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FUGA DALL’ACROPOLI 
Benvenuto nella seconda parte del viaggio nel tempo iniziato l’anno scorso con In cerca di Tesla, il primo videogioco della serie che puoi sempre scaricare dal sito della scuola.
Come installare il programma
Per giocare a Fuga dall’Acropoli gli utenti Windows possono usare il file auto installante Fuga_Setup.exe, che aggiungerà la directory del gioco al menu delle applicazioni e creerà un collegamento sul desktop.
Gli altri utenti userannno invece i file multipiattaforma Fuga.ulx e Fuga.z5, configurabili tramite il file Fuga.ini. 
Fuga.ulx può essere utilizzato sui sistemi desktop come Mac OS e GNU/Linux (e anche Windows) tramite l'interprete gratuito Gargoyle, che può essere scaricato da qui:
https://code.google.com/p/garglk/downloads/list 
Fuga.z5, è indicato per giocare sui dispositivi mobili come smartphone e tablet.
Gli utenti di iPad, iPhone e altri dispositivi iOS potranno giocare tramite l'interprete gratuito Frotz che può essere scaricato dall'App Store.
Gli utenti di dispositivi Google Android potranno giocare tramite l'interprete gratuito Text Fiction, scaricabile dal Play Store:
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.onyxbits.textfiction&hl=it 
Per utilizzare Text Fiction, occorrerà copiare il file Fuga.z5 nella cartella Download del file system del dispositivo e poi importarlo nella libreria dell'interprete con l'apposito comando, che si trova in alto a destra. Il settaggio iniziale è per la lingua inglese, ma tenendo premuto sulle icone delle azioni e sui lati dello schermo (che corrispondono a >nord, >sud, >est, >ovest) è possibile riconfigurare i comandi in italiano. Le preferenze (settings) del programma permettono inoltre di scegliere la grandezza del carattere e il tipo e di attivare la sintesi vocale per gli utenti non vedenti.
Come giocare
Fuga dall’Acropoli è un gioco di avventura a interfaccia testuale, in cui la tastiera prende il posto di joypad e mouse. Per spostarti da una stanza all'altra della scuola ti basterà scrivere la direzione in cui vuoi andare: >nord (abbreviato n), >sud (s), >est (e), >ovest (o), >alto (a), >basso (b). 
Ricordati che il nord è sempre davanti a te, il sud dietro, l'est a destra, l'ovest a sinistra.
Il comando >inventario (i) ti fornirà l'elenco dei tuoi averi, >guarda (g) ristamperà la descrizione del luogo in cui trovi, >punti ti aggiornerà sui progressi fatti nel gioco, >save e >load ti permetteranno di salvare la situazione di gioco su file per riprenderla in un secondo momento.
Alcuni dei verbi che potrai usare in questo gioco sono: prendi (abbreviato t), posa, esamina (x), apri, chiudi, accendi, spegni, entra, sali, scendi, parla (con qualcuno), dai, mostra, collega [qualcosa a qualcos'altro], indossa, togli, metti [qualcosa su qualcos'altro], inserisci [qualcosa in qualcos'altro] svuota. Esaminare i particolari citati nelle descrizioni dei luoghi ti permetterà di trovare informazioni utili per andare avanti nel gioco, o anche qualche oggetto nascosto.
L'immagine Come_giocare.png fornisce una sintesi di queste istruzioni, che puoi richiamare durante il gioco digitando >aiuto. Buon divertimento!
Crediti
Fuga dall’Acropoli è un gioco di avventura a interfaccia testuale sviluppato dagli studenti dell'I.I.S. “G. Marconi” di Imperia Fabio Andreella, Andrea Barucco, Riccardo Caria, Matteo D'Alessandro, Stefano Grossi, Riccardo Moni, Andrea Reichstein, Roberta Torri con il supporto dei docenti Gabriella Spanò, Umberto Sisia, Paolo Russo, della collaboratrice tecnica Cristina Chiappori, del game designer Marco Vallarino e la supervisione della preside Enrica Minori e del vicepreside Luca Ronco. La copertina è stata disegnata da Anna Pesce e colorata da Simone Daraghiati. Il beta testing è stato svolto da The Ancient One e Danilo Giardino di OldGamesItalia.net e da Davide Somma.
Il programma è stato realizzato all'interno di un corso di game design dedicato allo studio della programmazione a oggetti e in particolare del linguaggio Inform 6. L'obettivo era di creare un gioco che potesse essere una lezione di storia interattiva e, allo stesso tempo, un modo per avvicinare i ragazzi alla lettura e alla scrittura creativa tramite un medium a loro congeniale.
Il progetto segue quello realizzato nel precedente anno scolastico 2014/15 che con il titolo Visita al Marconi offriva una presentazione interattiva delle strutture e dei percorsi formativi dell'istituto, anche grazie a una ricca documentazione fotografica raccolta dagli stessi studenti.
Il TGR di Rai 3, Primocanale, Repubblica, Il Secolo XIX, La Stampa, Mentelocale, Riviera24 sono alcuni dei media che hanno parlato dell'iniziativa, che ha anche ricevuto il plauso del professor Marco Accordi Rickards, direttore del Vigamus, l'importante Museo del Videogioco di Roma. Maggiori informazioni sui corsi di videogame design e le altre attività proposte dall'I.I.S. “G. Marconi” sono disponibili sul sito della scuola: www.istitutoistruzionesuperioremarconi.gov.it.
Il programma viene rilasciato gratuitamente con licenza Creative Commons BY-NC-ND 3.0 come opera a scopo divulgativo. In nessun caso, è intenzione degli autori violare diritti d'autore di terzi né tantomeno recare offesa a qualcuno. Qualunque tipo di dubbio in tal senso può essere risolto contattando lo staff della scuola all'indirizzo imis00800x@istruzione.it.
