"Mr. BRISK" è un Gioco ideato, progettato e realizzato nell'Agosto 2002 da Roberto Rampini - Pilastro (PR) Italia





REGOLE GENERALI DEL GIOCO DELLA BRISCOLA





Nella Briscola a due si utilizza un mazzo italiano di 40 carte. In questo Gioco la carta più importante è l'Asso seguito dal Tre e poi, in ordine decrescente, da tutte le altre: Re, Cavallo, Fante, 7, 6, 5, 4, 2.


All'inizio del gioco il mazziere distribuisce alternate tre carte per sé e tre per l'avversario, ponendo la settima carta (la cosiddetta 'carta di briscola') scoperta sul tavolo, con il mazzo sovrastante che la ricopre per metà. 


L'avversario del mazziere cala per primo una carta, e quest'ultimo risponde con una delle sue.


Se entrambe le due carte sono dello stesso seme, s'aggiudica la presa colui che ha giocato la carta più alta, mentre una carta con il seme 'di briscola' ha sempre la meglio su qualsiasi valore di seme diverso.


Nel caso in cui nessuna delle due carte è di briscola ed i semi sono differenti, s'aggiudicherà la presa colui che ha calato la carta per primo, indipendentemente dai valori delle carte stesse.


Il giocatore che ha effettuato la presa raccoglie le due carte e le pone coperte davanti a sé, pescando poi la prima carta dal mazzo (ed altrettanto farà l'avversario).


L'ultima carta del gioco ad essere pescata sarà la carta di briscola, dopodiché i giocatori proseguiranno sino ad esaurimento delle proprie carte (pesca e gioca sempre per primo colui che s'è aggiudicato la presa precedente).


Al termine del gioco vengono calcolati i punteggi finali sulla base dei seguenti valori: 11 punti per ogni Asso catturato, 10 punti per i Tre, 4 per i Re, 3 per i Cavalli e 2 per i Fanti, mentre tutte le altre carte non forniscono alcun punteggio utile. Vincitore del singolo gioco è colui che realizza più di 60 punti, mentre la Partita è vinta al meglio di 3, 4 o 5 Giochi (a seconda degli accordi stipulati all'inizio fra i giocatori). Un gioco che termina in parità (cioè a 60 punti cadauno) non viene conteggiato ai fini della Partita.





MANUALE DI GIOCO DI "Mr. BRISK" (vers. 2.0)


(a cura dell'Autore - redatto nel Novembre 2002)





Nella realizzazione di Mr. BRISK ho cercato di perseguire un duplice obiettivo: creare un software il più completo e versatile possibile, che fosse allo stesso tempo di facile e immediato utilizzo per gli Utenti meno esperti ed 'esigenti'.


Questo Manuale ti permetterà non solo di conoscere nei dettagli le caratteristiche del Gioco e le funzioni di ogni comando, ma ti farà capire meglio le linee progettuali del Programma e le scelte da me operate.


 


1) I COMANDI





Sullo schermo, in posizione centrale, appaiono a destra cinque 'Scritte-comando'


di color bianco (Partita, Dati, Albo, Opzioni, Esci) le quali, cliccate, attivano altrettanti e corrispondenti Pannelli.


Quando un Pannello è aperto, cioè visibile, la scritta corrispondente si colora di verde. Cliccando di nuovo su di essa la scritta ridiventerà bianca ed il relativo Pannello scomparirà.


Non tutti i Pannelli sono uguali, sia per la dimensione che per la posizione (fissa) da loro occupata sullo schermo quand'essi diventano visibili.


I primi due (Partita e Dati) compaiono infatti a sinistra, e si escludono a vicenda: quando cioè uno dei due Pannelli viene attivato l'altro si spegne automaticamente.


I successivi due Pannelli (Albo e Opzioni) sono di dimensioni più grandi e occupano la parte centrale dello schermo. Anch'essi funzionano in modo analogo ai due precedenti.


L'ultimo Pannello (Esci) assolve al semplice compito di chiedere all'Utente conferma di uscita dal Gioco. 


Il Programma all'uscita memorizza sempre quale dei Pannelli l'Utente aveva tenuto (o meno) aperto, per poterlo riaprire in automatico la volta successiva, escludendo però in ogni caso dalla memorizzazione i due Pannelli Centrali (Albo e Opzioni) che sono di consultazione e di utilizzo occasionale e che, per la loro posizione, non permetterebbero il contemporaneo svolgimento del Gioco. I casi possibili di memorizzazione delle preferenze dell'Utente sono dunque in questo caso tre: Pannello Partita, Pannello Dati o nessuno. Alla fine di ogni gioco appare sempre di default il Pannello Dati affinché il Giocatore sia informato del punteggio Partita, ma all'inizio del Gioco successivo apparirà ciò che l'Utente aveva per ultimo selezionato (o meno) durante il gioco precedente.


Se non viene tenuto alcun Pannello aperto (come del resto appare all'Utente di default la prima volta che questi apre il Programma) resta comunque sempre visibile sulla sinistra una colonna di testo (di cinque pagine), la cui consultazione è attivabile in progressione cliccando sulla scritta nera in basso "Clicca qui per continuare" (seguita da un numero di Pagina). Il comando è di tipo 'ciclico', come tanti altri comandi del Gioco (che si rivelano di utilizzo assai semplice e immediato, facendo inoltre risparmiare parecchio spazio sullo schermo): la pagina n.1 riappare cioè dopo aver cliccato sulla scritta dell'ultima pagina (nel caso specifico la numero 5).


Le prime due pagine riguardano le regole generali del gioco della Briscola (identiche a quelle riportate in apertura di questo manuale), le successive due pagine contengono una presentazione del Programma, l'ultima contiene foto e Curriculum di Roberto Rampini, autore del Programma.  





2) I PANNELLI





Il "Pannello Partita"





Il "Pannello Partita" visualizza in un unico 'specchietto' a 4 colonne (corrispondenti nell'ordine ai quattro semi: denari, spade, coppe, bastoni) oltre alle carte di briscola, tutte le carte giocate e prese dai due Concorrenti (nonché, per evidente esclusione, le carte ancora da giocare), riportate dall'alto al basso in ordine di importanza di presa. La carta è sempre simboleggiata da una sigla (di 2 lettere) dal significato facilmente intuibile: la prima lettera (A=Asso, R=Re, C=Cavallo, F=Fante) o il primo numero (dal 2 al 7) indica il valore della carta, la seconda (in minuscolo) il seme (d=denari, s=spade, c=coppe, b=bastoni).


I colori degli sfondi delle etichette hanno un significato ben preciso: in giallo sono riportate le carte di briscola, in bianco le carte non ancora giocate. Le carte giocate da Mr. Brisk hanno lo sfondo rosso, quelle dell'Avversario (cioè le vostre) in rosa. I colori delle scritte hanno invece lo scopo di indicare il giocatore che ha effettuato la cattura: le carte temporaneamente in gioco hanno la scritta di colore blu, quelle prese da Mr. Brisk hanno la scritta di color bianco mentre le vostre mantengono la scritta in nero.


Il Pannello tiene inoltre memorizzati il numero dei Giochi vinti da entrambi i Concorrenti (un pallino colorato per ogni gioco vinto) per decretare in automatico, alla fine della Partita, il Vincitore (al meglio di 3, 4 o 5 Giochi, a scelta iniziale dell'Utente, non modificabile dunque durante lo svolgimento della Partita).


Ho implementato nel Gioco la 'Tabella Carte Giocate' a scopo esclusivamente didattico, soprattutto per agevolare quei giocatori principianti che non sono ancora iniziati alle sottili 'malizie' della Briscola. Se siete però fermamente convinti che non sia tanto regolare avere sott'occhio un promemoria delle carte giocate e prese (poiché finirebbe con l'avvantaggiarvi troppo nei confronti di Mr. BRISK), mi complimento sinceramente con voi: non solo dimostrate di essere giocatori abili, ma anche molto onesti e corretti! Non fatevene comunque un cruccio, neppure nel caso temeste di cedere durante il gioco ad una qualche inconscia 'sbirciatina', poiché la soluzione che in questo caso vi suggerisco è molto semplice: chiudete il Pannello!!!





Il "Pannello Dati"





Il "Pannello Dati" registra invece tutto quanto avviene temporalmente durante un Gioco: carte distribuite all'inizio, carta di briscola, carte pescate, giocate e prese, punteggi parziali. Tutto ciò è realizzato con un duplice scopo: fornire al momento indicazioni supplementari al Giocatore che intenda servirsene, ma soprattutto ricostruire e/o salvare ciascun gioco (una volta terminato), allo scopo di poterlo successivamente analizzare in tutte le sue fasi: il Giocatore potrà così meglio comprendere non solo la strategia seguita dal Programma, ma anche eventuali errori umani compiuti (o scelte di gioco poco felici), che risulteranno ancor più evidenti conoscendo le carte che Mr. Brisk aveva 'in mano' (si fa per dire!) durante il gioco.


Nel Pannello Dati appare innanzitutto il numero progressivo della Partita in corso (e del rispettivo Gioco, che può in certuni casi raggiungere o superare le 10 unità, nel caso non improbabile che si verifichino durante la Partita uno o più pareggi): più sotto compare la data e l'orario in cui la Partita è stata iniziata.


La colonna di destra riporta inoltre i dati del giocatore umano, quella di sinistra i dati di Mr. BRISK, (quest'ultimo sempre contrassegnato da una lettera, a seconda di uno dei suoi 5 gradi di abilità: A = abilità massima, E = abilità minima). Sotto ai rispettivi nomi sono riportate le tre carte distribuite all'inizio, al centro la carta di briscola. Se quest'ultima ha lo sfondo colorato in rosso, vuol dire che il gioco è stato iniziato da Mr. Brisk (viceversa quando lo sfondo è di colore rosa).


Le colonne centrali "P.ti" (Punti) riportano i punti totali parziali per ciascun Giocatore, con lo sfondo del colore di colui che ha effettuato la presa. Le due colonne "G" poste in mezzo riguardano le carte giocate da ciascuno, le due colonne "P" più esterne le carte pescate. Le etichette colorate in giallo si riferiscono alle carte di briscola. Mentre le colonne delle carte giocate appaiono sempre, quelle dei Punti appaiono o meno a seconda che il Giocatore scelga (servendosi del Pannello Opzioni) di visualizzare o meno i punteggi. La stessa cosa avviene per le colonne delle carte pescate che appaiono solo nel caso il Giocatore decida di far giocare Mr. BRISK a carte scoperte. In mezzo alle colonne scorre un'etichetta verde orizzontale che si posiziona sul numero di 'mano' corrispondente (riportato sull'etichetta stessa). Se il Gioco si protrae fino ad esaurimento delle carte, le mani complessive sono ovviamente sempre 20 (40:2).


Al termine di ogni Gioco l'Utente potrà accedere, selezionando l'apposita opzione, agli appositi pulsanti che compariranno nel Pannello Dati e che gli permetteranno di rivedere e/o salvare il Gioco in corso (per poterlo analizzare, ovviamente sempre a carte scoperte) oppure caricarne un altro precedentemente salvato (per maggior informazioni in merito leggi il paragrafo 'Analisi del Gioco').





Il "Pannello Opzioni"


    


Dal "Pannello Opzioni" potranno essere apportate tutte le modifiche che desideri, allo scopo di personalizzare il Gioco su misura dei tuoi gusti e delle tue esigenze (il Programma offre complessivamente ben 21 opzioni!!), ed è diviso in tre 'sezioni': Opzioni di Gioco, Opzioni Grafiche e Opzioni Audio.


Il Pannello riporta a sinistra le varie voci (in color verde), a destra (in bianco) le opzioni corrispondenti. Scorrendo col mouse su una voce lo sfondo dell'opzione corrispondente si colorerà in rosso, cliccando su di essa verrà modificata l'impostazione dei valori (da un minimo di 2 ad un massimo di 24 possibilità, a seconda dell'opzione), che appariranno in modo ciclico. Sostando invece un istante col mouse direttamente sopra l'opzione apparirà un'etichetta temporanea ('tool tip text') che darà una breve informazione sul significato o sulla funzione dell'opzione stessa.


Tutte le Opzioni di questo Pannello sono modificabili dall'Utente in qualsiasi momento, ad eccezione di "Abilità di Mr. BRISK" e "Conclusione della Partita" (che possono essere impostate all'inizio della Partita ma che non si possono più modificare, per ovvii motivi, se non prima dell'inizio della Partita successiva) e "Conclusione del Gioco" che è modificabile solo prima dell'inizio del Gioco successivo. La temporanea inaccessibilità di queste tre opzioni è segnalata dall'apposito colore rosa delle scritte.


Il Pannello Opzioni (come gli altri due Pannelli "Partita" e "Albo") non è accessibile all'Utente durante l'Analisi del Gioco.  





Opzioni di Gioco:





ABILITA' DI MR. BRISK: I livelli di abilità di Mr. BRISK sono 5: Massima (Livello "A"), Alta (Livello "B"), Media (Livello "C"), Bassa (Livello "D"), Minima (Livello "E"). Mentre al livello "A" Mr. BRISK gioca al massimo delle sue possibilità (n.d.r.: concordo con voi che il Programma ha ancora ampi margini di miglioramento: ne riparleremo magari in una qualche, eventuale, versione successiva!!), gli altri quattro livelli di abilità sono stati semplicemente ottenuti peggiorando in modo casuale la linea di gioco di Mr. BRISK: facendo cioè giocare al Programma non la carta che l'algoritmo avrebbe ritenuto migliore, ma una delle 3 carte a caso (che può comunque coincidere con essa!): per il livello "B" la carta casuale viene scelta con la probabilita di 1/6 (mediamente, cioè, su 6 carte, una potrebbe essere giocata da Mr. BRISK in modo casuale: poco meno di 3 volte per gioco), mentre per i livelli C, D, E, le probabilità di una giocata casuale aumentano rispettivamente ad 1/5, 1/4, 1/3. La scelta casuale della carta avviene naturalmente senza che l'Utente possa accorgersene, se non constatando (magari nella successiva fase di analisi) l'assurdità o la poca convenienza della giocata stessa! Di default questa opzione è impostata su "A".      





VELOCITA' RISPOSTA DI MR. BRISK: Ebbene sì, vi svelo un piccolo segreto: in realtà Mr. BRISK sceglie la carta da giocare ancor prima che voi riusciate a pronunciare il suo nome...! Ma poiché non siamo robot (e "lui" lo sa bene, anzi... lo sa bene il suo Programmatore!) Mr. BRISK si adegua al nostro lento anche se più efficiente hardware (leggi: Cervello), simulando - bontà sua - un tempo di risposta tutto sommato "umano".


Questa opzione offre dunque ben 5 livelli per tutti i gusti: Velocità di risposta "Molto Lenta", "Lenta", "Media", "Veloce", "Molto Veloce", con i seguenti rispettivi valori "medi" (in secondi): 1,5 - 1,25 - 1 - 0,75 - 0,5, e con scostamenti casuali (massimi) di più o meno 150 millisecondi dal valore medio, allo scopo di simulare ancor meglio la "naturalezza" di risposta del computer (che non gioca dunque sempre con la stessa, identica velocità). Di default questa opzione è impostata su "Veloce".





MOSTRA CARTE DI MR. BRISK: Se siete dei Giocatori principianti (o amate imbrogliare!) questa opzione (attivata sul "Si") fa al caso vostro: Mr. BRISK sarà costretto, suo malgrado, a giocare a carte scoperte. Sappiate però che, se oserete anche una sola volta nel corso di una Partita attivare questa miserabile opzione, la vostra malvagità sarà punita alla fine con l'aggiunta di un asterisco rivelatore a fianco del vostro nome nel Pannello 'Albo'! L'attivazione di questa opzione scopre inoltre le due colonne riguardanti le carte 'pescate' nel Pannello Dati: vedere per credere!


Di default questa opzione è naturalmente impostata su "No".  





PRESA AUTOMATICA: se impostata su "No" (ovvero: 'presa manuale'), per effettuare la presa delle carte al termine di ogni 'mano' l'Utente dovrà sempre cliccare (che noia!) sul pulsante grigio che comparirà ogni volta in basso a destra dello schermo (appena sopra il suo nome) o, più comodamente, premere INVIO dalla tastiera del PC. Questa opzione può servire ai bambini (o ai principianti) per dar loro tutto il tempo necessario all'assimilazione delle regole di presa delle carte (a dire il vero è servita anche a me per testare certe irregolarità di Gioco che si manifestavano - con mio vivo disappunto - nei primi mesi di programmazione!). Negli altri casi è più comodo ricorrere ad una delle altre 5 opzioni di presa automatica: "Molto Lenta", "Lenta", "Media", "Veloce", "Molto Veloce", con i seguenti rispettivi tempi di presa (in secondi): 2,35 - 1,95 - 1,55 - 1,15 - 0,75. Di default questa opzione è impostata su "Veloce".  





CONCLUSIONE DEL GIOCO: le possibilità in questo caso sono 2: "Appena uno supera 60 punti" o "Fino all'ultima presa". La prima (la più razionale, che fa risparmiare un bel po' di tempo) conclude in automatico il Gioco appena uno dei due supera i 60 punti, vincendo così la mano: in questo caso viene simulato il comportamento dei giocatori esperti i quali, contando a mente i punti, sanno benissimo quando non ha più senso continuare, e di proposito interrompono il gioco mandandolo 'a monte'. La seconda possibilità simula invece il comportamento di quei mediocri giocatori che fino all'ultimo non sono proprio sicuri di aver vinto o no (tranne svolgimenti di gioco assai evidenti e fortunati) e devono mettersi a contare i punti a fine partita esaminando le carte una ad una.


Di default questa opzione è impostata su "Appena uno supera 60 punti".      





CONCLUSIONE DELLA PARTITA: Questa voce permette di proclamare Vincitore della Partita (il cui nome e rispettivo risultato verranno immancabilmente inseriti nella Classifica del "Pannello Albo") al meglio di 3, 4 o 5 Giochi (rispettando una delle pochissime varianti che il gioco della Briscola - del resto assai ben codificato - tollera, a seconda delle regioni italiane in cui viene praticato): vince cioè colui che per primo s'aggiudica (a scelta iniziale dell'Utente) 3, 4 o 5 giochi, non contando comunque quei giochi che terminano in parità (60 a 60). Questa opzione non potrà più essere modificata nel corso della Partita, ma solo prima di iniziare quella successiva.


Di default questa opzione è impostata su "Al meglio di 4 Giochi" (come si usa nel parmense).  





CERIMONIA DI PREMIAZIONE: E' una simpatica routine grafico-sonora che può comunque essere esclusa ("No"), o presentarsi in due possibili casi: "Al termine di ogni Gioco" o (più preferibilmente) "Al termine della Partita" (per 'Partita', come è già stato spiegato prima, s'intende l'insieme di più Giochi). La cerimonia di premiazione, in caso di vittoria del Giocatore umano o del computer, propone rispettivamente l' "alzabandiera" italiano con l'Inno di Mameli oppure l' "alzabandiera" inglese con l'Inno "God save the Queen" (in caso di parità - 60 a 60 - la routine, anche se attivata, non propone ovviamente nulla). La Cerimonia di Premiazione esegue uno dei due Inni anche se è l'Opzione "Frequenza Musica" è impostata su "Mai" (quale 'alzabandiera' può mai essere eseguito in silenzio?), essendo la musica in questo caso parte integrante della routine. L'esecuzione dell'inno comporta lo spegnimento temporaneo del brano popolare eventualmente acceso, per riaccenderlo dall'inizio solo al termine della distribuzione carte del gioco successivo, qualunque sia l'Opzione "Frequenza Musica" selezionata (ad eccezione di "Mai", s'intende).


Di default questa opzione è impostata su "Al termine della Partita" (per non stufarvi oltre misura).  





Opzioni Grafiche:





VARIAZIONI GRAFICHE CASUALI: Il Programma offre qui tre possibilità: "All'inizio della Partita", "All'inizio di ogni Gioco", "No". Nei primi due casi, all'inizio della Partita (o del singolo Gioco), verranno sempre casualmente modificate le seguenti tre opzioni: "Colore tavolo e Pannelli", "Colore Retro Carte", "Motivo Retro Carte", allo scopo di intrattenere l'Utente con una certa varietà 'visiva'. Se il Giocatore preferisse invece mantenere la stessa gamma preferita di colori e un determinato motivo per il retro delle carte, deve controllare bene di aver impostato questa opzione su "No", altrimenti il Programma gli modificherà ogni volta le opzioni grafiche scelte! 


Di default questa opzione è impostata su "All'inizio di ogni Gioco".      





COLORE TAVOLO E PANELLI: sono 24 i colori che l'Utente può scegliere per lo sfondo di gioco e per il colore dei Pannelli, le cui gradazioni sono razionalmente proposte in successione, come in una tavolozza.





COLORE RETRO CARTE: anche per il retro delle carte (e i 'pallini' dei Giochi vinti) l'Utente può scegliere tra 24 colori (le stesse tinte del colore del Tavolo e dei Pannelli, solo un poco più scure).





MOTIVO RETRO CARTE: le possibilità in questo caso sono 13: "Nessuno" più dodici disegni ornamentali o geometrici di vario genere (non siate incontentabili: ce ne sarà pure uno che vi andrà bene, o no)?





STILE CARTE: di Default il Programma offre la possibilità di usare a scelta uno dei due mazzi di carte regionali più diffusi in italia: le carte 'Piacentine' (usate soprattutto nel Nord e Centro Italia), e le 'Napoletane' (usate soprattutto nel Sud). Se nessuno dei due dovesse andarvi bene perché nella vostra regione utilizzate di preferenza uno degli altri 14 mazzi regionali esistenti sul territorio nazionale, non disperatevi: scrivetemi direttamente all'indirizzo di posta elettronica roberto.rampini@virgilio.it e vi suggerirò il modo di aggiungere al Programma il vostro mazzo preferito!   





ANIMAZIONE CARTE: Se questa opzione è impostata su "No" le carte si sposteranno, appariranno e scompariranno di colpo (scelta di Default). Viceversa si muoveranno sullo schermo (sia durante la 'calata' che durante la presa) in modo "Lento", "Medio" o "Veloce" (quest'ultimo consigliabile). E' preferibile utilizzare l'opzione di animazione solo se avete nel vostro PC una buona scheda grafica, altrimenti... è meglio lasciar perdere! (Precisazione tecnica per i più pignoli: l'innaturale effetto 'trasparenza' delle carte che si nota in certi momenti è un invalicabile limite del software di programmazione che ho usato per realizzare il Gioco: non pretenderete forse che mi metta adesso a 'cavare il sangue dalle rape',  spero !?).  





VISUALIZZAZIONE PUNTEGGIO: Qui il Giocatore ha a disposizione quattro possibilità: "Tutti e due i Giocatori" (di Default), "Solo Mr. BRISK", "Nessuno dei due Giocatori", "Solo il Giocatore umano", a seconda dei vostri gusti (e capricci): se ad es. preferite avere un immediato, preciso, continuo e inequivocabile controllo della situazione oppure volete limitarvi a tener d'occhio il PC (che non superi i 60 punti); oppure concentrarvi solo sul vostro punteggio o ancora, da veri Giocatori smaliziati, tenere a mente sia i punti sia vostri che di Mr. BRISK (in questo caso avete proprio una bella RAM: complimenti!) 





VISUALIZZAZIONE TITOLI: se impostata su "Si" (di Default), questa opzione vi informerà sul titolo esatto e sulla provenienza regionale della melodia popolare italiana che state ascoltando (così vi farete anche una discreta cultura musicale da sfoggiare in un qualche quiz televisivo, non si sa mai). Se impostata su "No", potrete in un primo tempo tirare a bocciare, e poi complimentarvi con voi stessi nel caso abbiate indovinato). 





Opzioni Audio:





Per meglio 'gustare' il Programma occorre che, prima di giocare, bilanciate in modo appropriato i livelli del cursore WAV (che regola l'intensità dei rumori e delle voci) e del cursore MIDI (che regola il volume delle musiche) della vostra scheda audio (affinché le musiche restino di sottofondo e non coprano i commenti di Mr. BRISK). Ad es. nelle schede Sound Blaster fate doppio click sull'iconcina dell'altoparlante e, in "Controllo Riproduzione", andate su Opzioni, Proprietà, selezionate con un segno di spunta i controlli volumi "WAVE/Direct Sound/MP3" e "MIDI", poi regolate i relativi cursori di conseguenza. 





FREQUENZA MUSICA: Il Programma vi offre ben 21 melodie popolari italiane (una per regione) da me appositamente armonizzate, arrangiate ed eseguite in formato MIDI per Mr. BRISK. L'Opzione 'Frequenza Musica' regola l'intervallo di tempo che intercorre tra il termine di un brano e l'inizio di quello successivo (che può essere lo stesso oppure differente, a seconda di come è impostata l'Opzione "Cambia Brano"). Ad eccezione della voce "Mai" che spegne tutte le musiche (tranne i due inni che accompagnano in modo inseparabile l'opzione "Cerimonia di Premiazione", quando questa viene attivata), le altre quattro sono così impostate:


- "Sempre": praticamente nessuna interruzione (tranne qualche secondo di stacco "fisiologico" tra   un brano e l'altro): le musiche si propongono cioè una dopo l'altra senza soluzione di continuità.


- "Spesso": 16 secondi di pausa tra un brano e quello successivo (di default)


- "Ogni tanto": 32 secondi di pausa tra un brano e quello successivo


- "Raramente": 64 secondi di pausa tra un brano e quello successivo               





CAMBIA BRANO: Se la voce scelta è 'Dopo il brano precedente" (di default) il Programma sceglierà sempre (in modo casuale) un brano differente terminato l'intervallo di tempo impostato nell' opzione "Frequenza Musica". Nell'altro caso ("Dopo un nuovo Gioco") il brano cambierà solo se nel frattempo l'Utente ha iniziato un nuovo gioco. Il cambiamento del brano però avverrà solo e comunque quando il brano precedente sarà completamente terminato.





RUMORI DI GIOCO: questa Opzione, impostata su "Si" (di default) attiva tutti i rumori di gioco delle carte (e un paio di 'siglette' di vittoria). Poiché sia i rumori che i commenti vocali di Mr. BRISK utilizzano, per mia precisa scelta di programmazione, lo stesso lettore multimediale (allo scopo di estendere la compatibilità del Programma al maggior numero possibile di schede audio), i rumori daranno sempre la precedenza ad eventuali commenti di Mr. BRISK e non si sovrapporranno mai ad esso (anche per non peggiorare l'intelleggibilità dei suoi commenti). 





AUDIO DURANTE L'ANALISI: se durante la fase di analisi  (quando cioè l'Utente, terminato un gioco, decide di rivedere lo stesso o altri giochi precedentemente salvati) il Giocatore desidera mantenere le stesse opzioni audio del gioco vero e proprio, deve selezionare la voce 'Come nel gioco". Altrimenti può scegliere tre ulteriori possibilità: "Spegni i Rumori" (che sono stati eventualmente attivati), "Interrompi la Musica" (che è stata eventualmente attivata), "Silenzio assoluto" (spegne sia musica che rumori eventualmente attivati, per farvi concentrare meglio!). Indipendentemente dai valori impostati in 'Frequenza Musica', la musica riprenderà (tranne nel caso in cui "Frequenza Musica" è impostata su "Mai") ripristinando i corrispondenti intervalli di "Frequenza Musica" e solo al termine della distribuzione carte del gioco successivo. In questo caso sarà riproposto lo stesso brano se questi non era completamente terminato e se è selezionata la voce "Dopo il Brano precedente" nell' Opzione "Cambia Brano", altrimenti il Programma ne sceglierà uno nuovo. Di default questa opzione è impostata su "Spegni i Rumori". Tutto chiaro?





LOQUACITA' DI MR. BRISK: questa opzione regola la probabilità che Mr. Brisk intervenga, commentando le varie fasi del Gioco (nei seguenti casi: all'apertura del Programma, prima di ogni presa, al termine di ciascun gioco, nel caso vi attardiate a giocare, dopo aver scelto una delle due opzioni di uscita dal Programma): "Riservato" (in media  una probabilità su 3), "Gentleman"(una su 2), "Loquace" (2 su 3, impostazione di default), "Pettegolo" (sempre); impostata su "Taciturno" invece zittirete Mr. BRISK completamente (opzione alla quale senz'altro prima o poi ricorrerete per vendicarvi delle sconfitte subite!). Non ricorrete però troppo spesso a questa possibilità, poiché Mr. BRISK potrebbe anche offendersi (assieme al suo Programmatore, che ha lavorato come un matto per dargli la favella: non gli avrete mica fatto registrare 176 files di commenti "per l'aria che tira", vero?!).





CARATTERE DI MR.BRISK: eh sì, anche Mr. BRISK, analogamente agli umani, può avere diversi gradi d'impazienza, sollecitandovi a giocare con esclamazioni più o meno umoristiche! Questa opzione in pratica regola un Timer che scorrerà con differenti velocità a seconda del grado di 'impazienza' che sceglierete. Ciò non vuol dire però che allo scadere del Timer Mr. BRISK uscirà senz'altro con un commento: ciò dipenderà dalla combinazione con l'opzione precedente "Loquacità di Mr. Brisk' (provate ad es. il seguente, insopportabile 'cocktail': Pettegolo+Assai nervoso!). Se sceglierete "Pacifico" Mr. BRISK vi lascerà stare tutti i giorni della vostra vita e potrete concedervi il tempo di riflessione che vorrete. Se viceversa scegliete "Assai nervoso" (opzione di defualt) il Programma vi tampinerà (forse) ogni 3 secondi di attesa, "Nervosetto" ogni 4 secondi, "Impaziente" ogni 6, "Abbastanza tollerante" ogni 8: ma poichè l'Autore del Programma è una persona tutto sommato buona e saggia è stata prevista anche la possibilità di una provvidenziale 'tregua', cioè un'interruzione (temporanea) del Timer ogni volta che aprirete il Pannello Opzioni o il Pannello Albo (per modificare le opzioni oppure per consultare dei dati in tutto relax), affinché Mr. BRISK non vi scocci più del necessario!!





Il "Pannello Albo"





Nel "Pannello Albo" vengono registrati in progressione, in un'apposita casella di testo (che col tempo diventerà una specie di "memoria storica" del Gioco), i risultati di tutte le partite Giocate da Mr. Brisk comprendenti: il numero d'ordine della Partita stessa, il Nome del vincitore seguito da quello del Perdente, il Punteggio finale, nonché la data e l'ora in cui la Partita è terminata. La lettera a fianco di Mr. BRISK indica il livello di abilità da lui utilizzato, mentre l'eventuale asterisco a fianco dello sfidante indica che quest'ultimo, nel corso della Partita, ha fatto giocare Mr. BRISK (anche solo una volta) a carte scoperte (vergogna!). 


Sotto alla casella di testo appare una Classifica (a 10 posizioni) che, alla conclusione di ogni Partita, viene aggiornata e compilata non solo sulla base delle Partite vinte, ma anche di quelle perse da ciascuno (nella Classifica appare anche la data dell'Ultima Partita disputata dal relativo Giocatore). In caso di parità (di partite vinte e perse) i nuovi giocatori passeranno avanti a quelli vecchi (largo ai giovani!): in questo caso, se la Classifica è completa, l'ultimo nome registrato, poverino, scomparirà dall'elenco. In basso appare infine la 'Statistica Partite di Mr. Brisk' (che può interessare solo i 'curiosi' e gli appassionati di statistiche!), che conteggia il numero di Partite vinte e perse dal Programma nei vari livelli di abilità ai quali è stato fatto giocare contro tutti i Giocatori: molto interessante!!


Il "Pannello Albo" apparirà sempre in automatico al termine di ogni Partita, evidenziando in rosso il nome dell'ultimo vincitore.





3) L'ANALISI DEL GIOCO





Al termine di ogni gioco comparirà sempre un Pannello speciale di  fine gioco (non attivabile direttamente dall'Utente) con una serie di richieste. Se vi interessa solo continuare la Partita con un nuovo gioco, premete il tasto INVIO e disinteressatevi completamente di questo paragrafo. Se invece volete 'immortalare' la vostra vittoria conservandola per i posteri nel vostro speciale 'Archivio' di gioco cliccate su "Salva il Gioco appena concluso": apparirà una finestra di salvataggio con i dati essenziali già inseriti di default (numero partita e numero gioco, es: "12-03.txt" che vuol dire: "Partita n.12, Gioco n. 3 in formato "text" - il più semplice formato che esista al mondo) . Nulla vieta però che possiate salvare il gioco con un nome diverso, ad esempio: "Storica vittoria 31 Gennaio 2003.txt" oppure "Fortuna sfacciata.txt" (di default tutti i giochi saranno conservati nella Directory "Archivio" del Programma, ma anche in questo caso avete possibilità di salvare il gioco dove vi pare, contenti?). Non temete poi di sprecare spazio nel vostro sterminato Hard Disk per la memorizzazione delle vostre memorabili partite: ogni singolo gioco salvato (in formato .txt) occupa al massimo 3 ridicoli Kb!


Se invece volete limitarvi a rivedere il gioco appena concluso per capire meglio dove avete sbagliato (o come diavolo Mr. BRISK sia riuscito a battervi!) senza salvare il gioco stesso ( potete farlo eventualmente anche dopo, prima di iniziare il gioco successivo) cliccate l'opzione corrispondente.


La terza possibilità apre una finestra di caricamento giochi (sempre dalla directory 'Archivio' di default) già precedentemente salvati. Attenzione: nel momento in cui aprirete un gioco conservato nell'Archivio cancellerete in modo irrecuperabile i dati del gioco appena concluso. Pensateci dunque bene prima di farlo, nel caso vogliate conservare quest'ultimo e non avete ancora provveduto a salvarlo!


Mentre la prima delle sopra citate opzioni si limita semplicemente al salvataggio del gioco ma mantiene il Pannello di fine gioco aperto, le altre due lo fanno scomparire e contemporaneamente aprono in automatico il Pannello Dati (facendo inoltre magicamente apparire su di esso 5 Pulsanti che durante il gioco vero e proprio erano nascosti). Non solo: avrete senz'altro notato che tutti i Comandi (Partita, Dati, Albo, Opzioni) sono diventati di colore grigio (cioè provvidenzialmente disattivati dall'Autore, allo scopo di evitare, in questa delicata e complessa fase, pericolose e imprevedibili interazioni tra le numerose funzioni del Software. Preziosa strategia di programmazione, questa, che cerco sempre di applicare nei miei Giochi per ridurre al massimo possibili e imprevedibili 'paciughi' da parte dell'Utente, nel rispetto della ben nota massima televisiva : 'Meglio prevenire che curare'!): in altre parole durante l'Analisi del gioco l'Utente non potrà accedere ad alcun altro Pannello (se non a quello che comanda l'Uscita dal Programma). Non affliggettevi però per questa temporanea (ma provvidenziale limitazione) poiché è oltremodo utile... e completamente indolore! 





I Pulsanti del "Pannello Dati":





SALVA QUESTO GIOCO e APRI UN ALTRO GIOCO  sono due pulsanti colorati in grigio che svolgono la stessa, identica funzione delle analoghe scritte-opzione comparse sul Pannello di fine gioco (e già spiegate nel precedente paragrafo).


Sotto a questi due pulsanti ne appaiono altri tre colorati in verde, bianco e rosso (come la bandiera italiana: che combinazione, vero?).


Cliccando il pulsante verde di sinistra INIZIA ANALISI si fa ripartire ogni volta l'analisi del gioco dall'inizio. Dopo un solo click il cosiddetto 'focus' (cioè l'evidenziazione del pulsante) passa automaticamente al pulsante bianco quadrato centrale, contrassegnato da una doppia freccia >> : ad ogni click su di esso l'Utente potrà rivedere in sequenza ogni fase dell'intero gioco anche se in modo essenziale e 'sintetico' (commenti di Mr. BRISK naturalmente esclusi!), rispettando questa semplice sequenza: carta calata dal primo giocatore, carta calata dal secondo, carta pescata dal giocatore che ha vinto la presa, carta pescata dall'altro giocatore. Durante l'Analisi  la scritta delle carte calate e delle carte pescate del Pannello Dati appariranno evidenziate in rosso, mentre l'etichetta della corrispondente 'mano' scorrerà di conseguenza (per il significato delle etichette e dei vari colori leggi la spiegazione riportata nel capitolo "Il Pannello Dati").


Se anziché il mouse volete usare la tastiera (tasto INVIO) fate pure: avrete in più la possibilità di ottenere un 'effetto mitraglia' tenendo premuto il tasto, espediente che vi permetterà di giungere più rapidamente in una mano del gioco 'lontana' da dove siete in quel momento. Attenzione però a non prenderci troppo gusto: se supererete anche di un solo passo il punto che vi interessa dovrete infatti rifare il giro, dal momento che il Programma non prevede l'uso della retromarcia!!


Se poi doveste incantarvi per qualsiasi motivo sul pulsante INVIO sappiate che scorrerete il gioco 'ad libitum', senza soluzione di continuità. Se, per finire, volete scorrere il gioco più veloci della luce premunitevi, appena usciti dal Pannello Dati, di impostare (nel Pannello Opzioni) l'opzione "Audio durante l'Analisi" su "Spegni i Rumori" oppure su "Silenzio assoluto": ciò vi permetterà, fra le altre cose, di non mettere a dura prova la vostra scheda audio!


Quando finalmente vi sarete stufati di analizzare i giochi e avrete voglia di tornare alla Partita reale (Mr. BRISK, sapete, non aspetta altro!) premete il pulsante rosso di destra 'RIPRENDI A GIOCARE' e, come alla fine di un tunnel, vi sarà benignamente concesso di uscire dal girone infernale del 'Pannello Dati': ricomincerà la distribuzione delle carte, il vostro avversario virtuale riprenderà a scocciarvi con i suoi petulanti commenti, tutti i comandi saranno di nuovo accessibili... in poche parole tornerete alla vita!





Appendice al Manuale





Bene. Penso di avervi spiegato tutte le funzioni essenziali di Mr. BRISK: il resto lo capirete da soli - spero - con un briciolo d'intuito! Se però mi sono dimenticato qualcosa d'importante (può capitare anche ai migliori programmatori...) ve ne chiedo umilmente vènia [per ogni necessità potete comunque scrivermi una vostra (sempre gradita) e-mail a: roberto.rampini@virgilio.it , mi farà piacere sentire anche i vostri pareri e suggerimenti sul gioco, ancor più i vostri - eventuali - complimenti, soprattutto se sinceri!]. Se ora però non vi spiace memorizzo questo file e vado a dormire, è già tardi e domattina io e Mr. BRISK dobbiamo svegliarci presto... 





Roberto Rampini





P.S.: chissà perché la cosa più antipatica e noiosa che un programmatore possa fare in assoluto è la compilazione di un manuale (che tanto nessuno leggerà....)! 











  











 

















