if (vittorial=1l) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Bi t _Warp")
Show( " Text 18_9")
Hi de(" U_Cast")
Show(" U_Paris")
i m=8
vittorial=0
ScriptTinmer("ScriptFinale","8000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
i f (danno2=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 19_9")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Paris")
Show( " Bit _Warp")
danno2=0
propostal=1
ScriptTimer("Script5","10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
if (guail=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher mp")
Show( " Text 19_9")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Paris")
Show( " Bi t _Warp")
guai 1=0
propostal=1
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Script Ti mer ("Script5","10000")
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
i f (danno3=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 19_9")
Hi de("U_ Cast")
Show(" U_Paris")
Show( " Bi t _War p")
danno2=0
propostal=1
ScriptTimer("Script5","10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
if (borgl=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Schermp")
Show( " Text 20_9")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Paris")
Show( " Bi t _Warp")
borgl=0
rei1=1
rei 2=1
siluril=0
Scri pt Ti mer (" Scri pt 3a™, "10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
if (scappol=1l) then
ncl=r l=dannol=phaser l=ar1l_l=scudi 1_1=dannol_l1=scudi 1=no=nr 1=ar 1=kl i ngonl_1=kl i ngonl_
2=kl i ngonl_3=0
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 21_9")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Paris")
Show("Bit_Warp")
scappol=0
borgl=1
ScriptTimer("Script9","10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
if (ds9=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher np")
Show( " Text 18_9")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Pari s")
Show( " Bit _Warp")
ds9=0
tunnel 1=1
Script Ti mer ("Scriptl","10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
if (siluril=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher m")
Show( " Text 18_9")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Paris")
Show( " Bi t _War p")
siluril=0
borgl=1
ScriptTinmer("Script9","10000")
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Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end

o TastoPhaser
if (scudi3=0 & ar3=0 & guai 1=0 & danno2=0 & scappol=0 & klingonl 3=0 & t2=0 &
siluril=0 & phaser1=0 & dannol=0 & scudi1l_1=0 & arl1_1=0) then
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 3. wav")
control 5=1
Show( " Cont")
end
if (scudi3=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 47")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
Show( " Bi t _Phaser")
ScriptTinmer("Scriptl8","6000")
i me5
scudi 3=0
danno3=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \t or pedo. wav")
end
if (ar3=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher np")
Show( " Text 47")
Hi de(" U_Cast")
Show(" U _Worf")
Show("Bit _CuboBattaglia")

i me2

Scri pt Ti mer ("Scri pt 18", "6000")

ar 3=0

danno3=1

Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ t or pedo. wav")
end

i f (guai1l=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 44")
Hi de("U_Cast")
Show("U_Worf")
guai 1=0
Show( " Cont')
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 5. wav")

end

i f (danno2=1) then
Hi de(" Scher m")
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 44")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
Hi de(" Scudi 1")
Hi de(" Scudi 2")
Show( " Scudi 3")
Show( " Scudi 10")
Hi de(" Scudi 50")
Hi de(" Scudi 100")
Hi de(" NaveMot 0")
i me5
scudi =3
scudi mr10
danno2=0
guai 1=1
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Show( " Cont')

control 5=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 4. wav")
end
if (scappol=1l) then

Hi de(" Di al oghi ")

scappol=0

PageTi mer (" 10000", "Page 19")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 5. wav")
end
if (klingonl 3=1) then

Hi de(" Scherm")

Show("Bit _Espl osi one")

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " Text 42")

Hi de(" U_Cast")

Show("U_Worf")

i =4

kli ngonl_3=0

ScriptTinmer("ScriptNON', "5000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Espl osi onel. wav")
end
i f (phaser1=1) then

Hi de(" Scherm")

Hi de(" Di al oghi ")

Show("Bit _Espl osi one")

i =4

Show( " Text 42")

Hi de("U Cast")

Show( " U _Worf")

phaser 1=0

scappol=1

Show( " Cont")

control 5=1

Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Espl osi onel. wav")
end
if (t2=1) then

Hi de(" Scher mp")

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " Bit _Phaser")

i me5

Show( " Text 1")

Hi de(" U_Cast")

Show("U_Worf")

phaser1=1

t2=0

Scri pt Ti mer (" Phaser", "8000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Phaser. wav")
end
i f (dannol=1) then

Hi de(" Scherm")

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " Bi t _Phaser")

i me5

Show( " Text 1")

Hi de("U Cast")

Show( " U _Worf")

dannol=0

phaser 1=1

Scri pt Ti mer (" Phaser", "10000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Phaser. wav")
end
if (arl1_1=1) then

Hi de(" Scher mp")

Hi de(" Di al oghi ")
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Show( " Bi t _Phaser")
i me5
Show( " Text 1")
Hi de("U_ Cast")
Show( " U_Worf")
arl _1=0
phaser 1=1
Scri pt Ti mer (" Phaser", " 10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Phaser. wav")
end
if (scudil 1=1) then
Hi de(" Scherm")
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Bit _Phaser")
Show( " Text 1")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
i me5
scudi 1_1=0
phaser 1=1
Scri pt Ti mer (" Phaser™, "10000")
Pl aySound(" <SrcDi r >\ Suoni \ Phaser. wav")
end
if (siluril=1) then
Hi de(" Scherm")
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scudi 1")
Hi de(" Scudi 2")
Hi de(" Scudi 3")
Hi de(" Scudi 10")
Hi de(" Scudi 50")
Hi de(" Scudi 100")
Hi de(" NaveMot 0")
Show( " DannoScaf 0")
Show( " Dannol nmpul so")
Show( " DannoScaf 02")
Show( " DannoPr or a")
Show( " DannoDef |l ettore")
Show( " Danno")
Show("Bit _Di st urbo")
scudi =0
scudi m=0
dannoscaf 0=0
dannoi npul so=0
dannoscaf 02=0
dannopr ora=0
dannodefl ett ore=0
danno=0
i me12
Show( " Text 43")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
PageTi mer (" 10000", " Page 19")

siluril=0
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Cormuni cazi oni 3. wav")
end

a TastoSiluri
if (scudi2=0 & ar2=0 & guai 1=0 & danno3=0 & phaser1=0 & scappol=0) then
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 3. wav")
control 5=1
Show( " Cont")
end
if (scudi2=1) then
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Hi de(" Di al oghi ")

Hi de(" Scher m")
Show( " Text 47")

Hi de("U_ Cast")
Show( " U_Worf")

Show("Bit _CuboBattaglia")

i me2

Scri pt Ti mer ("Scri pt 18", "6000")

scudi 2=0

danno2=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ t or pedo. wav")
end

i f (guai1=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 46")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
guai 1=0
Show( " Cont')
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ | ngegneri a. wav")
end
i f (danno3=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 44")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
guai 1=1
Show( " Cont')
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ | ngegneri a. wav")
end
if (ar2=1) then
Hi de("Di al oghi ")
Hi de(" Scher mp")
Show( " Text 47")
Hi de("U Cast")
Show( " U _Worf")
Show("Bit _CuboBattaglia")

i me2

ScriptTimer("Scriptl1l8","6000")

ar 2=0

danno2=1

Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ t or pedo. wav")
end

i f (phaser1l=1) then

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " Text 50")

Hi de("U_Cast")

Show( " U_Worf")

AG f Stop(" Ani G f9")

phaser 1=0

siluril=1

Scri pt Ti mer ("Scri pt 19", "6000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Si | uro. wav")
end
if (scappol=1l) then

Hi de(" Di al oghi ")

PageTi ner (" 6000", "page 19")

scappol=0

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 6. wav")
end
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o TastoScudi
kli ngonl_3=0
if (reil=0 & rei2=0 & tunnel 2=0 & klingonl_2 & klingonl_1=0) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 6b™)
Hi de("U Cast")
Show( " U_Worf")
Scri pt Ti mer (" pi ppo", "5000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 5. wav")
end
if (klingonl_ 2=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Scudi 1")
Show( " Scudi 100")
Show( " Text 3")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Worf")
scudi =1
scudi m=100
Kl'i ngonl_2=0
scudi 1=1
scudi 1_1=1
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Scudi . wav")
end
if (rei2=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Scudi 1")
Show( " Scudi 100")
Show( " Text 4")
Hi de("U_Cast")
Show( " U Worf")
scudi =1
scudi m=100
rei 2=0
scudi 2=1
scudi 3=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Al | ar ne. wav")
end
Show( " Cont")
control 5=1

o TastoAllarme

AG f Stop("Ani G f1")

AG f St op(" NaveMot 0")

kl i ngonl 3=0

if (rei2=0 & rei1=0 & tunnel 2=0 & klingonl 1=0 & klingonl_2=0) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 6")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_Esani nat ore")
PageTi mer (" 10000", "Page 19")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 5. wav")

end

if (klingonl 1=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " RedAl ert")
AG fStop("AniGf")
AG f Stop("Ani G f1")
Show( " Scudi 1")
Show( " Scudi 100")
Show( " Text 3")
Hi de("U Cast")
Show(" U Worf")
scudi =1
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scudi m=100

kl i ngonl 1=0

arl=1

arl_1=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Al | ar me. wav")
end
if (reil=1) then

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " RedAl ert")

Show( " Scudi 1")

Show( " Scudi 100")

AG fStop("AniGf")

AG fStop("Ani G f1")

Show( " Text 4")

Hi de(" U_Cast")

Show( " U Worf")

scudi =1

scudi n=100

rei 1=0

ar2=1

ar3=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Al | ar me. mp3")
end
ScriptTimer("ScriptAllarnme","6000")

o Scriptba
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 28")
Hi de(" Text 59")
Hi de("U_Cast")
Show("U Worf")
Show( " Bit _CuboBorg")
i me7
ScriptTinmer("Scripté","8000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ borg2. wav")

o Script2
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 27")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Dat a")
tunnel 1=1
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ cormuni cazi oni . wav")
Show( " Cont")
control 5=1

a Scriptl
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 26")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_Paris")
Show( " Bit _Ds9")
i m=10
Script Ti mer ("Script2","10000")
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Cormuni cazi oni 6. wav")

o Scriptd
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 25")
Hi de("U_Cast")
Show("U_Worf")
rei 1=1
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rei 2=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 5. wav")
Show( " Comi')

control 5=1

a Script3
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 24")
Hi de(" U_Cast")
Show("U_Worf")
Show( " Bi t _CuboNave")
i m=6
Hi de(" Text 56")
ScriptTinmer("Script4","10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")

a Scripté
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 23")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Ceordi ")
Show( " Bit _CuboBattaglia")
i me2
Script Ti mer ("Script7","10000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Loudbel | . wav")

a Script?
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 21")
Hi de(" U_Cast")
Show(" U_Pari s")
ScriptTimer("Script8","8000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 4. wav")

o Script8
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 20")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_Beverly")
propostal=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 6. wav")
Show( " Cont")
control 5=1

a Script9
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Hi de(" Scudi 1")
Hi de(" Scudi 2")
Hi de(" Scudi 3")
Hi de(" Scudi 10")
Hi de(" Scudi 50")
Hi de(" Scudi 100")
Hi de(" Danno")
Hi de(" DannoScaf 0o")
Hi de(" DannoScaf 02")
Hi de(" DannoDef | ettore")
Hi de(" DannoProra")
Hi de(" Dannol npul so")
scudi =0
scudi m=0
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danno=0

dannoscaf 0=0

dannodefl ett ore=0

dannopr ora=0

dannoi mpul so=0

dannoscaf 02=0

Show( " Text 19")

Hi de(" U_Cast")

Show( " U_Ceordi ")
Show("Bit_BaseStellare")

i me1l
ScriptTinmer("Scriptl0","12000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Loudbel | . wav")

a Scriptl0
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 18")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Dat a")
borgl=1
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")
Show( " Cont")
control 5=1

o TastoSensori
if (tunnel 1=0 & tunnel 2=0) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 10")
Hi de(" U_Cast")
Show(" U_Dat a")

Show( " Cont')
control 5=1
end

if (tunnel 2=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 9")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Dat a")
ScriptTimer("Scriptl3","7000")
tunnel 2=0
klingonl 1=1
kl'i ngonl_2=1
klingonl_3=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Sci enza2. wav")
end
if (tunnel 1=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 8")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Dat a")
ScriptTinmer("Scriptll","10000")
tunnel 1=0
tunnel 2=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Sci enza2. wav")
end

o TastoDisco
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 17")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_CGeordi ")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Sci enzal. np3")
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a TastoTrasporto
Hi de("Di al oghi ")
Show( " Text 15")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_OBri an")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Sci enza2. wav")

o TastoVitale
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 16")
Hi de(" U_Cast")
Show(" U_OBri an")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Loudbel | . wav")

o Scriptll
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 11")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_Dat a")
tunnel 2=1
Scri pt Ti mer ("Script12","12000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni . wav")

o Scriptl2
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 14")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Dat a")
Hi de(" Ani G f4")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 3. wav")
Show( " Cont")
control 5=1

a Scriptl3
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher np")
Show( " Text 12")
Hi de("U_Cast")
Show(" U_Dat a")
Show("Bit _Kl i ngon")
i m=3
kl'ingonl_1=1
kl'i ngonl_2=1
klingonl_3=1
Scri pt Ti mer (" Scri pt 14", "12000")
Pl aySound(" <SrcDi r>\ Suoni\Sil uri.wav")

o Scriptl4d
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 13")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Geordi ")
Show( " Danno")
Show( " DannoPr ora")
danno=1
dannoprora=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")
Show( " Cont")
control 5=1
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o TastoSi
if (vittorial=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Schermp")
Show( " Text 18_6")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Pari s")
Show( " Bi t _Warp")
i m=8
vittorial=0
ScriptTimer("ScriptFinale","8000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Tur bo. wav")
end
if (curl=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 36")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Worf")
Show("Bit _Di sturbo")
Hi de(" NaveMot o")
Hi de(" Scudi 50")
Hi de(" Scudi 100")
Hi de(" Scudi 1")
Hi de(" Scudi 2")
Show( " Scudi 3")
Show( " Scudi 10")
i me12
scudi =3
scudi mr10
cur1=0
PageTi ner (" 7000", "Page 19")
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Scudi . wav")
end
if (propostal=1l) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 35")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Dat a")
Show("Bit _Phaser")
i me5
propostal=0
vittorial=1
ScriptTimer("Scriptl6","8000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Scudi . wav")
end
if (ncl=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 33")
Hi de("U Cast")
Show( " U _Worf")
scappol=1
ncl=0
Show( " Comi')
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 5. wav")
end
if (rl1=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 32")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Worf")
ncl=1
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r1=0

Show( " Cont')

control 5=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 2. wav")
end
if (nr1=1) then

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " Text 31")

Hi de("U_Cast")

Show( " U Worf")

no=1

ri=1

nr1=0

Show( " Comi')

control 5=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 4. wav")
end
if (arl=1) then

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " Text 30")

Hi de("U Cast")

Show( " U_Dat a")

ar1=0

nril=1

Script Ti mer (" Script15", "10000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 3. wav")
end
if (scudi1=1) then

Hi de(" Di al oghi ")

Show( " Text 30")

Hi de("U_ Cast")

Show( " U_Dat a")

scudi 1=0

nril=1

Scri pt Ti mer (" Scri pt 15", "6000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 3. wav")
end

o Scriptl6
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 37")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U Worf")
Show("Bit _Espl osi one")
i me4
vittorial=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Espl osi one2. wav")
Show( " Cont")
control 5=1

a Scriptlbs
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 29")
Hi de(" U_Cast")
Show("U_Worf")
Show( " Cont")
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Loudbel | . wav")
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a TastoNo
if (curl=0 & propostal=0 & nr1l=0 & r1=0 & ar=0 & ncl=0) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 41")
Hi de("U_Cast")
Show( " U_Dat a")
Show( " Comi')
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 6. wav")
end
if (curl=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher np")
Hi de(" Scudi 1")
Hi de(" Scudi 2")
Hi de(" Scudi 100")
Hi de(" Scudi 50")
Show( " Scudi 10")
Show( " Scudi 3")
Show( " Text 36")
Hi de("U_Cast")
Show( " U Worf")
Show("Bit_Di sturbo")
scudi =3
scudi m=10
i me12
cur1l=0
PageTi mer (" 7000", "Page 19")
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")
end
if (propostal=1l) then
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 39")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Geordi ")
curl=1
Show( " Cont")
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Sci enza2. wav")
end
if (nrl1=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 38")
Hi de("U_Cast")
Show("U_Worf")
Show( " Bi t _Kl i ngon")
i m=3
nr1=0
ScriptTinmer("Scriptl7","12000")
Pl aySound(" <SrcDi r>\ Suoni\ Si |l uri.wav")
end
if (rl=1) then
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 38")
Hi de("U_Cast")
Show( " U Worf")
Show("Bit_Klingon")
i me3
r1=0
ScriptTinmer("Scriptl7","12000")
Pl aySound(" <SrcDi r>\ Suoni\ Si |l uri.wav")
end
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if (ncl=1) then

Hi de(" Di al oghi ")

Hi de(" Scherm")

Show( " Text 38")

Hi de("U_Cast")

Show("U_Worf")

Show("Bit _Klingon")

i m=3

ncl=0

Script Ti mer ("Scriptl7","12000")

Pl aySound(" <SrcDi r>\ Suoni\Si | uri.wav")
end
if (arl=1) then

Hi de(" Di al oghi ")

Hi de(" Scherm")

Hi de(" Scudi 1")

Hi de(" Scudi 2")

Hi de(" Scudi 100")

Hi de(" Scudi 50")

Show( " Scudi 10")

Show( " Scudi 3")

Show( " Text 36")

Hi de("U_Cast")

Show("U_Worf")

Show("Bit _Di sturbo")

i me12

scudi =3

scudi mr10

ar 1=0

ScriptTinmer("ScriptNON', "5000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")
end
if (scudil=1) then

Hi de("Di al oghi ")

Hi de(" Scher mp")

Hi de(" Scudi 1")

Hi de(" Scudi 2")

Hi de(" Scudi 100")

Hi de(" Scudi 50")

Show( " Scudi 10")

Show( " Scudi 3")

Show( " Text 36")

Hi de(" U_Cast")

Show( " U Worf")

Show( " Bi t _Di st urbo")

i me12

scudi =3

scudi m=10

scudi 1=0

ScriptTimer("ScriptNON', "5000")

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")
end

a Scriptl?7

Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scudi 1")
Hi de(" Scudi 3")
Hi de(" Scudi 10")
Hi de(" Scudi 100")
Show( " Scudi 50")
Show( " DannoDef | ett ore")
Show( " Danno")
Show( " Scudi 2")
Show( " Text 40")
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Hi de("U Cast")

Show(" U _Geordi")

scudi =2

scudi mE50

dannodefl ettore=1

danno=1

dannol=1

Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Scudi . wav")
Show( " Cont')

control 5=1

o Scriptb
Hi de(" Scherm")
Show("Bit_BaseStellare")
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 59")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Paris")
i mel
ScriptTimer("Script5a", "8000")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ corruni cazi oni . wav")

o Scrip3a
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher np")
Show( " Text 56")
Hi de("U_Cast")
Show(" U_Pari s")
Show("Bit_Om cron")
i mel
ScriptTinmer("Script3","8000")
Pl aySound( " <Sr cDi r >\ Suoni \ Ener genza. wav")

o Pippo
Hi de(" Text 6b")
Hi de(" Text 6¢")
Show( " Cont')
control 5=1

o Scriptlnizio
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scherm")
Show( " Text 7")
Hi de("U Cast")
Show(" U_Dat a")
Show( " Cont')
control 5=1
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Suoni \ Corruni cazi oni 4. wav")

o ScriptFinale
Hi de(" Di al oghi ")
Hi de(" Scher np")
Show( " Text 34")
Hi de(" U_Cast")
Show( " U_Esani nat ore")
Show("Bit_Ds9")
i m=10
PageTi ner (" 8000", "Page 20")
MP3Open( " <SrcDi r>\ Suoni \ Tng. mp3")
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a ScriptAllarme
AG f Reset ("RedAl ert")
AG f St op(" RedAl ert™)
AG f Pl ay(" NaveMot o")
AG fPlay(" Ani G f1")
Show( " Cont')
control 5=1

o ScriptNON
Hi de(" Di al oghi ")
Show( " Text 60")
Hi de("U Cast")
Show( " U_Esam nat ore")
PageTi ner (" 9000", "Page 19")
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Fig. 2.10: Una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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3. ACQUATICA

o Versione 2.0 - Freeware.
o EVSoftware - Copyright © 1999-2002 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
a Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

o Memoria RAM: 32Mb o superiore

O Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 1,75 Mb

3.1 REGOLE DEL GIOCO

"Acquatica 2" € un videogioco che abbina logica, strategia e fortuna. Studiato per un solo
giocatore I'obiettivo da raggiungere consiste nell'accendere tutte le spie del tabellone. Ogni volta
che si preme su una delle spie spente, si accendono o si spengono alcune di quelle adiacenti,
secondo modalitd e configurazioni proprie del livello che si sta giocando. Ad ogni spia
accesa/spenta corrisponde una mossa. All'incremento del numero delle mosse corrisponde una
diminuzione del livello energetico, terminato il quale il gioco finisce. Per accedere ai livelli
successivi & necessario accendere tutte le spie.

3.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Esiste un solo modo per riuscire a vincere a questo gioco: cominciare accendendo le spie poste
agli spigoli del tabellone e procedendo regolarmente verso il centro. In tutti gli altri casi
sperimentati, le strategie scelte non si sono dimostrate efficaci.

3.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

La prima versione del videogame risale al 2000, come esercizio tecnico nella
programmazione e gestione grafica di matrici ed effetti speciali vari (vedi figg. 3.7 e 3.8). Il
nome, “Acquatica 2000”, e legato al tema delle immagini, dei suoni e delle animazioni, che
richiamano I'acqua e le onde del mare.

La difficolta e, in un certo senso, la monotonia della trama non hanno aiutato il videogame a
riscontrare il consenso del pubblico della rete al punto tale che, anche la seconda e,
probabilmente, ultima release non ha ottenuto il successo sperato.
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Fig. 3.2: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 3.9).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT

Ecco alcuni screenshot tratti dall’ultima versione del gioco. Nelle figg. 3.2 e 3.3 ci sono degli
screenshot dell'interfaccia principale del videogame. Nelle figg. 3.4 c’é la finestra con le
informazioni su autore e release del gioco.

In fig. 3.5 c’e 'Help On Line con le istruzioni per giocare. In fig. 3.6: schermata di game over
in caso di sconfitta. In fig. 1.8: schermata di game over in caso di sconfitta.

In fig. 3.7 e 3.8 si sono due immagini tratte dalla prima versione di Acquatica.

Infine, in fig. 3.9 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia
Builder.
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ACQUATIS

INEW. GAWE,

How to play:

WWhemever you press any buttonsthe
four neighborts will be inverted.

So your goalis to switch all Ilghts of.
The object of this strategy game‘ for

LEVEL

—
4500

NEXTLEVELRPASS DETECTOR

Fig. 3.8: Uno screenshot tratto dalla versione 1.0 di Acquatica.




GAMEISLAND

3.4 1L CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\ Bl ackWol f.ttf")
I nstal | Font (" <Enmbedded>\ Arial.ttf")
PageTi mer (" 3000", "Page 2")
WavePl ay("<SrcDi r>\ Acqua. wav", "[ LOOP] ")
punt eggi 0=0
pp=0
WaveSt op()

a Tasto Nuovo
pp=0
punt eggi 0=0
livello=1
Level Control =1
Numer oMosse = 0
Show( " Matri x")
Hi de(" Group5")
Di spl ayVal ue(" Text 5", " punt eggi 0")
Di spl ayVal ue(" Text6","livello")
Di spl ayVal ue(" Mosse", " Nuner oMbsse")
Matri xSet ("Matrix[0,0]","1")
for a=0 to 10
col = RND(9) +1
row = RND(9) +1
Matri xSet ("Matrix[col,row","2")
next a
Hi de(" Hot Spot 4")
Hi de(" Hai Perso")
Hi de(" Hai Vi nt o")
Hi de(" Hel p")
Hi de(" 1 nfo")
WaveSt op()
Show( "I ngFX_1")

o Tasto Info
Hi de(" Hel p")
Hi de(" Perso")
Hi de(" Vi nto")

a Script help
Hi de(" 1 nfo")
Hi de(" Perso")
Hi de(" Vi nto")
Show( " Hel p")

o Script Matrix — Mouse Down
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL, MKRON ", "l ast ")
Mat ri xSet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROW ", " 3")
| ast X = MXCOL
| astY = MXROW

o Script Matrix — Mouse Up
if (LevelControl = 1) then
MatrixSet ("Matrix[lastX, lastY]","last")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL, MKROW ", "i dx")
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Mat ri xSet (" Mat ri x[ MXCOL, MKROW ", " 3-i dx")
if (MXCOL>1) then
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL- 1, MKROW ", "i dx")
Mat ri xSet (" Matri x[ MXCOL-1, MXKROW ", " 3-i dx")
end
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL+1, MXROW ", "i dx")
Mat ri xSet (" Matri x[ MXCOL+1, MXROW ", " 3-i dx")
if (MXKROWA1) then

Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL, MXROW 1] ", "i dx")
Mat ri xSet (" Matri x[ MXCOL, MXKROW 1] ", " 3-1i dx")
end
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROWM-1] ", "i dx")

Mat ri xSet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROM-1] ", " 3-i dx")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL- 1, MXKROW 1] ", "v1")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL- 1, MKROW ", "v2")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL- 1, MKROM-1] ", "v3")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL, MXROW 1] ", "v4")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROW ", "v5")

Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL, MKROM-1]", "v6")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL+1, MKROW 1] ", "v7")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL+1, MKRON ", "v8")
Matri xGet (" Matri x[ MXCOL+1, MXKROWM-1] ", "v9")

end

if (LevelControl = 2) then
MatrixSet ("Matrix[lastX, lastY]","last")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROW ", "i dx")
d=2-idx

if (d=2) then
Mat ri xSet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROW ", " d")

end
if (d=3) then

Mat ri xSet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROW ", "d-2")
end

if (MXCOL>1) then
Mat ri xGet (" Matri x][ MXCOL- 1, MKROW ", "i dx")
Mat ri xSet (" Matri x][ MXCOL- 1, MKROW ", " 3-i dx")
end
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL+1, MXROW ", "i dx")
Mat ri xSet (" Matri x[ MXCOL+1, MKROWN ", " 3-i dx")
i f (MXKROW1) then

Mat ri xGet (" Matri x][ MXCOL, MKROW 1] ", "i dx")
Mat ri xSet (" Matri x][ MXCOL, MXROW 1] ", " 3-i dx")
end
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL, MKROWM-1] ", "i dx")

Mat ri xSet (" Mat ri x[ MXCOL, MKROM1] ", " 3-i dx")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL- 1, MKROW 1] ", "v1")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL- 1, MXROW ", "v2")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL- 1, MKROM-1] ", "v3")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL, MXROW 1] ", "v4")
Mat ri xGet (" Matri x[ MXCOL, MXKROW ", "v5")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL, MKROW1] ", "v6")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL+1, MKROW 1] ", "v7")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL+1, MKROW ", "v8")
Mat ri xGet (" Mat ri x[ MXCOL+1, MKROM1] ", "v9")

end

if (vl=v2=v3 | v4=v5=v6 | v7=v8=v9 | vl=v4=v7 | v2=v5=v8 | v3=v6=v9) then
punt eggi o=punt eggi 0+100

pp=pp+100
Pl aySound( " <SrcDi r >\ MLOO. wav")
end

if (vl=v2=v3=v4=v5=v6=v7=v8=v9) then
punt eggi o=punt eggi 0+1000

pp=pp+1000
Pl aySound(" <SrcDi r >\ MLO0OO. wav")
end
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if (vl=v5=v9 | v3=v6=v9 | v1=v2=v3=v5 | v7=v8=v9=v5 | v4=v5=v6=v8 | v4=v5=v6=v2)

t hen
punt eggi o=punt eggi 0+500
pp=pp+500
Pl aySound( " <SrcDi r >\ M600. wav")
end

Di spl ayVal ue(" Text 5", " punt eggi 0")

i f (NumeroMosse > 70) then
Show( " Hot Spot 4")
Show( " Per so")
WavePl ay("<SrcDi r>\ Acqua. wav", "[ LOOP] ")
Hi de(" Hai Vi nt 0o")
Hi de(" Hel p")
Hi de(" 1 nfo")
Di spl ayVval ue(" Text6","livello")
Show( " Gr oup5")

end

i f (NumeroMbsse >= 10) then
Show( " Rect angl e20")

end

i f (NunmeroMosse >= 13) then
Show( " Rect angl e19")

end

i f (NumeroMbsse >= 16) then
Show( " Rect angl e18")

end

i f (NumeroMbsse >= 19) then
Show( " Rect angl el7")

end

i f (NunmeroMosse >= 22) then
Show( " Rect angl e16")

end

i f (NumeroMbsse >= 25) then
Show( " Rect angl e15")

end

i f (NumeroMbsse >= 28) then
Show( " Rect angl e14")

end

i f (NunmeroMosse >= 31) then
Show( " Rect angl e13")

end

i f (NumeroMosse >= 34) then
Show( " Rect angl e12")

end

i f (NumeroMbsse >= 37) then
Show( " Rect angl e11")

end

i f (NunmeroMosse >= 40) then
Show( " Rect angl e10")

end

i f (NumeroMosse >= 43) then
Show( " Rect angl e9")

end

i f (NumeroMbsse >= 46) then
Show( " Rect angl e8")

end

i f (NunmeroMosse >= 49) then
Show( " Rect angl e7")

end

i f (NumeroMbsse >= 52) then
Show( " Rect angl e6")

end

i f (NumeroMbsse >= 55) then
Show( " Rect angl e5")

end
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i f (NumeroMbsse >= 58) then
Show( " Rect angl e4")
end
i f (NumeroMosse >= 70) then
Show( " Rect angl e3")

end

MatrixGet ("Matrix[1,1]","al")
MatrixGet ("Matrix[1,2]","a2")
MatrixGet ("Matrix[1,3]","a3")
MatrixGet ("Matrix[1,4]","ad")
Matri xGet ("Matrix[1,5]","ab")
Matri xGet ("Matrix[1,6]","a6")
Matri xGet ("Matrix[1,7]","a7")
MatrixGet ("Matrix[1,8]","a8")

MatrixGet ("Matrix[1,9]","a9")

Matri xGet ("Matrix[1,10]","al0")
MatrixGet ("Matrix[2,1]","all")
MatrixGet ("Matrix[2,2]","al2")
MatrixGet ("Matrix[2,3]","al3")
Matri xGet ("Matrix[2,4]","al4")
Matri xGet ("Matrix[2,5]","al5")
Matri xGet ("Matrix[2,6]","al6")
MatrixGet ("Matrix[2,7]","al7")
Matri xGet ("Matrix[2,8]","al8")
MatrixGet ("Matrix[2,9]","al9")
Matri xGet ("Matrix[2,10]","a20")
MatrixGet ("Matrix[3,1]","a21")
MatrixGet ("Matrix[3,2]","a22")

MatrixGet ("Matrix[3,3]","a23")
MatrixGet ("Matrix[3,4]", "a24")
MatrixGet ("Matrix[3,5]","a25")

MatrixGet ("Matrix[3,7]", " a27")
Mat ri xGet ("Matrix[3,8]","a28")
MatrixGet (“Matrix[3,9]","a29")
Mat ri xGet ("Matrix[3,10]", "a30")
MatrixGet ("Matrix[4,1]", "a31")

Matri xGet ("Matrix[3,6]","a26")

Matri xGet ("Matrix[4,2]","a32")
Matri xGet ("Matrix[4,3]","a33")
Matri xGet ("Matrix[4,4]","a34")

Matri xGet ("Matrix[4,5]", "a35")

Mat ri xGet ("Matrix[4,6]","a36")
Matri xGet (“Matrix[4,7]", "a37")
Mat ri xGet ("Matrix[4,8]", "a38")

MatrixGet ("Matrix[4,9]", "a39")
Matri xGet (“Matrix[4,10]", "a40")

MatrixGet ("Matrix[5,1]", "a4l")
MatrixGet ("Matrix[5,2]", "a42")
MatrixGet ("Matrix[5,3]", "a43")

Matri xGet ("Matrix[5,4]", "a4d")

Matri xGet ("Matrix[5,5]", "a45")
Matri xGet ("Matrix[5,6]","a46")
Matri xGet ("Matrix[5,7]", "ad7")

MatrixGet ("Matrix[5,8]","a48")
MatrixGet ("Matrix[5,9]","a49")
Matri xGet ("Matrix[5,10]", "ab0")
Matri xGet ("Matrix[6,1]","ab1")
Matri xGet ("Matrix[6,2]","ab2")
Matri xGet ("Matrix[6,3]","ab3")

Mat ri xGet ("Matrix[6,4]", "a54")
Mat ri xGet ("Matrix[6,5]","a55")
Mat ri xGet (" Matrix[6,6]","a56")

MatrixGet ("Matrix[6,7]", "a57")
MatrixGet ("Matrix[6,8]","a58")
MatrixGet ("Matrix[6,9]","a59")
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Matri xGet ("Matrix[6,10]","a60")

MatrixGet ("Matrix[7,1]","a61")

MatrixGet ("Matrix[7,2]","a62")

MatrixGet("Matrix[7,3]","a63")

MatrixGet ("Matrix[7,4]","a64")

Matri xGet ("Matrix[7,5]","a65")

MatrixGet ("Matrix[7,6]","a66")

MatrixGet ("Matrix[7,7]","a67")

MatrixGet ("Matrix[7,8]","a68")

Matri xGet ("Matrix[7,9]","a69")

Matri xGet ("Matrix[7,10]","a70")

MatrixGet ("Matrix[8,1]","a71")

MatrixGet ("Matrix[8,2]","a72")

Matri xGet ("Matrix[8,3]","a73")

Matri xGet ("Matrix[8,4]","a74")

Matri xGet ("Matrix[8,5]","a75")

Matri xGet ("Matrix[8,6]","a76")

MatrixGet ("Matrix[8,7]","a77")

Matri xGet ("Matrix[8,8]","a78")

MatrixGet ("Matrix[8,9]","a79")

Matri xGet ("Matrix[8,10]", "a80")

MatrixGet ("Matrix[9,1]", "a81")

Matri xGet ("Matrix[9,2]","a82")

MatrixGet ("Matrix[9,3]","a83")

Matri xGet ("Matrix[9,4]","a84")

Matri xGet ("Matrix[9,5]","a85")

Matri xGet ("Matrix[9,6]","a86")

Matri xGet ("Matrix[9,7]","a87")

MatrixGet ("Matrix[9,8]","a88")

Matri xGet ("Matrix[9,9]","a89")

MatrixGet ("Matrix[9,10]", "a90")

Matri xGet ("Matrix[10,1]", "a91")

Matri xGet ("Matrix[10,2]","a92")

Matri xGet ("Matrix[10,3]","a93")

Matri xGet ("Matrix[ 10, 4]", "a94")

Matri xGet ("Matrix[10,5]", "a95")

Matri xGet ("Matrix[10,6]","a96")

Matri xGet ("Matrix[10,7]","a97")

MatrixGet ("Matrix[10,8]", "a98")

Matri xGet ("Matrix[10,9]", "a99")

Matri xGet ("Matrix[10,10]", "al100")

if

(al=a2=a3=a4=ab=a6=a7=a8=a9=all0=all=al2=al3=al4=alb5=al6=al7=al8=al9=a20=a2l=a22=a23=

a24=a25=a26=a27=-a28=a29=a30=-a31=a32=a33=a34=a35=a36=a37=-a38=a39=a40=a4l=-a42=a43=a44=

ad5=-a46=ad47-a48=-a49=a50=a51=-a52=a53=a54=a55=a56=a57=a58=a59=-a60=-a61=-a62=a63=a64=a65=

ab66=-ab67=a68=a69=-a70=a7l=a72=a73=a74=a75=a76=a77=a78=a79=-a80=-a81=-a82=a83=-a84=a85=a86=

a87=aB88=aB89=a90=a91=a92=a93=a94=a95=a96=a97=a98=a99=al100) t hen
Hi de("Matrix")

pp=0
punt eggi 0=20000
livello =livello + 1

if (Level Control = 1) then
Level Control =

end

if (Level Control
Level Control =

end

Show( " Hai Vi nt 0")

Hi de(" Hel p")

Hi de(" 1 nfo")

Sf ondoAnimato = livello

i f (SfondoAnimato > 4) then
Sf ondoAni mato = 1

end

Hi de(" Sf ondi Ani mati ")

N

2) then

(=Y
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if (livello = 1) then
Show( "I ngFX_1")
end
if (livello = 2) then
Show( " | ngFX_2")
end
if (livello = 3) then
Show( " | ngFX_3")
end
if (livello = 4) then
Show( " | ngFX_4")
end
Di spl ayVal ue(" Text6","livello")
Show( " Gr oup5")
Show( " Matri x2")
end
Numer oMosse = Numer oMosse + 1
Di spl ayVal ue(" Mosse", " Nuner oMbsse")

. Multimedia Builder - [acquaticaZ mbd]
[ Ele Edt Vew Project Page Object Arrange Effects Tools Window Help
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Fig. 3.9: Una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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o Script Script

col or e=RND( 2) +1

X=RND( 6) +1

y=RND( 8) +1

Matri xSet ("MatrixC[x,y]", "col ore")

i=i+1

if (i<200) then
ScriptTimer("Script","50")

end

if (i>=200) then
Hi de(" MatrixC")

end
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4. TOON MUSIC GAME

o Versione 2.7 - Freeware.

o EVSoftware - Copyright © 1999-2001 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.

a Tutti i diritti riguardanti le clip audio nel formato mp3 sono riservati agli artisti ed alle case
discografiche che li detengono.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:

Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

IFI.ldll sixdia Fa parie dells mgls dod carlerm asimais: | D Memorla RAM: 32Mb O Superlore

O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

S X
Y -

> | | 0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Scheda Audio: 16 bit o superiore

O Spazio occupato su HD: 3,03 Mb

4.1 REGOLE DEL GIOCO

Toon Music Game € un gioco a quiz musicale per un solo giocatore. L’obiettivo e di indovinare il
maggior numero di sigle dei cartoni animati tra quelle proposte. L’archivio comprende ben 50 clip
audio della durata di 20 secondi, con le piu famose sigle dei cartoni animati trasmessi dalle reti
televisive italiane negli anni 70-80. Da Ufo Robot a Heidi, passando per Chobin e Mazinga.

Per giocare una partita e sufficiente premere il tasto “NUOVQ?”. Inizia cosi la riproduzione di una
clip musicale e viene richiesto di selezionare a quale cartone animato associarla. Ci sono tre
possibilita: A, B o C. Per effettuare la propria scelta basta premere il tasto corrispondente. Le
impostazioni di default prevedono una durata dell'ascolto pari a 10 secondi, seguiti da altri 10 per
consentire al giocatore di fare la propria scelta. In totale ci sono, quindi, 20 secondi per
rispondere.

L’'aspetto grafico consente al giocatore di tenere sotto controllo tutti gli aspetti della partita. Il
primo elemento é costituito dalla barra di stato giallo/rossa. La barra gialla indica la fase d’ascolto
mentre quella rossa (scandita da un tic-tac d’orologio) la fase di risposta. Per interrompere
brevemente lo svolgimento della partita selezionare/deselezionare la funzione di PAUSA
premendo sulla barra di stato.

Ogni risposta esatta fa guadagnare 100 punti mentre una errata ne fa perdere 50. Due suoni
diversi identificano l'esito della risposta. Rispondendo esattamente viene riprodotta I'intera clip
audio della sigla corrispondente (circa 20 secondi) prima di passare alla domanda successiva. Sul
display a destra vengono riassunte tutte le informazioni relative a livello, numero di domanda,
punteggio, nonché messaggi vari (risposta corretta/errata, pausa, game over, ...). Ogni livello
prevede 10 domande e cinque Livelli. Attraverso il tasto “OPZIONI” & possibile modificare la
durata dell'ascolto clip (fino ad un massimo di 20 secondi). Il numero di giocatori non €, invece,
modificabile. Le istruzioni per giocare vengono mostrate a video premendo il tasto “COME”". Per le
informazioni su autore, release, sito web, ecc. basta premere il tasto “INFO”.
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4.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
E’ consigliabile non essere precipitosi nel rispondere al quiz. Attendere la fine della fase
d’ascolto e solo dopo fare la propria scelta. Nessun bonus, infatti, viene assegnato per la velocita
della risposta. Uno stratagemma che si pud adottare, quando si conosce la sigla ma, al momento,
la memoria non fa ricordare il nome del cartone animato, consiste nell’'utilizzare la funzione di
pausa. Questo permette di guadagnare un po’ di tempo per pensare.

4.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

E’ sempre stata un’idea nel cassetto quella di realizzare un videogame che avesse per
protagonisti gli eroi dei cartoni animati giapponesi degli anni ‘70-‘80. L’'occasione si presenta
alla fine degli anni novanta, con la notevole diffusione del formato di compressione audio Mp3
e con la realizzazione, da parte degli studenti del Politecnico di Torino, del famoso “Progetto
Prometeo”. Questo progetto prevede la raccolta in formato mp3 di tutte le colonne sonore dei
cartoni animati trasmessi in Italia, dagli anni '70 fino ad oggi. Canzoni che poi sono state rese
disponibili, gratuitamente, in internet. Nonostante le notevoli difficolta legate ai diritti d’autore, il
progetto & ancora attivo e vanta una collezione di oltre 400 brani musicali.

La clip audio fa parte della sigla del cartone animato:

I Mazinga 7

>
@ I Ufo Robot
6 I Evangelion

NIERNEMEREFEASE

Fig. 4.1: Interfaccia principale del simulatore.

Sfruttando la “Game Engine” sviluppata per il videogioco “Super Secchione” e 50 Brani Mp3
tratti dal Progetto Prometeo nasce, nel 1999, la prima versione di Toon Music Game. La prima
release prevede brani mp3 completi ed in qualita medio-alta (Stereo, 44100 Hz, 128b
Kbit/sec). Per consentirne il download tramite internet e, quindi, la sua distribuzione capillare,
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nonché per evitare problemi di copyright, le canzoni vengono rimpiazzate nelle versioni

successive da clip di soli 20 secondi ed in bassa qualita.
Dal 1999 il videogame ¢ stato prelevato dal sito web www.evweb.it piu di 5000 volte.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachanche Multimedia Builder (vedi fig. 4.10).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 4.2 un’immagine della
prima versione del videogame. In fig. 4.3 I'interfaccia principale del videogioco. In fig. 4.4 come
appaiono le informazioni su autore e release del gioco. In fig. 4.5 c’e I' Help On Line con le
istruzioni per giocare. In fig. 4.6: Schermata di game over in caso di vittoria. In fig. 4.7 e 4.8 le
due schermate di game over in caso di sconfitta. Infine, in fig. 4.9 una schermata dell’ambiente
di programmazione Mediachance Multimedia Builder.

e

£Question

&,

“ . Congratulations !
The Title is correct !!

Fig. 4.2: Un’'immagine della prima versione del videogame.
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Modifica parametri di
gioco: timer, numero :
di giucatnri,... i 1 OPZIOH]

TIMER

(d

La clip audio fa parte della sigla del cartone animato:

@ | Mazinga £

‘&P | U Robor

6 | Evangelion
INEERNERENEASE

Fig. 4.3: La finestra con le opzioni di gioco.

o 4 IHFORMAZIONI

ﬁﬂmﬁ =

La clip audio fa parte della sigla del cartone animato: TOON MUSIC GAME

s Versione 2.7 - Shareware

(“é I azings 2 EVSoftware - Copyright (C) 1999-2001

Ideato e programmato da Emiliano Yezzoli
Tutti i diritti sono riservati

& | o Robor WWW.EVWEB IT

6 I Evangelion
INIERNETRENEASE

Fig. 4.4: Informazioni su autore e release del gioco.
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La clip audio fa parte della sigla del cartone animato:

fé | Mazinga £

‘&P | U Robor

6 | Evangelion

La clip audio fa parte della sigla del cartone animato:

@ I Kyashan

@ I Kiss me Licia
6 I Lulv’, Angelo tra i fiori

Fig. 4.5: Help On Line - Istruzioni per giocare.

Fig. 4.6: Schermata di game over in caso di vittoria.

COME 51 GIOCA:
Toon Music Game 2001 &' un gioco a Quiz dove viene [
richiesto di indovinare a quale sigla TV di cartone
animato appartiene la clip audio riprodotta. I
Per ogni quesito vengono mostrate tre possibili
risposte: A,Be C.
Il giocatore deve scegliere la risposta che ritiene
opportuna premendo
Il gioco consta di 5 livelli, ognuno composto da 10
domande.
Ogni risposta esatta fa guadagnare 100 punti
mentre quelle errate fanno perdere 50 punti.
La clip viene riprodotta per circa 10 secondi (fino
ad un massimo di 20, a seconda delle impostazioni

I:HIUDI

COHNGRATULAZIOHI

COMPLIMENTI! )
Sei proprio un
CAMPIONE!

Hai riconosciuto tutte
le 50 S|gle prupuste
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GAME OVER

) & Midispiace...
Hai perso.

Riproval!

La clip audio fa parte della sigla del cartone animato:

r—é | Mazinga £

@ | Ufo Rohot
@ | Evangelion
NLERNEERERERSE

Fig. 4.7: Schermata di game over in caso di sconfitta.

GAME OVER

Sei stato brave, ma
non abbastanza...
RIPROVA!

La clip audio fa parte della sigla del cartone animato:

6 | Remi
(’é | Heidi
6 I Peter Pan

Fig. 4.8: Schermata di game over in caso di sconfitta.
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4.4 1L CODICE

Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led real .ttf")
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
PageTi mer (" 1000", "Page 3")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nuni')
MP3Li st RND()
Nuner oLi vel | o=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t enpo=500
DomandeG ust e=0
Numrer oDonandeTot al i =1
NDom=1
Click=0
ri ga=0
for i=1to 22
for j=1 to 6
Matri xSet ("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
for ElementoLista=1 to 50
LoadText (" NuneDonman$", " <Li st >El enent oLi sta")
Nurmer oDomanda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDonman$)
next El ementolista
Testo_NLivel | 0$=' 01"
Test o_NDomanda$=' 01"
LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonA. t xt")
LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurmer oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonB. t xt ")
LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurmer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonC. t xt")
LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonE. t xt")
LoadText (" Ri spost aEsatta$", "<Li st >Nuner oDomanda[ Nuner oDonmandeTotal i ]")
N=Nuner oDomanda[ Nurmer oDormandeTot al i ]
Nu$=CHAR( N)
Fi | e$=" <SrcDir >\ Audi o\\"' +Nu$+' . np3
Show( " R_ascol ta")
Pl aySound("Fil e$")
RunScript ("Tinmer")

o Blu Control Botton
pausa=0
Hi de(" Pi c_Box")
Show( " PI C_Vi ews")
Hi de(" Ani mati ons")
Hi de(" R _pausa")
Hi de("AniG f")
Hi de(" Ani G f _Rack")
Ri spost a$='"B'
RunScript("Script")
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Cick=1

Show(" TB")

Show( " Bl occaTasti ")
Hi de("R_ascolta")

o Tasto Pausa

i f (pausa=0) then
pausa=1
Show( " R_pausa")
Show( " Hot Spot 9")
Hi de("R_ascol ta")
MP3Pause()

End

a Script Timer
i f (pausa=0) then
riga=riga+l
for k=1 to 6
Matri xSet ("Matrix[44-riga, k]","1")
next k
WavePl ay("tone","")
if (riga<>43) then
ScriptTimer("Tiner","tenpo")
end
if (riga=43 & Click=0) then
RunScript("Script")
end
if (riga=20) then
MP3St op()
Hi de("R_ascol ta")
end
end

o Script Finel
Show( " Congr at ul azi oni ")
WaveSt op()
WavePl ay("Bravo","")

a Script Fine2
WaveSt op()
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GaneQver")
Click=1

a Script Fine3
WaveSt op()
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GaneQver 2")
Click=1

a Script Mp3Control
Show( " Mp3Dat a")
Hi de("R corretta")
pausa=0
Hi de("R_pausa")
Hi de(" Hot Spot 9")
Show( " Hot Spot 8")
pausa=0
Scri pt Ti mer (" NuovabDomanda", " 20000")
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o Script NuovaDomanda
MP3St op()
i f (NDon¥10) then
NDom=0
DomandeG ust e=0
Nurrer oLi vel | o=Nuner oLi vel | o+1
end
ri ga=0
Click=0
Ri spost a$=""
Hi de(" Mp3Dat a")
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Hi de("R_t enposcadut o")
Hi de(" Evi de")
Hi de(" R _pausa")
Show( " Hot Spot 14")
for i=1to 22
for j=1 to 6
Matri xSet ("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
Nurrer oDomandeTot al i =Numer oDomandeTot al i +1
NDorm=NDomt+1
i f (NumeroLivello=1) then
Testo_NLi vel | 0$=' 01"
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivello=2) then
Test o_NLi vel | 0$=' 02
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivello0=3) then
Testo_NLi vel | 0$=' 03
LoadText (" Text 8", "Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivello=4) then
Testo_NLi vel | 0$=' 04
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NumeroLivello=5) then
Test o _NLi vel | 0$=' 05
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivell 0=6) then
Test o_NLi vel | 0$=' 06
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NumeroLivello=7) then
Test o _NLi vel | 0$=' 07
LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivello=8) then
Testo_NLi vel | 0$=' 08
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NunmeroLivello0o=9) then
Test o_NLi vel | 0$=' 09
LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")



end

i f (NunmerolLivello>=
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10) then

Test 01$=CHAR( Nuner oLi vel | 0)

LoadText (" Text 8",

end

i f (NDonr1l) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDon¥2) then
Test o_NDonmanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=3) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDon¥4) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=5) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDon¥6) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9"

end

i f (NDom=7) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDonw8) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=9) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDon»=10) then

"Test 01$")

01’
"Test o_NDomanda$")

02'
"Test o_NDomanda$")

03’
"Test o_NDomanda$")

04'
"Test o_NDomanda$")

05’
"Test o_NDomanda$")

06'
"Test o_NDomanda$")

o7
"Test o_NDomanda$")

08’
"Test o_NDomanda$")

09’
"Test o_NDomanda$")

Test o_NDonmanda$=CHAR( NDom)

LoadText (" Text 9",
end

Hi de(" Bl occaTasti")

"Test o_NDomanda$")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonA. t xt")

LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonB. t xt")

LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonC. t xt")

LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ] ")

MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonE. t xt")

LoadText (" Ri spost aEsatta$", "<Li st >Nunmer oDonanda[ Nuner oDomandeTotal i ] ")

N=Nunmer oDomanda[ Nurmer oDormandeTot al i ]

Nu$=CHAR( N)

Fil e$=' <SrcDir >\ Audi o\\"' +Nu$+' . np3’

Pl aySound("Fil e$")
RunScript ("Timer")
Show( " R_ascol ta")

Script Script
MP3St op()
Hi de(" 1 nfo")
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Hi de(" Cone")
Hi de(" GanmeOver")
Hi de(" GameOver 2")
Hi de(" Congr at ul azi oni ")
if (Click=0 & Risposta$=""') then
Show( " R_t enposcadut 0")
WaveSt op()
WavePl ay("Errore","")
punt eggi o=punt eggi 0-5
end
if (Risposta$=Ri spostaEsatta$) then
Show("R corretta")
WaveSt op()
Pl aySound("Fil e$")
Hi de( " Hot Spot 14")
punt eggi o=punt eggi 0+100
DomandeG ust e=DomandeG ust e+1
end
i f (Risposta$<>Ri spostaEsatta$ & Ri sposta$<>'"') then
Show("R errata")
WaveSt op()
WavePl ay("Errore","")
punt eggi o=punt eggi o0- 50

end
i f (punteggi 0<=0) then
punt eggi 0=0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000
end

i f (punteggi 0>=0 & punteggi 0<10) then
Test o_Punt eggi 0$=" 000" +CHAR( punt eggi 0)
end
i f (punteggi 0>=10 & punt eggi 0<100) then
Test o_Punt eggi 0$=' 00' +CHAR( punt eggi 0)
end
i f (punteggi 0>=100 & punt eggi 0<1000) then
Test o_Punt eggi 0$=" 0' +CHAR( punt eggi 0)
end
i f (punteggi 0>=1000) then
Test o_Punt eggi 0$=CHAR( punt eggi 0)
end
LoadText (" Text 10", "Test o_Punt eggi 0$")
i f (Numer oDonmandeTot al i <50 & Ri spost a$=Ri spost aEsatta$) then
i f (NDonx>10 | DomandeG uste>=6) then
Scri pt Ti mer (" Mp3Control ", "2000")
end
end
i f (Numer oDonmandeTot al i <50 & Ri spost a$<>Ri spostaEsatta$) then
i f (NDonx>10 | DomandeG uste>=6) then
Scri pt Ti mer (" NuovaDomanda", "2000")
end
end
i f (punteggi 0=5000 & NunerolLivello=5) then
MP3St op()
Hi de("R_corretta")
Scri pt Ti mer (" Fi nel", "2000")
end
if (NDom=10 & DomandeG uste<6 & NunerolLivell 0o<>5) then
MP3St op()
Hi de("R corretta")
Hi de("R errata")
Hi de("R_t enposcadut 0")
Scri pt Ti mer (" Fi ne2", "2000")
end
i f (NDonr10 & punteggi 0>=2000 & punt eggi 0<5000 & NumeroLivel | 0=5) then
Scri pt Ti mer (" Fi ne3", "2000")
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Hi de("R corretta")
Hi de("R errata")
Hi de("R_t enposcadut 0")
MP3St op()
end

a Tasto Nuovo
i f (pausa=1) then
pausa=0
Hi de(" R _pausa")
Hi de( " Hot Spot 9")
Show( " Hot Spot 8")
end
Hi de(" GaneQOver™)
Hi de(" GameOver 2")
Hi de(" Congr at ul azi oni ")
Hi de(" 1 nfo")
Hi de(" Conme")
Hi de(" Bl occaTasti ")
Hi de(" Evi de")
Hi de(" Opzioni")
Nunmer oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
DomandeG ust e=0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000
LoadText (" Text 10", "Test o_Punt eggi 0$")
NDom=1
Click=0
Ri spost a$=""
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Hi de(" R_t enposcadut 0")
ri ga=0
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nuni)
MP3Li st RND()
Nurrer oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t enpo=500
DomandeG ust e=0
Nurrer oDonandeTot al i =1
for i=1to 22
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
for Elementolista=1 to 50
LoadText (" NumeDoman$", " <Li st >El ement oLi sta")
Nurrer oDomanda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDonman$)
next El ementolLista
Testo_NLi vel | 0$=' 01"
Test o_NDomanda$=' 01"
LoadText (" Text 8", "Test o_NLi vel | 0$")
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonA. t xt")
LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonB. t xt")
LoadText (" Ri spostaB", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonC. t xt")
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LoadText (" Ri spostaC', "<Li st >Nuner oDomanda[ Nuner oDomandeTotal i ")

MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonE. t xt")

LoadText (" Ri spost aEsatta$", " <Li st >Nuner oDonanda[ Nunmer oDonmandeTotal i]")
N=Nuner oDomanda[ Nunmer oDormandeTot al i ]

Nu$=CHAR( N)

Fil e$=' <SrcDir >\ Audi o\\"' +Nu$+' . mp3'

Pl aySound("Fil e$")

RunScript (" Ti mer")

Show( "R _ascol ta")

. Multimedia Builder - [tuunmusmgameEl]m c.mhd]

1
Questa opzione non !
e' disponibile nella '
versione shareware.

itmap Bullnn

_ Blue Control Button

® Blue Contral Button/ 718 []
® Blue Control ButtonP438 []

Fig. 4.9: una schermata dell'ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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5. JAVA GAMES VIRTUAL CONSOLLE

Versione 2.0 - Freeware.

EVSoftware - Copyright © 2001-2003 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
Tutti i diritti sono riservati.

| videogames java della collezione sono di proprieta esclusiva dei rispettivi autori.

0Oo0o0o

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:

o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore
' "‘Zf i o Memoria RAM: 32Mb o superiore
&_ﬂ}? 0 Scheda Audio: 16 bit o superiore
I o 0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel
O Spazio occupato su HD: 4,84 Mb

5.1 REGOLE DEL GIOCO

JGames 2.0 e una consolle virtuale per videogiochi JAVA che raccoglie 28 giochi freeware in
un‘unica collezione. L'interfaccia grafica € molto intuitiva. Dalla barra di menu in basso e’

possibile selezionare i vari sottomenu disponibili: Giochi 1, Giochi 2,...

Ogni menu & composto da quattro giochi. Per giocare é sufficiente cliccare sulle immagini. Ogni
immagine descrive il corrispettivo videogame, la cui categoria e' visualizzata nell'etichetta laterale
inserita nella cornice (esempio: Strategia, Guerra, Sport,...). Per il corretto funzionamento,
JGames 2.0 richiede Microsoft Internet Explorer 4 o superiore.

Di seqguito sono riportati i videogame della collezione:

and des

1. Torpedo Alley: gioco di
guerra sottomarina in cui
bisogna affondare le navi
nemiche da un sommergibile,
evitando di  colpire le
imbarcazioni civili e della

2. Cross Section: il dinosauro|3. Tail Gunner: un videogam

Croce Rossa.

protagonista deve raggiungere
la sua meta scavalcando gli
ostacoli ed accumulando punti.

di fantascienza dove si pilota
un’astronave e si devono
distruggere i velivoli nemici.
Notevole la grafica vettoriale
realizzata.




Game mode

1 Shot(s) o Hit(s}e

4. Basket Ball: semplice
versione del gioco del basket.
L'obiettivo e definire una
traiettoria e la forza da
imprimere alla palla per fare
canestro.

Lander: il
famoso tra i classici.
far atterrare il modulo lunare
su degli altipiani non proprio
facili da raggiungere, prima
che finisca il carburante.

7. Lunar

piu
Si deve

5. Bustout: il famosissimo|6
passatempo dei mattoncini da
colpire e distruggere con la
pallina e la racchetta.

8. Tennis 3D: una sorta di ping
pong Vvirtuale dalla grafica
piuttosto “essenziale”.

GAMEISLAND

. Iceblox bisogna alutare il
pinguino a superare i cubetti di
ghiaccio che intralciano la sua
strada.

i

:.'='n— s

Eﬂ@@ﬁ)ﬂﬂ@ﬁ

9. Timepilot 3D: gioco
tridimensionale di guerra aerea
nel migliore stile “Arcade”.

Checkpoinbs: 8 Speod: B Deadng Time: 3 ] J. 4“_-'—_?.; e
Click with the mouse to start HRPAEJ_ t—‘-—’ i_’:s &
L e |
i SR ) i () ] i ol el ¥ |
10. 3D Driver: simulazione di|11. Warp: videogame di|12. Canoe Clobber I'obiettivo |
una corsa automobilistica|fantascienza con visione | & guidare il canoista attraverso
lungo una scogliera e |dall'alto del campo di battaglia|le rapide, raccogliendo oggetti

attraverso improbabili gallerie.

spaziale.

Ei::.G:ﬁh:l i}:- UHE WOoi

.:l’_ Stelnke

Ra—

13. Crosswords: interessante | 14. Defender Of The Moon:|15. Forza 4. si vince
rivisitazione virtuale di un|bisogna impedire la conquista|allineando 4 pedine dello
classico dell’'enigmistica | della luna distruggendo tutte le|stesso colore in verticale,
cartacea, il cruciverba. | astronavi aliene che tentano | orizzontale e diagonale.
Rigorosamente in  lingua | I'atterraggio.

inglese.

bonus lungo il percorso ed
evitando gli ostacoli.

e 4.4 N
00000000
00000000
@ 0 000
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D Q%@E"f ¢V 2

0@@/ %ﬁx X R

) o] o] | ) 2 o1
16. Labyrinth: sfida contro il| 17. Memory: per vincere basta| 18. |\/|ISSI|e Commando 2:
computer che genera|ricordare la posizione delle|Gioco di guerra in ci occorre
virtualmente un labirinto nei|carte e formare le coppie di|gestire la contraerea per
formati 3D  “Square” e]|carte uguali. distruggere i missili nemici
“Hexagonal”. sparati contro la citta.

™ Hmsagored o ¥ Suewioon [

19. Carpet Golf 3D: ottimo|20. Santa Claus Snowracer:|21. Star Battle:
gioco di simulazione di|Babbo Natale in snowboard|battaglie spaziali
minigolf su tappeto. Con|deve evitare alberi e rocce per
diversi livelli, pratica e tornei. | arrivare in fondo alla pista.

gioco di

22. PacMan: semplice ma
divertente: evitare i fantasmini

23. Wastem: tiro al piattello 24. Zapper: Gioco di logica

lungo il percorso e mangiare
piu che si puo per avanzare di
livello

25. Dugout: aiuta 1126. Urbanoids: gioco di|27. Slot Machine: un clasico
protagonista attraverso i vari|simulazione vagamente ispirato|dei casin0 in una versione
livelli, accumulando punti,|al famoso “Simcity” riveduta e corretta per PC.

raccogliendo oggetti ed
evitando gli ostacoli.
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28. Ufo Attack: grafica
essenziale e regole elementari
per questo classico dei giochi
d’annata.

5.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
La maggior parte dei videogame di questa collezione & un classico o una sua rielaborazione.
Non ci sono trucchi o suggerimenti significativi o degni di nota.

5.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
Nel 2001, dopo aver utilizzato molte applet java con videogames freeware nel sito web
www.evweb.it, € venuta l'idea di sfruttare il materiale raccolto per una consolle di videogame
java che li raccogliesse tultti.

ccant DN < LFVEL

II riREeE i --u'-.-l = o=
- gtant R mee jo

Game mode

1 sShot{=) a ni:{s)@

[ IHFO I GIOCHI GIOCHI 2 GIOCHI3 GIOCHI 4 GIOCHI 5 GIOCHI 6 GIOCHIT

Fig. 5.1: Interfaccia principale del videogame.
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Di fatto il progetto ha previsto la realizzazione di una semplice interfaccia utente con dei
menu grafici per la selezione del gioco. L'aspetto piu interessante di questo software é stato
I'integrazione di un oggetto come il browser web “Microsoft Internet Explorer” all’interno di
un’applicazione multimedia Builder. L’'esperimento ha manifestato fin dall’inizio le sue
potenzialita, ma anche i suoi limiti. La versione del browser condiziona il corretto
funzionamento dei videogiochi, esattamente come accade quando si gioca in rete.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 5.10).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco.
In fig. 5.2 un’immagine tratta dell'interfaccia principale del videogame.
In fig. 5.3 la finestra con le informazioni su autore, release, sito internet e le istruzioni del

gioco.

Nelle figg. 5.4, 5.5, 5.6, 5.7, 5.8 e 5.9 le finestre con i vari sottomenu di selezione
videogame.

Infine, in fig. 5.10 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia
Builder.

JAVA INTERACTIVE CONSOLLE

Freeware - Release 2.0
Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli
Tutti i diritti sono riservati - Copyright (C) 20012003

[ NFO W GIOCHI1 GIOCHI 2 GIOCHI3 GIOCHI 4 GIOCHI 5 GIOCHI 6 GIOCHI 7

Fig. 5.3: Al centro la finestra con le istruzioni per giocare,
informazioni su autore, release e sito web.
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Fig. 5.4: Il menu “Giochi 2”.

pik- B0 Drnang Time; 3

Click with the mouse to start

]

. % Info

{WFo N GIOCHI1 GIOCHI 2 GIOCHI 3 GIOCHI 4 GIOCHI 5 GIOCHI 6 GIOCHI 7

Fig. 5.5: Il menu “Giochi 3”.
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peEEibek UF THE Moo

STRATEGIA

{WFo N GIOCHI1 GIOCHI 2 GIOCHI 3 GIOCHI 4 GIOCHI 5 GIOCHI 6 GIOCHI 7

Fig. 5.6: Il menu “Giochi 4”.

{WFo N GIOCHI1 GIOCHI 2 GIOCHI 3 GIOCHI 4 GIOCHI 5 GIOCHI 6 GIOCHI 7

Fig. 5.7: Il menu “Giochi 5”.
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STARIBATTLE:

=
Ll

{IHFO W GIOCHI1 GIOCHI 2 GIOCHI 3 GIOCHI 4 GIOCHI 5 GIOCHI 6 GIOCHI 7

Fig. 5.8: Il menu “Giochi 6.

{IHFO W GIOCHI1 GIOCHI 2 GIOCHI 3 GIOCHI 4 GIOCHI 5 GIOCHI 6 GIOCHI 7

Fig. 5.9: Il menu “Giochi 77.
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5.4 1L CODICE

Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Script Tasto Info
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " Stop")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupl nf 0™)
Hi de(" GroupLogo")
Hi de(" GroupMenu™)
Show( "I nfoof f")
Hi de(" I nfoon")

o Script Tasto Giochil
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " Stop")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupMenu™)
Hi de(" RECla")
Hi de(" REC2a")
Hi de(" REC3a")
Hi de(" REC4a")
Hi de(" GroupLogo")
Hi de(" Groupl nfo")
menu = 1
Repl acel mage( " Bi t mapl", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane01\ Deno01. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map2", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane02\ Deno02. j pg")
Repl acel mage( " Bi t map3", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane03\ Deno03. j pg")
Repl acel mage( " Bi t map4", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane04\ Deno04. j pg")
Cat egori a_1_%$=" GUERRA'
Cat egori a_2_$=" ARCADE'
Cat egori a_3_%$=" FANTASCI ENZA'
Cat egori a_4_$=" SPORT'

LoadText (" Categorial","Categoria_ 1 $")
LoadText (" Cat egori a2", " Categoria 2 $")
LoadText (" Cat egori a3", " Categoria_3_$")
LoadText (" Cat egori a4", " Categoria_4_$")

o Script Tasto Giochi2
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " Stop")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupMenu™)
Hi de(" RECla")
Hi de(" REC2a")
Hi de(" REC3a")
Hi de(" REC4a")
Hi de(" GroupLogo")
Hi de(" Groupl nfo")
menu = 2
Repl acel mage(" Bi t mapl", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane05\ Denp05. j pg")
Repl acel mage( " Bi t map2", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane06\ Deno06. j pg")
Repl acel mage( " Bi t map3", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane07\ Deno07. j pg")
Repl acel mage( " Bi t map4", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane08\ Deno08. j pg")
Cat egori a_1_$%$=" ARCADE'
Cat egori a_2_$=" ARCADE'
Cat egori a_3_%$=" FANTASCI ENZA'
Cat egori a_4_$=" SPORT'
LoadText (" Categorial","Categoria_1 $")
LoadText (" Cat egori a2", " Categoria_ 2 $")
LoadText (" Cat egori a3", " Categoria_3_%$")
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LoadText (" Cat egori a4", "Categoria_4_$")

o Script Tasto Giochi3
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " Stop")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupMenu™)
Hi de( " RECla")
Hi de(" REC2a")
Hi de(" REC3a")
Hi de(" GroupLogo")
Hi de(" Groupl nfo")
Hi de(" REC4a")
menu = 3

Repl acel mage( " Bi t mapl", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane09\ Deno09. j pg")
Repl acel mage( " Bi t map2", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane10\ Deno10. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map3", " <SrcDi r >\ Dat a\ ganmel11\ Denpll. j pg")
Repl acel nage(" Bi t map4", " <SrcDi r >\ Dat a\ ganmel12\ Denpl2. j pg")
Cat egoria_1_$=" GUERRA'
Cat egori a_2_$=" SPORT'
Cat egori a_3_$%$=" GUERRA'
Cat egori a_4_$=" SPORT'
LoadText (" Categori al","Categoria_1_$")
LoadText (" Cat egori a2", " Categoria_2_$")
LoadText (" Cat egori a3", " Categoria_3_%$")
LoadText (" Cat egori a4", " Categoria_4_$")
o Script Tasto Giochi4
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " Stop")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupMenu™)
Hi de(" RECla")
Hi de(" REC2a")
Hi de(" REC3a")
Hi de(" GroupLogo")
Hi de(" Groupl nfo")
Hi de(" REC4a")
nmenu = 4
Repl acel mage( " Bi t mapl", " <SrcDi r >\ Dat a\ ganel13\ Denol3. j pg")
Repl acel mage( " Bi t map2", " <Sr cDi r >\ Dat a\ ganel14\ Denol4. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map3", " <SrcDi r >\ Dat a\ ganmel15\ Denpl5. j pg")
Repl acel nage(" Bi t map4", " <SrcDi r >\ Dat a\ ganmel16\ Denpl16. j pg")

Cat egoria_1_$='ENI GM STI CA'
Cat egori a_2_%$=" FANTASCI ENZA'
Cat egori a_3_%$=" STRATEG A
Cat egori a_4_$=" STRATEG A

LoadText (" Cat egori al","Categoria_1_$")
LoadText (" Cat egori a2", " Categoria_2_$")
LoadText (" Cat egori a3", " Categoria_3_%$")
LoadText (" Cat egori a4", " Categoria_4_$")

o Script Tasto Giochi5
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " Stop")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupMenu™)
Hi de(" RECla")
Hi de(" REC2a")
Hi de(" REC3a")
Hi de(" GroupLogo")
Hi de(" Groupl nfo")
Hi de(" REC4a")
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menu = 5
Repl acel mage(" Bi t mapl", " <SrcDi r >\ Dat a\ ganmel7\ Denpl7. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map2", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane18\ Denp18. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map3", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane19\ Denp19. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map4", " <Sr cDi r >\ Dat a\ gane20\ Denp20. j pg")
Cat egori a_1_$=' STRATEG A

Cat egori a_2_$%$=" GUERRA'

Cat egori a_3_ $='" SPORT'

Cat egori a_4_$=' SPORT'

LoadText (" Cat egori al", " Categoria_1_$")
LoadText (" Cat egori a2", " Categoria_2_ $")
LoadText (" Cat egori a3", " Categoria_3_3$")
LoadText (" Cat egori a4", " Categoria_4_$")

a Script Tasto Giochi6
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " St op")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupMenu™)
Hi de(" RECla")
Hi de(" REC2a")
Hi de(" REC3a")
Hi de(" REC4a")
Hi de(" GroupLogo™)
Hi de(" Groupl nf 0")
menu = 6
Repl acel mage(" Bi t mapl", " <SrcDi r >\ Dat a\ ganme21\ Denp21. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map2", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane22\ Denp22. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map3", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane23\ Denp23. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map4", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane24\ Denp24. j pg")
Cat egori a_1_%$=" FANTASCI ENZA'
Cat egori a_2_$%$=" ARCADE'
Cat egori a_3_ $='" SPORT'
Cat egori a_4_$%$=" STRATEG A
LoadText (" Cat egori al", " Categoria_1 $")
LoadText (" Cat egori a2", " Categoria_2_ $")
LoadText (" Cat egori a3", " Categoria_3_$")
LoadText (" Cat egori a4", " Categoria_4_$")

a Script Tasto Giochi7
Hi de(" Browser")
Browser (" Browser", " St op")
Browser (" Browser", " Cl ose")
Show( " Gr oupMenu™)
Hi de(" RECla")
Hi de(" REC2a")
Hi de(" REC3a")
Hi de(" REC4a")
Hi de(" GroupLogo")
Hi de(" Groupl nf o™)
menu = 7
Repl acel mage(" Bi t mapl", " <Sr cDi r >\ Dat a\ game25\ Denn25. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map2", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane26\ Denp26. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map3", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane27\ Denp27. j pg")
Repl acel mage(" Bi t map4", " <SrcDi r >\ Dat a\ gane28\ Denp28. j pg")
Cat egori a_1_$%$=" ARCADE'
Cat egori a_2_$=' STRATEG A
Cat egori a_3_$=' ARCADE'
Cat egori a_4_$=" FANTASCI ENZA'
LoadText (" Cat egori al", " Categoria_1 $")
LoadText (" Cat egori a2", " Categoria_2 $")
LoadText (" Cat egori a3", " Categoria_3_3$")
LoadText (" Cat egori a4", " Categoria_4_3$")
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Categoria 1 $='ARCADE'

Categuria_2_$= 'STRATEGIA'
Categoria 3 5='ARCADE'

Categoria 4 $='FAHTASCIEWZL'
LoadText("Categorial" ," Categuria_l_s "y
LoadText("Categoria2" " Categuria_2_$ "y

ﬂ Slall”J 3] Esplora risorse - .. | T Microsoft word - “‘ Multimedia Buil.. “ ) 2 e m ['i__l .@3‘

Fig. 5.10: Una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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6. CINEMUSIK 11l

a
a
Q

Versione 3.0 - Freeware.

EVSoftware - Copyright © 1999-2002 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.

Tutti i diritti riguardanti le clip audio nel formato mp3 sono riservati agli artisti ed alle case
discografiche che li detengono.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:

o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

CIEPTEN T

a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore
0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 3,22 Mb

6.1 REGOLE DEL GIOCO

Cinemusik Il € un gioco a quiz musicale per un solo giocatore. L’obiettivo € di indovinare il
maggior numero di colonne sonore di famosi film tra quelle proposte. L’archivio comprende ben
50 clip audio della durata di 10 secondi, con le colonne sonore dei film piu famosi degli ultimi
guarant'anni. Da “Indiana Jones” a “Lo Squalo”, da “Superman” a “Guerre Stellari” e “Pretty
Woman”.

Per giocare una partita e sufficiente premere il tasto “NUOVQ?". Inizia cosi la riproduzione di una
clip musicale e viene richiesto di selezionare a quale lungometraggio associarla. Ci sono tre
possibilita: la A, B e C. Per effettuare la propria scelta basta premere il tasto corrispondente. Le
impostazioni di default prevedono una durata dell’ascolto pari a 10 secondi, seguiti da altri 10 per
consentire al giocatore di fare la propria scelta. In totale ci sono, quindi, 20 secondi per
rispondere.

L'aspetto grafico consente al giocatore di tenere sotto controllo tutti gli aspetti della partita. Il
primo elemento é costituito dalla barra di stato giallo/verde. La barra verde indica la fase d’ascolto
mentre quella gialla (scandita da un tic-tac d'orologio) la fase di risposta. Per interrompere
brevemente lo svolgimento della partita selezionare/deselezionare la funzione di PAUSA
premendo sulla barra di stato (vedi fig. 6.1).

Ogni risposta esatta fa guadagnare 100 punti mentre una errata ne fa perdere 50. Due suoni
diversi identificano I'esito della risposta. Se si risponde esattamente viene riprodotta I'intera clip
audio della sigla corrispondente (circa 10 secondi) prima di passare alla domanda successiva. Sul
display a destra vengono riassunte tutte le informazioni relative a livello, numero di domanda,
punteggio, nonché messaggi vari (risposta corretta/errata, pausa, game over, ...). Ogni livello
prevede 10 domande, per un totale di cinque livelli. Attraverso il tasto “OPZIONI” € possibile
modificare la durata dell'ascolto clip (fino ad un massimo di 10 secondi). Il numero di giocatori non
e, invece, modificabile. Le istruzioni per giocare vengono mostrate a video premendo il tasto
“COME". Per le informazioni su autore, release, sito web, ecc. basta premere il tasto “INFO”.

Nella finestra “Random Poster” sulla destra vengono mostrate le locandine cinematografiche di
numerosi film, allo scopo di distrarre il giocatore. Non esiste, infatti, alcuna relazione tra locandina
e colonna sonora riprodotta.
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6.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
E’ consigliabile non essere precipitosi nel rispondere al quiz. Attendere la fine della fase
d’ascolto e solo dopo fare la propria scelta. Nessun bonus, infatti, viene assegnato per la velocita
della risposta. Uno stratagemma che si puo adottare, quando si conosce la sigla ma, al momento,
la memoria non fa ricordare il nome del cartone animato, consiste nell’'utilizzare la funzione di
pausa. Questo permette di guadagnare un po di tempo per pensare.

6.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

Cinemusik Ill fa parte della trilogia di quiz musicali dedicata alle colonne sonore (cartoni
animati, telefilm e film). Servendosi della stessa “Game Engine” sviluppata per “Toon Music
Game” ma adattata ad una nuova interfaccia grafica nasce, alla fine del 1999, la prima
versione del gioco, chiamata “Cinemania 2000”. La prima release prevede brani mp3 completi
ed in qualitd medio-alta (Stereo, 44100 Hz, 128b Kbit/sec). Per consentirne il download tramite
internet e, quindi, la sua distribuzione capillare, nonché per evitare problemi di copyright, i
brani vengono rimpiazzati nella versioni successive da clip di soli 10 secondi ed in bassa
qualita.

Dal 2000 il videogame é stato prelevato dal sito web www.evweb.it piu di 2000 volte.

I SOPIAINVERE!

A DR NEW YORY

I_ La clip audio fa parte della colonna sonora del film:

‘&Y | Lo Storia Infinita
< | Harry Potter e la Pietra Filosofale
<D | 1 Signore degli Anelli

Fig. 6.1: interfaccia principale del videogame.
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o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachanche Multimedia Builder (vedi fig. 6.8).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT

Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 6.2 un'immagine della
prima versione del videogame. In fig. 6.3 I'interfaccia principale del videogioco (in primo piano
la finestra dei parametri e delle opzioni di gioco). In fig. 6.4 come appaiono le informazioni su
autore e release del gioco. In fig. 6.5 c’€ I'Help On Line con le istruzioni per giocare. In fig. 6.6:
Schermata di game over in caso di vittoria. In fig. 6.7 schermata di game over in caso di
sconfitta. Infine, in fig. 6.8 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance
Multimedia Builder.

@HIP‘G}
T TOFOIDENEIMIES

A Superman

hi'l. l'_..; 1
L L TTITTTIT L

Fig. 6.2: un’immagine della prima versione del videogame, realizzata alla fine del 1999,
caratterizzata da una grafica che riproduce una sala cinematografica e da immagini sullo
schermo tratte da famosi film.
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B

I La clip audio fa parte della colonna sonora del film:

@ I Voglia di vincere

ﬁ I Seven
K—é I La Maschera di Ferro

CINEMUSIK 1l (dlefaut: 21

Versione 3 - Freeware
EV Software - Copyright {C) 1999-2002
Ideato e programmato da Emiliano Yezzoli
Tutti i diritti sono riservati

WWW.EVINEB.IT [

I La clip audio fa parte della colonna sonora del film:

@ ' Batman

& I Superman
@ I L'Uomo senza Ombra

Fig. 6.4: informazioni su autore e release del gioco.
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BINE

I La clip audio fa parte della colonna sonora del film:

@ I Innamorati Cronici
ﬁ I Phenomenon

| Free wily

J COMPLIMENTI!
Sei proprio un
CAMPIONE!

Hai riconosciuto tutte
le 50 clip proposte.
= e,

. =i

| La clip audio fa parte della colonna sonora del film:

@ | Il Signore Degli Anelli - La Compagnia dell'Anello

ﬁ I Gangs Of Hew York
6 I Pearl Harbor

Fig. 6.6: schermata di game over in caso di vittoria.
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Mi dispiace.
Hai perso.
RIPROVA!

BILL MURRAY DAN AYKROYD

GH?:é'frB STERS

Ij La clip audio fa parte della colonna sonora del film:
@ I I Risposta A
(e | Risposta B
f@ ; I Risposta C

oD D

Fig. 6.7: schermata di game over in caso di sconfitta.

6.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
PageTi mer (" 1000", " Page 3")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led_real .ttf")
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nunm')
MP3Li st RND()
Nurer oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t enpo=500
DomandeG ust e=0
Nunmer oDomandeTot al i =1
NDonm=1
Click=0
ri ga=0
for i=1to 22
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
for Elementolista=1 to 50
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LoadText (" NuneDoman$", " <Li st >El enent oLi sta")
Numrer oDomanda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDonman$)
next El ementoLista
Nurmer ol ng = Nuner oDormanda[ Nunmer oDomandeTot al i ]
Nuner ol mmagi ne$ = CHAR( Nuner ol ng)
Fil el mmagi ne$ = '<SrcDir>\1ng\ing' + Numerol mmagi ne$ + '.jpg
Repl acel mage( " Locandi na", "Fi | el mmagi ne$")
Testo_NLivel | 0$=' 01'
Test o_NDomanda$=' 01"
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
LoadText (" Text 9", "Test o_NDomanda$")
MP3Li st Load(" <Enbedded>\ ToonA. t xt")
LoadText (" Ri spost aA", " <Li st >Nuner oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ")
MP3Li st Load(" <Enbedded>\ ToonB. t xt")
LoadText (" Ri spost aB", " <Li st >Nuner oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonC. t xt ")
LoadText (" Ri spostaC', " <Li st >Nunmer oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonE. t xt ")
LoadText (" Ri spost aEsatta$", "<Li st >Nuner oDomanda[ Nurmrer oDomandeTotal i ]")
N=Numer oDomanda[ Nuner oDormandeTot al i ]
Nu$=CHAR( N)
Fi | e$=" <SrcDi r >\ Audi o\\"' +Nu$+' . np3’
Show( "R _ascol ta")
Pl aySound("Fi |l e$")
RunScri pt (" Ti mer™)

o Script TimerPiu
t enpo=t enpo+24
di spl ay=di spl ay+1
Di spl ayVal ue(" Text 39", "di spl ay")

a Script TimerMeno
t enpo=t enpo- 24
di spl ay=di spl ay- 1
if (tenmpo<100) then
t enpo=5
end
if (display<6) then
di spl ay=6
end
Di spl ayVal ue(" Text 39", "di spl ay")

o Blu Control Button
pausa=0
Hi de(" Ani mations")
Hi de(" Pi c_Box")
Hi de(" R _pausa")
Show( " Pl C_Ani mati on")
Hi de("AniG ")
Show( " Ani G f _Rack")
Ri sposta$='C
RunScript (" Script")
Cick=1
Show(" TC")
Show( " Bl occaTasti ")
Hi de("R_ascol ta")

o Tasto Pausa
i f (pausa=0) then
pausa=1
Show( " R_pausa")
Show( " Hot Spot 9")
Hi de("R_ascol ta")
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MP3Pause()
End

o Script Timer
i f (pausa=0) then
riga=rigatl
for k=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[44-riga,k]","1")
next k
WavePl ay("tone","")
if (riga<>43) then
ScriptTimer("Timer","tenpo")
end
if (riga=43 & Click=0) then
RunScript (" Script")
end
if (riga=20) then
MP3St op()
Hi de("R_ascol ta")
end
end

a Script Finel
Show( " Congr at ul azi oni ")
WaveSt op()
WavePl ay("Bravo","")

o Script Fine2
WaveSt op()
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GameOver ")
Click=1

o Script Fine3
WaveSt op()
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GaneQver 2")
Click=1

o Script Mp3Control
Show( " Mp3Dat a")
Hi de("R corretta")
pausa=0
Hi de(" R _pausa")
Hi de(" Hot Spot 9")
Show( " Hot Spot 8")
pausa=0
Scri pt Ti mer (" NuovaDomanda", " 20000")

a Script NuovaDomanda

MP3St op()

i f (NDon¥10) then
NDonm=0
DomandeG ust e=0
Nurmer oLi vel | o=Nuner oLi vel | o+1

end

ri ga=0

Click=0

Ri spost a$=""

Hi de(" Mp3Dat a")
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Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Hi de("R_t enposcadut 0")
Hi de(" Evi de")
Hi de("R_pausa")
Show( " Hot Spot 14")
for i=1to 22
for j=1 to 6
Matri xSet ("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
Nurrer oDomandeTot al i =Numer oDomandeTot al i +1
NDorm=NDomt+1
i f (NuneroLivello=1) then
Testo_NLi vel | 0$=' 01"
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NumeroLivello=2) then
Testo_NLi vel | 0$=' 02
LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivello0=3) then
Testo_NLi vel | 0$="' 03
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NunmeroLivello=4) then
Test o_NLi vel | 0$=' 04
LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivello=5) then
Testo_NLi vel | 0$=' 05
LoadText (" Text 8", "Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivell 0=6) then
Test o_NLi vel | 0$=' 06
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivello=7) then
Testo_NLi vel | 0$=' 07
LoadText (" Text 8", "Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivell o0=8) then
Testo_NLi vel | 0$=' 08
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NumeroLivello0o=9) then
Testo_NLi vel | 0$=' 09
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivell 0>=10) then
Test 01$=CHAR( Nuner oLi vel | 0)
LoadText (" Text 8", " Test 01$")
end
i f (NDom=1l) then
Test o_NDomanda$=' 01
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDon¥2) then
Test o_NDonmanda$=' 02
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")



end

i f (NDom=3) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDonr4) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDon¥5) then
Test o_NDonmanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=6) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDon¥7) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=8) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDonw9) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDonk=10) then
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03’
"Test o_NDomanda$")

04'
"Test o_NDomanda$")

05'
"Test o_NDomanda$")

06’
"Test o_NDomanda$")

o7’
"Test o_NDomanda$")

08’
"Test o_NDomanda$")

09’
"Test o_NDomanda$")

Test o_NDomanda$=CHAR( NDom)

LoadText (" Text 9",
end

Hi de(" Bl occaTasti")
Nurrer oDomanda[ Nunmer oDomandeTot al i ]

Numer ol ng

"Test o_NDomanda$")

Nunmer ol mragi ne$ = CHAR( Nuner ol ng)

Fil el mmagi ne$ =

<SrcDir>\Ing\iny'
Repl acel mage(" Locandi na", " Fi |l el mmagi ne$")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonA. t xt")

LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonB. t xt")

LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")

MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonC. t xt")

LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDomandeTotal i ] ")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonE. t xt ")

LoadText (" Ri spost aEsatta$", "<Li st >Nunmer oDonanda[ Nuner oDomandeTotal i ] ")

N=Nuner oDomanda[ Nuner oDormandeTot al i ]

Nu$=CHAR( N)

Fil e$=" <SrcDir>\ Audi o\\"' +Nu$+' . mp3’

Pl aySound("Fil e$")
RunScript (" Timer")
Show( " R_ascol ta")

Script Script
MP3St op()

Hi de(" 1 nfo")

Hi de(" Come")

Hi de(" GaneQOver™)
Hi de(" GameOver 2")

Hi de(" Congr at ul azi oni ")
if (CAick=0 & Risposta$=""') then
Show( " R_t enposcadut 0")

WaveSt op()

WavePl ay(" Errore"

")

+ Nuner ol mmgi ne$ +
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punt eggi o=punt eggi 0o-5
end
if (Risposta$=Ri spostaEsatta$) then
Show(" R _corretta")
WaveSt op()
Pl aySound(" Fi |l e$")
Hi de( " Hot Spot 14")
punt eggi o=punt eggi 0+100
DomandeG ust e=DomandeG ust e+1
end
i f (Risposta$<>Ri spostaEsatta$ & Ri sposta$<>'"') then
Show("R_errata")
WaveSt op()
WavePl ay("Errore","")
punt eggi o=punt eggi o0- 50

end
i f (punteggi 0<=0) then
punt eggi 0=0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000
end

i f (punteggi 0>=0 & punt eggi 0<10) then
Test o_Punt eggi 0$=" 000" +CHAR( punt eggi o)
end
i f (punteggi 0>=10 & punt eggi 0<100) then
Test o_Punt eggi 0$=" 00" +CHAR( punt eggi 0)
end
i f (punteggi 0>=100 & punt eggi 0<1000) then
Test o_Punt eggi 0$=' 0' +CHAR( punt eggi 0)
end
i f (punteggi 0>=1000) then
Test o_Punt eggi 0$=CHAR( punt eggi 0)
end
LoadText (" Text 10", "Test o_Punt eggi 0$")
i f (punteggi 0<5000 & Ri sposta$=Ri spostaEsatta$) then
i f (NDonx>10 | DomandeG uste>=6) then
Scri pt Ti mer (" Mp3Control ", "2000")
end
end
i f (punteggi 0<5000 & Ri sposta$<>Ri spostaEsatta$) then
i f (NDonx>10 | DomandeG uste>=6) then
Scri pt Ti mer (" NuovaDomanda", "2000")
end
end
i f (punteggi 0=5000 & NunerolLivello=5) then
MP3St op()
Hi de("R_corretta")
Scri pt Ti mer (" Fi nel", "2000")
end
i f (NDom=10 & DomandeG uste<6 & NunerolLivell 0o<>5) then
MP3St op()
Hi de("R corretta")
Hi de("R errata")
Hi de("R_t enposcadut 0")
Scri pt Ti mer (" Fi ne2", " 2000")
end
i f (NDonmr10 & DomandeG uste<6 & NumerolLivell o=5) then
Scri pt Ti mer (" Fi ne3", "2000")
Hi de("R corretta")
Hi de("R errata")
Hi de("R_t enposcadut 0")
MP3St op()
End
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a Tasto Nuovo

i f (pausa=1) then

pausa=0

Hi de(" R _pausa")

Hi de(" Hot Spot 9")

Show( " Hot Spot 8")
end
Hi de(" GanmeOver")
Hi de(" GameOver 2")
Hi de(" Congr at ul azi oni ")
Hi de(" 1 nfo")
Hi de(" Cone")
Hi de(" Bl occaTasti")
Hi de(" Evi de")
Hi de(" Opzioni")
Nurer oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
DomandeG ust e=0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000
LoadText (" Text 10", " Test o_Punt eggi 0$")
NDonme=1
Click=0
Ri spost a$=""
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Hi de("R_t enposcadut 0")
ri ga=0
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nunm')
MP3Li st RND()
Nuner oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t empo=500
DomandeG ust e=0
Nurrer oDonandeTot al i =1
for i=1to 22

for j=1 to 6

Matri xSet ("Matrix[i,j]","3")

next j
next i
for i=23 to 44

for j=1 to 6

MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")

next j
next i
for Elementolista=1 to 50

LoadText (" NunmeDonman$", " <Li st >El ement oLi st a")

Nunmer oDomenda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDoman$)
next El ementolista
Testo_NLi vel | 0$=' 01"
Test o_NDomanda$=' 01
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
LoadText (" Text 9", " Test o_NDonmanda$")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonA. t xt")
LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonB. t xt")
LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonmandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonC. t xt ")
LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonE. t xt")
LoadText (" Ri spost aEsatta$", " <Li st >Nunmer oDonanda[ Nuner oDormandeTotal i ] ")
N=Nunmer oDomanda[ Nurmer oDormandeTot al i ]
Nu$=CHAR( N)
Fi | e$=' <SrcDir >\ Audi o\\' +Nu$+' . np3
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Pl aySound("Fil e$")
RunScript (" Timer")
Show(" R _ascolta")
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7. CACCIA ALL’ANELLO DI SAURON

a
a
Q

Versione 1.0 - Freeware.
EVSoftware - Copyright © 2002 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
Tutti i diritti sul romanzo "Il Signore Degli Anelli" sono detenuti da Tolkien Company.

Le immagini tratte dal film "La Compagnia dell’Anello” sono di proprieta esclusiva di New Line
Cinema

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

o Memoria RAM: 32Mb o superiore

O Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 2,09 Mb

7.1 REGOLE DEL GIOCO

Videogioco per un giocatore ispirato al film: 1l Signore Degli Anelli “La compagnia dell’Anello”.
Con l'aiuto della memoria e un po di rapidita la missione del giocatore € quella di trovare I'Anello
Unico, forgiato da Sauron, Signore di Mordor, e distruggerlo. Per far cid devono essere
individuate le coppie di anelli magici scoprendo le caselle dei campi da gioco.

Il campo di gioco e diviso in due parti, una sul lato sinistro e una sul lato destro dello schermo.
Alternativamente il giocatore deve cliccare su una delle postazioni di sinistra e poi una di quelle a
destra, allo scopo di formare la coppia (come nel classico “Memory”). Se viene scoperta una
coppia di anelli uguali si guadagnano punti. Il gioco prosegue fino a che viene trovata la coppia di
immagini raffiguranti I'’Anello Unico. Ad ogni errore tutte le caselle del tabellone vengono coperte
e bisogna ricominciare da capo. Al centro dello schermo un’ampolla con un timer che scandisce il
tempo disponibile al giocatore per fare le sue mosse. Il liquido del’ampolla diminuisce di livello
man mano passa il tempo, come una sorta di clessidra.

| due “Message Display” in basso segnalano uno le varie fasi di gioco, mentre I'altro il punteggio
e le mosse effettuate. Per giocare basta premere sul tasto “NUOVO”. La finestra con le istruzioni
di gioco e informazioni su autore e release si apre premendo il tasto “HELP”, mentre il tasto
“ESCI” consente di chiudere il programma e tornare a Windows.

7.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI

Un solo suggerimento puo tornare utile per giocare a “Caccia all’Anello di Sauron”: allenare la
memoria e sforzarsi di ricordare sempre anche le posizioni degli anelli scoperti nelle varie fasi del
gioco. Ad ogni errore, infatti, tutte le caselle vengono ricoperte, costringendo il giocatore a
ricominciare da capo. E’ veramente difficile riuscire a ricordare le varie immagini. Tutti gli anelli
sono molto simili fra loro. Bisogna aguzzare la vista!

7.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
Dopo il successo mondiale del film “Il Signore degli Anelli — La Compagnia dell’Anello”, del
regista Peter Jackson, nel Gennaio 2002 si e pensato di sfruttarne la popolarita per creare un
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nuovo videogame che facesse da catalizzatore d’utenti per il sito web www.evweb.it. L'idea di
base é stata quella di sfruttare un gioco classico come “Memory” e di adattarlo al nuovo tema,
complicando un po’ le regole.

Il risultato non e per0 stato all'altezza delle aspettative, a causa della grafica non
particolarmente definita e di regole di gioco troppo complesse, tali da non divertire il giocatore.
| download del videogame dal sito internet sono comunque stati numerosi, forse giustificati
solo dal richiamo “altisonante” del titolo. Allo stato attuale non sono previste nuove versioni.
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Fig. 7.1: Interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachanche Multimedia Builder (vedi fig. 7.5).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’ultima versione del gioco.
Nelle figg. 7.2 e 7.3 immagini tratte dell'interfaccia principale del videogame.
In fig. 7.4 la finestra con le informazioni su autore, release, sito internet e istruzioni del gioco.
Infine, in fig. 7.5 una schermata dellambiente di programmazione Mediachance Multimedia
Builder.
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Fig. 7.4: informazioni su autore, release, sito internet,
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7.4 1L CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
I nstal | Font (" <Enmbedded>\ Arial.ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Keltn___.ttf")
WavePl ay("t hunder™,"")

o Script Tasto NUOVO

WavePl ay(" Tonel","")

Nurer oLi vel | 0=1

Punt eggi 0=0

Tenpo=2000

Secondi Bonus = 0

Click=0

ri ga=0

Show( " Tabel | oneA")

Show( " Tabel | oneB")

Hi de(" Mascher al ni zi 0A")

Hi de(" Mascher al ni zi oB")

Hi de(" Mascher aA")

Hi de(" Hel p")

Hi de(" Messaggi ")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nun')

MP3Li st RND( )

for Elementolista=1 to 30
LoadText (" NumeRi ng$", " <Li st >El enent oLi sta")
Nurrer oAnel | oA[ El enent oLi st a] =VAL( NuneRi ng$)
Nurel nmmagi ne$ = ' I ngA'" + CHAR(El ement olLi st a)
Ti pol nmagi ne$ = ' <Enbedded>Ri ng' + NuneRi ng$ +
Repl acel mage( " Nunel mragi ne$", " Ti pol mmagi ne$")

next El ementolLista

MP3Li st RND( )

for Elementolista=1 to 30
LoadText (" NumeRi ng$", " <Li st >El enent oLi sta")
Nurrer oAnel | oB[ El enent oLi st a] =VAL( NuneRi ng$)
Numel nmagi ne$ = ' I ngB' + CHAR(El enent olLi st a)
Ti pol nmagi ne$ = ' <Enbedded>Ri ng' + NuneRing$ + '.jpg
Repl acel mage(" Nunel nmagi ne$", " Ti pol mmagi ne$")

next El ementolLista

Livello =1

if (Livello<l10 & Livello>0) then
Livell 0$ = ' 000" + CHAR(Livello)

end

LoadText ("Livello","Livell o0$")

Anelli =0

if (Anelli=0) then
Anelli$ = '0000

end

if (Anelli<10 & Anelli>0) then
Anelli$ = '000" + CHAR(Anelli)

.jpg’

end
LoadText ("Anel li","Anel Ii$")
Punti =0

if (Punti<l10 & Punti>=0) then
Punti$ = ' 000000000000000000" + CHAR(Punti)

end

LoadText ("Punti", " Punti $")
Tast oPrenmut oA = 0

Tast oPrenmutoB = 0
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ScriptTimer("Tinmer","Tenpo")
Matri xSet ("Matrix1[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix2[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix3[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix4[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix5[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix6[0,0]","1")

1)

1)

Matri xSet ("Matrix7[0,0]","
Matri xSet ("Matrix8[0,0]","
Matri xSet ("Matrix9[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix10[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix11[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix12[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix13[0,0]","1"
Mat ri xSet ("Matrix14[0,0]"
Matri xSet ("Matrix15[0,0]"
Matri xSet ("Matrix16[0,0]",
Matri xSet ("Matrix17[0, 0] ",
Matri xSet (" Matrix18[ 0, 0] ",
Matri xSet ("Matrix19[0,0]"
Mat ri xSet ("Matri x20[ 0, 0]"
Matri xSet ("Matrix21[ 0, 0]"
Mat ri xSet ("Matrix22[0,0]"
Mat ri xSet ("Matrix23[0,0]"
Matri xSet (" Matrix24[0,0]"
Matri xSet ("Matrix25[0,0]",
Matri xSet (" Matri x26[0,0]",
Matri xSet (" Matrix27[0,0]",
Matri xSet ("Matri x28[0,0]"
Mat ri xSet ("Matrix29[0,0]"
Mat ri xSet ("Matri x30[0,0]"
Mat ri xSet ("Matrix31[0,0]"
Mat ri xSet ("Matrix32[0,0]"
Matri xSet ("Matrix33[0,0]"
Matri xSet (" Matrix34[0,0]"
Matri xSet ("Matrix35[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix36[0,0]","1")

PRRPRRPRRPREPRRPRRPRPRRERRERRE

(=Y
e e e e e N N N N N N N N N N N N N N N N

PRrRERRR

Matri xSet ("Matrix37[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix38[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix39[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix40[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix41[0,0]","1")
Matri xSet (" Matrix42[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix43[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix44[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix45[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix46[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix47[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix48[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix49[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix50[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix51[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix52[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix53[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix54[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix55[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix56[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix57[0,0]","1")

Mat ri xSet (" Matrix59[0,0]","1")
Mat ri xSet (" Matrix60[0,0]","1")
MatrixSet (“MatrixTi mer[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix58[0,0]","1")
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o Script Tasto tabellone A — MOUSE DOWN
Mat ri xSet ("Matrix1[ MXCOL, MKROW ", " 3")

a Script Tasto tabellone A — MOUSE UP
TastoPrenutoA = 1
Hi de(" Matrix1")
Show( " Mascher aA")
Hi de(" Mascher aB")

o Script Tasto tabellone B — MOUSE DOWN
Mat ri xSet (" Matri x1[ MKCOL, MXROW ", " 3")

o Script Tasto tabellone B - MOUSE UP
Tast oPremut oB = 27
Hi de(" Matri x57")
Hi de(" Mascher aA")
Show( " Mascher aB")
RunScri pt (" Gane")

a Script TIMER

if (pausa = 0) then
riga =riga + 1
MatrixSet ("MatrixTinmer[1l,rigal","2")
WavePl ay(" Tonel","")
if (riga <> 32) then

ScriptTimer("Tiner","Tenpo")
end
if (riga =32 & Cdick = 0) then
RunScri pt (" Scri pt Fi ne")

end

end

Sec = (32 - riga)*Tenpo/ 1000

if (Sec<l10 & Sec>=0) then
Secondi $ = ' 0000" + CHAR(Sec)

end

if (Sec<100 & Sec>=10) then
Secondi $ = ' 000" + CHAR(Sec)

end

if (Sec<1000 & Sec>=100) then
Secondi $ = ' 00" + CHAR(Sec)

end

if (Sec<10000 & Sec>=1000) then
Secondi $ = '0' + CHAR(Sec)

end

if (Sec>10000) then
Secondi $ = CHAR( Sec)

end

LoadText (" Text Ti ner", " Secondi $")

o Script GAME

Show( " Mascher aA")

Show( " Mascher aB")

i f (Nurmer oAnel | oAl Tast oPrenut 0A] = Numer oAnel | oB[ Tast oPrenut oB] &

Nuner oAnel | oB[ Tast oPrenut oB] <> 1) then
Punti = Punti + 1000
Anelli = Anelli + 1
Secondi Bonus = 10
WavePl ay("drum',"")
ScriptTimer("Ripristinabi splay","2000")
Show( " MsgCoppi a")

end
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i f (Nurmer oAnel | oAl Tast oPrenut oA] = Numer oAnel | oB[ Tast oPrenut oB] &
Nuner oAnel | oB[ Tast oPrenut oB] = 1) then

Punti = Punti + 10000

Anelli = Anelli + 1

Secondi Bonus = 20

WavePl ay("bell","")

Show( " MsgVi nt 0")
Scri pt Ti mer (" NuovolLi vel [ 0", "2000")
Livello = Livello + 1

end

i f (NuneroAnel | oAl Tast oPr emut 0A] <> Nuner oAnel | oB[ Tast oPrermut oB] ) then
Punti = Punti - 50
WavePl ay("t hunder","")

Show( " MsgErrore")
ScriptTimer("RipristinaTabelloni","2000")
end
Show( " Mascher aB")
if (Livello<10 & Livello>=0) then
Livell 0$ = ' 000" + CHAR(Livello)
end
if (Livell0<100 & Livello0>=10) then
Livell 0$ = ' 00" + CHAR(Livello)
end
if (Livello<1000 & Livell0>=100) then
Livello$ = '0" + CHAR(Livello)
end
if (Livell 0>=1000) then
Li vel | 0$ = CHAR(Li vell0)
end
LoadText ("Livello","Livell 0$")
if (Anelli<10 & Anelli>=0) then
Anelli$ = '000" + CHAR(Anelli)
end
if (Anelli<100 & Anelli>=10) then
Anelli$ = '00' + CHAR(Anelli)
end
if (Anelli<1000 & Anelli>=100) then
Anelli$ ="'0" + CHAR(Anelli)
end
if (Anelli>=1000) then
Anelli$ = CHAR(Anel i)
end
LoadText ("Anelli","Anel i $")
if (Punti<10 & Punti>=0) then
Punti $ = ' 000000000000000000" + CHAR(Punti)
end
if (Punti<100 & Punti>=10) then
Punti$ = ' 00000000000000000" + CHAR(Punti)
end
i f (Punti<1000 & Punti>=100) then
Punti$ = ' 0000000000000000" + CHAR(Punti)
end
if (Punti<10000 & Punti>=1000) then
Punti $ = ' 000000000000000" + CHAR(Punti)
end
i f (Punti<100000 & Punti>=10000) then
Punti$ = ' 00000000000000" + CHAR(Punti)
end
i f (Punti<1000000 & Punti>=100000) then
Punti$ = ' 0000000000000" + CHAR(Punti)
end
i f (Punti<10000000 & Punti>=1000000) then
Punti $ = ' 000000000000' + CHAR(Punti)
end
i f (Punti<100000000 & Punti>=10000000) then
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Punti$ = ' 00000000000" + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<1000000000 & Punti>=100000000) then
Punti$ = ' 0000000000" + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<10000000000 & Punti>=1000000000) then
Punti$ = ' 000000000" + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<100000000000 & Punti>=10000000000) then
Punti $ = ' 00000000' + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<1000000000000 & Punti>=100000000000) then
Punti$ = ' 0000000 + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<10000000000000 & Punti>=1000000000000) then
Punti$ = ' 000000' + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<100000000000000 & Punti>=10000000000000) then
Punti$ = ' 00000' + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<1000000000000000 & Punti>=100000000000000) then
Punti$ = '0000" + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<10000000000000000 & Punti>=1000000000000000) then
Punti$ = ' 000" + CHAR(Punti)

end

i f (Punti<100000000000000000 & Punti>=10000000000000000) then
Punti$ = CHAR(Punti)

end

LoadText ("Punti", " Punti $")

Tast oPr enut oA

Tast oPr enut oB

0
0

a Script RipristinaTabelloni
Show( " Tabel | oneA")
Show( " Tabel | oneB")

Hi de(" Mascher aA")

Hi de(" Messaggi ")

ScriptTimer("Timer", " Tenpo")
Matri xSet ("Matrix1[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix2[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix3[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix4[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix5[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix6[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix7[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix8[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix9[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix10[0,0]","
Matri xSet ("Matrix11[0,0]","
Matri xSet ("Matrix12[0,0]","
Matri xSet ("Matrix13[0,0]","
Matri xSet ("Matrix14[0,0]","
Matri xSet ("Matrix15[0,0]","
Matri xSet ("Matrix16[0,0]","
MatrixSet ("Matrix17[0,0]","
MatrixSet ("Matrix18[0,0]","
Matri xSet ("Matrix19[0,0]","
Matri xSet ("Matrix20[0,0]","
Matri xSet ("Matrix21[0,0]","
Matri xSet (" Matrix22[0,0]",
Matri xSet ("Matrix23[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix24[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix25[0,0]","1")

PRRRPRPRPRRPRPRPRPRPRERRER
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Matri xSet ("Matrix26[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix27[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix28[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix29[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix30[0,0]","1"
Mat ri xSet ("Matrix31[0,0]",
Matri xSet ("Matrix32[0,0]","
Matri xSet ("Matrix33[0,0]","
Matri xSet (" Matrix34[0,0]",
Matri xSet (" Matrix35[0,0]",
Matri xSet ("Matrix36[0,0]","
Mat ri xSet ("Matrix37[0,0]",
Matri xSet ("Matrix38[0,0]",
Matri xSet ("Matrix39[0,0]","

PRRRRPRRPRRPRRPRRPEPRPREPRERPREPRRERER

Mat ri xSet ("Matrix40[0,0]"
Matri xSet (" Matrix41[ 0, 0] "
Matri xSet (" Matrix42[0,0]",
Matri xSet (" Matrix43[0,0]",
Matri xSet (" Matrix44[0,0]",
Matri xSet ("Matrix45[0,0]",
Mat ri xSet ("Matrix46[0,0]",

Matri xSet ("Matrix47[0,0]",

MatrixSet ("Matrix48[0,0]","

Matri xSet ("Matrix49[0,0]"
Matri xSet (" Matri x50[ 0, 0] "
Matri xSet ("Matrix51[0,0]",
Matri xSet (" Matrix52[0,0]",
Matri xSet (" Matrix53[0,0]",
Mat ri xSet (" Matri x54[0,0]",
Mat ri xSet (" Matri x55[0,0]",

Mat ri xSet ("Matrix56[0,0]",

Matri xSet ("Matrix57[0,0]","

(=Y
e e e e N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N

Mat ri xSet (" Matrix58[0,0]","
Mat ri xSet (" Matri x59[ 0, 0] "
Mat ri xSet (" Mat ri x60[ 0, 0] "

PRrRERRR

o Script ScriptFine
Show( " Mascher al ni zi oB")
Show( " Mascher al ni zi 0A")
Show( " Mascher aB")
Show( " Mascher aA")
Show( " MsgGaneOver ")

o Script RipristinaDisplay
Hi de(" Messaggi ")
Hi de(" Mascher aA")
ScriptTimer("Tiner","Tenpo")
Sec = Sec + Secondi Bonus
riga = riga - (Secondi Bonus*1000/ Tenpo)
if (riga >= 32) then

riga = 32
end
if (riga <= 0) then
riga =1
end
Matri xSet ("MatrixTimer[0,0]","1")
for i =1 toriga
MatrixSet ("MatrixTinmer[1l,riga]","2")
next i
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a Script NuovoLivello

Secondi Bonus = 0

cick=0

ri ga=0

Show( " Tabel | oneA")

Show( " Tabel | oneB")

Hi de(" Mascher al ni zi 0A")

Hi de(" Mascher al ni zi oB")

Hi de(" Mascher aA")

Hi de(" Hel p")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nunm')

MP3Li st RND( )

for ElementoLista=1 to 30
LoadText (" NuneRi ng$", " <Li st >El enent oLi sta")
Nurrer oAnel | oA[ El enent oLi st a] =VAL( NuneRi ng$)
Nurrel mmagi ne$ = ' I ngA'" + CHAR(El ermrent oLi st a)
Ti pol nmagi ne$ = ' <Enbedded>Ri ng' + NuneRi ng$ + '.jpg'
Repl acel mage( " Nunel mmagi ne$", " Ti pol nmagi ne$")

next El ementolLista

MP3Li st RND( )

for ElementoLista=1 to 30
LoadText (" NuneRi ng$", " <Li st >El enent oLi sta")
Nurrer oAnel | oB[ El enent oLi st a] =VAL( NuneRi ng$)
Nurrel mmagi ne$ = ' I ngB' + CHAR(El emrent olLi st a)
Ti pol mmagi ne$ = ' <Enbedded>Ri ng' + NuneRi ng$ + '.jpg'
Repl acel mage( " Nurnel mmagi ne$", " Ti pol nmagi ne$")

next El ementolLi sta

if (Livello<l10 & Livello>0) then
Livell 0$ = ' 000" + CHAR(Livello)

end

LoadText ("Livello","Livell 0$")

if (Anelli=0) then
Anell'i$ = ' 0000

end

if (Anelli<10 & Anelli>0) then
Anelli$ = '000" + CHAR(Anelli)

end

LoadText ("Anel li","Anel i $")

if (Punti<10 & Punti>=0) then
Punti$ = ' 000000000000000000" + CHAR(Punti)

end

LoadText ("Punti", " Punti $")

Tast oPrenmut oA = 0

TastoPrenutoB = 0

ScriptTimer("Timer", " Tenpo")

Matri xSet ("Matrix1[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix2[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix3[0,0]","1")

MatrixSet ("Matrix4[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix5[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix6[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix7[0,0]","1")

MatrixSet ("Matrix8[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix9[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix10[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix11[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix12[0,0]","1")

MatrixSet ("Matrix13[0,0]","1")

MatrixSet ("Matrix14[0,0]","1")

MatrixSet ("Matrix15[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix16[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix17[0,0]","1")

Matri xSet ("Matrix18[0,0]","1")
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. Multimedia Builder - [t:ac:c:laanelln b. mhd]

= Anel
= Teutl2
® Livelo
® Textll
™ Textl0
= Textd
= Tentd
™ Teut?
= Texth
= Teuth
® Textd
 Teutd
'3“! HaotSpot2
= HotSpot
= HotSpot
® Teut?

5w oo T ) ) o o T ) o ) T

K Bltmap3
¥ Bitrap?
® Bitmap1

Fig. 7.5: Una schermata dell’ amblente di programmazione Mediachance Multlmedla Bunder

Matri xSet ("Matrix19[0,0]","1")
Matri xSet (" Matrix20[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix21[0,0]","1")
Mat ri xSet ("Matrix22[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix23[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix24[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix25[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix26[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix27[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix28[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix29[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix30[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix31[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix32[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix33[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix34[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix35[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix36[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix37[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix38[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix39[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix40[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix41[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix42[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix43[0,0]","1")
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Matri xSet (" Matrix44[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix45[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix46[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix47[0,0]","1")
Matri xSet ("Matrix48[0,0]","1"
Mat ri xSet ("Matrix49[0,0]",
Matri xSet ("Matrix50[0,0]","
Matri xSet (" Matrix51[0,0]","
Matri xSet (" Matrix52[0,0]",
Matri xSet (" Matrix53[0,0]",
Matri xSet ("Matrix54[0,0]","
Mat ri xSet ("Matri x55[0,0]",
Mat ri xSet ("Matrix56[0,0]",
Matri xSet ("Matrix57[0,0]","

PRrRRRPRRPRPRRPRPREPRPRRERRRER

Matri xSet ("Matrix58[0,0]","
Matri xSet (" Matrix59[0,0]"
Matri xSet (" Matrix60[0,0]","
Matri xSet ("MatrixTinmer[O0,0]",

=
\;
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8. SUPERSECCHIONE

o Versione 4.2 - Shareware.
o EVSoftware - Copyright © 1995-2001 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
a Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:

Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

S U -ritre FH paw
[_ O SECCHIONE o

o Memoria RAM: 32Mb o superiore

: O Scheda Audio: 16 bit o superiore
'ﬁ [Ml.'p':.l'tlll p

o B : 0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 1,02 Mb

8.1 REGOLE DEL GIOCO

Super Secchione €& un gioco a quiz per un solo giocatore. L'obiettivo e di rispondere
correttamente al maggior numero di domande tra quelle proposte. L'archivio comprende ben 500
guesiti, dalla chimica alla matematica, dal cinema alla musica, dalla storia alla geografia. Per
giocare una partita e sufficiente premere il tasto "NUOVOQO". Viene mostrata sul display la
domanda alla quale bisogna rispondere. Ci sono tre possibilita: A, B o C. Per effettuare la propria
scelta basta premere il tasto corrispondente.

L'aspetto grafico consente al giocatore di tenere sotto controllo tutti gli aspetti della partita. Il
primo elemento € costituito dalla barra cronometro gialla. Tale barra € composta da una serie di
elementi, inizialmente accesi, che si spengono in successione e segnalano, con un tic-tac
d'orologio, il tempo a disposizione per rispondere. Ogni risposta esatta fa guadagnare 10 punti
mentre una risposta errata ne fa perdere cinque. Due suoni diversi identificano l'esito della
risposta. Un timer scandisce il tempo massimo disponibile per effettuare la propria scelta. Se
viene lasciato scadere il tempo senza aver risposto si perdono altri cinque punti. Per interrompere
temporaneamente la partita basta premere sulla barra gialla del Timer. Per riprendere il gioco &
sufficiente premere nuovamente tale barra.

Sul display a destra vengono riassunte tutte le informazioni relative a livello, numero di
domanda, punteggio, nonché messaggi vari (risposta corretta/errata, pausa, game over, ...). Ogni
livello prevede 20 domande, per un totale di 25 Livelli. Attraverso il tasto "OPZIONI" & possibile
modificare la durata del timer. Il numero di giocatori non €, invece, modificabile. Le istruzioni per
giocare vengono mostrate a video premendo il tasto "COME". Per le informazioni su autore,

release, sito web, ecc. basta premere il tasto "INFO".

8.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Considerando che nessun bonus viene assegnato per la rapidita della risposta, conviene
sempre leggere attentamente il testo della domanda e sfruttare strategicamente il tempo a
disposizione per rispondere. Una buona tattica prevede di non badare al tic-tac dell’orologio ma di
pensare alla risposta tenendo sotto controllo I'inevitabile spegnimento della barra cronometro.
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8.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

a LA STORIA

Super Secchione e il primo videogame della serie EVGames. E’ il capostipite. La sua nascita
risale al 1995 quando, come esercizio di programmazione in TurboPascal 7, viene
implementato un rudimentale videogioco a quiz per sistema operativo Microsoft DOS. La
grafica é piuttosto geometrica e realizzata con semplici effetti cromatici e caratteri ASCII ed il
mouse non € abilitato. Si gioca digitando sulla tastiera, comprese le risposte A, B o C, che
vengono date premendo il tasto del carattere corrispondente. Dalla prima rudimentale
versione, denominata “GENIUS” (alcuni screenshot nelle figg. 8.2, 8.11 e 8.12), caratterizzata
anche da un archivio di domande piuttosto povero, si passa a quelle successive nel 1996 e
1997, “Super Quiz II” e “Cleverdick”. In queste ultime versioni viene di volta in volta
incrementato il database delle domande e migliorata la grafica (con animazioni e suoni),
nonché la giocabilita, con I'introduzione di diversi livelli di difficolta.

#E GENIUS2

LENIUS

GEMINS 2 WLL REGHTS RESERUED COPYRIGHT CE)

Fig. 8.2: Screenshot della prima versione del gioco, GENIUS, datata 1995.

Il progetto non subisce evoluzioni fino al 2001 quando, dopo I'esperienza positiva delle
“Game Engine” sviluppate nel 1999 per “Las Vegas” e “Toon Music Game”, si decide di
riprenderlo per i sistemi operativi Windows. Dopo aver recuperato i vecchi file di testo
contenenti I'archivio di 500 quesiti e definito un prototipo di algoritmo, viene ridisegnata
l'interfaccia grafica, semplice ma particolarmente “user friendly” ed inizia il duro lavoro di
restyling. Dopo alcune settimane il risultato € un videogioco completamente nuovo, che non
assomiglia minimamente, né graficamente ne per funzionamento, alle vecchie versioni. Unico
elemento di continuita: il database delle domande. Il nome doveva essere speciale e
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Q

richiamare I'attenzione, cosi come il logo. Anziché scegliere un simbolo grafico, quindi, si &
preferito un personaggio cartoon, Armando, il secchione per eccellenza e protagonista della
serie a fumetti “Ingegneria, che passione!”, pubblicata dalla rivista universitaria “La Scatola
Nera”. Il nome del gioco si € imposto di conseguenza: “Super Secchione”, come a sottolineare

I'estrema difficolta degli argomenti trattati e delle domande proposte.
“Super Secchione 2001", prelevabile gratuitamente dal sito internet www.evweb.it e dal

portale di software freeware della Mondadori, & stato prelevato piu di 1500 volte.

M
I SUPE -oltre 500 qurz

SE C’CHIO“E 2001

CHI HA SCRITTO "IL GIRO DEL MOHDO IH 80 GIORHI™ ?

L | uGo FOSCOLO
@ | GIULIO VERNE

('-36 I WALTER SCOTT

Fig. 8.3: Interfaccia principale del videogame.

| SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachanche Multimedia Builder (vedi fig. 4.10).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead

Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT

Ecco alcuni screenshot tratti dall’ultima versione del gioco. Nelle figg. 8.2, 8.11 e 8.12 ci
sono degli screenshot della prima versione del gioco, chiamata “GENIUS”, datata 1995. Nelle
figg. 8.3 e 8.4 la schermata principale di Super Secchione. In fig. 8.5 Informazioni su autore e
release del gioco. In fig. 8.6 c’€ I'Help On Line con le istruzioni per giocare. In fig. 8.7:
Schermata di game over in caso di vittoria. In fig. 8.8: Schermata di game over in caso di
sconfitta. In fig. 8.9: Finestra con le opzioni ed i parametri di gioco. Infine, in fig. 8.10 una
schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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- D> D >
- SUPER ~oltre 300 quiz

: — ' SECCHI:OHEZOM

LE OLIMPIADI INVERNALI DEL 1988 SOHO STATE GIOCATE I

@ | CANADA

<»
feus 4 lBRASILE . amEmEn
6 | FRANCIA

Fig. 8.4: Interfaccia principale del videogioco — funzione pausa.

@ @ @ . -Informazioni sulla

= | versione del gioco,
- _'1 autore e copyright. [FEEEe,
. SUPER _oltre: 500 quiz

: — ' SECCHIGNEZOGI

LE OLIMPIADI INVERHALI DEL 1988 SOHO STATE GIOCATE IH

SUPER SECCHIONE 2001
Versione 4.2 - Shareware

f’& I CANADA EVSoftware - Copyright (C) 1997-2001

Ideato e programmato da Emiliano Yezzoli

Tutti i diritti sono riservati

& | | srasi WWW.EVWEB IT

=
T | FRANCIA

Fig. 8.5: Informazioni su autore e release del gioco.
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@ = o Istruzioni su come si gioca

a SuperSecchione?001.
o

SUPER ~oltre 300 quiz

: — ' SECCHI:OHEZOM

LE OLIMPIADI INVERNALI DEL 1988 SOHO STATE GIOCATE I

@ I CANADA

‘& | oresie

6 | FRANCIA

Fig. 8.6: Help On Line - Istruzioni per giocare.

SUPER ~oltre 300 quiz

| - ) SECCHIOHEIOM

CHI HEL *700 SCRISSE COMMEDIE I DIALETTO VEHEZIANO ?

= I CARLO GOLDONI

‘<< I VITTORIO ALFIERI

6 l GIUSEPPE PARINI

Fig. 8.7: Schermata di game over in caso di vittoria.

COME S1 GIOCA:

Super Secchione 201 e’ un gioco a Quiz dove viene n
richiesto di rispondere ad una serie di domande I

estratte casualmente tra le 500 disponibili nel
Database integrato.

Per ogni quesito vengono mostrate tre possibili
risposte: A, Be C.

Il giocatore deve scegliere la risposta che ritiene
opportuna premend posito tasto.

Il gioco consta di 25 livelli, ognuno compo=sto da 20
domande.

0gni risposta esatta fa guadagnare 10 punti
mentre quelle errate fanno perdere 5 punti.

Un timer scandisce il tempo massimo disponibile

COHNGRATULAZIOHI

COMPLIMENTI! )
Sei proprio un
SECCHIONE!

Hai risposto correttamente
a tutti i 500 guiz proposti.
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- SUPER ~oltre 300 quiz

' - ' SECCHIOHEION

GLI SCHERMIDORI INDOSSANO UH CORPETTO DI...

@ | NYLON

‘& | verao

&> |

Maodifica parametri di
gioco: timer, numero
di giocatori,...

SUPER _oltre 500 quiz

: — ' SECCHIO"E:OM

LE OLIMPIADI INVERHAL | DEL 1988 SOHO STATE GIOCATE IN

@ I CANADA

ffa |BRASILE
6 IFRﬁNCIA

Fig. 8.8: Schermata di game over in caso di sconfitta.

Fig. 8.9: Finestra con le opzioni ed i parametri di gioco.

GAME OVER

Sei stato bravo, ma
non abbastanza...
RIPROVAI
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8.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
I nstal | Font (" <Enmbedded>\ Arial.ttf")
MP3Li st Load( " <Embedded>\ Array. nunt")
MP3Li st RND()
Nurer oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t empo=500
DomandeG ust e=0
Nurrer oDomandeTot al i =1
NDom=1
cick=0
ri ga=0
for Elementolista=1 to 500
LoadText (" NumeDoman$", " <Li st >El ement oLi sta")
Numrer oDomanda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDoman$)
next El ementolLista
Test o_NLi vel | 0$=" 01"
Test o_NDomanda$=' 01
LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aD. eqz")
LoadText (" Domanda", " <Li st >Nurrer oDomanda[ Nunmer oDonandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aA. eqz")
LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aB. eqz")
LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aC. eqz")
LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aE. eqz")
LoadText (" Ri spostaEsatta$", "<Li st >Nuner oDomanda[ Nunmer oDonandeTotal i ] ")

o Tasto BlueControlButton
pausa=0
Hi de(" Pi c_Box")
Show( " PI C Vi ews")
Hi de(" Ani mations")
Hi de(" R _pausa")
Hi de("Ani G ")
Hi de(" Ani G f _Rack")
Ri spost a$='"B'
RunScript("Script")
Click=1
Show(" TB")
Show( " Bl occaTasti ")

a Tasto Pausa

i f (pausa=1) then
pausa=0
Hi de("R_pausa")
Hi de(" Hot Spot 9")
Show( " Hot Spot 8")
RunScri pt (" Ti ner™)

end

i f (pausa=0) then
pausa=1
Show( " R_pausa")
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Show( " Hot Spot 9")
End

o Script Timer
i f (pausa=0) then
riga=rigatl
for k=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[44-riga,k]","1")
next k
WavePl ay("tone","")
if (riga<>43) then
ScriptTimer("Timer","tenpo")
end
if (riga=43 & Click=0) then
RunScript (" Script")
end
end

o Script Finel
Show( " Congr at ul azi oni ")
Hi de("R corretta")
Hi de("R errata")
Hi de("R_t enposcadut 0o")
WaveSt op()
WavePl ay("Bravo","")

o Script Fine2
WaveSt op()
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GanmeQver")
Cick=1
Hi de(" R_t enposcadut 0")

o Script Fine3
WaveSt op()
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GaneQver 2")
Click=1

o Script NuovaDomanda
i f (NDon=20) then
NDom=0
DomandeG ust e=0
Nunmer oLi vel | o=Nurmer oLi vel | o+1
end
ri ga=0
Click=0
Ri spost a$=""
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Hi de("R_t enposcadut 0")
Hi de(" Evi de")
for i=1 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
Nuner oDomandeTot al i =Nunmer oDormandeTot al i +1
NDom=NDom#1
i f (NurmeroLivello=1) then
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Test o_NLi vel | 0$="
LoadText (" Text 8",
end

01'
"Testo_NLi vel | o$")

i f (NumeroLivello=2) then

Test o_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

02'
"Testo_NLivel | 0$")

i f (NurmeroLivello0=3) then

Test o_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

03’
"Test o_NLi vel | 0$")

i f (NuneroLivello=4) then

Test o_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

04’
"Test o_NLivel | 0$")

i f (NurmeroLivello=5) then

Test o_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

05'
"Testo_NLivel | 0$")

i f (NuneroLivell 0=6) then

Test o_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

06'
"Test o_NLivel | o$")

i f (NumeroLivello=7) then

Testo_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

o7’
"Testo_NLivel | 0$")

i f (NurneroLivello0=8) then

Test o_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

08’
"Test o_NLi vel | o$")

i f (NumeroLivello0o=9) then

Testo_NLi vel | 0$='
LoadText (" Text 8",
end

i f (NumerolLivell o>=

09
"Testo_NLivel | 0$")

10) then

Test 01$=CHAR( Nuner oLi vel | 0)

LoadText (" Text 8",

end

i f (NDom=1l) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDon¥2) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=3) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDonw4) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=5) then
Test o_NDomanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=6) then
Test o_NDonanda$='
LoadText (" Text 9",

end

i f (NDom=7) then
Test o_NDonmanda$='

"Test 01$")

o1
"Test o_NDomanda$")

02'
"Test o_NDomanda$")

03’
"Test o_NDomanda$")

04'
"Test o_NDomanda$")

05'
"Test o_NDomanda$")

06’
"Test o_NDomanda$")

o7
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LoadText (" Text 9", " Test o_NDonmanda$")
end
i f (NDom=8) then
Test o_NDomanda$=' 08
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDom=9) then
Test o_NDonmanda$=' 09
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDonk=10) then
Test o_NDonmanda$=CHAR( NDom)
LoadText (" Text 9", " Test o_NDonmanda$")
end
Hi de(" Bl occaTasti ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aD. eqz")
LoadText (" Domanda", " <Li st >Numrer oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aA. eqz")
LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nunmer oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aB. eqz")
LoadText (" Ri spostaB", "<Li st >Nurmer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aC. eqz")
LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aE. eqz")
LoadText (" Ri spost aEsatta$", "<Li st >Nunmer oDonanda[ Nuner oDomandeTotal i ] ")
RunScri pt (" Ti ner™)

o Script Script

Hi de(" 1 nfo")

Hi de(" Cone")

Hi de(" GaneQOver™)

Hi de(" GameOver 2")

Hi de(" Congr at ul azi oni ")

if (Cick=0 & Risposta$='""') then
Show( " R_t enposcadut 0")
WaveSt op()
WavePl ay("Errore","")
punt eggi o=punt eggi 0-5

end

i f (Ri sposta$=Ri spostaEsatta$) then
Show("R corretta")
WaveSt op()
WavePl ay(" Power","")
punt eggi o=punt eggi 0+10
DomandeG ust e=DonandeG ust e+1

end

i f (Risposta$<>Ri spostaEsatta$ & Ri sposta$<>'"') then
Show("R_errata")
WaveSt op()
WavePl ay("Errore","")
punt eggi o=punt eggi 0-5

end
i f (punteggi o<=0) then
punt eggi 0=0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000
end

i f (punteggi 0>=0 & punteggi 0<10) then
Test o_Punt eggi 0$=' 000" +CHAR( punt eggi 0)

end

i f (punteggi 0>=10 & punt eggi 0<100) then
Test o_Punt eggi 0$="' 00' +CHAR( punt eggi 0)

end

i f (punteggi 0>=100 & punt eggi 0<1000) then
Test o_Punt eggi 0$=' 0' +CHAR( punt eggi 0)
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end
i f (punteggi 0>=1000) then
Test o_Punt eggi 0$=CHAR( punt eggi 0)
end
LoadText (" Text 10", "Test o_Punt eggi 0$")
i f (punteggi 0<5000) then
i f (NDonx>20 | DonmandeG uste>=15) then
Scri pt Ti mer (" NuovaDomanda", " 2000")
end
end
i f (punteggi 0=5000 & NuneroLivell 0=25) then
Scri pt Ti mer (" Fi nel", "2000")
end
i f (NDom=20 & DomandeG uste<l5 & NumerolLivel |l 0<>25) then
Scri pt Ti mer (" Fi ne2","2000")
end
i f (NDonr20 & DomandeG uste<15 & NunerolLivel | 0=25) then
Scri pt Ti mer (" Fi ne3", "2000")
end

a Tasto Nuovo
Hi de(" GaneQOver™)
Hi de(" GameOver 2")
Hi de(" Congr at ul azi oni ")
Hi de(" 1 nfo")
Hi de(" Conme")
Hi de(" Bl occaTasti ")
Hi de(" Evi de")
Hi de(" Opzioni")
Nuner oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
DomandeG ust e=0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000
LoadText (" Text 10", "Test o_Punt eggi 0$")
NDom=1
Click=0
Ri spost a$=""
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Hi de("R_t enposcadut o")
for i=1to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
ri ga=0
MP3Li st Load( " <Embedded>\ Array. nuni)
MP3Li st RND( )
Nunmer oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t empo=500
DomandeG ust e=0
Nurrer oDonmandeTot al i =1
for Elementolista=1 to 500
LoadText (" NunmeDonman$", " <Li st >El ement oLi st a")
Nunmer oDomenda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDoman$)
next El enmentolista
Testo_NLi vel | 0$=' 01"
Test o_NDomanda$=' 01
LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
LoadText (" Text 9", " Test o_NDonmanda$")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aD. eqz")
LoadText (" Domanda", " <Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ] ")
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MP3Li st Load(" <Embedded>\ Dat aA. eqz")

LoadText (" Ri spostaA", "<Li st >Nunmer oDomanda[ Numer oDomandeTotal i ]1")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aB. eqz")

LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aC. eqz")

LoadText (" Ri spostaC', "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Dat aE. eqz")

LoadText (" Ri spost aEsatta$", "<Li st >Nuner oDomanda[ Numer oDonmandeTotal i ] ")

@ Multimedia Builder - [supersecchioneiii - a.mbd]

Do

_|
4

il I =
# HotSpotd
# R _pauza
= HotSpotd
 TextBTN
R termposcaduto
= Timer
# Fumettal
® Muovallomanda
™ Scpt
= B_emata
 R_cometta
B eratal
™ Textl9
® Domanda
= Textdh
¥ Furnettof
= Textdq
® Rizpostal
® Rispostab
* Hispostad,
-

&
100 50
J

150

200

UR i

250

300

T oo o) o] T T T o T el ] e e [ ] ]
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Page 4 Page3  Page2  Pagel

Multimedia Buil... ) = 5 [=

Fig. 8.10: Una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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HE START - GENIUS

GIOCATORE: Mario Ross LIVELLO N°

SCRIYI IL TUO NOME E PREMI IL TASTO [INVIOI

OGNI GAME CONSTA DI 1@ QUESITI TIPO TEST . LE RISPOSTE
ESATTE YALGONO 1 PUNTO MENTRE QUELLE ERRATE -8.5 PUNTI
PER ACCEDERE AL LIVELLI SUPERIORLI E' NECESSARIO RAVER
RISPOSTO CORRETTAMENTE A TUTTE LE DOMANDE PROPOSTE.

QUESTO VIDEOGIOCO E’ STATO REALIZZATO DA EMILIANO VEZZOLI [ COPYRIGHT 1995 1
[ PER COMPUTERS M5-DO5 CON MICROPROCESSORI 486 Dx2 66Mhz E SUPERIORI 1
TUTTL I DIRITTI DI RIPRODUZIONE E MEMORIZZAZIONE ELETTRONICA SONO RISERVATI

_._‘] Genius [soto DOS) [
|4l

|32 bpte

| 5JEsplora isorse - G| (7 Corel PHOTO-PAL [ START - GENIUS | || B>
Fig. 8.11: Menu di accesso al gioco GENIUS del 1995.

HE START - GENIUS @]

IL FIUME EBRO SI TROVA..

R T TS T C e

Fara clic. SDWD’QQ’GHD‘TJ.ET selez

gRStant| | 3 Esplors isorse - e, |@1:mm4amm1 |[#8 sTART - GENILS | |?ﬂ(@_ﬁ§@.
Fig. 8.12: schermata di gioco principale d| GENIUS del 1995.

119



GAMEISLAND

9. UP & DOWN — GUERRE STELLARI

Versione 3.0 - Freeware.

EVSoftware - Copyright © 1999-2003 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
Tutti i diritti di riproduzione e memorizzazione elettronica sono riservati.

Guerre Stellari, nomi, loghi, suoni ed immagini sono marchi depositati di Lucasfilm Ltd.

0Oo0o0o

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

o Memoria RAM: 32Mb o superiore

O Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 2,270 Mb

9.1 REGOLE DEL GIOCO

Up & Down e un gioco per un solo giocatore ed e basato sulla fortuna. Lo scopo e di indovinare
se la carta estratta casualmente dal mazzo virtuale ha un valore superiore o inferiore a quella
corrente. | valori possibili sono 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K. Il giocatore deve soltanto
premere sui tasti UP (su) oppure DOWN (giu).

Per iniziare una nuova partita basta premere sul tasto “START”. All'inizio della partita vengono
assegnati al giocatore 10 tentativi. Questo significa che si pud' sbagliare al massimo 10 volte. In
base al punteggio raggiunto, vengono assegnati dei bonus del valore di 10000, 50000 e 100000
punti, oppure vengono incrementati i tentativi a disposizione.

Caratteristica peculiare di questo videogame e il tema delle fotografie stampate sulle carte.
Nella release numero 3 il tema é “Guerre Stellari” e le immagini raffigurano i protagonisti della
celebre saga cinematografica. Il tasto “AUD ON/OFF” serve ad abilitare/disabilitare l'audio.
Durante la partita, infatti, € possibile ascoltare uno dei celebri brani della colonna sonora di “Star
Wars”: “La cantina”, tratto da “Il ritorno dello Jedi”.

Premendo sul tasto “INFO” si apre, invece, la finestra con le informazioni su autore e release
del videogame, alternandosi alla finestra attiva di default con le istruzioni per giocare. Il numero di
giocatori non €, invece, modificabile. Nessun’altra opzione di gioco & disponibile nella corrente
release.

9.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Non ci sono particolari strategie per giocare a questo videogame. Le carte, infatti, vengono
estratte casualmente dal mazzo, quindi é difficile prevedere I'esito finale di una giocata. In ogni
caso ci si puo affidare al calcolo delle probabilita. Per esempio: se la carta attuale € un “2”, la
probabilita che la carta estratta abbia un valore superiore a 2 (3,4, ... fino a K) € notevolmente piu
alta che non un valore inferiore (1).
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9.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

Up & Down vede la luce nel 1999, con una prima versione un po’ particolare e concepita
appositamente per attirare nuove utenze nel sito web www.evweb.it. La sua caratteristica € la
natura erotica delle immagini raffigurate sulle carte, con numerose fotografie di modelle in
parte senza veli. Il successo del gioco & scontato, nonostante l'interfaccia grafica piuttosto
mediocre.

A questo difetto si pone rimedio nel 2001 quando viene distribuita la versione 2. Nuova
grafica e nuove immagini, sempre piu maliziose. A causa del tema delle carte la diffusione del
gioco si rivela, pero, rivolta ad un solo pubblico adulto.

Il desiderio di inserire questo gioco nel “Progetto Gameisland” spinge quindi verso una
modifica radicale: sostituire le fotografie delle modelle con altre. Ma quali? Che tema
scegliere? Dopo una breve riflessione si sceglie un tema molto amato dai navigatori della
Rete: “Guerre Stellari”. Questo per assicurare un favorevole riscontro del pubblico, amante dei
videogame amatoriali e, contemporaneamente, della famosa saga creata da George Lucas.

Dal 1999 il videogame é stato prelevato, nelle sue tre versioni, dal sito web www.evweb.it
pit di 2000 volte.

tentaTivi: JH  PUNTEGGIO

Fig. 9.1: interfaccia principale del videogame.
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o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 9.6).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 9.2 e 9.3 due immagini
dell'interfaccia principale del videogioco. In fig. 9.4 come appaiono le informazioni su autore e
release del gioco. In fig. 9.5: Finestra con le istruzioni per giocare.
Infine, in fig. 9.6 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia
Builder.

‘m.a
Sl =ERR

Fig. 9.2: screenshot principale di Up & Down 3 — Guerre Stellari.
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(TentaTivi: IH PUNTEGGIO: [IEI[IEI[I

Fig. 9.3: schermata principale del gioco.

INFORMAZIOHI

Tentativi: BB punTeceio: HEERERESEE
GUERRE STELLARI

Up&Down 3 - Freeware
EvGames - Copyright {C) 1999-2002
Ideato & programmato
da Emiliano Yezzoli
Tutti i diritti sono riservati

WWIN.EVWEB.IT

Fig. 9.4: informazioni su autore e release del gioco.
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Fig. 9.5: in basso a destra c’e la finestra con le istruzioni per giocare.

9.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
PageTi mer (" 1000", " Page 3")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led_real .ttf")
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
punti =0
tentativi=10
Test o_Punt eggi 0$="' 0000000000
Testo_Tentati vi $=' 10
LoadText (" Punt eggi o", " Test o_Punt eggi 0$")
LoadText ("Tentativi","Testo _Tentativi $")
M di Pl ay(" Cantina","[LOOP] ")

o HotSpotl — Start
carta=RND(12) +1
D=carta
punti =0
tentativi =10
Test o_Punt eggi 0$="' 0000000000
Testo_Tentati vi $=' 10
LoadText (" Punt eggi 0", " Test o_Punt eggi 0$")
LoadText ("Tentativi","Testo_Tentativi $")
ri ga=0
Show( " Matri x")
Matri xSet ("Matrix[0,0]","2")
if (tentativi>=1) then

124



. GAMEISLAND

RunScri pt (" Gane")
end
Show( " Up")
Show( " Down")
Show( " Hot Spot 3")
Hi de(" Hot Spot 4")
Hi de(" Hot Spot 5")
NBonus=1
NBonusl1=1
NBonus2=1

a HotSpot2 — Down

Cont r ol =0

ri ga=0

Show( " Matri x")

Show( " Hot Spot 4")

Show( " Hot Spot 5")

MatrixSet ("Matrix[0,0]","2")

carta=RND(12) +1

if (carta<=D) then
punti =punti +100
Control =1
D=carta

end

if (carta>D) then
tentativi=tentativi-1
D=carta

end

RunScri pt (" Gane")

o Hotspot—-Up

Control =0

ri ga=0

Show( " Matri x")

Show( " Hot Spot 4")

Show( " Hot Spot 5")

MatrixSet ("Matrix[0,0]","2")

carta=RND(12) +1

if (carta>=D) then
punti =punti +100
Control =1
D=carta

end

if (carta<D) then
tentativi=tentativi-1
D=carta

end

RunScri pt (" Gane")

o Tasto AU ON
M di Pl ay(" Cantina","[LOOP] ")
Hi de(" Auon")
Show( " Auof f")

o Tasto Info ON
Show( "i nfo")
Show( " | nf oof f ")
Hi de(" 1 nfoon")

o Tasto AU OFF
M di St op()
Hi de(" Auof f")
Show( " Auon")
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o Tasto Info OFF
Hi de("i nfo")
Hi de(" 1 nfooff")
Show( " I nf oon™)

o Script Game2
Hi de(" Bonus10000")
Hi de(" Bonus50000")
Hi de(" Bonus100000")

Hi de(" Hard")
Hi de("info")
Hi de("info")

Hi de(" GanmeOver")

if (tentativi<=0) then
Show( " GaneQver")
Show("Start")
Hi de(" Up")
Hi de(" Down")
Hi de(" Hot Spot 3")
Show( " Hot Spot 4")
Show( " Hot Spot 5")

end

if (carta<>10) then
Hi de(" Groupl0")
Show( " NAS")
Show( " NAD")
Show( " NBS")
Show( " NBD")

end

Hi de(" Promp™)

if (punti = 10000*NBonus ) then
punti =punti +10000
Show( " Bonus10000")
NBonus=Nbonus+1
tentativi=tentativi+1

end

if (punti = 50000*NBonusl ) then
punti =punti +50000
Show( " Bonus50000")
NBonus1=Nbonus1+3
tentativi=tentativi+3

end

if (punti = 100000*NBonus2 ) then
punti =punti +100000
Show( " Bonus100000")
NBonus2=Nbonus2+5
tentativi=tentativi+5

end

if (punti = 1000000000) then
Show( " Har d")

end

if (tentativi<10) then
Testo_Tentativi $=' 0' +CHAR(tentati vi)
end
if (punti<=0) then
punti =0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000000000
end
if (punti>=0 & punti<10) then
Test o_Punt eggi 0$=' 000000000"' +CHAR( punti )
end
if (punti>=10 & punti<100) then
Test o_Punt eggi 0$=' 00000000"' +CHAR( punt i)
end
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if (punti>=100 & punti<1000) then
Test o_Punt eggi 0$=" 0000000"' +CHAR( punt i)
end
if (punti>=1000 & punti<10000) then
Test o_Punt eggi 0$=' 000000' +CHAR( punt i)
end
i f (punti>=10000 & punti<100000) then
Test o_Punt eggi 0$=' 00000' +CHAR( punt i)
end
i f (punti>=100000 & punti<1000000) then
Test o_Punt eggi 0$=' 0000' +CHAR( punt i)
end
if (punti>=1000000 & punti<10000000) then
Test o_Punt eggi 0$=" 000" +CHAR( punt i)
end
i f (punti>=10000000 & punti <100000000) then
Test o_Punt eggi 0$=' 00" +CHAR( punt i)
end
i f (punti>=100000000 & punti<1000000000) then
Test o_Punt eggi 0$=' 0' +CHAR( punt i)
end
i f (punteggi 0>=1000000000) then
Test o_Punt eggi 0$=CHAR( punt eggi 0)
end
LoadText (" Punt eggi 0", " Test o_Punt eggi 0$")
LoadText ("Tentativi","Testo_Tentativi $")
if (carta=1 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText ("NBD", "cart a$")
LoadText ("NBS", "cart a$")
LoadText ("NAD", "cart a$")
LoadText (" NAS", "carta$")
end
if (carta=2 & tentativi>=1) then
carta$=CHAR(carta)
LoadText (" NBD", "carta$")
LoadText (" NBS", "carta$")
LoadText ("NAD", "cart a$")
LoadText (" NAS", "cart a$")
end
if (carta=3 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText (" NBD", "carta$")
LoadText (" NBS", "carta$")
LoadText ("NAD', "cart a$")
LoadText (" NAS", "carta$")
end
if (carta=4 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText (" NBD", "carta$")
LoadText (" NBS", "carta$")
LoadText (" NAD", "carta$")
LoadText (" NAS", "carta$")
end
if (carta=5 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText ("NBD", "cart a$")
LoadText ("NBS", "cart a$")
LoadText (" NAD", "carta$")
LoadText (" NAS", "carta$")
end
if (carta=6 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText ("NBD", "cart a$")
LoadText ("NBS", "cart a$")
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LoadText ("NAD', "cart a$")
LoadText (" NAS", "cart a$")

end

if (carta=7 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText (" NBD", "carta$")
LoadText (" NBS", "carta$")
LoadText (" NAD", "carta$")
LoadText (" NAS", "carta$")

end

if (carta=8 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText ("NBD", "cart a$")
LoadText (" NBS", "carta$")
LoadText (" NAD", "carta$")
LoadText (" NAS", "carta$")

end

if (carta=9 & tentativi>=1) then
cart a$=CHAR(cart a)
LoadText ("NBD", "cart a$")
LoadText ("NBS", "cart a$")
LoadText ("NAD", "cart a$")
LoadText (" NAS", "carta$")

end

if (carta=10 & tentativi>=1) then
Show( " Group10")
Hi de(" NAS")
Hi de(" NAD")
Hi de(" NBS")
Hi de(" NBD")

end

if (carta=1ll & tentativi>=1) then
carta$="J'
LoadText (" NBD", "carta$")
LoadText (" NBS", "carta$")
LoadText (" NAD", "carta$")
LoadText (" NAS", "cart a$")

end

if (carta=12 & tentativi>=1) then
carta$="Q
LoadText (" NBD", "carta$")
LoadText (" NBS", "carta$")
LoadText (" NAD", "carta$")
LoadText (" NAS", "carta$")

end

if (carta=13 & tentativi>=1) then
carta$="K
LoadText ("NBD", "cart a$")
LoadText ("NBS", "cart a$")
LoadText (" NAD", "carta$")
LoadText (" NAS", "carta$")

end

sogget t 0=RND( 24) +1

if (soggetto=1) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a01l. j pg")
i f (punti>1000000000) then

Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a01x. j pg")

end

end

i f (soggetto=2) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a02. j pg")
i f (punti>1000000000) then

Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a02x.j pg")

end

end
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if (soggetto=3) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a03.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a03x. j pg")
end
end
if (soggetto=4) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a04. j pg")
if (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a04x. j pg")
end
end
if (soggetto=5) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a05. j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a05x. j pg")
end
end
if (soggetto=6) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a06. j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a06x. j pg")
end
end
if (soggetto=7) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a07.j pg")
if (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>carta07x. j pg")
end
end
if (soggetto=8) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a08. j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a08x. j pg")
end
end
if (soggetto=9) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a09. j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a09x. j pg")
end
end
if (soggetto=10) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart alO.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart alOx. j pg")
end
end
if (soggetto=11) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cartall.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cartallx.j pg")
end
end
if (soggetto=12) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cartal2.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cartal2x. j pg")
end
end
if (soggetto=13) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cartal3.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart al3x.j pg")
end
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end
if (soggetto=14) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart ald.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart al4x. jpg")
end
end
i f (soggetto=15) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart al5. j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart al5x.j pg")
end
end
if (soggetto=16) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart al6.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart al6x.j pg")
end
end
if (soggetto=17) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cartal?.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cartal7x.j pg")
end
end
if (soggetto=18) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", "<Enbedded>cartal8.j pg")
if (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart al8x.j pg")
end
end
if (soggetto=19) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart al9.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart al9x. j pg")
end
end
if (soggetto=20) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a20.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a20x. j pg")
end
end
if (soggetto=21) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a2l.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a21x.j pg")
end
end
if (soggetto=22) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a22.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a22x. j pg")
end
end
if (soggetto=23) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a23.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a23x. j pg")
end
end
if (soggetto=24) then
Repl acel mage( " Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a24.j pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", " <Enbedded>cart a24x. j pg")
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end
end
if (soggetto=25) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a25. | pg")
i f (punti>1000000000) then
Repl acel mage(" Cart aVuot a", "<Enbedded>cart a25x. j pg")
end
end
if (tentativi>99) then
tentativi=99
end
Scri pt Ti mer (" Gane3", "200")

. Multimedia Builder - [upkdown3.mbd]
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Fig. 9.6: una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.

a Script Game
ri ga=riga+l
for k=1 to 38
Matri xSet ("Matrix[30-riga, k]","1")
next k
if (riga<>29) then
Scri pt Ti mer (" Gane", "5")
end
if (riga=29) then
ri ga=0
RunScri pt (" Game2")
end
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o Script Game 3
riga=riga+l
for k=1 to 38
Matri xSet ("Matrix[30-riga, k]","2")
next k
if (riga<>29) then
Script Ti mer (" Gane3","5")

end

if (riga=29) then
ri ga=0

end

Hi de(" Hot Spot 4")
Hi de( " Hot Spot 5")
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10. TV-SERIES MUSICAL GAME

o Versione 2.5 - Freeware.

o EVSoftware - Copyright © 1999-2001 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.

a Tutti i diritti riguardanti le clip audio nel formato mp3 sono riservati agli artisti ed alle case
discografiche che li detengono.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:

Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

[P TR —— - _ 0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

-

l'ﬁ qu_“ ; . . . T ) .
— 0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Scheda Audio: 16 bit o superiore

O Spazio occupato su HD: 4,74 Mb

10.1 REGOLE DEL GIOCO

TV-Series Musical Quiz € un gioco a quiz musicale per un solo giocatore. L’obiettivo e di
indovinare il maggior numero di sigle di telefilm tra quelle proposte. L’archivio comprende ben 50
clip audio della durata di 20 secondi, con le piu famose sigle dei telefilm trasmessi dalle reti
televisive italiane negli anni ‘80-'90. Da “Star Trek” a “Mork e Mindy”, da “Beverly hills” a
“Magnum P.1.".

Per giocare una partita e sufficiente premere il tasto “NUOVQ?". Inizia cosi la riproduzione di una
clip musicale e viene richiesto di selezionare a quale telefilm associarla. Ci sono tre possibilita: A,
B o C. Per effettuare la propria scelta basta premere il tasto corrispondente. Le impostazioni di
default prevedono una durata dell’ascolto pari a 10 secondi, seguiti da altri 10 per consentire al
giocatore di fare la propria scelta. In totale ci sono, quindi, 20 secondi per rispondere.

L’'aspetto grafico consente al giocatore di tenere sotto controllo tutti gli aspetti della partita. Il
primo elemento €& costituito dalla barra di stato azzurro/blu. La barra azzurra indica la fase
d’ascolto mentre quella blu (scandita da un tic-tac d’orologio) la fase di risposta. Per interrompere
brevemente lo svolgimento della partita selezionare/deselezionare la funzione di PAUSA
premendo sulla barra di stato.

Ogni risposta esatta fa guadagnare 100 punti mentre una errata ne fa perdere 50. Due suoni
diversi identificano I'esito della risposta. Se si risponde esattamente viene riprodotta l'intera clip
audio della sigla corrispondente (circa 20 secondi) prima di passare alla domanda successiva. Sul
display a destra vengono riassunte tutte le informazioni relative a livello, numero di domanda,
punteggio, nonché messaggi vari (risposta corretta/errata, pausa, game over, ...). Ogni livello
prevede 10 domande, per un totale di 5 Livelli. Attraverso il tasto “OPZIONI” & possibile
modificare la durata dell'ascolto clip (fino ad un massimo di 20 secondi). Il numero di giocatori non
e, invece, modificabile. Le istruzioni per giocare vengono mostrate a video premendo il tasto
“COME". Per le informazioni su autore, release, sito web, ecc. basta premere il tasto “INFO”.

133



GAMEISLAND

10.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
E’ consigliabile non essere precipitosi nel rispondere al quiz. Attendere la fine della fase
d’ascolto e solo dopo fare la propria scelta. Nessun bonus, infatti, viene assegnato per la velocita
della risposta. Uno stratagemma che si pud adottare, quando si conosce la sigla ma, al momento,
la memoria non fa ricordare il nome del telefilm, consiste nell'utilizzare la funzione di pausa.
Questo permette di guadagnare un po’ di tempo per pensare.

10.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

TV-Series Musical Quiz fa parte della trilogia di quiz musicali dedicata alle colonne sonore
(cartoni animati, telefilm e film). Servendosi della stessa “Game Engine” sviluppata per “Toon
Music Game” e di 50 Brani Mp3 tratti dal Progetto Geiar (€ il duale del Progetto Prometeo, ma
dedicato ai telefilm anni ‘70-'‘80) nasce, nel 1999, la prima versione del gioco. La prima release
prevede brani mp3 completi ed in qualita medio-alta (Stereo, 44100 Hz, 128b Kbit/sec). Per
consentirne il download tramite internet e, quindi, la sua distribuzione capillare, nonché per
evitare problemi di copyright, le canzoni vengono rimpiazzate nelle versioni successive da clip
di soli 20 secondi ed in bassa qualita.

Dal 1999 il videogame ¢ stato prelevato dal sito web www.evweb.it piu di 3000 volte.

Una famiglia del Il tipo

Arnold

Il mio amico Ricky

INTERNEISREREASE

Fig. 10.1: interfaccia principale del videogioco.
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o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 10.8).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 10.2 un'immagine che
decreta la vittoria della partita. In fig. 10.3 I'interfaccia principale del videogioco, con in primo
piano la finestra delle opzioni configurabili. In fig. 10.4 come appaiono le informazioni su
autore e release del gioco. In fig. 10.5 c’e I'Help On Line con le istruzioni per giocare. In fig.
10.6 e 10.7 le due schermate di game over in caso di sconfitta. Infine, in fig. 10.8 una
schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.

COHGRATULAZICHI

COMPLIMENTI! )
Sei proprio un
CAMPIONE!

Hai riconosciuto tutte
le 50 sigle proposte.

I ragazzi del pony express

La signora del west

La casa nella prateria

INBERNEISRE FEASE

Fig. 10.2: un'immagine che mostra la vincita della partita.
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Modifica parametri di
gioco: timer, numero :
di giucatnri,... i 1 OPZIOH]

FIMER
[

La clip audio fa parte della sigla del Telefilm:

fé | Street Hawk

@ l Automan
6 | Supercar

Fig. 10.3: le opzioni ed i parametri configurabili del videogame.

2~ Informazioni sulla
| versione del gioco,

I La clip audio fa parte della sigla del Telefilm: TV-SERIES MUSICAL QUIZ
Versione 2.5 - Shareware

(‘"é I Beverly Hills 90210 EVSoftware - Copyright (C) 1999-2001

Ideato e programmato da Emiliano Yezzoli
Tutti i diritti sono riservati

I | paveons ook WWW.EVWEB.IT
6 I Vita da Strega
INERNEREFEACH

Fig. 10.4: informazioni su autore e release del gioco.
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P = .

TV -Series Musical Quiz.

v

La clip audio fa parte della sigla del Telefilm:

r—é | Street Hawk

@ | Automan

6 | Supercar

Fig. 10.5: Help On Line - Istruzioni per giocare.

La clip audio fa parte della sigla del Telefilm:

@ | L.A. Heat

6 | Magnum P.1.

6 I Hill Street

Fig. 10.6: schermata di game over..

struzioni su come si gioca

COME 51 GIOCA:

The TV-SERIES Musical Game €' un gioco a Quiz dove [
viene richiesto di indovinare a quale =sigla TV di
Telefilm appartiene la clip audio riprodotta.

Per ogni quesito vengono mostrate tre possibili

risposte: A,Be C. I
Il giocatore deve scegliere la risposta che ritiene
opportuna premendo ito t: B

Il gioco consta di 5 livelli, ognuno composto da 10
domande.

Ogni risposta esatta fa guadagnare 100 punti

mentre quelle errate fanno perdere 50 punti.

La clip viene riprodotta per circa 10 secondi (fino

ad un massimo di 20, a seconda delle impostazioni

GAME OVER

Mi dispiace...
Hai perso.
Riproval!
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GAME OVER

Sei stato bravo, ma
non abbastanza...
RIPROVAI

La clip audio fa parte della sigla del Telefilm:

(a ] I Freddy's Nightmare
la | Pianeta Terra: cronaca di un'invasione

(e I Babylon 3

WINTERNERRENEASE

Fig. 10.7: schermata di game over in caso di sconfitta.

10.4 IL CODICE

Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led_real .ttf")
I nstal | Font (" <Enmbedded>\ Arial.ttf")
PageTi mer (" 1000", "Page 3")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nuni')
MP3Li st RND()
Nurer oLi vel | 0=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t enmpo=500
DomandeG ust e=0
Nurmer oDomandeTot al i =1
NDom=1
Click=0
ri ga=0
for i=1to 22
for j=1 to 6
MatrixSet("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
for Elementolista=1 to 50
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LoadText (" NuneDoman$", " <Li st >El enent oLi sta")
Nurmer oDomanda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDonman$)
next El ementoli sta
Testo_NLivel | 0$=' 01"
Test o_NDomanda$=' 01"
LoadText (" Text 8", "Testo_NLi vel | 0$")
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonA. t xt")
LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurmer oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonB. t xt ")
LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurmer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonC. t xt")
LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonE. t xt")
LoadText (" Ri spost aEsatta$", "<Li st >Nuner oDomanda[ Nuner oDonmandeTotal i ]")
N=Nunmer oDomanda[ Nurmer oDormandeTot al i ]
Nu$=CHAR( N)
Fi | e$=' <SrcDir >\ Audi o\\"' +Nu$+' . np3'
Show( " R_ascol ta")
Pl aySound("Fil e$")
RunScript ("Tinmer")

o Blu Control Botton
pausa=0
Hi de(" Pi c_Box")
Show( " PI C_Vi ews")
Hi de(" Ani mati ons")
Hi de("R_pausa")
Hi de("AniG ")
Hi de(" Ani G f _Rack")
Ri spost a$='"B'
RunScript("Script")
Click=1
Show(" TB")
Show( " Bl occaTasti ")
Hi de("R_ascolta")

o Tasto Pausa

i f (pausa=0) then
pausa=1
Show( " R_pausa")
Show( " Hot Spot 9")
Hi de("R_ascol ta")
MP3Pause()

End

a Script Timer
i f (pausa=0) then

riga=riga+l

for k=1 to 6
Matri xSet ("Matrix[44-riga, k]","1")

next k

WavePl ay("tone","")

if (riga<>43) then
ScriptTimer("Timer","tempo")

end

if (riga=43 & Click=0) then
RunScript("Script")

end

if (riga=20) then
MP3St op()
Hi de("R_ascol ta")

end
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end

o Script Finel
Show( " Congr at ul azi oni ")
WaveSt op()
WavePl ay("Bravo","")

o Script Fine2
WaveSt op()
Hi de("R_ errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GameQver")
Cick=1

o Script Fine3
WaveSt op()
Hi de("R_ errata")
Hi de("R corretta")
Show( " GanmeOver 2")
Click=1

o Script Mp3Control
Show( " Mp3Dat a")
Hi de("R corretta")
pausa=0
Hi de("R_pausa")
Hi de( " Hot Spot 9")
Show( " Hot Spot 8")
pausa=0
Scri pt Ti mer (" NuovaDomanda”, " 20000")

o Script NuovaDomanda
MP3St op()
i f (NDon¥10) then
NDom=0
DomandeG ust e=0
Nunmer oLi vel | o=Nurmer oLi vel | o+1
end
ri ga=0
Click=0
Ri spost a$=""
Hi de(" Mp3Dat a")
Hi de("R errata")
Hi de("R corretta")
Hi de("R_t enposcadut 0")
Hi de(" Evi de")
Hi de(" R _pausa")
Show( " Hot Spot 14")
for i=1to 22
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
Nuner oDomandeTot al i =Nunmer oDormandeTot al i +1
NDom=NDomt1
i f (NumeroLivello=1) then
Testo_NLi vel | 0$=' 01"
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LoadText (" Text 8", "Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivello=2) then

Test o_NLi vel | 0$=' 02

LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NumeroLivello=3) then

Testo_NLi vel | 0$=' 03"

LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NuneroLivello=4) then

Test o_NLi vel | 0$=' 04’

LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NumeroLivello=5) then

Test o _NLi vel | 0$=' 05'

LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivello0=6) then

Test o_NLi vel | 0$=' 06'

LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NumeroLivello=7) then

Test o_NLi vel | 0$=' 07"

LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivello0=8) then

Testo_NLi vel | 0$=' 08’

LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")
end
i f (NunmeroLivello0o=9) then

Test o_NLi vel | 0$=' 09’

LoadText (" Text 8", " Testo_NLi vel | 0$")
end
i f (NurmeroLivell 0>=10) then

Test 01$=CHAR( Nuner oLi vel | 0)

LoadText (" Text 8", "Test 01$")
end
i f (NDom=1l) then

Test o_NDomanda$=' 01'

LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDon¥2) then

Test o_NDomanda$=' 02'

LoadText (" Text 9", " Test o_NDonmanda$")
end
i f (NDom=3) then

Test o_NDomanda$=' 03'

LoadText (" Text 9", " Test o_NDonmanda$")
end
i f (NDonr4) then

Test o_NDomanda$=' 04'

LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDon¥5) then

Test o_NDomanda$=' 05'

LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDom=6) then

Test o_NDonmanda$=' 06'

LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDon¥7) then

Test o_NDomanda$=' 07'

LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
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end
i f (NDom=8) then
Test o_NDonmanda$=' 08
LoadText (" Text 9", " Test o_NDonmanda$")
end
i f (NDom=9) then
Test o_NDomanda$=' 09
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
i f (NDonm=10) then
Test o_NDomanda$=CHAR( NDom)
LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")
end
Hi de(" Bl occaTasti ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonA. t xt")
LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nunmer oDomanda[ Nuner oDomandeTot al i ]")
MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonB. t xt")
LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonmandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonC. t xt ")
LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nunmer oDonandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonE. t xt")
LoadText (" Ri spost aEsatta$", " <Li st >Nunmer oDonanda[ Nuner oDormandeTotal i ] ")
N=Nunmer oDomanda[ Nurmrer oDormandeTot al i ]
Nu$=CHAR( N)
Fi | e$=" <SrcDir >\ Audi o\\"' +Nu$+' . np3
Pl aySound("Fil e$")
RunScript (" Ti ner™)
Show( " R_ascol ta")

a Script Script
MP3St op()
Hi de(" I nfo")
Hi de(" Conme")
Hi de(" GaneOver")
Hi de(" GameOver 2")
Hi de(" Congr at ul azi oni ")
if (Click=0 & Risposta$=""') then
Show( " R_t enposcadut 0")
WaveSt op()
WavePl ay("Errore","")
punt eggi o=punt eggi 0-5
end
if (Risposta$=Ri spostaEsatta$) then
Show("R _corretta")
WaveSt op()
Pl aySound("Fil e$")
Hi de( " Hot Spot 14")
punt eggi o=punt eggi 0+100
DomandeG ust e=DomandeG ust e+1
end
i f (Risposta$<>Ri spostaEsatta$ & Ri sposta$<>'"') then
Show("R_errata")
WaveSt op()
WavePl ay("Errore","")
punt eggi o=punt eggi o- 50

end
i f (punteggi 0<=0) then
punt eggi 0=0
Test o_Punt eggi 0$=' 0000
end

i f (punteggi 0>=0 & punteggi 0<10) then
Test o_Punt eggi 0$=" 000" +CHAR( punt eggi o)

end

i f (punteggi 0>=10 & punt eggi 0<100) then
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Test o_Punt eggi 0$=' 00" +CHAR( punt eggi 0)
end
i f (punteggi 0>=100 & punt eggi 0<1000) then
Test o_Punt eggi 0$=" 0' +CHAR( punt eggi 0)
end
i f (punteggi 0>=1000) then
Test o_Punt eggi 0$=CHAR( punt eggi 0)
end
LoadText (" Text 10", " Test o_Punt eggi 0$")
i f (NumeroDonmandeTot al i <50 & Ri sposta$=Ri spost aEsatta$) then
i f (NDonx>10 | DomandeG uste>=6) then
Scri pt Ti mer (" Mp3Control ", "2000")
end
end
i f (Nurmer oDonmandeTot al i <50 & Ri spost a$<>Ri spostaEsatta$) then
i f (NDonx>10 | DomandeG uste>=6) then
Scri pt Ti mer (" NuovaDomanda", " 2000")
end
end
i f (punteggi 0=5000 & NunerolLivell o0=5) then
MP3St op()
Hi de("R corretta")
Script Ti mer (" Fi nel", "2000")
end
i f (NDonr10 & DomandeG uste<6 & NumerolLivell o<>5) then
MP3St op()
Hi de("R corretta")
Hi de("R errata")
Hi de(" R_t enposcadut 0o")
Scri pt Ti mer (" Fi ne2", "2000")
end
i f (NDom=10 & punt eggi 0>=2000 & punt eggi 0<5000 & NunerolLivell o0=5) then
Scri pt Ti mer (" Fi ne3", "2000")
Hi de("R corretta")
Hi de("R errata")
Hi de("R_t enposcadut 0")
MP3St op()
end

a Tasto Nuovo

i f (pausa=1) then
pausa=0
Hi de(" R _pausa")
Hi de(" Hot Spot 9")
Show( " Hot Spot 8")

end

Hi de(" GaneOver")

Hi de(" GaneQOver 2")

Hi de(" Congr at ul azi oni ")

Hi de(" 1 nfo")

Hi de(" Conme")

Hi de(" Bl occaTasti ")

Hi de(" Evi de")

Hi de(" Opzioni")

Nurer oLi vel | o=1

punt eggi 0=0

DomandeG ust e=0

Test o_Punt eggi 0$=' 0000

LoadText (" Text 10", "Test o_Punt eggi 0$")

NDormr1

Click=0

Ri spost a$=""

Hi de("R errata")

Hi de("R corretta")
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. Multimedia Builder - [tuunmusn::game2l]l]1 c.mbd]

QOuesta opzione non
e' disponibile nella

versione shareware.
. Blue Control Buttan

' Bitmap Bullnn

T = o y
R N all G foolTig)

Giroup Control Button

Liel  ® Blue Contral Buttor®/ 713 []
Li ™ Blue Control ButtonP435 []
("= E:lue Control Button []

IPHOTORAL || Multimedia Buil...| || > 5 O (o) &

F|g 10.8: una schermata dell’ amblente di programmazione Mediachance Multlmedla Bunder

Hi de(" R_t emposcadut 0")
ri ga=0
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nuni')
MP3Li st RND()
Nurer oLi vel | o=1
punt eggi 0=0
di spl ay=21
t enmpo=500
DomandeG ust e=0
Nurrer oDonandeTot al i =1
for i=1to 22
for j=1 to 6
MatrixSet ("Matrix[i,j]","3")
next j
next i
for i=23 to 44
for j=1 to 6
Matri xSet ("Matrix[i,j]","2")
next j
next i
for ElenentolLista=1 to 50
LoadText (" NumeDoman$", " <Li st >El ement oLi st a")
Nurrer oDonmanda[ El enent oLi st a] =VAL( NuneDonman$)
next El ementolLista
Test o _NLi vel | 0$=' 01"
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Test o_NDomanda$=' 01"

LoadText (" Text 8", " Test o_NLi vel | 0$")

LoadText (" Text 9", " Test o_NDomanda$")

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonA. t xt")

LoadText (" Ri spost aA", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonB. t xt ")

LoadText (" Ri spost aB", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonandeTotal i ]")
MP3Li st Load( " <Embedded>\ ToonC. t xt")

LoadText (" Ri spostaC", "<Li st >Nurmrer oDomanda[ Nuner oDonmandeTotal i ] ")
MP3Li st Load( " <Enbedded>\ ToonE. t xt ")

LoadText (" Ri spost aEsatta$", " <Li st >Nunmer oDonanda[ Nunmer oDomandeTotal i]")
N=Nuner oDomanda[ Nuner oDormandeTot al i ]

Nu$=CHAR( N)

Fil e$=' <SrcDir >\ Audi o\\"' +Nu$+' . mp3’

Pl aySound("Fil e$")

RunScri pt (" Ti ner™)

Show( " R_ascol ta")
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STAR TREK VOYAGER SHUTTLE MEMORY

Versione 1.0 - Freeware.
EVSoftware - Copyright © 1999-2002 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore

0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 4,60 Mb

11.1 REGOLE DEL GIOCO

Vogare Shuttle Memory e una rivisitazione ispirata al mondo di Star Trek del famoso gioco
Memory. In particolare il tema € rappresentato dallo shuttle dellammiraglio Janeway, apparso
nell'ultimo episodio della serie Tv Star Trek Voyager. | simboli delle pedine riprendono loghi,
astronavi ed oggettistica Trek. Lo schermo e distinto in diverse zone. In basso a destra c’e |l
tabellone di gioco principale, con le caselle da scoprire. A sinistra c’e il menu con le varie opzioni
di gioco. In alto a destra una vista laterale dello shuttle, a puro scopo decorativo. Per giocare una
nuova partita bisogna premere il tasto “NUOVO” e successivamente selezionare “1 GIOCATORE”
oppure “2 GIOCATORI”, indicandone i nomi nelle opportune caselle di testo. Una delle peculiarita
di questo gioco, infatti, € che si puo gareggiare con un amico oppure in solitario. A turno, se si
gioca in due, si devono scoprire coppie di caselle sul tabellone, individuando quello con la stessa
immagine. Il turno di gioco viene mostrato dalle targhette, che identificano il giocatore, sopra il
tabellone ed illuminate, se attive. Vince chi individua piu coppie.

Per accedere alla finestra con le informazioni su autore e release occorre servirsi del pulsante
“INFO”, mentre, per le istruzioni di gioco, del tasto “HELP”. Il tasto “ESCI”, come di consueto,
consente di chiudere I'applicazione e ritornare al sistema operativo Windows. |l tasto speciale
“SHUTTLE” consente di accedere ad un’area con le immagini, le animazioni ed i dati tecnici dello
shuttle dell’'ammiraglio Janeway.

11.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI

Trattandosi del classico gioco “Memory”, non ci sono particolari accorgimenti per vincere, se
non allenare la memoria e informarsi sul mondo Trek...

11.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
Dopo I'enorme successo del videogame “Star Trek Giovani Ufficiali”, nel secondo semestre
del 2002 viene presa la decisione di realizzare un nuovo gioco dedicato alla famosa saga
televisiva. L’idea di una nuova avventura grafica € stata subito accantonata, a causa degli
eccessivi costi di progettazione e sviluppo. Cosi si € optato per un gioco classico, con un
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restyling Trek particolarmente curato nei minimi dettagli. La nuova grafica ispirata al sistema
LCARS delle astronavi della Flotta Stellare risulta ben congegnata e con un notevole impatto
visivo. La scelta dellimmagine del dorso dello shuttle dellammiraglio Janeway della serie “Star
Trek Voyager” € avvenuta quasi per caso, navigando tra i siti d’appassionati. Nonostante il
progetto iniziale prevedesse di riadattare la “Game Engine” sviluppata per il videogame
“Caccia allAnello di Sauron”, la necessita di permettere sfide a uno o due giocatori ha
costretto ad una programmazione ex novo. Il videogioco non &€ mai stato reso disponibile

gratuitamente sul sito internet www.evweb.it ma é stato inserito, come bonus game, nel cd-
rom “Gameisland”.

SHUTTLE

1 PLAYER

Fig. 11.2: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 11.8).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall'ultima versione del gioco. | fig. 11.2 una schermata
dell'interfaccia principale del videogame. Nelle figg. 11.3 e 11.4 ci sono, rispettivamente, la
finestra con le informazioni su autore e release del gioco e I'Help On Line. In fig. 11.5: menu
inserimento dati dei giocatori. Nelle figg. 11.6 e 11.7 immagini tratte dal database della

navetta. Infine, in fig. 11.8 una schermata dellambiente di programmazione Mediachance
Multimedia Builder.
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1 PLAYER
2 PLAYER

STAR TREK GIOVANIBEFICIALI
HE : == |

SHUTTLE

1 PLAYER
2 PLAYER
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Fig. 11.4: Help On Line - Istruzioni per giocare.
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Inserisci il nome dei giocatori:

TPLAYER

2 PLAYER
Al

Fig. 11.5: menu inserimento dati per due giocatori.

lus.s. vovacer-memavs sworre [ilIITRRITE

- —— VISTA DORSALE

' - I Hﬁﬁ —— VISTA FRONTALE

CEI 00PN — rroseerivanTew
M 7 S

Y8 BHUTTLE 3
SELTHEED EXBARS HEECTE 1 et =)

13550 I

T TR

| TORNA AL GIOCO

Fig. 11.6: menu principale dedicato ai dati tecnici dello shuttle.
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Y e N I\ EERINGH

(B 6156 ADMIRAL JANEWAY'S SHUTTLE
'ﬂl Eﬁﬁm The advenged E5H-centurg shufleraft mairkzins the et bogicl shep in Starfleel's

u '{' disiyn By, s ferie reines e oyt and sophicafonof e shlle.

(FIEi 7640 TN -

(71
(E 536 P

| TORNA AL G10CO

Fig. 11.7: uno screenshot tratto dall’archivio dei dati tecnici dello shuttle.

11.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
PageTi mer (" 2000", "Page 1")
Audio = 1
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
I nstal | Font (" <Embedded>\ Fi nal Frontier. TTF")
I nstal | Font (" <Enbedded>\ Trekbats.ttf")
Pl aySound( " <SrcDi r >\ Musi ca. np3")

o Tasto ScriptBTNUm
NJogador es=1
Hi de(" Gr oupAj uda")
Hi de(" GroupDoi s")
Show( " Gr oupPai nel ")
Show( " Gr oupUni co")

o Tasto ScriptBTNDois
NJogador =2
Hi de(" GroupUni co")
Hi de(" Gr oupAj uda")
Show( " Gr oupDoi s")
Show( " Gr oupPai nel ")

o Script ScriptBTNAjuda
Hi de(" GroupUni co")
Hi de(" GroupDoi s")
Show( " Gr oupPai nel ")
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Show( " Gr oupAj uda")

o Script ScriptTestar
if (TA=1) then
Show( " Cbj 3%$")
Val 1 = Nuner oCasel | a[ Tast oPr enut 0]
Obj 1$=NAS$
Hi de(" Obj 1$")
end
if (TA=2) then
Val 2 = NuneroCasel | a[ Tast oPr enut 0]
Obj 2$=NAS$
Hi de(" Obj 2$")
end
if (Val 1=val 2) then
if (TA=2) then
Hi de(" Obj 1$")
Hi de(" Obj 2%")
if (Jogador=1) then
Pont osA=Pont osA+1
Scor eA=Scor eA+1
end
i f (Jogador=2) then
Pont osB=Pont osB+1
Scor eB=Scor eB+1
end
TA=0
Obj 3%='
** RunScript("ScriptCerto")
i f (Audio=0) then
WavePl ay("Bravo","")
end
end
end
if (Val 1<>Val 2) then
if (TA=2) then
Show( " Cbj 1$")
** Show( " Obj 2$")
Obj 3$=0hj 2%
TA=0
Canbi oG ocatore = 0
i f (NJogador=2 & Jogador=1 & Canbi oG ocatore=0) then
Jogador = 2
Show( " Hi ghl i ght 2")
Hi de("Hi ghlight1")
Canbi oG ocat ore=1
end
i f (NJogador=2 & Jogador=2 & Canbi oG ocat ore=0) then
Jogador =1
Show( " Hi ghl i ght 1")
Hi de(" Hi ghli ght2")
Canbi oG ocat ore=1
end
** RunScript("ScriptErro")
i f (Audio=0) then
WavePl ay("Errore","")
end
end
end
Di spl ayVal ue(" Pont 0sA", "Pont 0sA")
Di spl ayVal ue(" Pont osB", "Pont osB")
if (ScoreA=22) then
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
Show( " Hot Spot 9")
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MP3PI ay()
Scor eA=0

end

if (ScoreB=22) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3COpen( " <SrcDi r>Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0

end

if (ScoreA=20 & ScoreB=2) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end

if (ScoreA=18 & ScoreB=4) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end

if (ScoreA=16 & ScoreB=6) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3COpen( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end

if (ScoreA=14 & ScoreB=8) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3COpen( " <SrcDi r>Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end

if (ScoreA=12 & ScoreB=10) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r>Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end

if (ScoreA=10 & ScoreB=12) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end

if (ScoreA=8 & ScoreB=14) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end

if (ScoreA=6 & ScoreB=16) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. mp3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0

end
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if (ScoreA=4 & ScoreB=18) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0
end
if (ScoreA=2 & ScoreB=20) then
Show( " Hot Spot 9")
MP3Open( " <SrcDi r >Musi ca. np3")
MP3PI ay()
Scor eB=0
Scor eA=0
end
if (ScoreA=11 & ScoreB=11) then
Show( " Hot Spot 9")
WavePl ay("Bravo","")
Show( " Bonus")
Pause("3000")
Hi de(" Bonus")
Show( " Gr oupTanpa")
Scor eB=0
Scor eA=0
Jogador =1
NJogador =2
Pont 0sA=0
Tot al Pont 0sA=0
Pont osB=0
Tot al Pont 0sB=0
Ref Jogador =1
if (Jogador=1) then
Hi de(" GroupB")
end
i f (Jogador=2) then
Show( " Gr oupB")
end
i f (NJogador=1) then
LoadText (" Pri nei roJogador", "Jogador UN$")
end
i f (NJogador=2) then
Show( " Gr oupB")
LoadText (" Pri nmei roJogador", "Jogador A$")
LoadText (" SegundoJogador ", "Jogador B$")
end
Hi de(" Hi ghli ght2")
RunScript ("Script")
end

o Script Rx (matrice di 44 caselle in GroupTampa)
** T = Tentativi
** VV = Val ore del canpo
** N = Nonme dell’ oggetto
TA=TA+1
VA$=f x$
NA$=' R1'
TastoPremuto = x
RunScript ("Scri pt Testar")
if (TA>2) then

TA=0

end
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. Multimedia Builder - [voyagermemory 04.mbd]

EE—
G— |

A
-

E-a--iﬁ-.-_p -

™ Bonus
 Help
# |nfo
# HotSpot11
# Text19
= Textld
E>|"‘" HotSpot10
W Tex17
® Groupk
= Groupd
= HotSpots
® Scnpt
L RS = HotSpotd
" - e
PARITA’ - BONUS G4 § gmupaogs
roupllnico
ATT ENDERE e > Bimen
= HotSpot?
3™ HolSpoth
™ HotSpoth
= HotSpotd

EEEEEER

r
]

TEE

e o
L

_' ! Multimedia Buil . J

Fig. 11 8: una schermata dell’ambiente di programmazione Medlachance Multlmedla Buﬂder

o Script Script

El enentoLista = 0

MP3Li st Load( " <Enbedded>\ Array. nunm')

MP3Li st RND()

for Elementolista=1 to 44
LoadText (" NuneEl enent 0$", " <Li st >El ement oLi sta")
Numrer oCasel | a[ El enent oLi st a] =VAL( NuneEl enent 0$)
Numel nmagi ne$ = ' T' + CHAR(El ement oLi st a)
Ti pol nmagi ne$ = ' <Enbedded>A" + NuneEl enrento$ + '.jpg'
Repl acel mage( " Nunel mragi ne$", " Ti pol nmagi ne$")

next El ementolLi sta

if (NJogador = 2) then
Show( " Hi ghl i ght 1")

end

o Script TastoNuovo
Show( " Gr oupTanpa")
Show( " Hot Spot 9")

Hi de(" Hel p")

Hi de(" 1 nfo")

i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")

end
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o Script TastoReset
Show( " Gr oupTanpa")
Hi de(" Hel p")
Hi de(" 1 nfo")
RunScript ("Script")
i f (Audio=0) then

WavePl ay(" Beep","")

end

o Script Tasto 1 Giocatore
Hi de(" Hot Spot 9")
Hi de(" Hel p")
Hi de(" 1 nfo")
RunScri pt (" Scri pt BTNUni')
i f (Audio=0) then

WavePl ay(" Beep","")

end

o Script Tasto 2 Giocatori
Hi de(" Hel p")
Hi de(" 1 nfo")
Hi de(" Hot Spot 9")
RunScri pt (" Scri pt BTNDoi s™")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
End

o Script HotSpotll
MP3COpen( " <SrcDi r>\ Musi ca. np3")
MP3PI ay()

Show( " Hot Spot 4")
Show( " Text 5")

Hi de(" Text 18")

Hi de( " Hot Spot 11")

Hi de( " Hel p")
Hi de(" 1 nfo")
Audio = 1
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12. LADER - LO SCIACALLO

o Versione 2.1 - Freeware.
o EVSoftware - Copyright © 1999-2001 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
a Tutti i diritti di riproduzione e memorizzazione elettronica sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT
O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

Lo sgiaaallﬂ o Memoria RAM: 32Mb o superiore

O Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 946 Kb

12.1 REGOLE DEL GIOCO

Lo sciacallo € un gioco di strategia per due giocatori ispirato al famosissimo "Forza 4".
L'obiettivo del giocatore e di allineare sul tabellone 4 pedine dello stesso colore in orizzontale,
verticale o diagonale. Periodicamente pero', una delle postazioni viene liberata casualmente,
rimuovendo I'eventuale pedina posizionata dal giocatore.

Questo stratagemma rende il gioco piu dinamico e ricco di suspense, costringendo i giocatori a
pianificare un'adeguata strategia di gioco. Se nessuno dei due giocatori riesce a raggiungere
l'obiettivo, vince il primo che raggiunge le 50 mosse. Per mossa si intende l'allineamento
orizzontale, verticale od obliquo di 3 pedine dello stesso colore. Il display posizionato sopra il
tasto start indica il turno di gioco, cioe quale giocatore deve fare la propria mossa.

Premere il tasto "START" per iniziare una nuova partita, il tasto "AU OFF" per disabilitare l'audio
("AU ON" per abilitarlo), "INFO" per avere informazioni sulla versione del gioco e "EXIT" per
uscire e tornare a Windows.

12.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Non esiste alcun trucco specifico per vincere in questo gioco.

12.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

L’idea iniziale da cui & partorito questo gioco prevedeva una realizzazione sia hardware che
software, cioé doveva essere un vero e proprio gioco elettronico tascabile. | costi e le difficolta
d’'implementazione hanno poi costretto al solo sviluppo software.

La prima versione, del 1999, & chiamata “Thief For Joke” (cioé “Ladro Per Scherzo”...) e la
grafica & piuttosto mediocre, tanto che la sua diffusione tramite internet rimane insignificante
(vedi Fig. 12.2).

Era stato previsto, poi, di sviluppare un’intelligenza artificiale per permettere al giocatore
sfide in solitario contro il “computer”. | costi di programmazione, confrontati con lo scarso
successo di pubblico, hanno costretto a numerose revisioni al progetto originale,
abbandonando anche questa idea.
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In seguito nasce nel 2000 Lader (dal dialetto bresciano “Ladro”) ancora ad evidenziare |l
“furto” di pedine dalle postazioni sul tabellone di gioco. Viene realizzata una nuova ed
accattivante veste grafica. A causa del nome poco gradito, nel 2001 viene rilasciata I'ultima
versione, la 2.1, chiamata “Lo Sciacallo” ma, a causa dell'impossibilita di giocare da soli,
guesto videogame riscuote poco successo. Infatti, dal 1999 il videogame € stato prelevato dal
sito web www.evweb.it poco piu di 300 volte.

COME S1 GIOCA:

Lo Sciacallo - Lader 2.1 ' un u
gioco di strategia per due =

giocatori ispirato al
famo=issimo "Forzad™.

Fig. 12.1: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 12.9).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 12.2 un'immagine della
prima versione del videogame. In fig. 12.3 l'interfaccia principale del videogioco. In fig. 12.4
come appaiono le informazioni su autore e release del gioco. In fig. 12.5: Schermata di game
over in caso di vittoria. Infine, in fig. 12.6 una schermata dellambiente di programmazione
Mediachance Multimedia Builder.
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THIEF FOR JOKE 1.0

A e A —

e MAKE YOUR MOVE
3 ¥ :--..'I!" o

—

=

Fig. 12.2: un’immagine della prima versione del videogame, realizzata nel 1999.
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INFORMAZIOHI

LADER 2
Versione 2.1 - Freeware
EVSoftware - Copyright (C) 1999-2001
Ideato e programmato da Emiliano Yezzoli
Tutti i diritti sono riservati

WWIW.EVWEB.IT

\' o Scilacallo
, s [L1P L]

Fig. 12.3: schermata principale del gioco.

MOSSE Glocar. 2: [ |

COME 51 GIOCA:
Lo Sciacallo - Lader 2.1 e* un H

gioco di strategia per due 8
giocatori ispirato al
famosissimo "Forzad".

\' Sciacallo
, s [E1 P

MOSSE GIOCAT. 1: 55

Fig. 12.4: informazioni su autore e release del gioco.

MOSSE GlocaT. 2: FIH |

COME 51 GIOCA:
Lo Sciacallo - Lader 2.1 &' un [B

gioco di strategia per due 3
giocatori ispirato al
famosissimo "Forzad".




12.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
PageTi mer (" 1000", " Page 1")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led_real .ttf")

I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")

GAMEISLAND

gioco di strategia per due
giocatori ispirato al
famosissimo "Forzad".

Fig. 12.5: schermata di game over in caso di vittoria.

Mat ri xSet ("Matrix[0,0]","1")

MatrixSet ("Matrix1[0,0]","3")
Mat ri xSet ("Matrix3[0,0]","3")
Test o_MdsseGl$=' 00
Test o_Mosse@%$=' 00
LoadText (" MosseGl", "Test o_MysseGL$")
LoadText (" Mosse@", "Test o_Misse@$")

o Script Matrix2 — Up
x2[ MXCOL, MXROW ", " 1")

Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri
Mat ri

xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri
xSet ("Matri

xA01[ 0, 0] "
xA02[ 0, 0]
xA03[ 0, 0] "
xA04[ 0, 0] "
xA05[ 0, 0] "
xA06[ 0, 0] "
xA07[ 0, 0] "
xA08[ 0, 0] "
xA09[ 0, 0] "
xA10[ 0, 0] "
xA11[ 0, 0]

n lu)
n lu)
n lu)
n lu)
n 1")
n 1||)

PRERR
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Mat ri xSet ("MatrixA12[0,0]","1")
Matri xSet (" Matri xA13[0, 0]","1")
Mat ri xSet (" Matri xA14[ 0, 0]","1")
Matri xSet (" Matri xA15[ 0, 0]", " 1")
Matri xSet (" Matri xA16[0,0]","1")

Hi de(" GlVi nto")

Hi de(" &Vinto")

MosseGl=0

MosseG2=0

AuOn=1

Control | oMbsse=0

Pedi na=0

Test o_MdsseGl$=' 00

Test o_Mosse@&$=' 00

Show(" G ocat orel")

Hi de(" G ocat ore2")

Hi de( " Hot Spot 2")

LoadText (" MosseGl", "Test o_MysseGLS$")
LoadText (" Mosse@", "Test o_Misse@R$")
Pl ayer 1=1

Pl ayer 2=0

bot 1=0

bot a16=0
bot b1=0

bot b16=0
Cvbsl =1

CMbs48 = 1
Hi de(" i nf o")

o Script Matrix2 — Down
Mat ri xSet (" Matri x2[ MKCOL, MXROW ", " 2")

a Script Script

if ( Playerl=1 & bot1=1) then
Show( " Matri x01")
Matri xSet (" Matri xA01[0,0]","3")
MatrixSet ("“Matrix01[1,1]","1")
bot al=1

end

if ( Player1l=1 & bot2=1) then
Show( " Mat ri x02")
Matri xSet (" Matri xA02[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix02[1,1]","1")
bot a2=1

end

if ( Playerl=1 & bot3=1) then
Show( " Mat ri x03")
Mat ri xSet (" Matri xA03[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix03[1,1]","1")
bot a3=1

end

if ( Playerl=1 & bot4=1) then
Show( " Mat ri x04")
Matri xSet (" Matri xA04[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix04[1,1]","1")
bot a4=1

end

if ( Player1l=1 & bot5=1) then
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Show( " Mat ri x05")
Matri xSet (" Matri xAO5[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix05[1,1]","1")
bot ab=1

end

if ( Playerl=1 & bot6=1) then
Show( " Mat ri x06")
Mat ri xSet (" Matri xA06[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix06[1,1]","1")
bot a6=1

end

if ( Playerl=1 & bot7=1) then
Show( " Matri x07")
Mat ri xSet ("Matri xA07[0,0]","3")
Matri xSet ("MatrixO07[1,1]","1")
bota7=1

end

if ( Player1l=1 & bot8=1) then
Show( " Mat ri x08")
Matri xSet (" Matri xA08[0,0]","3")
MatrixSet ("Matrix08[1,1]","1")
bot a8=1

end

if ( Playerl=1 & bot9=1) then
Show( " Mat ri x09")
Matri xSet (" Matri xA09[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix09[1,1]","1")
bot a9=1

end

if ( Playerl=1 & bot10=1) then
Show( " Matri x10")
Mat ri xSet ("Matri xA10[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix10[1,1]","1")
bot a10=1

end

if ( Playerl=1 & bot11l=1) then
Show( " Mat ri x11")
Matri xSet (" Matri xA11[0,0]","3")
MatrixSet ("Matrix11[1,1]","1")
botall=1

end

if ( Playerl=1 & bot12=1) then
Show( " Mat ri x12")
Matri xSet (" Matri xA12[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix12[1,1]","1")
bot a12=1

end

if ( Playerl=1 & bot13=1) then
Show( " Matri x13")
Matri xSet ("Matri xA13[0,0]","3")
MatrixSet ("Matrix13[1,1]","1")
bot a13=1

end

if ( Playerl1l=1 & bot14=1) then
Show( " Mat ri x14")
Matri xSet (" Matri xA14[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix14[1,1]","1")
bot a14=1

end

if ( Playerl=1 & bot15=1) then
Show( " Mat ri x15")
Matri xSet (" Matri xA15[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix15[1,1]","1")
bot a15=1

end

162



GAMEISLAND

if ( Player1l=1 & bot16=1) then
Show( " Mat ri x16")
Mat ri xSet (" Matri xA16[ 0, 0]", " 3")
Matri xSet ("Matrix16[1,1]","1")
bot a16=1
end
if (MosseGl<10) then
Test o_MdsseGl$ = '0' + CHAR(MosseGl)
end
if (MbsseGl>10) then
Test o_MdsseGl$ = CHAR(MdsseGl)
end
Pl ayer 1=0
Pl ayer 2=1
bot 1=0

bot 16=0
LoadText (" MosseGl", "Test o_MdsseGl$")
LoadText (" Mosse@", " Test o_Misse@&23$")
Hi de(" G ocatorel")
Show(" G ocat ore2")
C=RND( 15) +1
i f (Pedina=c) then
c=RND( 15) +1
i f (Pedina=c) then
c=RND( 15) +1
end
end
if (c=1) then
Show( " Matri xB1")
end
if (c=2) then
Show( " Mat ri xB2")
end
if (c=3) then
Show( " Mat ri xB3")
end
if (c=4) then
Show( " Matri xB4")
end
if (c=5) then
Show( " Mat ri xB5")
end
if (c=6) then
Show( " Mat ri xB6")
end
if (c=7) then
Show( " Matri xB7")
end
if (c=8) then
Show( " Mat ri xB8")
end
if (c=9) then
Show( " Mat ri xB9")
end
if (c=10) then
Show( " Matri xB10")
end
if (c=11) then
Show( " Mat ri xB11")
end
if (c=12) then
Show( " Mat ri xB12")
end
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if (c=13) then
Show( " Mat ri xB13")

end

if (c=14) then
Show( " Mat ri xB14")

end

if (c=15) then
Show( " Mat ri xB15")

end

if (c=16) then
Show( " Mat ri xB16")

end

RunScript ("Scri pt3")

o Script Script3
Show( " Anal i si")
if ( botal=1l & bota2=1 & bota3=1 & botad4=1) then
Show( " GLVi nt 0o")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocat orel™)
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GameOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( botab5=1 & bota6=1 & bota7=1 & bota8=1) then
Show( " GLVi nt 0")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocatore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GanmeOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( bota9=1 & botalO=1 & botall=1 & botal2=1) then
Show( " GLVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( botal3=1 & botal4=1 & botal5=1 & botal6=1) then
Show( " GLVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( botal=l & bota5=1 & bota9=1 & botal3=1) then
Show( " GLVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
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Hi de(" G ocat orel")
Hi de(" G ocatore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GanmeOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( bota2=1 & bota6=1 & botalO=1 & botal4=1) then
Show( " GLVi nt 0")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( bota3=1 & bota7=1 & botall=1 & botal5=1) then
Show( " GLVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( bota4=1 & bota8=1 & botal2=1 & botal6=1) then
Show( " GLVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocat orel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GameOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( botal=1l & bota6=1 & botall=1l & botal6=1) then
Show( " GLVi nt 0")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocat orel™)
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GameOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( botal3=1 & botalO=1 & bota7=1 & bota4=1) then
Show( " GLVi nt 0")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( botbl=1 & botb2=1 & botb=1 & botb4=1) then
Show( " &QVi nt o")
c=0
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Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocatore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( botb5=1 & botb6=1 & botb7=1 & botb8=1) then
Show( " RVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( both9=1 & botbl0=1 & botbll=1 & botbl2=1) then
Show( " &QVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( botbl3=1 & botbl4=1 & botbl5=1 & botbl6=1) then
Show( " &Vi nt o")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocat orel™)
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" G oupMatrici B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GameOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( botbl=1 & botb5=1 & botb9=1 & botbl3=1) then
Show(" &QVi nt 0")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocat orel™)
Hi de(" G ocatore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GameOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( botb2=1 & botb6=1 & botbl0=1 & botbl4=1) then
Show( " GQVi nt o")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( both3=1 & botb7=1 & botbll=1 & botbl5=1) then
Show( " &QVi nt o")
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c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( botb4=1 & botb8=1 & botbl2=1 & botbl6=1) then
Show( " &QVi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocatorel")
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GaneOver","[LOOP] ")
end
end
if ( botbl=1l & botb6=1 & botbll=1 & botbl6=1) then
Show( " &Vi nt o")
c=0
Hi de(" Analisi")
Hi de(" G ocat orel")
Hi de(" GroupMatri ci B")
Hi de(" G ocat ore2")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GameOver","[ LOOP] ")
end
end
if ( botbl3=1 & botbl0=1 & botb7=1 & botb4=1) then
Show( " &Vi nt 0")
c=0
Hi de("Analisi")
Hi de(" G ocat orel™)
Hi de(" G ocat ore2")
Hi de(" GroupMatri ci B")
if (AuOn=1) then
M di Pl ay(" GameOver","[ LOOP] ")

end

end

if (botal = 1 & bota2 = 1 & bota3 = 1 & CMbsl = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMbsl =0

end

if (botal = 1 & bota6 = 1 & botall = 1 & CMos2 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
Cvbs2 = 0

end

if (botal = 1 & botab = 1 & bota9 = 1 & CWs3 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos3 = 0

end

if (bota2 = 1 & bota6 = 1 & botal0 = 1 & CWws4 = 1) then
MbosseGl = MosseGl + 1
Cvbs4 = 0

end

if (bota2z = 1 & bota7 = 1 & botal2 = 1 & CMos5 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos5 = 0

end

if (bota3 = 1 & bota6 = 1 & bota9 = 1 & CMbs6 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMbs6 = 0
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end

if (bota3 = 1 & bota7 = 1 & botall =1 & CMos7 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos7 = 0

end

if (bota2 = 1 & bota3 = 1 & bota4d = 1 & CMbs8 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
Cvos8 = 0

end

if (bota4d =1 & bota7 = 1 & botal0 =1 & CMs9 = 1) then
MbosseGl = MosseGl + 1
Cvbs9 = 0

end

if (bota4d = 1 & bota8 = 1 & botal2 = 1 & Cvbsl0 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos10 = O

end

if (bota5 = 1 & bota6 = 1 & bota7 = 1 & CWbsll = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMbsl1l = 0

end

if (botab = 1 & botal0 = 1 & botal5 = 1 & Cvbsl1l2 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos12 = 0

end

if (bota5 = 1 & bota9 = 1 & botal3 =1 & CWws13 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMbs13 = 0

end

if (bota6 = 1 & botal0 = 1 & botald = 1 & CWbsl1l4 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos14 = 0

end

if (bota6 = 1 & botall = 1 & botalé = 1 & CWMbsl5 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos15 = 0

end

if (bota6 = 1 & bota7 = 1 & bota8 = 1 & CWbsl1l6 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMbs16 = 0

end

if (bota7 = 1 & botal0 = 1 & botal3 = 1 & Cvbsl7 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CWbsl1l7 = 0

end

if (bota7 = 1 & botall = 1 & botal5 = 1 & CMbs18 = 1) then
MbosseGl = MosseGl + 1
CMbs18 = 0

end

if (bota8 = 1 & botal2 = 1 & botalé = 1 & Cvbs19 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMbs19 = 0

end

if (bota8 = 1 & botall = 1 & botald = 1 & CMbs20 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMbs20 = 0

end

if (bota9 = 1 & botal0 = 1 & botall = 1 & CWbs21 = 1) then
MosseGl = MosseGl + 1
CMos21 = 0

end

if (botal0 = 1 & botall = 1 & botal2z = 1 & Cws22 = 1) then
MosseGl = MpsseGl + 1
CWbs22 = 0
end
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if (botal3
MbsseGl
CMbs23

end

if (botal4d
MosseGl
CMbs24

end

if (botbl
Mosse@&
CVbs24

end

if (botbl
Mosse@&2
CMbs26

end

if (botbl
Mosse@&
CMbs27

end

if (botb2
Mosse@&2
CMbs28

end

if (botb2
Mosse@&
CMbs29

end

if (botb3
MosseG2
CMbs30

end

if (botbh3
Mosse@&
CMbs31

end

if (botb2
Mbosse@&
CMbs32

end

if (botbh4
Mosse@&
CMbs33

end

if (botb4
Mosse@&
CMVbs34

end

if (botbb
Mosse@&2
CMbs35

end

if (botbb
Mosse@&
CMbs 36

end

if (botbb
Mosse@&2
CMbs37

end

if (botb6
Mosse@&
CMbs 38

end

if (botb6

1 & botal4d
MbsseGl + 1
0

1 & botalb
MosseGl + 1
0

1 & botb2
Mosse@& +
0

& bot b6
sse@ +

1
Mo
0

& bot b5
sse@® +

1

Mo
0

1 & bot b6

Mosse@& +
0

1 & bot b7
Mosse@& +
0

1 & bot b6
Mosse@& +
0

1 & botb7
Mosse@& +
0

[ERN

1 & botb3
Mbsse@& +
0

1 & bot b7
Mosse@& +
0

=

& bot b8
sse®X +

1
Mo

& bot b6
sse@ +

1 & botbl0
Mosse@& + 1
0

1 & botbll

1 & botal

& botal

bot b3

bot b11

bot b9

bot b10

bot b12

bot b9

bot b11

bot b4

bot b10

bot b12

bot b7

1 & botbl5

1 & botbl3

1 & bothl4

1 & botbl6

5 1 & CMps2

6 1 & CMbs2

1 & CMps25

1 & CMbs26

1 & CMps27

1 & CMbs28

1 & CMbs29

1 & CMbs30

1 & CMps3l1

1 & CMbs32

1 & CMbs33

1 & CMVbs34

1 & CMbs35

1 & CMbs36

1 & CMbs37

1 & CMbs38

1 & CMbs39
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Mosse@& = Mosse@& + 1

CMbs39 = 0

end

if (botbh6 = 1 & both7 = 1 & both8 = 1 & CWvbs40 = 1) then
Mosse@& = Mosse@& + 1
CMos40 = O

end

if (botb7 =1 & botbl0 = 1 & botbh13 = 1 & CWbs4l = 1) then
Mosse@& = Mosse@& + 1
Cvbs41l = 0

end

if (botb7 = 1 & botbll = 1 & botbl5 = 1 & CWbs42 = 1) then
Mosse@& = Mosse@& + 1
CMos42 = 0

end

if (both8 = 1 & botbl2 = 1 & botbl6 = 1 & CWbs43 = 1) then
Mosse@& = Mosse@& + 1
CMos43 = 0

end

if (botbh8 = 1 & botbll = 1 & botbl4 = 1 & CWbs44 = 1) then
Mosse@& = Mosse@& + 1
CMos44 = 0

end

if (both9 = 1 & botbhl0 = 1 & botbll = 1 & CWbs45 = 1) then
Mosse@& = Mosse@& + 1
CMos45 = 0

end

if (botbl0 = 1 & botbll =1 & botbhl2 =1 & CWbs46 = 1) then
Mbosse@& = Mosse@X + 1
CMbs46 = 0

end

if (botbl3 = 1 & botbl4 = 1 & bothl5 = 1 & CWbs47 = 1) then
Mosse@& = Mosse@& + 1
CMos47 = 0

end

if (botbl4 = 1 & botbl5 = 1 & botbhl6 = 1 & CWbs48 = 1) then

MbosseG2 = MosseG2 + 1
CMbs48 = 0
end
if (MosseGl < 10) then
Test o_MdsseGl$ = '0' + CHAR(MosseGl)
LoadText (" MosseGl", "Test o_MdsseGL$")
end
if (MsseGlL >= 10) then
Test o_MdsseGl$ = CHAR(MdsseGl)
LoadText (" MosseGl", "Test o_MdsseGl$")
end
if (Mosse@ < 10) then
Testo_Msse@$ = '0' + CHAR(MsseR®)
LoadText (" Mosse@", "Test o_MysseG3$")
end
if (Mosse@ >= 10) then
Test o_Mdsse@$ = CHAR(Mdsse®2)
LoadText (" Mosse@", "Test o_Misse@R$")
end
i f (MosseGl=50) then
Show( " GLVi nt o")
end
if (Mosse@=50) then
Show( " &Vi nt 0")
end
Control | oMdsse=0
Script Timer("Scriptl”,"1000")
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o Script Script2

if ( Player2=1 & bot1=1) then
Show( " Mat ri x01")
Matri xSet (" Matri xAO1[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix01[1,1]","2")
bot b1=1

end

if ( Player2=1 & bot2=1) then
Show( " Matri x02")
Mat ri xSet (" Matri xA02[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix02[1,1]","2")
bot b2=1

end

if ( Player2=1 & bot3=1) then
Show( " Mat ri x03")
Matri xSet (" Matri xAO3[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix03[1,1]","2")
bot b3=1

end

if ( Player2=1 & bot4=1) then
Show( " Mat ri x04")
Matri xSet (" Matri xA04[0,0]","3")
Matri xSet (" Matrix04[1,1]","2")
bot b4=1

end

if ( Player2=1 & bot5=1) then
Show( " Matri x05")
Matri xSet (" Matri xA05[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix05[1,1]","2")
bot b5=1

end

if ( Player2=1 & bot6=1) then
Show( " Mat ri x06")
Matri xSet (" Matri xAO6[0,0]","3")
MatrixSet (" Matrix06[1,1]","2")
bot b6=1

end

if ( Player2=1 & bot7=1) then
Show( " Mat ri x07")
Matri xSet (" Matri xA07[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix07[1,1]","2")
bot b7=1

end

if ( Player2=1 & bot8=1) then
Show( " Matri x08")
Matri xSet (" Matri xA08[0,0]","3")
MatrixSet ("Matrix08[1,1]","2")
bot b8=1

end

if ( Player2=1 & bot9=1) then
Show( " Matri x09")
Matri xSet (" Matri xA09[0,0]","3")
MatrixSet ("Matrix09[1,1]","2")
bot b9=1

end

if ( Player2=1 & bot10=1) then
Show( " Mat ri x10")
Matri xSet (" Matri xA10[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix10[1,1]","2")
bot b10=1

end

if ( Player2=1 & bot11=1) then
Show( " Matrix11")
Matri xSet (" Matri xA11[0,0]","3")
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Matri xSet ("Matrix11[1,1]","2")
bot b11=1

end

if ( Player2=1 & bot12=1) then
Show( " Matrix12")
Matri xSet (" Matri xA12[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix12[1,1]","2")
bot b12=1

end

if ( Player2=1 & bot13=1) then
Show( " Mat ri x13")
Matri xSet (" Matri xA13[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix13[1,1]","2")
bot b13=1

end

if ( Player2=1 & bot14=1) then
Show( " Mat ri x14")
Matri xSet (" Matri xA14[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix14[1,1]","2")
bot b14=1

end

if ( Player2=1 & bot15=1) then
Show( " Matri x15")
Matri xSet (" Matri xA15[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix15[1,1]","2")
bot b15=1

end

if ( Player2=1 & bot16=1) then
Show( " Matri x16")
Matri xSet (" Matri xA16[0,0]","3")
Matri xSet ("Matrix16[1,1]","2")
bot b16=1

end

if (Mosse@<10) then
Testo_Msse®@$ = '0' + CHAR(Msse®2)

end

if (MosseG2>10) then
Test o_Mdsse@$ = CHAR(Mdsse®2)

end

Pl ayer 1=1

Pl ayer 2=0

bot 1=0

bot 16=0
LoadText (" MosseGl", "Test o_MdsseGl$")
LoadText (" Mosse@", " Test o_Misse@&23$")
Hi de(" G ocat ore2")
Show(" G ocat orel")
Cc=RND( 15) +1
i f (Pedina=c) then

c=RND( 15) +1

i f (Pedina=c) then

c=RND( 15) +1

end
end
if (c=1) then

Show( " Matri xB1")
end
if (c=2) then

Show( " Mat ri xB2")
end
if (c=3) then

Show( " Mat ri xB3")
end
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if (c=4) then
Show( " Mat ri xB4")

end

if (c=5) then
Show( " Matri xB5")

end

if (c=6) then
Show( " Mat ri xB6")

end

if (c=7) then
Show( " Mat ri xB7")

end

if (c=8) then
Show( " Matri xB8")

end

if (c=9) then
Show( " Mat ri xB9")

end

if (c=10) then
Show( " Mat ri xB10")

end

if (c=11) then
Show( " Mat ri xB11")

end

if (c=12) then
Show( " Mat ri xB12")

end

if (c=13) then
Show( " Mat ri xB13")

end

if (c=14) then
Show( " Mat ri xB14")

end

if (c=15) then
Show( " Mat ri xB15")

end

if (c=16) then
Show( " Mat ri xB16")

end

RunScript ("Scri pt3")

o Script Scriptl
LoadText (" MosseGl", "Test o_MysseGL$")
LoadText (" Mosse@", "Test o_Misse@R$")
bot 1=0

bot 16=0
if ( c=1) then
Hi de(" Matri xB1")
bot a1=0
Hi de(" Matrix01")
Show( " Mat ri xA01")
Matri xSet ("Matri xA01[ 1, 1]","1")
bot b1=0
CMbs1
CMbs2
CMos3
CMbs26
CMbs27
CMbs28
end
if ( ¢c=2) then
Hi de(" Matri xB2")

1

1

1
1
1
1
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bot a2=0
Hi de(" Matri x02")
Show( " Matri xA02")
Matri xSet ("Matri xA02[1,1]","1")
bot b2=0
CMos1
CMbs4
CMos5
CMbs8
CMbs24
CMVbs28
CMbs32
CMbs29
end
if ( c¢=3) then
Hi de(" Matri xB3")
bot a3=0
Hi de(" Matrix03")
Matri xSet (" Matri xAO3[ 1, 1]","1")
Show( " Matri xA03")
bot b3=0
CMbs1
CMbs6
CMos7
CMos8
CMbs24
CMbs30
CWbs31
CMbs32
end
if ( c=4) then
Hi de(" Matri xB4")
bot a4=0
Hi de(" Matrix04")
Show( " Mat ri xA04")
Matri xSet ("Matri xAO4[ 1, 1]","1")
bot b4=0
CMbs8
CMbs9
CMbs10
CMbs32
CMbs33
CVbs34
end
if ( c=5) then
Hi de(" Matri xB5")
bot a5=0
Hi de(" Matri x05")
Show( " Matri xA05")
Matri xSet ("Matri xAO5[1,1]","1")
bot b5=0
CWvbs3 =1
CMbs11l
CMbs12
CWbs13
CMbs27
CMbs 35
CMbs 36
CMbs37
end
if ( c=6) then
Hi de(" Matri xB6")
bot a6=0
Hi de(" Matri x06")
Show( " Matri xA06")

s

I mn
A

e

e

1
1

e

RPRRPRRPRR R
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Matri xSet (" Matri xAO6[ 1, 1]","1")
bot b6=0
CVbs?2
Cvos4
CVbs6
Cwvbs11
Cvbs14
CMbs15
CMbs 16
CMbs26
CMbs28
CMbs30
CMbs 35
CMbs 38
CMbs39
CMbs40
end
if ( c=7) then
Hi de(" Matri xB7")
bot a7=0
Hi de(" Matri x07")
Show( " Matri xAQ07")
Matri xSet ("Matri xAO7[1,1]","1")
bot b7=0
CMbs5
CMbs7
CMbs9
Cvbs11
CMbs 16
CMbs17
Cvbs 18
CMVbs29
CMvbs31
CMbs33
CMbs 35
CMbs40
Cvbs41
CMbs42
end
if ( ¢=8) then
Hi de(" Matri xB8")
bot a8=0
Hi de(" Matrix08")
Show( " Mat ri xA08")
Matri xSet (" Matri xAO8[ 1, 1]","1")
bot b8=0
CMbs10
CVbs 16
CWvbs 19
CWbs20
Cvbs34
CMbs40
CMbs43
CVbs44
end
if ( ¢c=9) then
Hi de(" Matri xB9")
bot a9=0
Hi de(" Matri x09")
Show( " Mat ri xA09")
MatrixSet ("MatrixAO9[1,1]","1")

1
1
1

1 1 1 A A
PRRPRRPRRRPRRERRER

1
1
1

RPRRPRRPRRREPRRRERRE

PRRPRRRERRRE

bot b9=0

CWbs3 =1
CVMos6 = 1
CWMbsl1l3 =1
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CMbs21
CMbs27
CMbs30
CMbs37
CMbs45
end
if ( ¢=10) then
Hi de(" Matri xB10")
bot a10=0
Hi de(" Matrix10")
Show( " Matri xA10")
Matri xSet ("Matri xA1O0[ 1, 1]","1")
bot b10=0
CMbs4
CMos9
CMbs12
CMbs14
CMbs17
CMbs21
CMbs22
CMVbs28
CMbs33
CMbs36
CMbs38
CMbs41l
CMbs45
CMbs46
end
if ( c=11) then
Hi de(" Matri xB11")
bot a11=0
Hi de("Matrix11")
Show( " Matri xA11")
Matri xSet ("Matri xAL1[ 1, 1]","1")
bot b11=0
CMbs2
CMbs7
CMbs15
CMbs18
CMbs20
CMbs21
CMbs22
CMbs26
CMbs31
CMbs 39
CMbs42
CVbs44
CMbs45
CMbs46
end
if ( c=12) then
Hi de(" Matri xB12")
bot a12=0
Hi de(" Matrix12")
Show( " Mat ri xA12")
Matri xSet ("Matri xAl2[1,1]","1")
bot b12=0
CMos5 =1
CMbs10
CMbs19
CMbs22
CMbs29
CMbs34
CMVbs43
CMbs46

I mmnn
e

1
1

PR RPRPRRREPRRERRRRE R

1
1
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end
if ( ¢c=13) then
Hi de(" Matri xB13")
bot a13=0
Hi de(" Matrix13")
Show( " Matri xA13")
Matri xSet ("Matri xAL13[1,1]","1")
bot b13=0
CMbs13
CMbs17
CMbs23
CMbs37
CMbs41
CMbs47
end
if ( c=14) then
Hi de(" Matri xB14")
bot a14=0
Hi de(" Matrix14")
Show( " Matri xAl4")
Matri xSet ("Matri xAl4[1,1]","1")
bot b14=0
CMos14
CMbs20
CMbs23
CMbs24
CMbs38
CMbs44
CMbs47
CMbs48
end
if ( c=15) then
Hi de(" Matri xB15")
bot a15=0
Hi de(" Matrix15")
Show( " Mat ri xA15")
Matri xSet (" Matri xA15[ 1, 1]","1")
bot b15=0
CMbs12
CMbs18
CMbs23
CMos24
CMbs 36
CMbs42
CMbs47
CMbs48
end
if ( ¢c=16) then
Hi de(" Matri xB16")
bot a16=0
Hi de("Matrix16")
Show( " Mat ri xA16")
Matri xSet ("Matri xA16[ 1, 1]","1")
bot b16=0
CMbs15
CMbs19
CMbs24
CMbs 39
CMbs43
CMbs48
end
Hi de("Analisi")

P RRRPRRE

RPRRPRRRRRE
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o Script MatrixPedinepassive — Down
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if (bota5<>1 & botb5<>1) then
Mat ri xSet (" Mat ri xAO5[ MXCOL, MXROW ", " 2")
WaveSt op()
if (AuOn=1) then
WavePl ay("tone","")
end
end

. Multimedia Builder - [Iust:lac:allu mhd]

o

Sparkle
" Analisi
 info
# HotSpot2
G 2Minko
f!( G1Virto

X Grouph atriciB

® [GroupPedinedttive
= Script]

 zoriphd

 Scrpt3

=

HH

g
g
g

Fig. 12.6: Una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.

o Script MatrixPedinepassive - Up
if (Playerl=1 & Pl ayer2=0 & bota5<>1 & bot b5<>1) then
Mat ri xSet (" Mat ri xAO5[ MXCOL, MXKROW ", " 1")
ScriptTimer("script","50")

Pedi na=5
bot 5=1
end

a Tasto AuON
M di Pl ay(" Cantina","[LOOP] ")
Hi de(" Auon")
Show( " Auof f")
AuOn=1
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13. L'ORACOLO DEL NILO

o Versione 1.0 - Freeware.
o EVSoftware - Copyright © 2001 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
a Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
Q Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

O Processore: Pentium Il 200Mhz o superiore

o Memoria RAM: 32Mb o superiore

O Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 1,20 Mb

13.1 REGOLE DEL GIOCO

L'Oracolo del Nilo € un gioco di reazione ambientato nel mondo dell'antico Egitto. Per giocare e
sufficiente premere sul tasto “START”. In questo modo I'Oracolo seleziona una sequenza di tre
geroglifici che il giocatore deve individuare tra quelle proposte, premendo sul tasto “STOP”.

All'inizio della partita vengono assegnati 10 tentativi che corrispondono a 10 risposte errate. Il
display posto tra le sequenze di geroglifici segnala le varie fasi di gioco: osservazione, risposta,
esito, ... mentre quello a destra indica il punteggio e i tentativi rimasti. Ogni 1000 punti i tentativi
vengono incrementati di uno. E' possibile, inoltre, selezionare la velocita di rotazione dei geroglifici
(in millisecondi) attraverso gli appositi tasti “<” / “>”. |l tasto “ESCI” consente di chiudere il
programma e tornare a Windows.

13.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Il videogame risulta in apparenza di difficolta elementare ma non € cosi. Per i piu inesperti
conviene selezionare una velocita di rotazione dei geroglifici relativamente bassa, al fine di
abituare i propri riflessi al cambio repentino di immagini.

13.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

L’Oracolo del Nilo e nato nel 2002, sulla base della “Game Engine” sviluppata nel 1999 per |l
videogame “Las Vegas”. L'idea originale prevedeva I'implementazione di un videogame che
stimolasse i riflessi visivi del giocatore. Las Vegas, infatti, aveva delle regole elementari: sullo
schermo comparivano 3 dadi da gioco in rotazione, mostrando alternativamente le varie facce
(numerate da 1 a 6). Il giocatore doveva semplicemente premere il tasto “START” per lanciare
i dadi e premere successivamente il tasto “STOP” quando tutti e tre i dadi mostravano la
stessa faccia. Tema musicale: “Scatman World” di Scatman.

La necessita di rendere piu divertente il gioco ha portato prima ad una modifica della “Game
Engine” e successivamente all'introduzione del tema “Egiziano”. Da un lato i geroglifici si sono
rivelati un ottimo modo per costringere il giocatore a prestare la massima attenzione e
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dall'altro una valida scusa per una grafica originale, ben rappresentata dalla sfinge dagli occhi
infuocati (animazione che ha richiesto diverse ore di lavoro).

Curiosamente reperire un'immagine di una sfinge che si rivelasse adatta allo scopo e stata
un’impresa piu complicata del previsto. Dopo numerose ricerche in rete e vagliato numerose
immagini (clipart e gif animate comprese...) si &€ scelta una fotografia della vista frontale dell’
Hotel Luxor di Las Vegas.

Il tema musicale si € adattato di conseguenza alla nuova ambientazione “faraonica”,
passando dalla musica pop al pit melodico e vagamente egiziano della colonna sonora del
film “Stargate”.

e

COME S GIOCA;

L'Cracalo del Milo e' un gioco di reazione ambientata nel

mondo dellantico Egitto. Per giocare &' sufficiente premeres sul

tasto START. In questo modo 'Oracolo seleziona una sequenza ]
ditre geroglific] che il giocatore deve individuare tra guells _"I il

e i e e T el B e 2

Lf’-c..— ﬁ-...A..-a::-Cz ,.L_«-CL-v J:.-pd:: L. 4-.-.--.4 A.A_,Q

"fo!/r':_l 5 frie J"I'-"f.c'_.; { 1 : 7 ."'fo!ff"

Fig. 13.1: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 13.6).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead

Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 13.2 un'immagine della
schermata principale del videogame. In fig. 13.3 la finestra con le informazioni su autore e
release del gioco. In fig. 13.4 c’eé I' Help On Line con le istruzioni per giocare. In fig. 13.5:
un’immagine del videogame Las Vegas, da cui ha avuto origine L’Oracolo del Nilo. Infine, in
fig. 13.6 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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COME S1GIOCA;

L'Cracolo del Milo &' un gioco di reazione ambisntsto nel

mondo del'antico Egitto. Per giocare &' sufficiente premere sul
tasto START. In guesto modo 'Oracolo seleziona una segquenza
i tre geraglifici che il giocatore deve individuare tra quelle

Sl 2 s o

R e =

LJ@ALA-:;’@LQ A::A:L MA.A_.@

':/f"ff". '/ff-""-\’.-' .':/f-"f/".

L'ORACOLO DEL HILO

Freeware - Release 1.0
ldeato e programmato da Emiliano Wezzali
Copyright 20071 - Tutti i diritti sono riserati

WWW.EVWERB.IT

ey ; ; e

QI%A&@L-{:I .C’.E. L =l AIL-CJ
-'l/,// i i e

'_f/a"('/ it 3 '.'ff/.rf

Fig. 13.3: informazioni su autore e release del gioco.
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COME SI GIOCA:

L'2racolo del Milo e’ un gioco di reazione ambientato nel

mondo del'antico Egitto. Per giocare ' sufficiente premere: sul

tasto START. In guesto modo 'Oracolo selezions una sequenza

di tre geroglifici che il giocatore deve individuare tra guelle li

@ Las Vegas. = g
Music Control r<|r|rr|{m|pr| 2|Music Volume <] pr| | wutE |

Fig. 13.5: schermata del vecchio videogioco Las Vegas.
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13.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
PageTi ner (" 1000", "Page 2")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Lithogrb.ttf")
nTrials = 10
Speed = 200
NBonus = 1
Di spl ayVal ue(" Speed”, " Speed")
Di spl ayval ue("Trials","nTrials")

a Tasto NUOVO
nTrials = 10
nScore = 0
Speed = 200
NBonus = 1
Di spl ayVal ue(" Speed", " Speed")
Di spl ayVal ue("Trial s","nTrials")
Di spl ayVal ue(" Score", "nScore")
Hi de(" Groupl nf 0")
Hi de(" Fi ne")
WavePl ay(" Tone","")

a Tasto INFO ON
Show( " Hot Spot 5")
Show( " Groupl nf 0o™)

o Tasto INFO OFF
Hi de( " Hot Spot 5")
Hi de(" Groupl nf o")

o Tasto START
M di Pl ay("stargate","[ LOOP] ")
Conta = O
Stop = 0
Hi de(" Hot Spot ")
Hi de(" Hot Spot 1")
Hi de(" Groupl nfo")
Hi de("Error")
Hi de(" Fi ne")
Hi de(" Correct")
Show("Wait")
RunScript ("Script")

o Tasto STOP

M di St op()

Hi de(" Fi nd")

Hi de(" Hot Spot 1")

Show( " Hot Spot ")

Stop =1

i sScore = FALSE

if (nScore >= 1000*NBonus ) then
NBonus = Nbonus + 1
nTrials = nTrials + 1

end

if (a=al | b=bl | c=cl) then
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i sScore = TRUE
end
if (isScore) then
nScore =nScore+5
i sBi gScore = FALSE
if (a=al & b=bl & c=cl) then
i sBi gScore = TRUE
end
if (isBigScore) then
if (DisMes = 0) then
Speed = Speed - 5
WavePl ay("Bravo","")
Show( " Correct")
end
nScore =nScore *a
end
if (isBigScore = FALSE) then
if (DisMes = 0) then
WavePl ay("Errore","")
Show("Error")
end
end
Di spl ayVal ue(" Score", "nScore")
end
if (isScore = FALSE) then
if (DisMes = 0) then
WavePl ay("Errore","")
Show("Error")

end
nTrials = nTrials - 1
end
if (nTrials<l) then
Show( " Fi ne")
Di spl ayVal ue(" Score", "nScore")
MP3St op()

WavePl ay("Errore","")
Hi de("Error™)

nTrials = 10

nScore = 0

Speed = 200

NBonus = 1

Hi de(" Groupl nfo")
end

Hi de( " Hot Spot 1")
Di spl ayVal ue("Trial s","nTrial s")

o Script Script
if (Speed = 0) then
Speed = 500
end
Hi de("Di ce1lA518")
Hi de(" Di ce2P438")
Hi de(" Di ce3V718")

a = RND(5) + 1
b = RND(5) + 1
c = RND(5) + 1
i

f (a=1) then
Show( " OneA518")

end

if (a=2) then
Show( " TwoA518")

end

if (a=3) then

Show( " Thr eeA518")
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end
if (a=4) then
Show( " Four A518")
end
if (a=5) then
Show( " Fi veA518")
end
if (a=6) then
Show( " Si xA518")
end
if (b=1) then
Show( " OneS672P438")
end
if (b=2) then
Show( " TwoS672P438")
end
if (b=3) then
Show( " Thr eeS672P438")
end
if (b=4) then
Show( " Four S672P438")
end
if (b=5) then
Show( " Fi veS672P438")
end
if (b=6) then
Show( " Si xS672P438")
end
if (c=1) then
Show( " OneD008V718")
end
if (c=2) then
Show( " TwoDO08V718")
end
if (c=3) then
Show( " Thr eeDO08V718")
end
if (c=4) then
Show( " Four DO08V718")
end
if (c=5) then
Show( " Fi veDO08V718")
end
if (c=6) then
Show( " Si xDO08V718")
end
Di spl ayval ue("Trials","nTrials")
Conta = Conta + 1
if (Conta = 20) then
RunScript (" Scri pt2")
end
if (Conta <> 20) then
ScriptTimer("Script","Speed")
end

o Script Script2
if (Stop <> 1) then
Hi de("Wait")
Show( " Hot Spot 1")
Show( " Fi nd")
Hi de(" Di cel")
Hi de("Di cela")
Hi de(" Di celb")
al = RND(5) + 1
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bl = RND(5) + 1

cl = RND(5) + 1

if (al=1l) then
Show( " One")

end

if (al=2) then
Show( " Two")

end

if (al=3) then
Show( " Thr ee")

end

if (al=4) then
Show( " Four ")

end

if (al=5) then
Show( " Fi ve")

end

if (al=6) then
Show( " Si x")

end

if (bl=1) then
Show( " Onea")

end

if (bl=2) then
Show( " Twoa")

end

if (bl=3) then
Show( " Thr eea™)

end

if (bl=4) then
Show( " Four a")

end

if (bl=5) then
Show( " Fi vea")

end

if (bl=6) then
Show( " Si xa")

end

if (cl=1) then
Show( " Oneb")

end

if (cl=2) then
Show( " Twob")

end

if (cl=3) then
Show( " Thr eeb")

end

if (cl=4) then
Show( " Four b")

end

if (cl=5) then
Show( " Fi veb")

end

if (cl=6) then
Show( " Si xb™)

end

Di spl ayval ue("Trials","nTrials")

ScriptTimer("Script2","Speed")

end

if (Stop = 1) then
Hi de(" Fi nd")

end
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. Multimedia Builder - [oracoloniloa. mbd]

# Fine
= Bitmap?
7 rnmF

Fig. 13.6: una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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14.IL CERVELLONE - MASTERMIND

o Versione 1.0 - Freeware.
o EVSoftware - Copyright © 2002 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
a Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT
a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore

0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

i
G 0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

] FHF M o Spazio occupato su HD: 1,01 Mb

14.1 REGOLE DEL GIOCO

Il Cervellone e un videogioco d’intelligenza per un solo giocatore. L'Obiettivo e di indovinare la
sequenza di quattro dischi colorati estratta casualmente dal computer. A disposizione un'urna di
10 dischi di differenti colori, tra i quali il giocatore deve scegliere la giusta sequenza, trascinando
uno per volta i dischi situati in basso a destra fin sul pallottoliere, partendo dalla riga in basso
indicata dalla freccia. Una volta effettuata la propria giocata, deve essere premuto il tasto
bianco/blu con la freccia gialla. Il computer segnala con un semaforo giallo il numero di colori
indovinati ma posizionati nelle fessure sbhagliate e con un semaforo verde quelli nelle giuste
postazioni. Un timer scandisce il tempo massimo disponibile per “pensare” alla propria giocata.

Tutte le opzioni possono essere selezionate dal menu di sinistra. Per effettuare una nuova
partita si deve premere il pulsante “NUOVQO?". Il tasto “INFO” apre la finestra con le informazioni
sulla versione, autore e copyright. Il tasto “HELP” mostra all’'utente le istruzioni per giocare mentre
guello “AUDIO” seleziona/deseleziona la musica di sottofondo, alternando diversi brani. Il volume
della musica puo essere modificato con il regolatore a barra verticale in basso a sinistra dello
schermo. Il tasto “ESCI” chiude il videogioco e riporta al sistema operativo Windows. | due
“Message Display” in basso indicano il punteggio e segnalano i secondi rimasti e il numero della
partita

14.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Essendo un gioco di logica non si possono dare particolari suggerimenti. Conviene pero
prestare attenzione al trascinamento dei dischi colorati. Posizionarsi con il mouse su uno dei
dischi contenuti nell’'urna. Tenendo premuto il tasto sinistro trascinare il disco sopra la postazione
di destinazione. Non rilasciare il pulsante del mouse fino a quando non ci si &€ posizionati
correttamente sulle coordinate desiderate.

14.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
Il Cervellone e una rivisitazione del famosissimo videogame “Mastermind”, apparso in
diverse sembianze sia come videogame che come gioco da tavolo in tutti i paesi del mondo.
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Le regole molto semplici ma la necessita di concentrazione, memoria e logica ne fanno un
“classico” dei giochi moderni. Questo € anche evidenziato dal numero elevato dei download
effettuati dal sito internet www.evweb.it, fin dalla sua prima apparizione, nel 2002.

Per realizzare la sua “Game Engine” si € utilizzata una DLL (Dinamic Link Library) sviluppata
da un programmatore anonimo e che consente |'effetto di trascinamento dei dischi colorati da
una postazione ad un’altra, gestendo le coordinate di spostamento in tempo reale tramite
mouse. Senza questo espediente in videogame non sarebbe mai stato implementato.

DFIHE [IL ER
'INTO

EOe0e
VINCENTE:

Fig. 14.2: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 14.5).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’ultima versione del gioco.
In fig. 14.2 un’immagine tratta dell'interfaccia principale del videogame.
In fig. 14.3 ci sono le istruzioni del gioco, mentre in fig. 14.4 la finestra con le informazioni su
autore, release, sito internet.
Infine, in fig. 14.5 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia
Builder.
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GLHME OVER
HHI KiINi0O

0000
WINCEMTE:

IL CERVELLOMNE - MISTERMIND
FREEWARE - RELEASE 1.0
COPYRIGHT © 2002
Ideato e programmato da Emiliano Wezzoli

Fig. 14.4: informazioni su autore, release e sito internet.
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14.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
I nstal | Font (" <Enmbedded>\ Arial.ttf")
if (fronpage = 4 | fronpage = 3) then
Ret urn()
end
Vol umeUp("50")
Audi oON = 1
Hi de(" Tau")
Show( " Taul")
RunScri pt (" new")

a Script Tasto NUOVO
Got o Page 2

o Script Tasto HELP
Show( " Hel p")
Hi de(" I nfo")
Hi de(" Group3")

o Script Tasto INFO
Hi de( " Hel p")
Show( "I nf o)

Hi de(" Group3")

o Script Tasto AUDIO

Misica = Musica + 1

if (Audi oON = 0) then
Audi oON = 1
Misica = 1

end

Hi de(" Tau")

if (Musica = 1 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi cal", " LOOP")
Show( " Taul")

end

if (Musica = 2 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca2", " LOOP")
Show( " Tau2")

end

if (Musica = 3 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca3", " LOOP")
Show( " Tau3")

end

if (Musica = 4 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca4", " LOOP")
Show( " Tau4")

end

if (Musica = 5 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca5", " LOOP")
Show( " Tau5")

end

if (Musica = 6 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca6", " LOOP")
Show( " Tau6")

end

if (Musica = 7 & Audi oON = 1) then
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M di Pl ay(" Musi ca7", " LOOP")
Show( " Tau7")

end

if (Musica = 8 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca8", " LOOP")
Show( " Tau8")

end

if (Musica = 9 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca9", " LOOP")
Show( " Tau9")

end

if (Musica = 10 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi cal0", " LOOP")
Show( " Taul0")

end

if (Musica > 10) then
Audi oON = 0
M di St op()
Show( " Tauof f")

end

o Script MousO
mousl = 0

a Script Volume Slide
if (mousl = 1) then
ym = MOUSEY()
newy = ymstarty
if (new > 515) then
newy = 515
end
if (newy < 475) then
newy = 475
end
MoveObj ect ("slider","x, newy")
Ref resh()
vol unme = (newy - 515) * (-2.5)
Vol umeUp( " vol une")
ScriptTimer("volune slide","0")
end

a Script rnd4
for check=0 to infinity
char4 = RND(9) + 1
i f (char4<>charl & char4<>char2 & char4<>char3) then
Ret urn()
end
next check

a Scriptrnd3
for check=0 to infinity
char3 = RND(9) + 1
if (char3<>charl & char3<>char2) then
RunScri pt ("rnd4")
Ret urn()
end
next check

o Scriptrnd2
for check=0 to infinity
char2 = RND(9) + 1
i f (char2<>charl) then
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RunScri pt ("rnd3")
Ret urn()
end
next check

a Scriptrndl
char 1=RND(9) + 1
RunScri pt ("rnd2")

o Script Check

cravi =0

bi kove = 0

if (selectl = charl) then
bi kove = bi kove + 1
punti = punti + 100

end

if (select2 = char2) then
bi kove = bi kove + 1
punti = punti + 100

end

if (select3 = char3) then
bi kove = bi kove + 1
punti = punti + 100

end

if (select4 = char4) then
bi kove = bi kove + 1

punti = punti + 100

end

if (selectl = charl | selectl = char4 | selectl = char3 | selectl = char2) then
cravi = cravi + 1
punti = punti + 50

end

if (select2 = char2 | select2 = char4 | select2 = char3 | select2 = charl) then
cravi = cravi + 1
punti = punti + 50

end

if (select3 = char3 | select3 = char4 | select3 = charl | select3 = char2) then
cravi = cravi + 1
punti = punti + 50

end

if (selectd4 = char4 | select4 = charl | select4 = char3 | select4 = char2) then
cravi = cravi + 1
punti = punti + 50

end

selectl =0

select2 =0

select3 =0

select4 =0

line2 =1line - 1

linea$ = CHAR(Ii ne2)

craval$ = '‘craval-' + linea$

crava2$ = '‘crava2-' + linea$

crava3$ = '‘crava3-' + linea$

cravad$ = 'crava4-' + linea$

if (cravi = 1) then
Show("craval$")

end

if (cravi = 2) then
Show("craval$")
Show( " crava2$")

end

if (cravi = 3) then
Show("craval$")
Show( " crava2$")
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Show( " crava3s$")
end
if (cravi = 4) then
Show("craval$")
Show( " crava2$")
Show( " crava3s$")
Show( " crava4$")
end
bi k1$
bi k2$

" bi k1-'

" bi k2-"'

bi k3% " bi k3-

bi k4% " bi k4-

i f (bikove = 1)
Show( " bi k1$")

end

if (bikove = 2) then
Show( " bi k1$")
Show( " bi k2$")

end

if (bikove = 3) then
Show( " bi k1$")
Show( " bi k2$")
Show( " bi k3$")

end

if (bikove = 4) then
Show( " bi k1$")
Show( " bi k2$")
Show( " bi k3%$")
Show( " bi k4$")
RunScri pt ("you wi n")

end

selectl

sel ect2

select3

select4

Di spl ayVal ue(" Punt eggi o", "punti ™)

i nea$
i nea$
i nea$
i nea$
hen

~ 4+ 4+ 4+ 4+

I mn
oNeoNoNo)

o Script Scroll

if (mous = 1) then
xm = MOUSEX()
ym = MOUSEY()
newx = Xxmstartx
newy = ymstarty
Move(Obj ect (" obj ect $", " newx, newy")
Ref resh()
ScriptTinmer("scroll™,"0")

end

o Script DetectPosition

Ref resh()

if (object$ = 'red") then
thecolor$ = '255,0,0
select = 1

end

if (object$ = 'blue') then
thecolor$ = '0,0, 255
select = 2

end

if (object$ = "green') then
thecolor$ = '0, 255,0
select = 3

end

if (object$ = 'yelow ) then
thecolor$ = '255,255,0
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select = 4

end

if (object$
t hecol or $
select = 5

end

if (object$
t hecol or $
select = 6

end

if (object$
t hecol or $
select = 7

end

if (object$
t hecol or $
select = 8

end

if (object
t hecol or
select = 9

end

if (object$ =
thecolor$ =
select = 10

end

xa MOUSEX( )

ya = MOUSEY()

colory$ = '-2

if (ya<150
Ret urn()

end

$ =
$ =

"orange') then

' 255,173, 91"

"black') then

'0,0,0

"siv') then

'192, 192, 192'

"white') then
' 255, 255, 255"

"rozov') then
' 255, 160, 255

"“lilav') then

'192, 0, 255

6

ya>440) then

if (ya>150 & ya<170 & line

colory$ = '260

end

if (ya>180 & ya<200 & line
colory$ = '230

end

if (ya>210 & ya<230 & line
colory$ = '202

end

if (ya>240 & ya<260 & line
colory$ = '172

end

if (ya>270 & ya<290 & line
colory$ = '144

end

if (ya>300 & ya<320 & line
colory$ = '114

end

if (ya>330 & ya<350 & line
colory$ = '86

end

if (ya>360 & ya<380 & line
colory$ = '58

end

if (ya>390 & ya<410 & line
colory$ = '28

end

if (ya>420 & ya<440 & line
colory$ = '0'

end

if (colory$ = "'-26") then
Ret urn()

end

10) then

9) then

8) then

7) then

6) then

5) then

4) then

3) then

2) then

1) then

GAMEISLAND
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if (xa<620 | xa>740) then

Ret urn()
end
if (xa>625 & xa<650) then

colorx$ = '0'
selectl = select
if (select = select2 | select = select3 | select = select4) then
Ret urn()
end
end
if (xa>651 & xa<688) then
colorx$ = '28
sel ect2 = sel ect
if (select = selectl | select = select3 | select = select4) then
Ret urn()
end
end
if (xa>689 & xa<715) then
colorx$ = '58
sel ect3 = sel ect
if (select = selectl | select = select2 | select = selectd4) then
Ret urn()
end
end
if (xa>716 & xa<745) then
colorx$ = '90
sel ect4 = select
if (select = selectl | select = select2 | select = select3) then
Ret urn()
end
end
RunScript("col orize")
Ret urn()

o Script Colorize

command$ = 'colour ' + thecolor$
Pl ugi nSet ("dg", "command$")
command$ = 'filledbox ' + colorx$ + ',' + colory$ + ', 26,26

Pl ugi nSet (" dg", " command$")

o Script You Win

Hi de(" | ngFX")

Hi de(" Text 1")

if (charl = 1) then
original1$ = '255,0,0

end

if (charl = 2) then
original1$ = '0, 0, 255

end

if (charl = 3) then
original1$ = '0, 255,0'

end

if (charl = 4) then
original 1$ = ' 255, 255, 0'

end

if (charl = 5) then
original 1$ = ' 255,173, 91"

end

if (charl = 6) then
original1$ = '0,0,0

end

if (charl = 7) then
original1$ = '192,192,192

end
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if (charl = 8) then
original 1$ = ' 255, 255, 255'

end

if (charl = 9) then
original 1$ = ' 255, 160, 255

end

if (charl = 10) then
original1$ = '192, 0, 255

end

if (char2 = 1) then
original 2% = '255,0,0

end

if (char2 = 2) then
original 2% = '0, 0, 255'

end

if (char2 = 3) then
original 2% = '0, 255,0'

end

if (char2 = 4) then
original 2% = ' 255, 255, 0'

end

if (char2 = 5) then
original 2 = ' 255,173, 91"

end

if (char2 = 6) then
original2$ = '0,0,0

end

if (char2 = 7) then
original 2% = '192,192,192

end

if (char2 = 8) then
original 2% = ' 255, 255, 255'

end

if (char2 = 9) then
original 2% = '255, 160, 255’

end

if (char2 = 10) then
original 2% = '192,0, 255

end

if (char3 = 1) then
original 3% = '255,0,0

end

if (char3 = 2) then
original 38 = '0,0, 255

end

if (char3 = 3) then
original 3¢ = '0,255,0

end

if (char3 = 4) then
original 3% = '255,255,0

end

if (char3 = 5) then
original 3 = '255,173, 91"

end

if (char3 = 6) then
original3% = '0,0,0

end

if (char3 = 7) then
original 3¢ = '192,192, 192

end

if (char3 = 8) then
original 3 = ' 255, 255, 255

end

if (char3 = 9) then
original 3% = '255, 160, 255
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end
if (char3 = 10) then

original 3¢ = '192,0, 255
end
if (char4 = 1) then

original 4% = '255,0,0
end
if (char4d = 2) then

original 4% = '0,0, 255
end
if (char4 = 3) then

original4$ = '0,255,0
end
if (char4 = 4) then

original 4% = '255,255,0
end
if (char4 = 5) then

original 4 = '255,173,91'
end
if (char4 = 6) then

original4$ = '0,0,0
end
if (char4 = 7) then

original4$ = '192,192, 192
end
if (char4 = 8) then

original 48 = '255, 255, 255
end
if (char4 = 9) then

original 4% = ' 255,160, 255
end
if (char4 = 10) then

original 4% = '192,0, 255
end
command$ = ' col our + original 1%
Pl ugi nSet (" dg2", " command$")
command$ = 'fill edbox 0,0, 26, 26
Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")
command$ = 'colour ' + original 2%
Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")
command$ = 'fill edbox 29,0, 26, 26
Pl ugi nSet (" dg2", " comuand$")
command$ = 'colour ' + original 3%
Pl ugi nSet (" dg2", " comuand$")
command$ = 'filledbox 59,0, 26, 26
Pl ugi nSet ("dg2", " command$")
command$ = 'colour ' + original 4%
Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")
command$ = 'filledbox 90, 0, 26, 26
Pl ugi nSet (" dg2", " comand$")
Refresh()
Refresh()
RunScri pt (" Hai Vi nt o")

o Script You Lose

Hi de(" | ngFX")

Hi de(" Text 1")

if (charl = 1) then
original1$ = '255,0,0

end

if (charl = 2) then
original1$ = '0,0, 255’

end

if (charl = 3) then
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original1$ = '0, 255,0'

end

if (charl = 4) then
original 1$ = ' 255, 255, 0'

end

if (charl = 5) then
original1$ = '255,173, 91"

end

if (charl = 6) then
original1$ = '0,0,0'

end

if (charl = 7) then
original1$ = '192,192,192

end

if (charl = 8) then
original 1$ = ' 255, 255, 255'

end

if (charl = 9) then
original 1$ = '255, 160, 255’

end

if (charl = 10) then
original1$ = '192,0, 255

end

if (char2 = 1) then
original 2% = '255,0,0

end

if (char2 = 2) then
original 2% = '0, 0, 255

end

if (char2 = 3) then
original 2% = '0, 255,0'

end

if (char2 = 4) then
original 2 = ' 255, 255, 0

end

if (char2 = 5) then
original 2% = '255,173,91'

end

if (char2 = 6) then
original2$ = '0,0,0

end

if (char2 = 7) then
original 2% = '192,192, 192

end

if (char2 = 8) then
original 2% = ' 255, 255, 255’

end

if (char2 = 9) then
original 2% = ' 255, 160, 255

end

if (char2 = 10) then
original 2% = '192, 0, 255

end

if (char3 = 1) then
original 3¢ = '255,0,0

end

if (char3 = 2) then
original 3¢ = '0,0, 255

end

if (char3 = 3) then
original 38 = '0,255,0

end

if (char3 = 4) then
original 3¢ = '255,255,0

end
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if (char3 = 5) then

original 3% = '255,173, 91"
end
if (char3 = 6) then

original3%$ = '0,0,0
end
if (char3 = 7) then

original 3% = '192,192,192
end
if (char3 = 8) then

original 3% = '255, 255, 255
end
if (char3 = 9) then

original 3¢ = '255, 160, 255
end
if (char3 = 10) then

original 3¢ = '192,0, 255
end
if (chard4d = 1) then

original4$ = '255,0,0
end
if (char4 = 2) then

original 4% = '0,0, 255
end
if (char4d = 3) then

original 4% = '0,255,0
end
if (chard = 4) then

original 48 = '255,255,0
end
if (char4 = 5) then

original 4% = '255,173,91'
end
if (char4 = 6) then

original4$ ='0,0,0
end
if (chard = 7) then

original 4% = '192,192,192
end
if (char4 = 8) then

original 4% = ' 255, 255, 255
end
if (char4d = 9) then

original 4% = '255, 160, 255
end
if (char4 = 10) then

original 4 = '192,0, 255
end
conmmand$ = 'colour ' + originall$
Pl ugi nSet (" dg2", " comand$")
command$ = 'filledbox 0,0, 26, 26
Pl ugi nSet (" dg2", " comuand$")
conmmand$ = 'colour ' + original2$
Pl ugi nSet (" dg2", " command$")
command$ = 'filledbox 29,0, 26, 26
Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")
command$ = 'colour ' + original 3%
Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")
command$ = 'fill edbox 59, 0, 26, 26
Pl ugi nSet (" dg2", " comuand$")
command$ = 'colour ' + original 4%
Pl ugi nSet (" dg2", " command$")
command$ = 'filledbox 90,0, 26, 26
Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")
Ref resh()
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RunScri pt (" Hai Perso")

a Script New 2
MoveObj ect ("run", "587, 416")

selectl = 0

select2 =0

select3 =0

select4 =0

line = 1

Miusica = Musica + 1
Hi de(" Tau")

Hai Vinto = 0

Show( " Gr oup2")

Show(" Group3")

Hi de(" Bl occaCanpo")

Di spl ayVal ue(" Punt eggi o", "punti ")

Di spl ayVal ue(" Gane", "gane")

Di spl ayVal ue(" Secondi ", "secondi ")

Show( " Rect angl e4")

if (Musica = 1 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi cal", " LOOP")
Show( " Taul")

end

if (Musica = 2 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca2", " LOOP")
Show( " Tau2")

end

if (Musica = 3 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca3", " LOOP")
Show( " Tau3")

end

if (Musica = 4 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca4", " LOOP")
Show( " Tau4")

end

if (Musica = 5 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca5", " LOOP")
Show( " Tau5")

end

if (Musica = 6 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca6", " LOOP")
Show( " Tau6")

end

if (Musica = 7 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca7", " LOOP")
Show( " Tau7")

end

if (Musica = 8 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca8", " LOOP")
Show( " Tau8")

end

if (Musica = 9 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca9", " LOOP")
Show( " Tau9")

end

if (Musica = 10 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi cal0", " LOOP")
Show( " Taul0")

end

Hi de("cravabi k1")

Hi de("cravabi k2")

Hi de("cravabi k3")

Hi de("cravabi k4")

Hi de("cravabi k5")
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Hi de("cravabi k6")

Hi de("cravabi k7")

Hi de("cravabi k8")

Hi de("cravabi k9")

Hi de("cravabi k10")

conmand$ = 'col our 114,125, 145
Pl ugi nSet ("dg", " command$")
Pl ugi nSet (" dg2", " comuand$")
command$ = 'cls'

Pl ugi nSet ("dg", "comand$")
Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")
RunScri pt ("rnd1")

a Script New
Matri xSet ("Matrix3[0,0]","1")
MoveObj ect ("run", "587, 416")
selectl
sel ect 2
sel ect 3
sel ect4
line =1
col onna

o
[cNeoNoNe)

game = 1

secondi = tenpo/ 1000

Musica = RND(9) + 1

Hi de(" Tau")

Hai Vinto = 0

Show( " Group2")

Show(" Group3")

Hi de(" Bl occaCanpo")

Matri xSet ("Matrix[0,0]","1")

Di spl ayVal ue(" Punt eggi o", "punti ")

Di spl ayVal ue(" Gane", "gane")

Di spl ayVal ue(" Secondi ", "secondi ")

Show( " Rect angl e4")

if (Musica = 1 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi cal", " LOOP")
Show( " Taul")

end

if (Musica = 2 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca2", " LOOP")
Show( " Tau2")

end

if (Musica = 3 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca3", " LOOP")
Show( " Tau3")

end

if (Musica = 4 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca4", " LOOP")
Show( " Tau4")

end

if (Musica = 5 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca5", " LOOP")
Show( " Tau5")

end

if (Musica = 6 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca6", " LOOP")
Show( " Tau6")

end

if (Musica = 7 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca7", " LOOP")
Show( " Tau7")
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end

if (Musica = 8 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca8", " LOOP")
Show( " Tau8")

end

if (Musica = 9 & Audi oON = 1) then
M di Pl ay(" Musi ca9", " LOOP")
Show( " Tau9")

end

if (Musica = 10 & AudioON = 1) then
M di Pl ay(" Musi cal0", " LOOP")
Show( " Taul0")

end

Hi de("cravabi k1")

Hi de("cravabi k2")

Hi de("cravabi k3")

Hi de("cravabi k4")

Hi de("cravabi k5")

Hi de("cravabi k6")

Hi de("cravabi k7")

Hi de("cravabi k8")

Hi de("cravabi k9")

Hi de("cravabi k10")

command$ = 'col our 114,125, 145

Pl ugi nSet (" dg", " command$")

Pl ugi nSet (" dg2", " comuand$")

command$ = 'cls'

Pl ugi nSet ("dg", "comand$")

Pl ugi nSet ("dg2", "conmand$")

RunScri pt ("rnd1")

o Script HaiVinto
Show( "W nner")
Hi de(" Text 15")
Hi de(" Text 16")
Show( " Text 18")
Show( " Text 17")
Hi de(" Rect angl e4")
gane = game + 1
Misica = Musica + 1
Hai Vinto = 1
tenmpo = tenpo - 1000
if (tempo <= 0) then
tenmpo = 1000
end
if (punti > 10000 & gane > 10 & gane < 20) then
tenpo = (tenpo * 1000)
end
Hi de(" G oup2")
Scri pt Ti mer (" new2", "10000")

a Script HaiPerso

Show( "W nner ™)

Hi de(" Text 18")

Hi de(" Text 17")
Show( " Text 16")
Show( " Text 15")

Hi de(" Rect angl e4")
Hi de(" Group2")
Show( " Bl occaCanpo")
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o Script Timer

colonna = colonna + 1

Mat ri xSet ("Matri x[ 39-col onna, 1] ", "2")

sec = tenpo / 38

secondi = secondi - 8

Di spl ayVal ue(" Secondi ", "secondi ")

if (colonna<>38 & |ine<=10) then
ScriptTimer("Timer","sec")

end

if (colonna=38 & Hai Vi nto=0) then
RunScri pt ("you | ose")
Show( " Bl occaCanpo™)

end

@ Multimedia Builder - [ilcervellone. mbd]

i :
™ AltrodneloText10
® Timer
= Game
® AlrodneloT extd
™ Hectangled
 Punteqgio

ML 5] BIOLH: N e

Paragraph Text...

Fig. 14.5: una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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15. THE DRAGON SIMON

Versione 1.0 - Freeware.

EVSoftware - Copyright © 2002 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.

Tutti i diritti sono riservati.

Le immagini del drago Elliott sono tratte dal flm omonimo: “Elliott, il drago invisibile” e di
proprieta esclusiva della Walt Disney Productions.

OO0 0D

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:

o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT
a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore
0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

0 Spazio occupato su HD: 1,81 Mb

15.1 REGOLE DEL GIOCO

The Dragon Simon rappresenta una rivisitazione di uno dei classici dei videogame elettronici
degli anni '80: Simon. Studiato per un solo giocatore, lo scopo del gioco consiste nel ricordare e
riprodurre una sequenza di suoni e colori proposta dal computer.

In questa versione “cartoon” viene richiesto di osservare e memorizzare le fasce colorate della
pancia del Drago. In seguito, si deve riprodurre la sequenza nell'ordine corretto. Errori e vittorie
vengono mostrati sul display laterale. Sono disponibili 3 livelli di difficolta, selezionabili da menu
premendo il tasto corrispondente (1, 2 o 3). Per iniziare una nuova partita basta premere il tasto
“NUOVO”. Dopo, per cominciare a giocare, memorizzando la sequenza proposta, bisogha
premere il tasto “START". A differenza del “SIMON” classico, in questa versione ad ogni step
viene mostrato solo I'elemento successivo della sequenza. Questo comporta che tocca al
giocatore ricordarsi tutti gli elementi precedenti della sequenza. Le informazioni su autore,
release, sito web, copyright, nonché le istruzioni di gioco sono mostrate in una finestra accessibile
premendo il tasto “INFO-HELP”. Per terminare il gioco e tornare al sistema operativo occorre
premere il tasto “ESCI".

15.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Se non si ricorda la corretta sequenza da eseguire, conviene sfruttare il tasto “REPLAY”. Ad
ogni pressione, infatti, viene riproposta I'intera sequenza generata dal computer e che il giocatore
deve ricordare e ripetere.

15.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
Nel 2002 viene I'idea di riproporre un classico degli “scacciapensieri” elettronici degli anni ‘80
ma in formato software. Per renderlo piu appetibile si prende la decisione di realizzare una
grafica molto accattivante e colorata. In prima istanza si sceglie il tema: il drago. Scegliere il
drago “giusto” ha comportato una ricerca di diverse ore, scrutando i meandri della rete... alla
ricerca di immagini, a seconda delle possibilita in formato cartoon, di draghi dall’aspetto
“simpatico”. Per caso ci s'imbatte in un sito di film della “Walt Disney” dove capeggia Elliott,
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un drago a cartoni animati protagonista di un famosissimo lungometraggio Disney che
mescolava attori in carne e ossa con cartoni animati. Il personaggio ben si e prestato all'idea;
le fasce in cui € suddiviso il suo addome potevano essere colorate diversamente e fungere da
tasti. E cosi é stato. Scelta la fotografia giusta & stata modificata con un software di grafica
digitale per dare un effetto tridimensionale all’'animale. In seguito € stata aggiunta la spiaggia
ed il mare. Un elemento grafico estremamente complesso da implementare e stato I'effetto
cielo con le nuvole generate dal computer. Tale effetto tendeva a rallentare la “Game Engine”
a tal punto che, con un po di riluttanza, si € deciso di disattivarlo in fase di gioco. Rimane
visibile, quindi, solo tra una partita e I'altra e durante la consultazione della finestra di “HELP”.

Fig. 15.1: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 15.4).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco.
In fig. 15.2 un’immagine tratta dell'interfaccia principale del videogame.
In fig. 15.3 la finestra con le informazioni su autore, release, sito internet e le istruzioni del
gioco.
Infine, in fig. 15.4 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia
Builder.
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e DRRGON 5IMON
EUGANIES)
m WEENEOTT X:IM@ N

FREEWARE - RELEASE 1.0
~ COPYRIGHT © 2002

*

1 (I T ;.' . k3 "
3 sistad STE) T = HotSpot2l

* HotSpot20
= HotSpot19
® HotSpotl 8
® HotSpotl 7
® HotSpotl 6
* HotSpatl5
® HotSpot14
® HotSpotl 3
® HotSpotl 2
H Winta
# Parzo
* HotSpotll
= HotSpot10
= HotSpotd
® HotSpotd
® Level
® HaotSpot3
® HotSpotd
3 ® HotSpots
= Livelo3

: ; i Eﬁ?@i i Multimedia Buil... | 2
Flg 15.4: 'ambiente d| programmazione Multlmedla Builder.
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15.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\junist.ttf")

a Script Pisca

if (r = 1) then
Hi de("b3a")

end

if (r = 2) then
Hi de("bla")

end

if (r = 3) then
Hi de("b4a")

end

if (r = 4) then
Hi de("b2a")

end

a Script Erro
Di spl ayVval ue("cont 1", "erros")
inicio =0
Hi de("b4a")
Hi de("b3a")
Hi de("b2a")
Hi de("bla")
Show( " | mgFX")
Show( " Per so")
if (stop = 1) then
Ret urn()
end

a Script Piscal

if (y$ ="'1") then
Hi de("b3a")

end

if (y$ = '2') then
Show("b1")
Hi de("bla")

end

if (y$ ='3") then
Show( " b4")
Hi de("b4a")

end

if (y$ = '4") then
Show( " b2")
Hi de("b2a")

end

a Script Venceu
Show( " | mgFX")
Show( " Vi nt 0")
if (stop = 1) then

Ret urn()
end
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o Script Rand
Hi de(" | mgFX")

r = RND(3) + 1
X =X +1

y =0

cp$ =

if (part = x - 1) then
RunScri pt ("venceu")
cont = cont + 1
Di spl ayVal ue("cont", "cont")
Ret urn()

end

if (r = 1) then
WavePl ay("beep3","")
Show( " b3a")

end

if (r = 2) then
WavePl ay(" beepl","")
Show( "bla")

end

if (r = 3) then
WavePl ay("beep4","")
Show( " b4a")

end

if (r = 4) then
WavePl ay(" beep2","")

Show( " b2a")
end
if (x = 1) then
aa =r
aa$ = CHAR(r)
end
if (x = 2) then
aal =r
aal$ = CHAR(r)
end
if (x = 3) then
aa2 =r
aa2$ = CHAR(r)
end
if (x = 4) then
aa3 =r
aa3$ = CHAR(r)
end
if (x = 5) then
aad =r
aad4$ = CHAR(r)
end
if (x = 6) then
aab =r
aab5%$ = CHAR(r)
end
if (x = 7) then
aa6 =r
aa6$ = CHAR(r)
end
if (x =8) then
aa7 =r
aa7$ = CHAR(r)
end
if (x = 9) then
aa8 =r
aa8$% = CHAR(r)
end
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if (x = 10) then
aag9 =r
aa9% = CHAR(r)
end
if (x = 11) then
aall0 =r
aal0$ = CHAR(r)
end
if (x = 12) then
aall =r
aall$ = CHAR(r)
end
if (x = 13) then
aal2 =r
aal2$ = CHAR(r)
end
if (x = 14) then
aal3 =r
aal3$ = CHAR(r)
end
if (x = 15) then
aald =r
aal4$ = CHAR(r)
end
if (x = 16) then
aal5 =r
aal5$ = CHAR(r)
end
if (x = 17) then
aal6é =r
aalé$ = CHAR(r)
end
if (x = 18) then
aal7 =r
aal7$ = CHAR(r)
end
if (x = 19) then
aal8 =r
aal8$ = CHAR(r)
end
if (x = 20) then
aal9 =r
aal9$ = CHAR(r)
end
if (x = 21) then
aa20 =r
aa20% = CHAR(r)
end
if (x = 22) then
aaz2l =r
aa2l$ = CHAR(r)
end
if (x = 23) then
aa22 =r
aa22$ = CHAR(r)
end
if (x = 24) then
aa23 =r
aa23% = CHAR(r)
end
if (x = 25) then
aaz24d =r
aa24$ = CHAR(r)
end

if (x = 26) then
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aa25 =r
aa25% = CHAR(r)
end
if (x = 27) then
aaz26 =r
aa26$ = CHAR(r)
end
if (x = 28) then
aa27 =r
aa27% = CHAR(r)
end
if (x = 29) then
aaz28 =r
aa28% = CHAR(r)
end
if (x = 30) then
aa29 =r
aa29% = CHAR(r)
end

x$ = x$ + CHAR(r)
Script Ti mer (" pisca","250")

o Script Replay
Pause("200")
Hi de(" 1 mgFX")
if (aa$ <> "'') then
if (aa = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aa = 2) then
Show("bla")
end
if (aa = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa = 4) then
Show( " b2a")
end
Ref resh()
Script Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aal$ <> '') then
if (aal = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aal = 2) then
Show("bla")
end
if (aal = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aal = 4) then
Show( " b2a")
end
Ref resh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa2% <> '') then
if (aa2 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aa2 = 2) then
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Show( " bla")
end
if (aa2 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa2 = 4) then
Show( " b2a")
end
Refresh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa3% <> '""') then
if (aa3 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aa3 = 2) then
Show( " bla")
end
if (aa3 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa3 = 4) then
Show( " b2a")
end
Refresh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aad4$ <> '') then
if (aa4 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aad4 = 2) then
Show("bla")
end
if (aa4 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa4 = 4) then
Show( " b2a")
end
Refresh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aab%$ <> '') then
if (aab = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aab = 2) then
Show( "bla")
end
if (aab = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aab = 4) then
Show( " b2a")
end
Refresh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa6$ <> '') then
if (aa6 = 1) then
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Show( " b3a")
end
if (aa6 = 2) then
Show("bla")
end
if (aa6 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa6 = 4) then
Show( " b2a")
end
Ref resh()
Script Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa7% <> '') then
if (aa7 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aa7 = 2) then
Show( "bla")
end
if (aa7 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa7 = 4) then
Show( " b2a")
end
Ref resh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa8% <> '') then
if (aa8 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aa8 = 2) then
Show( "bla")
end
if (aa8 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa8 = 4) then
Show( " b2a")
end
Ref resh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa9% <> '') then
if (aa9 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aa9 = 2) then
Show( "bla")
end
if (aa9 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa9 = 4) then
Show( " b2a")
end
Ref resh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
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end
if (aal0$ <> '') then
if (aal0 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aal0 = 2) then
Show( " bla")

end

if (aal0 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aal0 = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aall$ <> '') then
if (aall = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aall = 2) then
Show( " bla")

end

if (aall = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aall = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Script Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aal2$ <> '') then
if (aal0 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aal2 = 2) then
Show("bla")

end

if (aal2 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aal2 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Script Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aal3$ <> '') then
if (aal3 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aal3 = 2) then
Show("bla")
end
if (aal3 = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aal3 = 4) then
Show( " b2a")
end
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Ref resh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aal4$ <> '') then
if (aal4 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aal4 = 2) then
Show( "bla")

end

if (aald = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aald = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aal5$ <> '') then
if (aalb5 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aal5 = 2) then
Show( " bla")

end

if (aal5 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aal5 = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aal6$ <> '') then
if (aalé = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aal6 = 2) then
Show( " bla")

end

if (aal6é = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aal6é = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aal7$ <> '') then
if (aal7 = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aal7 = 2) then
Show( " bla")
end
if (aal7 = 3) then
Show( " b4a")
end
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if (aal7 = 4) then
Show( " b2a")
end
Ref resh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aal8% <> '') then
if (aal8 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aal8 = 2) then
Show( " bla")

end

if (aal8 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aal8 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aal9% <> '') then
if (aal9 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aal9 = 2) then
Show( "bla")

end

if (aal9 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aal9 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aa20$% <> '') then
if (aa20 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa20 = 2) then
Show( "bla")

end

if (aa20 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa20 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa21$ <> '') then
if (aa2l = 1) then
Show( " b3a")
end
if (aa2l = 2) then
Show( "bla")
end
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if (aa2l = 3) then
Show( " b4a")
end
if (aa2l = 4) then
Show( " b2a")
end
Refresh()
Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa22% <> '') then
if (aa22 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa22 = 2) then
Show( " bla")

end

if (aa22 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa22 = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aa23% <> '') then
if (aa23 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa23 = 2) then
Show( "bla")

end

if (aa23 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa23 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Script Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aa24$% <> '') then
if (aa24 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa24 = 2) then
Show("bla")

end

if (aa24 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa24 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa25% <> '') then
if (aa25 = 1) then
Show( " b3a")
end
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if (aa25 = 2) then

Show( "bla")

end

if (aa25 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa25 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aa26% <> '') then
if (aa26 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa26 = 2) then
Show( "bla")

end

if (aa26 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa26 = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aa27% <> '') then
if (aa27 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa27 = 2) then
Show("bla")

end

if (aa27 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa27 = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aa28% <> '') then
if (aa28 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa28 = 2) then
Show("bla")

end

if (aa28 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa28 = 4) then
Show( " b2a")

end

Refresh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end
if (aa29% <> '') then
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if (aa29 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa29 = 2) then
Show("bla")

end

if (aa29 = 3) then
Show( " b4a")

end

if (aa29 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")

end

if (aa30% <> '') then
if (aa30 = 1) then

Show( " b3a")

end

if (aa30 = 2) then
Show("bla")

end

if (aa30 = 3) then
Show( "b4a")

end

if (aa30 = 4) then
Show( " b2a")

end

Ref resh()

Scri pt Ti mer (" pi sca2", "450")
Pause("550")
end

a Script Pisca2
Hi de("b3a")
Hi de("bla")
Hi de("b4a")
Hi de("b2a")

o Script Tasto Start
y =0
if (stop = 0) then

Ret urn()

end
stop = 0
r =0
Xx =0
Xx$ ="'
cp$ ="'
aal$ v
aa2$
aa3$
aad$
aa5$
aa6$
aa7$
aa8$
aa9$
aalO$
aalil$
aal2s$
aal3$
aald$
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aals$ v
aal6$
aal7$
aal8$
aalos$
aa20$
aa2l$
aa22$
aa23$
aa24$
aa25%$
aa26$
aa27$
aa28$
aa29$%$
aa30$%
Hi de("bla")
Hi de("b2a")
Hi de("b3a")
Hi de(" b4a")
aal

aa2

aa3

aa4

aab

aab

aa7

aa8

aa9

aalo
aall
aal2
aal3
aal4
aals
aal6
aal7
aal8
aal9
aa20
aa2l
aa22
aa23
aa24
aaz25
aaz26
aa27
aa28
aa29
aa30
RunScri pt ("rand")

{1 1 T 1 A | T 1 O A A 0
cNeoloNoNoNoNoNoNe

Wi
[cNeoNoNoNoNoNoNoNoNolololoNoloNoNoNoNoNoNe

a Script Tasto Nuovo
stop = 1
y =0
if (part = 0) then

part = 10

end
RunScri pt ("Level ")
Hi de(" Perso")
Hi de(" Vi nto")

a Script Tasto Replay
RunScri pt ("repl ay")
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o Script Tasto Level
part = 10
RunScri pt ("Level ")

o Script Level

if (part = 10) then
Show( " Bi t map8")
Hi de("Livello2")
Hi de("Livello3")

end

if (part = 20) then
Show( " Li vel | 02")
Hi de("Livellol")
Hi de("Livello3")

end

if (part = 30) then
Show( " Li vel | 03")
Hi de("Livello2")
Hi de("Livellol")

end
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16. GUARDIE E LADRI

o Versione 1.0 - Freeware.
o EVSoftware - Copyright © 2003 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
a Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore

0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 1,32 Mb

16.1 REGOLE DEL GIOCO

Guardie e Ladri € un gioco di abilita per un solo giocatore. Quest’ultimo, nei panni di un ladro
incallito, deve rubare tutti i sacchi di monete d’oro che vengono disseminati sul tabellone di gioco
nel corso della partita. Ad ostacolare la sua missione c'€ una squadra di agenti di polizia,
incaricati di arrestarlo.

Per iniziare una nuova partita basta premere il tasto “NUOVQO”. Viene cosi resettato il tabellone
di gioco, posizionando casualmente il ladro, i poliziotti ed i primi sacchi di monete. Alla prima
pressione di uno dei tasti “UP”, “DOWN?", “LEFT” o “RIGHT” il gioco ha inizio, mettendo in
movimento i protagonisti. Il tabellone di gioco e da considerarsi “continuo”. Questo comporta che
se il ladro esce alla destra dello schermo, rientra alla sua sinistra, e viceversa. Sul display in alto
a destra vengono mostrati il punteggio raggiunto ed il numero di “arresti” concessi. Inizialmente
vengono accordate solo 5 possibilita di arresto.

Tutte le opzioni possono essere selezionate dal menu di sinistra. Il tasto “INFO” apre la finestra
con le informazioni sulla versione, autore e copyright. Il tasto “HELP” mostra all’'utente le istruzioni
per giocare mentre i tasti “SI”/’"NO” consentono di attivare/disattivare la musica di sottofondo (gli
altri effetti audio rimangono comunque attivi). Il piccolo display posto al di sopra di tali tasti
consente di monitorare la situazione in essere. | tasti “-“/"+” permettono, invece, di
diminuire/aumentare la velocita del ladro e dei poliziotti. Infine, il tasto “ESCI” chiude il programma
e riporta a Windows.

Velocita e numero di poliziotti e sacchi di monete variano a seconda del livello di gioco
raggiunto.

16.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Non ci sono particolari strategie per giocare a questo videogame. Unico trucco che si puo
consigliare é giocare di sponda, sfruttando la continuita dal tabellone. Non attraversare mai un
gruppo di poliziotti guando sembra confluire in un‘unica zona, anche se ci sono spiragli.
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16.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
“Guardie e Ladri” nasce nel marzo del 2003 sfruttando l'idea base della “Game Engine”
realizzata da Sthauckland per il videogioco “Honeypot”. Il videogame, non € mai stato reso
disponibile per la distribuzione gratuita tramite Internet.

[ b b L L L L L LR L L L L L L LR L L L L L L UL LU UL U LU L L L L LR L L L L L LI AL L LI L L L L L L L LR

!

Fig. 16.1: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 16.6).
a Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 16.2 un'immagine della
schermata principale del videogame. In fig. 16.3 la finestra con le informazioni su autore e
release del gioco. In fig. 16.4 c’é I' Help On Line con le istruzioni per giocare. In fig. 16.5:

schermata di game over.
Infine, in fig. 16.6 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia

Builder.
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Fig. 16.2: interfaccia principale del videogioco.
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Fig. 16.3: informazioni su autore e release del gioco.
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Fig. 16.4: Help On Line - Istruzioni per giocare.

Fig. 16.5: schermata di Game Over.
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16.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
PageTi ner (" 1000", "Page 3")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\ BoonBox.ttf")
NuovaPartita = 1
Level =1
if (NuovaPartita = 0) then
Iife$=CHAR(I)
if (life$="0") then
Next Page()
end
Show( " KO")
Pause("2000")
end
Hi de(" KO")
Speed = 10
Matri xSet ("Matrix[0,0]","0")
Matri xSet ("Matrix[7,7]","1")
X=7
y=7
for t=1 to 5
a=RND( 14) +1
b=RND( 14) +1
Matri xSet ("Matrix[a,b]","3")
next t
NunmeroPol i ziotti =5 * Level
for r= 1 to NuneroPoliziotti
ex[ r] =RND( 14) +1
ey[ r] =RND( 14) +1
ex=ex|[r]
ey=ey[r]
Matri xSet ("Matri x[ex, ey]","2")
next r
if (jj=0) then
score=0
| f=5
end
jj=1
Show( " Matri x")
NuovaPartita = 0O
Speed$=CHAR( Speed)
Level $=CHAR( Level)

l'i fe$=CHAR(I f)

LoadText (" Speed", " Speed$")
LoadText (" Text 25", "1 ife$")
LoadText (" Level ", " Level $")

M di Pl ay(" LEMONLITR', " | oop")

o Tasto NUOVO

if (jj=0) then
score=0
| f=5

end

ji=1

RunScript("Start")

NuovaPartita = 1

i f (Audio=0) then
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WavePl ay(" Beep","")
end
Level =1

a Tasto INFO ON
Show( "I nf 02")
Hi de(" Cone")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Show( " Hot Spot 10")

a Tasto INFO OFF
Hi de(" 1 nfo2")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Hi de(" Hot Spot 10")

a Tasto HELP ON
Show( " Come™)
Hi de(" 1 nfo2")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Show( " Hot Spot 11")

o Tasto HELP OFF
Hi de(" Cone")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Hi de(" Hot Spot 11")

o Tasto ATTIVA AUDIO
M di Pl ay("LEMONATR", "I oop")
Show( " Audi oON")
Hi de(" Audi oOFF")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end

o Tasto DISATTIVA AUDIO
M di St op()
Hi de(" Audi oON")
Show( " Audi oOFF")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end

o Tasto SPEED LESS
Speed = Speed - 1
Speed$=CHAR( Speed)
LoadText (" Speed", " Speed$")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
End
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o Tasto SPEED MORE
Speed = Speed + 1
Speed$=CHAR( Speed)
LoadText (" Speed", " Speed$")

‘ Multimedia Builder - [guardie_e_ladri_B mhﬂ

| Dbjact

= HotSpotd
 Teutd

= AudiodMN
™ Speed

= Teutdd~P1
= Text23~P1
? Teuntd2~P1
= Textd1™F1
# AndioDFF
 Teutdd~F
® Tautd 3P
| Textd2~P
™ Text21™P

S/AINE

] ) ] ) ) ) ) ) ) ] ) )

® HotSpot2
= HotSpaot]

L2 ™ HotSpol?
' T ™ HolSpoth
LT ™ HotSpoth
T . ™ HotSpotd
™ HotSpot3

-
Wl

Page 8 Page 3 Page 10 Page 2

Fig. 16.6: una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.

a Script Script
dir=1
RunScri pt ("go")

o Script Scriptl
dir=2
RunScri pt ("go")

a Script Script2
dir=3
RunScri pt ("go")

a Script Script3
dir=4
RunScri pt ("go")

a Script GO
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i fe$=CHAR(If)
if (life$="0") then

Next Page()
end
LoadText (" Text 25", "l i fe$")
Matri xSet ("Matrix[x,y]","0")
if (dir=1) then

y=y-1

end

if (dir=2) then
y=y+1l

end

if (dir=3) then
x=x-1

end

if (dir=4) then
X=x+1

end

if (x>15) then
x=1

end

if (x<1) then
X=15

end

if (y>13) then
y=1

end

if (y<l1l) then
y=13

end

MatrixGet ("Matrix[x,y]","img")

if (inmg=3) then
WavePl ay(" nmrenu”, " ")

score=score+10
if (score/lLevel = 1000) then
If =1f + 1
Level = Level + 1
score = score + 200
WavePl ay("Wn","")
Speed = Speed + 20
Level $ = CHAR(Level)
LoadText (" Level ", "Level $")
LoadText (" Speed", " Speed$")
end
sc$=CHAR(scor e)
LoadText (" Text", "sc$")
LoadText (" Text 3", "sc$")
a=RND( 14) +1
b=RND( 12) +1
Matri xSet ("Matrix[a,b]","3")
a=RND( 14) +1
b=RND( 12) +1
Matri xSet ("Matrix[a,b]","3")
end
if (inmg=2) then
RunScript("lifel")
end
MatrixSet ("Matrix[x,y]","1")
ScriptTimer("enimy","Speed")

o Script ENIMY

for r = 1to 5
ex=ex|[r]
ey=ey[r]
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Matri xSet ("Matrix[ex,ey]","0")

next r
for t =1to 5
j=(t*2)

if (ex[t]<x) then
ex[t]=ex[t]+(1/))

end

if (ex[t]>x) then
ex[t]=ex[t]-(1/))

end

if (ey[t]<y) then
ey[t]=ey[t]+(1/])

end

if (ey[t]>y) then
ey[t]=ey[t]-(1/])

end

ex=ex[t]

ey=ey[t]

Matri xSet ("Matrix[ex,ey]","2")

if (x=ex[t] ) then
if (y=ey[t]) then

RunScript("lifel")

end

end

next t
Scri pt Ti mer ("go", "150")

o Script LIFE1

[f=lf-1

if (1f<l) then
Page("11")

end

Page("2")

o Script START
Matri xSet ("Matrix[0,0]","0")
MatrixSet ("Matrix[7,7]","1")
X=7
y=7
for t=1 to 5
a=RND( 14) +1
b=RND( 12) +1
Matri xSet ("Matrix[a,b]","3")
next t
NuneroPoliziotti =5 * Leve
for r= 1 to NuneroPoliziotti
ex[ r] =RND( 14) +1
ey[r]=RND(12) +1
ex=ex[r]
ey=ey[r]
Matri xSet ("Matri x[ ex, ey]","2")
next r
LoadText (" Text", "sc$")
NuovaPartita = 0O
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IL BRUCO — SNAKY Il

Versione 3.0 - Freeware.
EVSoftware - Copyright © 1999-2003 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.

Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
o Sistema operativo richiesto: Win95/98/XP/NT

a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore

0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 2,98 Mb

17.1 REGOLE DEL GIOCO

Il Bruco e un gioco di abilita per un solo giocatore. Si tratta di una rivisitazione di uno dei classici
dei videogame: Snake.

Il giocatore veste i panni di un bruco e deve cibarsi del maggior numero di mele disperse per il
prato. Ad ogni mela mangiata corrispondono un incremento della lunghezza del bruco e 1 punto
da sommare al punteggio totale. La difficolta consiste nell'evitare, aumentando le dimensioni del
bruco, di mordersi la coda oppure di schiantarsi contro i bordi del tabellone di gioco. Per iniziare
una nuova partita basta premere il tasto “NUOVQO?”. Viene cosi resettato il tabellone di gioco,
posizionando casualmente il bruco e le prime mele. Alla prima pressione dei uno dei tasti “UP”,
“DOWN”, “LEFT” 0 “RIGHT” il gioco ha inizio, mettendo in movimento il bruco. Sul display in alto
a destra vengono mostrati il punteggio raggiunto ed il livello.

Tutte le opzioni possono essere selezionate dal menu di sinistra. Il tasto “INFO” apre la finestra
con le informazioni sulla versione, autore e copyright. Il tasto “HELP” mostra all'utente le istruzioni
per giocare mentre i tasti “SI"/"NO” consentono di attivare/disattivare la musica di sottofondo (gli
altri effetti audio rimangono comunque attivi). Il piccolo display posto al di sopra di tali tasti
consente di monitorare la situazione in essere. | tasti “-“/"+” permettono, invece, di
diminuire/aumentare la velocita del bruco. Infine, il tasto “ESCI” chiude il programma e riporta a
Windows.

17.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI

Non ci sono particolari strategie per giocare a questo videogame. Unico trucco che si puo
consigliare é di prestare attenzione al bordo (evidenziato in verde) del campo da gioco, evitando,
con 'aumentare delle dimensioni del bruco, di mordersi la coda oppure di schiantarsi contro i
bordi del tabellone stesso.
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17.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA
Giunto alla sua terza versione nel 2003, con un design completamente rinnovato ed ispirato
al tema “Metal” di “Guardie e ladri”, questo videogame nasce nel 1999 e nonostante la sua
semplicita e gli innumerevoli cloni presenti sui siti internet mondiali, riscuote un discreto
successo (oltre 400 download).

L L L e L

Fig. 17.1: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 17.6).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Jasc Paint Shop Pro, Ulead Gif Animator, Ulead
Photo Impact, Sierra Print Artist.
o Audio e musica: Xing Encoder, Mp3 GoWave Dj, Mp3 Compressor, GoldWave Studio.

o BOZZE E SCREENSHOT
Ecco alcuni screenshot tratti dall’'ultima versione del gioco. In fig. 17.2 un'immagine della
schermata principale del videogame con la classifica dei migliori giocatori. In fig. 17.3 la
finestra con le informazioni su autore e release del gioco. In fig. 17.4 c’e I' Help On Line con le
istruzioni per giocare. In fig. 17.5: schermata di inserimento nominativo giocatore. Infine, in fig.
17.6 una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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Fig. 17.3: Informazioni su autore e release del gioco.
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Fig. 17.5: inserimento nome del giocatore tra i migliori tre.
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17.4 1L CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led real .ttf")
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\ BoonBox.ttf")
Di spl ayVval ue(" Counter", " Si ze")
Di spl ayVal ue(" Counter1","Size")
Matri xSet ("Matrix[0,0]","0")
for i=0 to 17
col = RND(16)+1
r ow=RND( 16) +1
Matri xSet ("Matrix[col,row","2")
next i
MatrixSet ("Matrix[6,7]","
MatrixSet ("Matrix[6,8]","
Matri xSet ("Matrix[6,9]","
SnakeX[ 0] =6
SnakeX[ 1] =6
SnakeX[ 2] =6
SnakeY[ 0] =7
SnakeY[ 1] =8
SnakeY[ 2] =9

il

Size = 3
direct =0
Speed = 300

M di Pl ay("Music", "l oop")
Speed$=CHAR( Speed)

l'i fe$=CHAR(I f)

Level =1

Level $ = CHAR(Level)
LoadText (" Speed", " Speed$")
LoadText ("Level ", "Level $")
ScriptTimer("Script","500")

o Tasto NUOVO

if (jj=0) then
score=0
| f=5

end

ji=1

RunScript("Start")

NuovaPartita = 1

i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")

end

Level =1

a Tasto INFO ON
Show( "I nf 02")
Hi de(" Cone")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Show( " Hot Spot 10")
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a Tasto INFO OFF
Hi de(" 1 nfo2")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Hi de(" Hot Spot 10")

o Tasto HELP ON
Show( " Cone")
Hi de(" 1 nfo2")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Show( " Hot Spot 11")

a Tasto HELP OFF
Hi de(" Cone")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
Hi de(" Hot Spot 11")

a Tasto ATTIVA AUDIO
M di Pl ay("Music", "l oop")
Show( " Audi oON")
Hi de(" Audi oOFF")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
End

a Tasto DISATTIVA AUDIO
M di St op()
Hi de(" Audi oON")
Show( " Audi oOFF")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end

a Tasto SPEED MORE

Speed = Speed - 10

if (Speed < 0) then
Speed = 100

end

Speed$=CHAR( Speed)

LoadText (" Speed", " Speed$")

i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")

end

o Tasto SPEED LESS
Speed = Speed + 10
Speed$=CHAR( Speed)
LoadText (" Speed", " Speed$")
i f (Audio=0) then
WavePl ay(" Beep","")
end
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Fig. 17.6: Una schermata dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.

o Script Script

if (Sizel/lLevel = 1000) then
Level = Level + 1
Size = Size + 200 + Leve
Speed = Speed - 20
Level $ = CHAR(Level)
Speed$ = CHAR( Speed)
LoadText ("Level ", "Level $")
LoadText (" Speed", " Speed$")

end

if (direct=0) then
Script Ti mer("Script","500")
Ret urn()

end

if (direct=1) then
RunScri pt (" Rot at e")
SnakeY[ 0] =SnakeY[ 0] - 1

end

if (direct=2) then
RunScri pt (" Rot at e")
SnakeY[ 0] =SnakeY[ 0] +1

end

if (direct=3) then
RunScri pt (" Rot at e")
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SnakeX[ 0] =SnakeX[ 0] - 1
end
if (direct=4) then
RunScri pt (" Rot at e")
SnakeX[ 0] =SnakeX[ 0] +1

end
col = SnakeX[ 0]
row = SnakeY][ 0]

col E = SnakeX[ Si ze]
rowkE = SnakeY[ Si ze]
Matri xGet ("Matri x[col,row', "idx")
if (idx=2) then
Size = Size+l
WavePl ay("tone","")
Di spl ayVval ue(" Counter", " Si ze")
xX = RND(11) +1
yy=RND( 11) +1
Matri xSet (" Matri x[ xx, yy]l","2")
xX = RND(11)+1
yy=RND( 11) +1
Mat ri xSet ("Matri x[ xx, yy]","2")
end
if (idx=1) then
WavePl ay("ah","")
Hi de(" Counter™)
Hi de(" Counter1")
Show( " KOL")
ScriptTimer("Script: GaneOver", "2000")
Ret urn()
end
if (idx=-1) then
WavePl ay("ahl","")
Hi de(" Counter")
Hi de(" Counter1")
Show( " KO2")
ScriptTimer("Script: GaneOver","2000")
Ret urn()
end
Matri xSet ("Matrix[col,row","1")
Mat ri xSet ("Matri x[col E, rowg]","0")
ScriptTimer("Script","Speed")

o Script Rotate
for i=Size to 1
SnakeX[i] = SnakeX[i - 1]
SnakeY[i] = SnakeY[i-1]
next i

a Script X
Direct = X

o Script: Start
Si ze=0
WavePl ay(" beep","")
Page(" Mai nScr een™)

o Script: GameOver
SCORE=Si ze- 3
i f (SCORE>SCORE3) then
ScriptTinmer("Script: GREAT","1000")
Ret urn()
end
ScriptTinmer("Script: H SCORE", "1000")
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o Script: GREAT
Page(" Ent er Nane")

a Script: HHGHSCORE
Page(" Hl SCORE")

o Main Script Page Highscore
Show( " Mast er Page:: Hot Spot: I nfo")
Di spl ayVal ue(" Nanel", " TopNanel$")
Di spl ayVal ue(" Scorel", " SCOREL1")
Di spl ayVal ue(" Nane2", " TopName2$")
Di spl ayVal ue(" Score2", " SCORE2")
Di spl ayVal ue(" Nane3", " TopName3$")
Di spl ayVal ue(" Score3", " SCORE3")
PageTi ner (" 20000", "Page 2")
LoadText (" Speed", " Speed$")

a Main Script Page EnterName
OK=0
types=0
maxchar =4
St at us=0
Name$='
Edi t Text $=""
LoadText ("“ NameText ", " Nane$")
WavePl ay(" Power™,"")
PageTi mer (" 30000", " HI SCORE")
LoadText (" Speed", " Speed$")

o Script KeyCheck
if (OK=1) then
Page(" Hl SCORE")
end
Scri pt Ti mer (" KeyCheck", "500")

o Script ScriptOK

WavePl ay(" Beep","")

i f (SCORE>SCOREL) then
SCORE3=SCORE2
TopNane3$=TopNanme2$
SCORE2=SCORE1
TopNane2$=TopNanel$
SCORE1=SCORE
TopNanel$=Nane$
RunScri pt (" Updat ed")
Ret urn()

end

i f (SCORE>SCORE2) then
SCORE2=SCORE
TopNanme2$=Nanme$
RunScri pt (" Updat ed")
Ret urn()

end

i f (SCORE>SCORE3) then
SCORE3=SCORE
TopNane3$=Nane$
RunScri pt (" Updat ed")
Ret urn()

end
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o Script Updated
SaveVari abl e(" TopPl ayer 1", " TopNanel1$")
SaveVari abl e(" TopPl ayer 2", " TopName2$")
SaveVari abl e(" TopPl ayer 3", "TopNane3$")
SaveVari abl e(" Scorel”, " SCOREL")
SaveVari abl e(" Scor e2", " SCORE2")
SaveVari abl e(" Scor e3", " SCORE3")
Page(" H SCORE")

o Script ScriptA
types=types+1
if (types<maxchar) then
Nanme$=Nane$+' A
LoadText (" NanmeText ", " Nane$")
end

o Script ScriptCLEAR
Name$='
types=0
LoadText (" NanmeText ", " Nane$")
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18. MICROTETRIS

Versione 1.0 - Shareware.

EVSoftware - Copyright © 2003 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
Tutti i diritti sono riservati.

Il gioco originale Tetris € un prodotto commerciale depositato della societa Elorg

-, CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:

| ety =E3

o Sistema operativo richiesto: Win98/2000/NT/XP
a Processore: Pentium 1l 200Mhz o superiore

0 Memoria RAM: 32Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

O Spazio occupato su HD: 800 Kb

18.1 REGOLE DEL GIOCO

MicroTetris € un divertente videogame di abilita e azione. Attraverso I'area di gioco una serie di
mattoncini colorati cade dall'alto verso il basso, incastrandosi con gli altri precedentemente
depositati sul fondo. Quando questi formano una riga completa di blocchi, quest’ultima scompare
facendo scorrere verso il basso gli altri mattoni.

Dato che questo e I'unico modo per rimuovere i blocchi, il giocatore deve formare delle righe
orizzontali di pezzi il piu velocemente possibile.

E’ consentito modificare I'orientamento dei pezzi solo mentre questi sono in fase di caduta.
Possono essere ruotati e traslati orizzontalmente, nonché forzati a scendere piu velocemente
verso il fondo dell'area di gioco. Occorre utilizzare i tasti “UP”, “DOWN?”, “LEFT” e “RIGHT” della
tastiera.

Lo scopo del gioco consiste nel prolungare la partita per piu tempo possibile, continuando ad
accumulare punti. Se l'intera area di gioco risulta occupata dai mattoncini, il giocatore ha perso.

Per cominciare una nuova partita € sufficiente premere sul pulsante del menu a tendina
denominato “MENU” e selezionare “NEW GAME". Per le informazioni su autore e release occorre
selezionare “ABOUT” mentre per le istruzioni di gioco “HELP”.

Per modificare il livello di gioco manualmente (in automatico si sale di livello con 'aumentare dei
punti) basta servirsi degli appositi tasti “<” e “>". All'incremento del livello corrisponde un aumento
della velocita di caduta dei mattoncini.

18.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI

L’'area di gioco risulta particolarmente piccola. Se non si presta attenzione fin dall'inizio alla
partita si rischia di occuparla velocemente perdendo il controllo del gioco. Conviene cercare di
posizionare i pezzi in modo strategico, evitando di lasciare inutili gap “buchi” difficilmente colmabili
durante il corso della partita.

In questa versione del videogame non € prevista un’anteprima del mattoncino che viene fatto
cadere nello step successivo a quello in corso. Questo comporta che non si pud pianificare in
alcun modo la disposizione dei pezzi.
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18.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

a LA STORIA

MicroTetris € il primo di una serie di videogame a basso costo (in termini di “ore uomd’) di
cui fanno parte anche “SpiderBuster’ e “MiniFlippy’. L’idea é stata quella di realizzare
un’interfaccia generica componibile con il design di “Windows XP”, per poterla poi riutilizzare
in maniera versatile e flessibile per diversi videogame. Design semplice, funzionale ma
accattivante al tempo stesso, nonché delle “Game Engine” altrettanto ridotte. A differenza
degli altri giochi della collezione “Gameisland”, si & scelto di utilizzare la lingua inglese per i
menu, informazioni e istruzioni di gioco, al fine di garantirne una migliore diffusione
internazionale.

MicroTetris rappresenta pertanto la versione basic del famoso videogame “Nintendo”. E’
stato realizzato in poco piu di 5 ore di lavoro nell’Agosto del 2003. Non é stato reso disponibile
per il download gratuito in internet, ma é stato inserito nella versione 7.0 di “Gameisland”.

B erapins =&

Fig. 18.1: interfaccia principale del videogame.

o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder (vedi fig. 18.6).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint, Ulead Photo Impact.
o Audio e musica: da archivi midi e wav disponibili gratuitamente in internet.

o BOZZE E SCREENSHOT
Nelle pagine seguenti sono stati riportati alcuni screenshot del videogame.
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Fig. 18.4: la schermata di Gema Over.
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18.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Crille.ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
Pause("100")
livello =1
punteggio = 0
Di spl ayVal ue("Livello","livello")
Di spl ayVal ue("Resul t", "punt eggi o")
RunScri pt (" Game")

o Script Game
for gil=1to 21
tes=0
for er=1 to 10
MatrixGet ("Matrix[er,gil]","k")
tes=t es+k
next er
if (tes=10) then
punt eggi o=punt eggi o+t es
WavePl ay("crollo","")
for i=1to gil-1
y=-i+gil
for er=1 to 10
MatrixGet ("Matrix[er,y]","k")
Matri xSet ("Matrix[er,y+1]", "k")
next er
next i
tes=0
Di spl ayVal ue("Result", "punt eggi 0")
j uan=punt eggi o/ 200
nabo=I NT(j uan)
i f (juan=nabo) then
livello=livell o+l
if (livello=16) then
livello =15
end
end
end
next gi
forma=1
col =5
lin=1
bl ock=RND( 7) +1
if (block=1) then
Al 1] =1
Al 2] =1
A[3]=1
Al 4] =1
Al 5] =0
Al 6] =0
A[ 7] =0
A[ 8] =0
end
if (block=2) then
Al 1] =1
Al 2] =1
A 3] =1
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Al 4] =0
A[ 5] =0
Al 6] =0
Al 7]=1
Al 8] =0
end
if (block=3) then
A[ 1] =0
Al 2] =1
Al 3]=1
Al 4] =1
A[ 5] =0
Al 6] =1
A[ 7] =0
Al 8] =0
end
if (block=4) then
Al 1] =1
Al 2]=1
Al 3] =0
Al 4] =0
A[ 5] =0
Al 6] =1
Al 7]=1
Al 8] =0
end
if (block=5) then
A[ 1] =0
Al 2]=1
Al 3]=1
Al 4] =0
Al 5] =1
Al 6] =1
A[ 7] =0
Al 8] =0
end
if (block=6) then
A[1]=1
Al 2] =1
Al 3]=1
Al 4] =0
Al 5] =0
Al 6] =1
A[ 7] =0
Al 8] =0
end
if (block=7) then
A[ 1] =0
Al 2] =1
A[3]=1
Al 4] =0
Al 5] =0
Al 6] =1
Al 7]=1
Al 8] =0
end
nofill=0
RunScript (" Control |l o")
if (nofill=0) then
RunScri pt (" Scher mp")
RunScri pt (" Sotto")
end
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o Script Schermo
if (fornma=1) then
for i=1to 4
if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[i+col-1,1in]","Ali]l")
end
next i
for i=5to 8
if (Ali]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[i-5+col,lin+l1]","Ali]")
end
next i
end
if (forma=3) then
for i=5to 8
w=-1i +9
if (Ali]<>0) then
Matri xSet ("Matri x[w 1+col,lin]","Ali]")

end

next i

for i=1to 4
W=-i +5

if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[wtcol -1, lin+1]","Ali]")
end
next i
end
if (fornma=4) then
for i=1to 4
w=-1i +5
if (A[i]<>0) then
MatrixSet ("Matrix[col,w 1+lin]", "A[i]")

end

next i

for i=5to 8
w=-1i +9

if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[col +1, w1+lin","Ali]")
end
next i
end
if (forma=2) then
for i=5 to 8
if (Ali]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[col,i-5+lin]","Ali]")
end
next i
for i=1to 4
if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[col +1,i-1+lin]","Ali]")
end
next i
end

a Script Controllo
if (forma=1) then
for i=1to 4
if (Ali]<>0) then
Matri xGet ("Matrix[i+col-1,1in]","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
end
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next i
for i=5 to 8
if (Ali]<>0) then
Matri xGet ("Matrix[i-5+col,lin+l1]","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
end
next i
end
if (forma=3) then
for i=5to 8
W=-i +9
if (Ali]<>0) then
Matri xGet ("Matri x[w 1+col,lin]","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
end
next i
for i=1to 4
W=-i +5
if (Ali]<>0) then
Matri xGet ("Matri x[w+col-1,1in+1]","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
end
next i
end
if (fornma=4) then
for i=1to 4
W=-i +5
if (A[i]<>0) then
Matri xGet ("Matrix[col,w 1+lin]","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
end
next i
for i=5to 8
wW=-i +9
if (A[i]<>0) then
Matri xGet ("Matrix[col +1, w1+l in","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
end
next i
end
if (forma=2) then
for i=5to 8
if (A[i]<>0) then
Matri xGet ("Matrix[col,i-5+in]","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
end
next i
for i=1to 4
if (A[i]<>0) then
Matri xGet ("Matrix[col +1,i-1+lin]","b")
if (b<>0) then
nofill=nofill+1
end
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end
next i
end

o Script Zeta Schermo
if (forma=1) then
for i=1to 4
if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[i+col-1,1in]","0")
end
next i
for i=5to 8
if (Ali]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[i-5+col,lin+l1]","0")
end
next i
end
if (forma=3) then
for i=5to 8
w=-1i +9
if (Ali]<>0) then
Matri xSet ("Matri x[w 1+col,lin]","0")

end

next i

for i=1to 4
wW=-1i+5

if (Ali]<>0) then
Mat ri xSet ("Matri x[ w+col -1, 1in+1]","0")
end
next i
end
if (fornma=4) then
for i=1to 4
w=-1i +5
if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matri x[col,w1+lin]","0")

end

next i

for i=5to 8
W=-i +9

if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[col +1, w-1+lin","0")
end
next i
end
if (forma=2) then
for i=5to 8
if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[col,i-5+in]","0")
end
next i
for i=1to 4
if (A[i]<>0) then
Matri xSet ("Matrix[col +1,i-1+lin]","0")
end
next i
end

a Script Derecha
RunScri pt ("Zeta Schernop")
nofill=0
col =col +1
RunScript (" Controll o")
if (nofill=0) then
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RunScri pt (" Scher mp")

end

if (nofill<>0) then
col =col -1
RunScri pt (" Scher mp")

end

a Script Sinistra
RunScri pt ("Zeta Schernp")
nofill=0
col =col -1
RunScript (" Controll o")
if (nofill=0) then

RunScri pt (" Scher mp")
end
if (nofill<>0) then
col =col +1
RunScri pt (" Scher mo")
end

o Script Rotar
RunScri pt ("Zeta Schernp")
nofill =0
f or ma=f or ma+1
if (forma=5) then

forma=1
end
RunScript (" Controll o")
if (nofill=0) then
RunScri pt (" Scher mp")
end
if (nofill<>0) then
forma=forma- 1
if (forma=0) then
f or ma=4
end
end

o Script Sotto
if (livello=0) then
t enpo=550
end
if (livello=1) then
t empo=500
end
if (livello=2) then
t enpo=450
end
if (livello=3) then
t enpo=400
end
if (livello=4) then
t empo=350
end
if (livello=5) then
t enpo=300
end
if (livello=6) then
t enpo=250
end
if (livello=7) then
t empo=200
end
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if (livello=8) then

tempo=170

end

if (livello=9) then
t enpo=150

end

if (livello=10) then
t enpo=130

end

if (livello=11) then
tenmpo=110

end

if (livello=12) then
t enpo=100

end

if (livello=13) then
t enpo=90

end

if (livello=14) then
t enmpo=70

end

if (livello=15) then
t enpo=50

end

Di spl ayVal ue("Livello","livello")

ScriptTimer("Sotto","tenmpo")
RunScri pt ("Zeta Schernp")
nofill =0
lin=lin+l
RunScript (" Controll o")
if (nofill=0) then
RunScri pt (" Scher mp")
end
if (nofill<>0) then
lin=lin-1:
RunScri pt (" Scher np")
if (lin=1) then
Matri xSet ("Matrix[0,0]","0")
Page(" Page 5")
end
RunScri pt (" Gane")
end
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19. SPIDERBUSTER

o Versione 1.0 - Shareware.
o EVSoftware - Copyright © 2003 - Ideato e programmato da Emiliano Vezzoli.
a Tutti i diritti sono riservati.

CONFIGURAZIONE DI SISTEMA RICHIESTA:
o Sistema operativo richiesto: Win98/2000/NT/XP
a Processore: Pentium Il 300Mhz o superiore

0 Memoria RAM: 64Mb o superiore

0 Scheda Audio: 16 bit o superiore

0 Risoluzione video consigliata: 800x600 Pixel

Q Spazio occupato su HD: 1,9 Mb

19.1 REGOLE DEL GIOCO

Il giocatore veste i panni di un cacciatore e deve percorrere l'itinerario proposto sul tabellone,
catturando i 6 ragni situati nelle corrispettive stazioni. Il raggiungimento di una stazione fa
illuminare ed attivare il tratto di percorso utilizzato per raggiungerla, guadagnando 100 punti.

Per raggiungere una stazione e catturare il ragno € necessario servirsi del puntatore mouse,
trascinandolo lentamente lungo la pista irregolare descritta sul tabellone di gioco. Ogni volta che
si esce col mouse dalla pista si perdono 50 punti e tutto il persorso viene disattivato, costringendo
il giocatore a ricominciare dalla prima stazione. Per vincere si devono attivare tutte le stazioni,
catturando i 6 ragni.

Per rendere la partita piu frenetica e avvincente é stato introdotto un sistema a timer: |l
giocatore ha infatti 3 minuti di tempo per completare il gioco. Il tempo a disposizione viene
mostrato a display e graficamente da una barra verticale di colore verde.

Per cominciare una nuova partita € sufficiente premere sul pulsante del menu a tendina
denominato “MENU” e selezionare “NEW GAME". Per le informazioni su autore e release occorre
selezionare “ABOUT” mentre per le istruzioni di gioco “HELP”.

19.2 SUGGERIMENTI E TRUCCHI
Trattandosi di un gioco a tempo € indispensabile non farsi prendere dal panico, vedendo

I'inesorabile spegnimento dei led del display verde, secondo dopo secondo. Il giocatore deve
mantenere la calma, non prestare attenzione al tempo che passa ma, al contrario, mantenere ben
ferma la mano nella fase di trascinamento del mouse.

E’ utile, dopo aver raggiunto una delle 6 stazioni, far riposare i muscoli della mano,
inevitabilmente tesi.

E’ ovvio che per poter giocare a SpiderBuster € indispensabile possedere un puntatore mouse
in perfetta efficienza. Anomalie o malfunzionamenti del dispositivo, infatti, rendono impossibile le
manovre delicate di trascinamento richieste per poter giocare.
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19.3 LA REALIZZAZIONE (THE MAKING OF)

o LA STORIA

SpiderBuster ¢ il secondo di una serie di videogame a basso costo (in termini di “ ore uomd'’)
di cui fanno parte anche “MicroTetris” e “MiniFlippy’. L'idea e stata quella di realizzare
un’interfaccia generica componibile con il design di “Windows XP”, per poterla poi riutilizzare
in maniera versatile e flessibile per diversi videogame. Design semplice, funzionale ma
accattivante al tempo stesso, nonché delle “Game Engine” altrettanto ridotte. A differenza
degli altri giochi della collezione “Gameisland”, si & scelto di utilizzare la lingua inglese per i
menu, informazioni e istruzioni di gioco, al fine di garantirne una migliore diffusione
internazionale.

SpiderBuster vede la luce nellAgosto del 2003, con il solo obiettivo di implementare un
semplice “meccanismo” di percorsi attivi/disattivi gestiti tramite il puntatore mouse. Non si
tratta, quindi, di un vero e proprio videogioco. Non esiste una “Game Engine” di tipologia
classica, perché non necessaria. Rappresenta, invece, un buon esempio di come realizzare
un prodotto multimediale che obbliga l'utente a servirsi del mouse per interagire con Il
software.

Il tema dei ragni e stato scelto quasi casualmente. In principio si era pensato di utilizzare un
cartone animato famoso, come “Goldrake” o “Mazinga”. Il seguito il tema “Ghost” (fantasmi)
era apparso piu accattivante ma “Ghostbuster” era un nome troppo sfruttato e cosi al posto
dei fantasmi sono comparsi i ragni. Non é stato reso disponibile per il download gratuito in
internet, ma é stato inserito nella versione 7.0 di “Gameisland”.

Mew SGame Ctrl + M

Exit Esc

Fig. 19.1: interfaccia principale del videogame.
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o | SOFTWARE UTILIZZATI
Di seguito sono riportati i software utilizzati per la realizzazione del videogioco:
o Game Engine: Mediachance Multimedia Builder 4.9 (vedi fig. 19.2).
o Grafica e Immagini: Corel Photo Paint 8, Ulead Photo Impact 4.2, Paint Shop Pro 6.0.
o Audio e musica:da archivi midi e wav disponibili gratuitamente in internet.

o BOZZE E SCREENSHOT
Nelle pagine seguenti sono stati riportati alcuni screenshot del videogame. In fig. 19.1
I'interfaccia principale del videogame con il percorso di gioco. In fig. 19.2 una schermata
dell’ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder 4.9.
Nelle figg. 19.3 e 19.4 ci sono, rispettivamente, le finestre con le istruzioni di gioco e le
informazioni su autore, release e copyright. Nelle figg. 19.5 e 19.6 le schermate di game over
in caso di sconfitta e di vittoria del giocatore.

. Multimedia Builder - [SpiderBuster_ B

= Teutlh
 Tewtld

™ Textll

® Rectangle10
™ Rectangled
® Rectangled
® Rectangle?
® Rectangleb
™ Textl2

® Tewtll

= Textll

= Teatd

= Teutd
 Teut?

= Text

® Rectangleh
® Rectangled
® Rectangled
® Rectangle2
® Bectanglel
® Rectangle

l—'_ || s : 1 ; MRl s e e ey ) |
Fig. 19.2: 'ambiente di programmazione Mediachance Multimedia Builder.
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Fig. 19.4: informazioni su autore e release del gioco.




a
z
<
—
2
w
=
<
©)

Nyl

Fig. 19.5: la schermata di Game Over.

Fig. 19.6: la schermata di Game Over, in caso di vittoria.
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19.4 IL CODICE
Di seguito vengono riportati i codici sorgente degli script associati agli oggetti principali del
videogame.

o Main Page
I nstal | Font ("<Enbedded>\Arial .ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Crille.ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\Led _real .ttf")
I nstal | Font (" <Enbedded>\ Webdi ngs.ttf")
MatrixSet ("“Matri xTinmer[0O,0]","1")
Punteggio = 0

Stadio = 0

Tenmpo = 180

Ti mer = Tenpo* 1000
Sec = Tenpo

riga =0

ContaParziale = 0

if (Sec<l10 & Sec>=0) then
Secondi $ = ' 0000' + CHAR(Sec)

end

if (Sec<100 & Sec>=10) then
Secondi $ = ' 000" + CHAR(Sec)

end

if (Sec<1000 & Sec>=100) then
Secondi $ = ' 00" + CHAR(Sec)

end

if (Sec<10000 & Sec>=1000) then
Secondi $ = '0' + CHAR(Sec)

end

i f (Punteggio0<l10 & Punteggi 0>=0) then
Punt eggi 0$ = ' 0000' + CHAR(Punteggi 0)

end

i f (Punteggi 0<100 & Punteggi 0>=10) then
Punt eggi 0$ = ' 000" + CHAR(Punteggi 0)

end

i f (Punteggi 0<1000 & Punteggi 0>=100) then
Punt eggi 0$ = ' 00" + CHAR(Punt eggi 0)

end

i f (Punteggi 0<10000 & Punt eggi 0>=1000) then
Punt eggi 0$ = '0' + CHAR(Punteggi o)

end
LoadText (" Text Ti ner", " Secondi $")
LoadText (" Punti", " Punt eggi 0$")

ScriptTimer("Tinmer","2000")

o HotSpot AttivaStazione X

if (Stadio = 0) then
Stadio = 1
Show( " Zone_X_Active")
Punt eggi o = Punteggi o + 100
Di spl ayVval ue("Punti", " Punt eggi 0")
WavePl ay("vinto","")

end
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o HotSpot Disattiva Zone
if (Stadio <> 0) then
Stadio = 0O
Hi de(" Zone_Attive")
WavePl ay("perso","")
Punt eggi o = Punteggio - 50
Di spl ayVval ue("Punti", " Punt eggi 0")
end

a Script Timer

Timer = Timer - 1000

Sec = Sec - 1

Cont aPar zi al e = Cont aPar zi ale + 1000

i f (ContaParzial e=9000) then
ContaParziale = 0
riga =riga + 1
MatrixSet ("MatrixTinmer[1,rigal","2")
Matri xSet ("MatrixTinmer[2,riga]l","2")
MatrixSet ("MatrixTinmer[3,riga]l","2")
MatrixSet ("MatrixTiner[4,riga]l","2")
MatrixSet ("MatrixTiner[5,riga]l","2")

end

if (Sec<l10 & Sec>=0) then
Secondi $ = ' 0000" + CHAR(Sec)

end

if (Sec<100 & Sec>=10) then
Secondi $ = ' 000" + CHAR( Sec)

end

if (Sec<1000 & Sec>=100) then
Secondi $ = ' 00" + CHAR(Sec)

end

if (Sec<10000 & Sec>=1000) then
Secondi $ = '0' + CHAR(Sec)

end

i f (Punteggi 0<l10 & Punteggi 0>=0) then
Punt eggi 0$ = ' 0000" + CHAR( Punt eggi 0)

end

i f (Punteggi 0<100 & Punteggi 0>=10) then
Punt eggi 0$ = ' 000" + CHAR(Punt eggi 0)

end

i f (Punteggi 0<1000 & Punteggi 0>=100) then
Punt eggi 0$ = ' 00" + CHAR(Punt eggi 0)

end

i f (Punteggi 0<10000 & Punt eggi 0>=1000) then
Punt eggi 0$ = ' 0" + CHAR(Punt eggi 0)

end
LoadText (" Text Ti ner", " Secondi $")
LoadText (" Punti", " Punt eggi 0$")

if ( Sec>0 ) then
ScriptTimer("Timer","1000")
end
if ( Sec<=0 ) then
Page(" Page 5")
end

o Script Tasto NewGame
MoveTo(" Group nmenu","-175, 84, 20, EASYFROM')
Show( " menu")
Hi de(" G oup nmenu")
Hi de(" GameOver")
Page(" Page 2")

258



GAMEISLAND

o Script HaiVinto
Page(" Page 6")

o Script Tasto ChiudiMenu
MoveTo(" Group nenu","-175, 84, 20, EASYFROM')
Show( " menu")
Hi de(" Group nmenu")

259



