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1. Introduzione 
 
Ques to  proget to  rappresenta  la  conclus ione  de l  percorso  
d ida t t ico  ef fe t tua to  durante  i l  corso  d i  S is temi  in te l l igen t i  
d i s t r ibui t i  LS.   
I l  s i s tema propos to  è  s ta to  denominato  Quake  Agent ,  ed  è  
l iberamente  i sp i ra to  a l  famoso g ioco  per  PC.  
 
2. Obiettivi 
 
L’obie t t ivo  d i  ques ta  eserc i taz ione  è  que l lo  d i  c reare  un  s i s tema  
ad  Agent i  capace  d i  s imulare  una  “bat tag l ia  v i r tua le”  t ra  a lcuni  
personaggi  in t rodot t i  a l l ’ in te rno d i  un  labi r in to ,  denominato  
Dungeon.   
Gl i  agent i /personaggi  avranno  cara t te r i s t iche  “f i s iche”  e  
“in te l le t t ive”  d i f ferent i  t ra  d i  loro ,  che  permet te ranno  ad  ess i  d i  
sopravvivere  p iù  o  meno fac i lmente  a l l ’ in terno  de l  lab i r in to .  
Al la  f ine  de l la  s imulaz ione  so lo  uno t ra  g l i  agent i  dovrà  
sopravvivere  a l  combat t imento .  
 
3. Analisi 
 
Quake  è  un  g ioco  tan to  famoso quanto  sempl ice  ne l la  sua  idea  d i  
base :  a lcuni  personaggi  g iocant i  s i  muovono a l l ’ in te rno  d i  un  
lab i r in to  e  i l  loro  scopo è  quel lo  d i  sopravvivere  a l le  insid ie  de l  
Dungeon por ta te  s ia  dagl i  a l t r i  P layers  che  da  eventua l i  t rappole  
s i tua te  lungo la  mappa .  
In  pr ima anal i s i  emergono subi to  le  problemat iche  pr inc ipa l i  
r iguardant i  la  poss ib i le  rea l izzazione  de l  s i s tema,  ovvero  quel le  
re la t ive  a l l ’as t raz ione  de l la  mappa  d i  g ioco  (un  lab i r in to  
b id imensionale  a l l ’ in terno  del  quale  indiv iduare  personaggi ,  
mur i  e  tu t to  i l  res to  t rami te  coordina te  car tes iane)  e  a l la  
coordinaz ione/s imul tane i tà  degl i  agent i  present i  ne l  s i s tema.  
Tut te  le  cons ideraz ioni  e f fe t tua te  durante  la  fas i  d i  proget to  
dovranno prendere  in  esame un  impor tante  requis i to :  i l  s i s tema 
va  rea l izza to  u t i l izzando  degl i  Agent i  che  sappiano coordinars i  
t ra  d i  loro :  per  ques to  r i su l te rà  fondamentale  l ’u t i l izzo  d i  
Tucson come infras t ru t tu ra  a l la  base  de l  proget to  e  d i  tu t to  c iò  
che  ne  consegue  ( tuple ,  spaz i  d i  tuple ,  Respect  Language ,  ecc . . ) .



4. Progetto 
 
4.1  I l  Dungeon 
Come pr ima fase  de l la  proget taz ione  è  s ta ta  presa  in  
consideraz ione  la  p roblemat ica  de l la  mappa  (o  Dungeon) ,  su l la  
quale  s i  dovranno muovere  tu t t i  i  personaggi /agent i  che  
prendono par te  a l  g ioco .  I l  r i su l ta to  f ina le  d i  ta le  sv i luppo,  per  
i l  qua le  s i  è  tenuto  conto  d i  mol te  var iab i l i  qua l i  l a  fac i l i tà  d i  
as t raz ione  e  i l  movimento  degl i  agent i  a l l ’ in terno de l la  mappa  
s tessa ,  è  r i su l ta to  i l  seguente :  
 

 
 

I l  l ab i r in to  s i  presenta  come un quadrato  d i  d imensioni  20x20,  
con  4  pseudo-stanze  e  numeros i  cor r idoi ;  ogni  pos iz ione  de l la  
mappa  è  indiv iduabi le  a t t raverso  de l le  coordina te  ca r tes iane del  



t ipo  (X,  Y) .  In  f igura  sono indica t i  anche  i  punt i  card ina l i ,  che  
r i su l te ranno poi  u t i l i  per  segnalare  le  d i rez ioni  prese  dai  
personaggi  a l l ’ in terno  de l  Dungeon.  
S i  è  quindi  deciso  d i  rappresentare  i  mur i  (per  la  prec is ione  
c iascun quadret to  d i  pos iz ione  (x ,  y)  d i  co lore  marrone  in  
f igura)  come de l le  tuple  de l  t ipo :  
 

-  ‘Wal l ’ (X ,  Y);   
 
che  r i su l te ranno in  to ta le  144 p iù  una indicante  le  d imensioni  
de l la  mappa,  de l  t ipo :  
 

-  ‘Dungeon’(X,  Y);  
 
4.2  Gl i  Agent i  
Come pr ima cosa  è  ind ispensabi le  inser i re  tu t te  le  tuple  
a l l ’ in terno  de l lo  spaz io  d i  tup le  re la t ivo  a l le  informazioni  su l  
Dungeon,  che  è  s ta to  denominato  hel l ;  t a le  compi to  sa rà  svol to  
da l l ’unico  agente  non g iocante  che  s i  occuperà  in  pra t ica  so lo  d i  
preparare  i l  “campo d i  g ioco” .  
I  personaggi /agent i  de l  nos t ro  s i s tema dovranno avere  
cara t te r i s t iche  d i  var io  t ipo ,  per  d ivers i f icare  i l  loro  
compor tamento  a l l ’ in terno  d i  esso .  A ques to  propos i to  s i  è  
pensa to  a  4  g ioca tor i  d i  “ in te l l igenza”  e  “capaci tà  f i s iche”  d i  
questo  t ipo:  
 

 
IL GOBLIN 

 
È  l ’e lemento  p iù  vulnerabi le  d i  tu t t i .  Poss iede  
100 Li fe -poin ts  (Punt i -Vi ta )  che  s tanno ad  
ind icare  la  forza  f i s ica  d i  c iascun personaggio .  
Inol t re  non poss iede  l ’ in te l l igenza  necessar ie  per  
r i levare  le  t rappole  a l l ’ in terno  de l  Dungeon,  che 
g l i  in f l iggeranno quindi ,  se  innesca te ,  numeros i  
danni  f i s ic i .  
 
 
 

 



IL TROLL  
 
In  quanto  a  capac i tà  f i s iche  è  mol to  p iù  for te  de l  
Gobl in  e  poss iede  in fa t t i  200  Punt i -Vi ta ,  ma 
anche  lu i  non  ha  l ’ in te l l igenza  per  d is innescare  
le  t rappole .  
 
 
 
 

 
IL RANGER 

 
La  sua  pres tanza  f i s ica  s ta  a  metà  t ra  i l  Trol l  e  i l  
Gobl in ,  avendo a  d ispos iz ione  150 Punt i -Vi ta .  
Ol t re  a  ques to  però  ha  la  capaci tà  d i  r i levare  e  
d is innescare  i l  50% del le  t rappole  a l l ’ in te rno  del  
lab i r in to .  
 
 
 

 
IL PALADINO 

 
E’  i l  personaggio  p iù  potente  e  in te l l igente  d i  
tu t to  i l  g ioco .  I  suoi  Li fe-Poin ts  sono par i  a  
quel l i  de l  Trol l ,  qu indi  200,  ma in  p iù  ha  la  
capaci tà  d i  d is innescare  quals ias i  t rappola  
presente  a l l ’ in terno  del  Dungeon,  non subendone  
cos ì  a lcun  ef fe t to .  
 
 

 
Ciascun personaggio  comincia  la  sua  ba t tag l ia  par tendo da  una  
de l le  s tanze  de l  lab i r in to  e  da  l ì  comincia  a  muovers i  a l l ’ in terno 
d i  esso .  Tut te  le  pos iz ioni  success ive  saranno indica te  
a l l ’ in terno  de l lo  spaz io  d i  tuple  re la t ivo ,  denominato  arena ,  in  
questo  modo:  
 
-  ‘NomePersonaggio’(X ,  Y ,  LP)  



 
dove  X e  Y s tanno ad  indicare  le  coordina te  a t tua l i  e  LP i l  
numero  d i  Punt i -Vi ta  r imanent i .  
 
4.3  Le trappole  e  i  punt i  d i  partenza 
Le t rappole  sono posiz ionate  in  punt i  spec i f ic i  de l la  mappa  e  in  
to ta le  sono 6 :  sca t tano  ogni  qual  vol ta  un  Player  v i  passa  sopra  
( sempre  che  esso  non s ia  in  grado d i  d is innescar le ) .  Ognuna  d i  
esse  può inf l iggere  a l  malcapi ta to  d i  turno  da  4  f ino  a  10  
Li fepoin ts .   
Se  un  g ioca tore  cade in  t rappola ,  l ’evento  ver rà  segnala to  
t rami te  una  tupla  a l l ’ in te rno  de l lo  spaz io  d i  tuple  a rena ,  in  
questo  modo:  
 
-  'NomePersonaggio’  on  t rap ' (X ,  Y ,  'Damage:  4 ' )  
 
dove  o l t re  a l la  so l i ta  informazione  su l la  pos iz ione  è  presente  
anche  i l  danno inf l i t to  da l la  t rappola .  
Nel la  seguente  f igura  possiamo vedere  i  punt i  d i  par tenza  de i  
Personaggi /Agent i  ( indica t i  con  l ’ in iz ia le  de l  nome)  e  le  
t rappole  (segnala te  con la  le t te ra  T) :  
 

 



 
4.4  I  combatt iment i  
Due personaggi  en tre ranno in  combat t imento  ogni  qualvol ta  s i  
r i t roveranno ins ieme a l l ’ in terno  de l la  s tessa  case l la .  L’esi to  
de l lo  scont ro  sarà  dec iso  in  maniera  mol to  sempl ice  da i  Punt i -
Vi ta  res idui  d i  c iascuno d i  ess i :  ch i  ha  i l  maggior  numero  d i  
Li fe -Poin ts  ucc ide  i l  nemico ,  ma a  sua  vol ta  subisce  un  danno 
par i  a i  LP de l l ’avversar io  meno uno.  Nel  caso  s i  incont r ino  due  
g ioca tor i  con  un  numero  ident ico  d i  LP,  v ince  lo  scont ro  ch i  ha  
a t tacca to  per  pr imo,  ovvero  colui  che  ha  fa t to  l ’u l t imo passo  
pr ima che  i  due  fossero  a l l ’ in terno  d i  una s tessa  case l la .  
I  combat t iment i  sono  come sempre  segnala t i  a l l ’ in terno  de l lo  
spaz io  d i  tuple  arena  t rami te  la  seguente  tup la :  
 
-  'NomePersonaggioA a t tacks  NomePersonaggioB'  
 
Inol t re ,  l ’es i to  de l lo  scont ro  s i  pot rà  fac i lmente  in tu i re  da  
un’ul te r iore  tupla  rappresentante  i l  P layer  usc i to  sconfi t to ,  in  
questo  modo:  
 
-  'NomePersonaggio  i s  dead ' (X ,  Y ,  LP)  
 
4.5  Esi to  f inale  del la  battagl ia  
La par t i t a  non  te rminerà  f ino  a  quando non r imarrà  un  so lo  
g ioca tore  a l l ’ in te rno del  Dungeon;  a  quel  punto  i l  v inc i tore  
ver rà  segnala to  come sempre  in  arena  t rami te  la  tupla :  
 
-  ‘NomePersonaggio  wins’  
 
In  questo  modo i l  v inc i tore  ver rà  può te rminare  i  suoi  
moviment i ,  in  quanto  non c i  sono  p iù  avversar i  da  sconf iggere .  
Ques ta  segnalaz ione è  e ffe t tua ta  t rami te  la  tup la :  
 
-  ‘All_dead(1)’  
 
4 .6  I l  Linguaggio  Respect  
 
Sia  le  t rappole  che  i  combat t iment i  sono s ta t i  s imula t i  t rami te  i l  
l inguaggio  Respect ,  con  i l  quale  è  s ta to  poss ib i le  programmare  
lo  spaz io  d i  tuple  arena  in  modo appropr ia to  per  implementare  



la  coordinazione  degl i  agent i .  Anche  lo  spaz io  d i  tuple  hel l  
reagisce  in  modo predef in i to  ad  a lcuni  event i  spec i f ic i ,  qua l i  
l ’ inser imento  d i  mur i  a l  d i  fuor i  de l  Dungeon o  d i  d imensioni  
negat ive  de l lo  s tesso ,  a l  f ine  d i  cont ro l la re  che  tu t te  le  tuple  
s iano s ta te  inser i te  in  maniera  corre t ta .  
 
5. Simulazioni 
 
Per  rendere  comprens ibi le  lo  svolg imento  de l le  s imulaz ioni ,  è  
s ta to  inser i to  un  cos iddet to  “r i ta rdo  d i  passo”  (personal izzabi le )  
ad  ogni  Agente /personaggio :  in  ques to  modo,  in  pra t ica ,  t ra  un  
movimento  e  l ’a l t ro  d i  ogni  g ioca tore  t rascorrono c i rca  due 
secondi .  
Sono s ta te  e f fe t tua te  numerose  s imulaz ioni  d i  ba t tagl ie  v i r tua l i  
(con  r i ta rdo  d i  passo  mol to  infer iore  a i  2  secondi ,  per  ovvi  
mot iv i  d i  tempo,  a l  so lo  scopo d i  ver i f icarne  l ’es i to)  e  come 
fac i lmente  pronos t icabi le  s i  è  nota to  come i l  Pa ladino  ha  la  
megl io  sugl i  avversar i  in  a lmeno i l  75% de l le  ba t tagl ie .  
 
5. Conclusioni e future implementazioni 
 
In  def in i t iva  s i  può  affe rmare  che  è  s ta to  raggiunto  a  p ieno lo  
scopo d i  ques ta  eserc i taz ione,  ovvero  quel lo  d i  rea l izzare  un  
s is tema mul t i  agente  e  d i  p rendere  conf idenza  con a lcune 
tecnologie ,  qual i  Tucson.  E’  anche  vero  però  che  d ivers i  aspe t t i ,  
p r inc ipalmente  per  problemi  d i  tempo,  sono s ta t i  t rascura t i ,  
come per  esempio  una  v isua l izzaz ione  graf ica  de l la  s imulaz ione  
che  può essere  presa  in  considerazione,  ass ieme ad  a l t r i  
migl iorament i ,  in  un  eventua le  sv i luppo fu turo  de l  proget to .  
 


