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1. Installazione  
 
Per  poter  ins ta l la re  i l  s i s tema in  modo cor re t to  occorre  es t ra r re  
sw.z ip  in  una  car te l la  a  sce l ta  de l  propr io  f i le  sys tem.  I l  
r i su l ta to  dovrebbe  essere  i l  seguente :  
 

 
 
 
2. Uso 
 
Per  poter  u t i l izzare  i l  s i s tema,  o l t re  a l la  presenza  d i  una  Java  
Vir tual  Machine  ins ta l la ta  (v .  1 .4  o  super iore) ,  è  necessar io  
in iz ia l izzare  un  nodo Tucson,  un  Cl iAgent  too l  ed  a lmeno due  
tool  Inspector  per  poter  v isua l izzare  a l  megl io  i l  compor tamento  
de i  cent r i  d i  tuple  present i  nel  s i s tema.  A questo  scopo è  s ta to  
c rea to  i l  f i le  Star tTucson.bat  che ,  una  vol ta  lanc ia to ,  
in iz ia l izzerà  tu t to  c iò  d i  cu i  abbiamo bisogno.  
I  cent r i  d i  tuple  facent i  par te  de l  s i s tema sono due:  i l  pr imo,  
denominato  hel l ,  che  cont iene le  informazioni  su l la  mappa  
(d imens ioni  de l  dungeon e  mur i )  e  i l  secondo,  ch iamato  arena ,  
a l l ’ in terno  de l  qua l i  sono present i  le  pos iz ioni  aggiornate  de i  
var i  personaggi /agent i  a l l ’ in te rno  de l  lab i r in to  e  le  informazioni  



re la t ive  a l l ’eventua le  incont ro  d i  una t rappola  da  par te  degl i  
s tess i  personaggi ,  o l t re  a l le  tuple  che  rappresentano quel l i  
v i r tua lmente  “decedut i”  e  i l  v inc i tore  f ina le .  
 
3. La mappa 
 
La mappa su l la  quale  s i  svolgerà  la  “ba t tag l ia  v i r tua le”  è  
presenta ta  in  f igura :  
 

 
 
Per  poter la  r ipor tare  ( in  maniera  as t ra t ta)  ne l  re la t ivo  cent ro  d i  
tuple  (hel l ) ,  b isogna lanc iare  i l  f i le  War.bat ,  contenuto  
a l l ’ in terno  de l la  car te l la  Agent .   



In  questo  modo,  t rami te  l ’ Inspector  re la t ivo ,  poss iamo ver i f icare  
la  s i tuaz ione ,  che  dovrebbe r i su l ta re  la  seguente :  
 

 
 
4. Gli agenti 
 
A ques to  punto  non res ta  che  inser i re  g l i  agent i /personaggi  (che  
ne l la  s imulaz ione  f ina le  sono quat t ro :  Gobl in ,  Trol l ,  Ranger ,  
Pa lad ino)  a l l ’ in te rno  de l  Dungeon;  per  fa re  ques to ,  bas ta  
eseguire  i l  f i l e  S ta r tAl l .ba t ,  s i tua to  a l l ’ in terno  de l la  ca r te l la  
Agent .  I  personaggi  s i  muoveranno così  ne l  lab i r in to ,  
aggiornando la  loro  pos iz ione  ne l  cent ro  d i  tuple  arena ,  dove  
ogni  evento ,  come combat t iment i  e  t rappole ,  sa rà  segnala to  
da l la  re la t iva  tupla .  Ecco  un  esempio:  
 

 



 
Trami te  i l  p rompt  de i  comandi  ino l t re ,  è  immedia tamente  
v isua l izzab i le  la  posiz ione  a t tua le  d i  tu t t i  i  personaggi  ed  i  
re la t iv i  Punt i -Vita  ( l i fepoin ts ) :  
 
 

 
 
Da  segnalare  anche  che i  personaggi  possono essere  inser i t i  
s ingolarmente  a l l ’ in te rno  de l  Dungeon,  t rami te  i  re la t iv i  .ba t  
(Star t  Gobl in .bat ,  S tar t  Trol l .bat ,  S tar t  Ranger .bat ,  S tar t  
Paladin .bat ) .  


