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Capitolo 1: Presentazione e informazioni tecniche
Paragrafo 1: Presentazione
“Inventagiochi” è uno strumento di Media Education che consente di creare videogiochi “arcade” in maniera estremamente semplice e divertente, utilizzando il vasto database di oggetti (personaggi e scenario urbano, fantascientifico, fantasy). In pochi click l'utente può creare una mappa isometrica, definire il protagonista e le sue caratteristiche, gli oggetti presenti sulla mappa, i nemici e le loro caratteristiche (compresa l'intelligenza artificiale), i menu, l'audio e la musica, gli oggetti logici che determinano la trama quali porte, chiavi, interruttori ecc. In maniera molto semplice è possibile inserire propri materiali, creando scenari personalizzati. Consentendo di creare rapidamente un videogioco “arcade”, Inventagiochi diventa un insostituibile strumento di educazione all'uso del medium “videogioco”, ma è anche un utile mezzo per introdurre molti argomenti di matematica e logica (per la scuola secondaria).

Paragrafo 2: Richieste hardware/software

CPU Pentium o superiore

32MB di Ram o superiore

Scheda video AGP con 32MB di ram o superiore

30MB di spazio disponibile su Hard Disk
Windows 98/2000/XP/VISTA o superiore
Paragrafo 3: Installazione/disinstallazione

Per installare “Inventagiochi” inserire il Cd-Rom nel computer e seguire la procedura a schermo.

Ad installazione terminata appariranno sul desktop le icona “Game editor” e “Game tester”.

“Game editor” consente di avviare il programma mentre “Game tester” consente di testare le storie esportate (Cap.6 Par.1).

Per la disinstallazione del software selezionare:
Start/Programmi/Koala Games/Inventagiochi/Unistall Inventagiochi e seguire la procedura a schermo.

Paragrafo 4: Registrare la licenza d’uso
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Ad ogni avvio la finestra “Codice Utente” consente di registrare la licenza d’uso del software.
Trascrivere il copycode (8 caratteri alfanumerici) nella cartolina di licenza d’uso e compilarla in ogni sua parte. 

Spedire, in originale, a: KOALA GAMES srl – V.S.Isaia 73/2 – 40123 Bologna.

Koala Games, ricevuta la cartolina di licenza d’uso, vi invierà un e-mail con il “Codice Utente” da inserire nell’apposito box. 

Selezionare “Continua in modalità demo” per valutare “Inventagiochi” al massimo per 15 giorni.

Nota: Il codice utente funziona solo per il PC che ha generato il copycode.

Capitolo 2: Avvio
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Paragrafo 1: Avvio di “Inventagiochi”

Dopo l’installazione cliccare l’icona “Game editor” presente sul desktop.

La prima schermata che apparirà consente di scegliere la lingua di default del software.
Paragrafo 2: La schermata iniziale e i pulsanti della barra inferiore
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Le icone attive della schermata iniziale sono quelle presenti nella barra inferiore.

Esse consentono di creare un nuovo gioco, aprire un gioco e salvare. 
Sono le prime operazioni necessarie da compiere.
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2.1 Creare un nuovo gioco

Per creare un nuovo gioco selezionare “Nuovo gioco” dalla barra inferiore.

Verrà richiesto il nome del gioco e una sua breve descrizione. 
Confermando, sarà possibile modificare il nuovo gioco .

Nella cartella Inventagiochi/Save verrà creata una cartella con il suo nome.
Sulla barra superiore apparirà il nome scelto per il gioco e si attiveranno una serie di icone per le impostazioni del gioco. La fase successiva sarà impostare il protagonista del gioco (Cap.3 Par.3).

2.2 Aprire un gioco salvato

I giochi salvati con “Inventagiochi” sono contenuti nella cartella Inventagiochi/Save.

Per aprire un gioco già salvato selezionare “Carica gioco” dalla barra inferiore. 

Verrà aperta la cartella Inventagiochi/Save in cui è possibile scegliere il gioco da caricare.

Confermando, il gioco sarà caricato nel programma ed è possibile modificarlo.

2.3 Salvare un gioco

Per salvare un nuovo gioco selezionare dalla barra inferiore “Salva gioco”.

Apparirà una finestra che informa che il gioco è stato salvato correttamente. 
Capitolo 3: Area di lavoro

Paragrafo 1: Navigazione
Lo spostamento all’interno della mappa è possibile tramite l’uso dei tasti freccia della tastiera. 

Paragrafo 2: Pulsanti della barra superiore
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2.1 Zoom in e zoom out

Per avvicinare e allontanare l’inquadratura utilizzare i tasti Zoom posti nella barra superiore della mappa.

In alternativa, per questa operazione, è possibile utilizzare la rotella del mouse.
2.2 Spostare, ruotare, scalare un oggetto
Il secondo gruppo di icone, della barra superiore, consente di spostare, ruotare e scalare un oggetto inserito nella mappa. Per effettuare queste operazioni e necessario selezionare l’oggetto desiderato. 
2.3 Pulsante “Proprietà”
Il pulsante “Proprietà” apre una finestra dove è possibile inserire il nome di un oggetto o di un personaggio e modificare le sue caratteristiche. Le caratteristiche modificabili degli oggetti e dei personaggi saranno trattate nei paragrafi dedicati alle loro proprietà (Cap.3 Par.4 e 3.4). 
2.4 Cancellare, copiare, incollare un oggetto
Con questi tre pulsanti è possibile trattare gli oggetti da inserire nel gioco come qualsiasi altro programma in ambiente Windows. 

Selezionando un qualsiasi oggetto della mappa è possibile eliminarlo, copiarlo ed incollarlo.
2.5 Creare uno screenshot dell’area di lavoro
E’ possibile, con questo pulsante, fare una fotografia della mappa.
Essa verrà salvata in C:\Programmi\Koala Games\Inventagiochi\maps.
Paragrafo 3: Pulsanti della barra laterale 
3.1 Protagonista 

1. Impostare protagonista storia
Creata una nuova mappa, sarà attiva l’icona “Protagonista” nella barra laterale. 

Selezionandola si aprirà una finestra di dialogo che consente di scegliere il protagonista del gioco.
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Scelto il protagonista, cliccare sulla sua icona e selezionare “Descrizione”.
Si aprirà un pannello in cui è possibile inserire il nome, la resistenza del protagonista agli attacchi dei nemici, il danno che provocherà e la sua velocità d’azione.
In ultimo, nel box bianco, è possibile inserire una sua breve descrizione.
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Confermando apparirà sulla mappa il protagonista con al suo fianco una bandiera a scacchi. Essa sta a simboleggiare l’inizio del gioco. 
Selezionando il protagonista e cliccando sul pulsante sposta della barra superiore è possibile spostarlo nella mappa e con esso spostare il punto di partenza del gioco.   
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3.2 Mappa 


1. Inserire una mappa di partenza

Inserito il protagonista nel gioco, il pulsante della barra laterale “Mappa” si attiva.

Selezionandolo, apparirà una finestra di dialogo che consente di scegliere tra sei tipologie di mappe: city, jungle, fantasy, space, desert e cartoon.
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Selezionare “Descrizione” per aggiungere una breve descrizione della mappa.

Confermando, il terreno prederà il colore della mappa prescelta e appariranno una serie di opzioni nella barra laterale. Sarà possibile pitturare la mappa, inserire oggetti, curare gli effetti nebbia e visualizzare o meno alcuni tipi di oggetti nella mappa.

2. Opzioni pittura mappa

Selezionando il pulsante “Pittura Mappa” (sottogruppo di “Mappa”) si aprirà un pannello che consente di inserire delle texture che permettono di creare percorsi stradali e fiumi.
Il pulsanti “+texture” e “refresh” consentono di aggiungere nuove texture a quelle presenti (Cap.4). 

I pulsanti “Strade” , “Suolo” e “Acqua” consentono di scegliere le texture da inserire nella mappa.

Selezionare una texture e cliccare sulla parte della mappa in cui la si vuole inserire.

La strada o il percorso d’acqua apparirà nella mappa. E’ possibile ruotare la texture inserita

selezionando il tasto “Ruota” nella barra superiore e cliccando il tasto destro del mouse. Per sostituire una texture inserita selezionare “Sostituisci” e per eliminarla selezionare il pulsante “Gomma”.  

3. Opzioni aggiungi oggetti
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“Inventagiochi” consente di inserire una serie di oggetti all’interno della mappa.

Nella barra laterale selezionare il pulsante “Aggiungi oggetti” (sottogruppo di “Mappa”). 

Si aprirà un pannello che consente di scegliere gli oggetti da inserire, divisi in quattro categorie:
· “Animati”, si tratta di oggetti che non sono statici nella mappa (es. Fuoco).

· “Vegetazione”, consente di scegliere tra una serie di arbusti e alberi.

· “Oggetti”, elementi 2d inseribili nella mappa.

· “3d”, oggetti creati in tre dimensioni (es. Edifici).

Per inserire un oggetto nella mappa selezionarlo e cliccare sulla parte di mappa nella quale lo si desidera. L’oggetto apparirà nella mappa ed è possibile utilizzare i tasti della barra superiore (Cap.3 Par.2) per modificare la sua posizione e le sue caratteristiche.  

4. Opzioni nebbia
“Inventagiochi” consente di inserire l’effetto nebbia all’interno della mappa, spuntando la scritta “Nebbia” nella barra laterale (sottogruppo di “Mappa”).

Il pulsante colore apre una finestra che consente scegliere un colore per la nebbia.

La finestra “Colore” ha al suo interno una serie di colori di default, per scegliere colori personalizzati selezionare “Definisci colori personalizzati”.

“Distanza Max” e “Distanza Min” consentono di personalizzare la distanza di visualizzazione della nebbia nella mappa.

  3.3 Logica
 “Inventagiochi” consente di gestire alcuni oggetti che interagiscono con il personaggio durante il gioco. 
Nel programma sono presenti sei tipologie di oggetti interattivi ( chiavi, porte, interruttori, distruttibili, dannosi e bonus ) che hanno diverse caratteristiche e che possono essere personalizzati dopo il loro inserimento nella mappa (Cap.3 Par.4). Selezionare dal pannello laterale l’icona “Logica”. 

Si apriranno una serie di menù a tendina che contengono gli oggetti interattivi inseriti nella mappa. 
Sul lato sinistro si aprirà un pannello che consente di inserire gli oggetti nella mappa.
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Per inserire un oggetto, selezionarlo e cliccare sulla zona della mappa in cui lo si vuole posizionare.

Gli oggetti interattivi possono essere modificati, al pari degli altri oggetti, con i pulsanti della barra superiore. 
Si consiglia di dare un nome personalizzato agli oggetti, ciò permetterà di selezionarli rapidamente dal menù “Logica”.

5. Chiavi
L’oggetto interattivo “Chiave” consente di inserire delle chiavi nella mappa che potranno essere associate a delle porte e consentiranno di passare a livelli successivi di difficoltà. 
E’ possibile visualizzare le chiavi direttamente nel percorso, inserirle in un personaggio “Nemico” o “Amico” (Cap. 3 Par 3.4) o inserirle in un oggetto distruttibile. 

Quando il protagonista “raccoglie” una chiave essa và a finire nel suo “Inventario” (Cap.5).   

6. Porte

L’oggetto interattivo “Porta” consente di dividere la mappa in diverse aree.

E’ possibile quindi creare diversi livelli di difficoltà o percorsi. 

Ci sono diverse opzioni che consentono l’apertura delle porte, gestibili dal pannello proprietà 

(Cap.3 Par 4.4). Ad esempio è possibile far in modo che una porta si apra solo dopo aver eliminato un determinato nemico, aver risposto a delle domande di un amico o dopo aver recuperato una determinata chiave.
7. Interruttori
L’oggetto interattivo “Interruttore” può essere associato ad una porta e consente di aprirla.

8. Oggetti distruttibili

Gli Oggetti distruttibili possono essere distrutti dal protagonista e possono contenere degli altri oggetti come chiavi e bonus.  

9. Oggetti dannosi
Gli oggetti dannosi al contatto con il protagonista gli fanno perdere parte della propria energia vitale.

10. Bonus

I bonus sono degli oggetti che aumentano le potenzialità del protagonista, vanno distribuiti sulla mappa in concomitanza o preventivamente ai punti più difficili del percorso.

Questo consentirà di affrontare i nemici con armi ed energia vitale adatta. 

Ci sono tre tipologie di bonus che è possibile inserire nel gioco: 

· Medipak: consentono di aumentare l’energia vitale del protagonista.
· Munizioni: una ricarica di pallottole. 
· Ampolle: consentono di aumentare attacco, velocità, difesa del protagonista o di renderlo invisibile ai personaggi. Hanno una durata di tempo limitata. 
Per le proprietà dei bonus consultare il Cap.3 Par.4.7 .

3.4 Personaggi 

All’interno della mappa è possibile inserire una serie di personaggi che faranno parte del gioco.

Vi sono due tipologie di personaggi che è possibile inserire: “Nemici” o “Amici”.
L’unica differenza è la possibilità, con gli amici, di inserire messaggi o quiz a cui il protagonista dovrà rispondere.  Per inserire un personaggio selezionare dalla barra laterale l’icona “Personaggi”.

Si apriranno i menù a tendina “Nemici” e “Amici” che contengono i personaggi inseriti nella mappa.

Nel lato sinistro della mappa si aprirà una finestra che consente di selezionare i personaggi da inserire.

Nella parte alta i pulsanti “Nemico” e “Amico” consentono di scegliere a quale tipologia deve far parte il personaggio da inserire.
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Selezionare la tipologia, selezionare il personaggio e cliccare sulla parte della mappa in cui lo si vuole inserire. Il personaggio apparirà nella mappa. Se si inserisce un amico verrà visualizzato, assieme al personaggio, un fumetto con tre puntini di sospensione.
Per spostare il personaggio in un’altra posizione selezionarlo e premere il pulsante “Sposta” della barra superiore. Inoltre è possibile, sempre dalla barra superiore, copiare un personaggio, incollarlo in un’altra posizione o eliminare il personaggio inserito. 

1. Pannello proprietà nemici
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Per personalizzare un “Nemico”, una volta inserito, selezionarlo e cliccare il pulsante della barra superiore “Proprietà”. Si aprirà la finestra di dialogo “Proprietà” che consente di gestire il personaggio. La finestra contiene le seguenti opzioni:
· Nome: consente di inserire un nome al personaggio.
· Resistenza: aumenta o diminuisce la resistenza del personaggio agli attacchi del protagonista.
· Danno: consente di gestire il danno che provocherà il personaggio sul protagonista.
· Velocità: per gestire la velocità d’azione del personaggio.
· Raggio d’azione: consente di allargare o diminuire il raggio d’azione del personaggio.
· Arma: consente di scegliere se il personaggio deve essere armato o meno e con quale arma.
· Ai: permette di selezionare il tipo di movimento che il personaggio deve compiere nel gioco (Par.3).
· Contenitore: spuntando questo testo è possibile scegliere, nel menù a tendina che si attiva al suo fianco, un oggetto interattivo da consegnare al protagonista quando il personaggio verrà eliminato. Inserire l’oggetto interattivo nella mappa e poi selezionarlo da questo menù.

· Descrizione: consente di inserire una breve descrizione del personaggio.

2. Pannello proprietà amici
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Per la personalizzazione di un “Amico” ci sono delle opzioni che si aggiungono a quelle descritte sopra. Selezionare il personaggio “Amico” e cliccare sul pulsante “Proprietà” della barra superiore.
La finestra di dialogo che si aprirà è divisa in due parti. La parte superiore è identica a quella del personaggio “Nemico”(Par.1). La parte inferiore contiene le seguenti opzioni:

· Seleziona dialogo: un menù a tendina che consente di selezionare i dialoghi salvati.

· Domanda: un box di inserimento testo. Il testo inserito verrà visualizzato dal protagonista quando incontrerà il personaggio. Se non si inserisce nessuna risposta, il testo sarà visualizzato come messaggio per il protagonista. E’ necessario salvare il testo che si inserisce per renderlo attivo.

· Risposta: tre box di testo che consentono di inserire altrettante risposte alla domanda inserita.

· Abilita: spuntando questo testo è possibile attivare o meno una risposta.

· Percorso: se è stato impostato un percorso per il personaggio amico alla risposta esso l’effettuerà. Per impostare il percorso cliccare sul pulsante “Add.Way Point” (Par.3)
· Aggressivo: spuntando questo testo è possibile rendere aggressivo il personaggio “Amico” dopo una determinata risposta. 

· Morte: spuntando questo testo il personaggio muore dando la risposta a cui è associato.

· Fine Gioco: spuntando questo testo il gioco termina se il protagonista risponde alla domanda a cui è associato.
· Collega: un menù a tendina che consente di collegare una determinata risposta ad una domanda successiva. In questo modo è possibile creare dei dialoghi.
· Oggetto In-Svuota Inv: il menù a tendina “Oggetto In” consente di selezionare un oggetto che il personaggio toglierà dall’Inventario del protagonista. Spuntando il testo “Svuota Inv”, l’Inventario del protagonista sarà svuotato completamente.
· Oggetto Out: consente di scegliere un oggetto, associato alla risposta, che il personaggio consegnerà al protagonista. Prima di scegliere un oggetto inserirlo nella mappa.
· Nuovo: consente di creare un nuovo dialogo.
· Salva: consente di salvare il dialogo visualizzato.
· Canc: cancella il dialogo visualizzato.
3. Ai, movimento personaggi
E’ possibile associare ai personaggi delle caratteristiche di intelligenza artificiale.
Dal pannello “Proprietà” aprire il menù a tendina “Ai”.

Una serie di opzioni consentiranno di scegliere che tipo di movimento deve avere il personaggio all’interno del gioco:

· Fermo: il personaggio resterà immobile.
· Way Point: consente di costruire un percorso che il personaggio farà nel gioco. Per costruire il percorso selezionare “Way Point”; al suo fianco apparirà il pulsante “Add Way Point”, selezionarlo e cliccare sulla mappa i punti cardine del percorso, appariranno delle linee con delle bandierine sui punti prescelti. Terminare il percorso nel punto di partenza. Per eliminare un punto del percorso selezionarlo e cliccare il pulsante elimina nella barra superiore; in alternativa utilizzare il tasto Canc della tastiera.
· WP Random: il personaggio seguirà un percorso casuale all’interno della zona in cui è stato posizionato. 
· A/R Orizzontale: il personaggio si muoverà in orizzontale all’interno della zona in cui è stato posizionato.
· A/R Verticale: il personaggio si muoverà in verticale all’interno della zona in cui è stato posizionato.
3.5 Musica
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E’ possibile inserire delle musiche di sottofondo al gioco. 

Nel pannello laterale selezionare l’icona “Musiche”. 
Un menù a tendina consente di selezionare un motivo da un elenco di default. 

Selezionato il motivo è possibile: ascoltarlo con il pulsante “Play” , metterlo in pausa con il pulsante “Pause” e mandarlo indietro con il pulsante “Backward”.
L’icona “+” apre la cartella C:\Programmi\Koala Games\Inventagiochi\sounds\Musics in cui sono inseriti i motivi di default. E’ possibile inserire motivi personalizzati nella cartella. 
Nota: Supporto formati audio in “Inventagiochi”.

“Inventagiochi” gestisce i file audio nei formati “WAW e Mp3”; se si possiede file audio in diverso formato è necessario convertirli con un programma specifico.

Paragrafo 4: Pannelli proprietà oggetti

Per aprire il pannello proprietà di un oggetto selezionare l’icona “Proprietà” nella barra superiore.

1. Pannello proprietà oggetti non interattivi

Gli oggetti non interattivi sono quelli che non interagiscono con il protagonista del gioco.

Selezionare un oggetto e cliccare sull’icona “Proprietà” della barra superiore.

Si aprirà una finestra di dialogo che consente di inserire un nome all’oggetto selezionato ed una sua breve descrizione (Opzione non valida per gli oggetti della categoria 3d). 
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Pannello proprietà chiavi
Selezionare una chiave inserita nella mappa e cliccare sul pulsante “Proprietà” della barra superiore.

Si aprirà una finestra di dialogo che consente di modificare le seguenti opzioni:

· Nome: consente di dare un nome alla chiave.
· Fine gioco: spuntando questo testo il gioco terminerà quando il protagonista “raccoglie” la chiave.

· Descrizione: un box che consente di inserire una descrizione della chiave.

3. Pannello proprietà porte
Selezionare una porta inserita nella mappa e cliccare sul pulsante “Proprietà” della barra superiore.

La finestra di dialogo che si aprirà consente di modificare le seguenti opzioni:
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Nome: consente di dare un nome alla porta.
· Porta aperta: al passaggio del protagonista la porta si apre.
· Usa la chiave: consente di associare una chiave inserita nella mappa alla porta. In questo modo la porta si apre solo se il protagonista “raccoglie” la chiave. Si deve prima inserire la chiave nella mappa e poi selezionarla dal menù a tendina che si attiva spuntando questa opzione.

· Usa l’interruttore: consente di associare un interruttore inserito nella mappa alla porta. Essa si aprirà solo se il protagonista troverà l’interruttore.

· Elimina il nemico: la porta si aprirà solo se il protagonista elimina un nemico inserito nella mappa.

· Distruggi l’oggetto: l’apertura della porta è associata alla distruzione di un oggetto inserito nella mappa.

· Fine gioco: quando il protagonista attraversa la porta il gioco finisce.
· Descrizione: un box che consente di inserire una descrizione della porta.
· Messaggio di uscita: un box che consente di scrivere un messaggio per il protagonista. Il messaggio sarà visualizzato all’attraversamento della porta.
4. Pannello proprietà interruttori
Selezionare un interruttore inserito nella mappa e cliccare sul pulsante “Proprietà” della barra superiore.

La finestra di dialogo che si aprirà consente di modificare le seguenti opzioni:

· Nome: consente di dare un nome all’interruttore.

· Rilascia oggetto: consente di consegnare al personaggio un oggetto presente sulla mappa.

· Fine gioco: spuntando questo testo il gioco terminerà quando il protagonista troverà l’interruttore.
· Descrizione: un box che consente di inserire una descrizione dell’interruttore.
· Messaggio di uscita: un box che consente di inserire un messaggio per il protagonista.
5. Pannello proprietà oggetti distruttibili
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Selezionare un oggetto distruttibile inserito nella mappa e cliccare sul pulsante “Proprietà” della barra superiore. La finestra di dialogo che si aprirà consente di modificare le seguenti opzioni:

· Nome: consente di dare un nome all’interruttore.

· Resistenza: consente di aumentare e diminuire la resistenza dell’oggetto distruttibile agli attacchi del protagonista.

· Contenitore: consente di inserire un oggetto presente nella mappa che il protagonista riceverà quando l’oggetto distruttibile sarà distrutto. Rilascia oggetto, consente di selezionare l’oggetto che sarà consegnato al protagonista.

· Fine gioco: spuntando questo testo il gioco terminerà quando il protagonista distruggerà l’oggetto.

· Descrizione: un box che consente di inserire una descrizione dell’oggetto.

· Messaggio di uscita: un box che consente di inserire un messaggio per il protagonista.

6. Proprietà oggetti dannosi
Selezionare un oggetto dannoso inserito nella mappa e cliccare sul pulsante “Proprietà” della barra superiore. Si aprirà una finestra di dialogo che consente di modificare le seguenti opzioni:

· Nome: consente di dare un nome all’oggetto.

· Danno: consente di aumentare o diminuire la parte di energia che sarà prelevata dal protagonista.

· Descrizione: un box che consente di inserire una descrizione dell’oggetto.

7. Pannello proprietà bonus

Selezionare un bonus  inserito nella mappa e cliccare sul pulsante “Proprietà” della barra superiore. 

Si aprirà una finestra di dialogo che consente di modificare le seguenti opzioni:

· Nome: consente di dare un nome al bonus.

· Usa da inventario: spuntare questo testo per decidere se il bonus sarà posizionato nell’Inventario o potrà essere utilizzato direttamente dal protagonista (opzione disponibile solo per bonus Medipack).

· Fine gioco: il gioco termina quando il protagonista “raccoglie” il bonus. 
· Descrizione: un box che consente di inserire una descrizione del bonus.

Capitolo 4: Informazioni sulla personalizzazione texture
Paragrafo 1: Formato delle texture

“Inventagiochi”consente di inserire texture BMP personalizzate per i terreni. 
Per inserire una nuova texture selezionare il pulsante “Pittura mappa” ( sottogruppo di “Mappa” ) dal pannello laterale. Si aprirà un pannello sul lato sinistro che permette di inserire le texture. Selezionare “+texture”, si aprirà la cartella C:\Programmi\KoalaGames\Inventagiochi\textures\terrain\ground.

In questa cartella è possibile inserire delle texture BMP personalizzate.

Inserire la nuova texture nella cartella e chiudere la finestra.

Nel pannello laterale sinistro selezionare “refresh”.

Le texture presenti saranno aggiornate e comparirà la nuova texture inserita.

Capitolo 5: Testare il gioco

Paragrafo 1: Test del gioco

Con “Inventagiochi” è possibile testare il gioco in fase di costruzione.

Per testare il gioco selezionare il pulsante “Gioca livello” nella barra inferiore 

(rappresentato come un “joystick” ). Si caricherà la schermata iniziale del gioco e verrà chiesto di premere il tasto Invio della tastiera. In seguito sarà mostrata una schermata con i comandi  del gioco (Par. 2). 
Premere il tasto Invio per avviare il test.

A test avviato è possibile fruire il gioco come qualsiasi altro gioco “arcade”. 
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A destra, nella parte alta dello schermo c’è il nome del protagonista con la sua energia vitale. 
Nella parte bassa c’è l’arma che il protagonista sta utilizzando.

A sinistra, in basso, c’è una serie di pulsanti:

· Mostra mappa: selezionarlo per visualizzare la mappa generale del gioco. 

· Apri inventario: apre una finestra che contiene i bonus e gli altri oggetti raccolti dal protagonista.

· Apri finestra obiettivi: consente di aprire una finestra con gli obiettivi del gioco.

· Torna al menù: consente di tornare al menù principale di “Inventagiochi”.
Paragrafo 2: Comandi del gioco
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Capitolo 6: Esportare e pubblicare un gioco

Paragrafo 1: Esportare un gioco

Con “Inventagiochi” è possibile esportare i giochi creati.  
Selezionare nella barra laterale l’icona “Esporta gioco”, si aprirà la cartella in cui è stato salvato il gioco (Inventagiochi/Save), inserire un nome al gioco da esportare e selezionare “Salva”.

Verrà salvato un eseguibile della mappa creata che è possibile utilizzare su qualsiasi computer anche se “Inventagiochi” non è installato su di esso.
Per testare i giochi esportati dal computer su cui è installato “Inventagiochi”, selezionare l’icona “Game tester” su desktop. Si aprirà una finestra di dialogo che permette di scegliere i giochi esportati.

Selezionare il gioco dal menù a tendina e confermare.

Il gioco verrà avviato come qualsiasi altro videogioco.

Paragrafo 2: Pubblicazione e web

1. Pubblicare un gioco
 (inserire percorso pulsante per aprire finestra pubblica web)

“Inventagiochi” permette di pubblicare giochi sul sito di Koala Games.
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Nella finestra di dialogo “Pubblica web” sono presenti i giochi salvati nel computer locale.

Per pubblicare un gioco selezionarlo e premere il pulsante “Pubblica”.

Sarà richiesto di inserire nome utente e password forniti da Koala Games (Cap.6 Par.3).

Il server invierà il messaggio “Gioco pubblicato con successo!!”.  I giochi pubblicati sul server di Koala Games sono nella parte centrale della finestra.

2. Scaricare un gioco
“Inventagiochi” permette di scaricare giochi pubblicati sul sito www.koalagames.it .

(inserire percorso pulsante per aprire finestra pubblica web)
Nella parte centrale della finestra “Pubblica web” sono presenti i giochi on-line.

Selezionare un gioco e premere il pulsante “Scarica”.

Inserire nome e password (Cap.7 Par.3). Il gioco scelto sarà salvata nella cartella di lavoro.

3. Eliminare un gioco
Selezionare un gioco pubblicato e cliccare sul pulsante “Elimina”. 

Dopo l’autenticazione il gioco sarà eliminato dal server.

4. Registrazione Koala Games

Per pubblicare, scaricare ed eliminare giochi dal server di Koala Games è necessaria la registrazione del prodotto. Per registrare inviare un e-mail all’indirizzo: info@koalagames.it indicando i dati anagrafici e il Copycode (Cap.1 Par.1) della copia acquistata.

Ricevute le informazioni, Koala Games provvederà a spedire nome utente e la password.

