IL MANUALE

La guida per giocare sul

MUD Atlantis

Ver. 1.0

(Nather)

Introduzione

Questa è la guida ufficiale al MUD Atlantis. Il MUD Atlantis è nato da un’idea di MUD identica alle altre (non siamo qui a raccontarci frottole) solo sviluppato con l’esperienza di chi cerca di inserire nel proprio progetto le cose che non è riuscito a vedere su altri MUD. Questo non significa assolutamente che siamo ‘unici’. Ora tutti pensano ai doppi comandi su vari MUD ed anche la classe dell’alchimista non è più un progetto ‘unico’.

Ma anche se il successo sarà duro da raggiungere noi saremmo soddisfatti lo stesso. Abbiamo impiegato una marea del nostro tempo, moltissime risorse (non ultime le risorse finanziarie), siamo stati traditi da persone che abbiamo accettato al nostro pari. Ed alla fine ce l’abbiamo fatta. Ora siamo qui, nel panorama videoludico italiano. Molti mi hanno chiesto: “ma siete meglio o peggio del MUD ‘tal dei tali?” ed io amo rispondere che non abbiamo creato un MUD per entrare in competizione. Lo abbiamo fatto perché amiamo questo gioco, perché abbiamo iniziato con i gdr, siamo passati per i MUD per arrivare sino alla cogestione ed infine alla gestione.

Questo manuale è una prima versione di ciò che diverrà il testo sacro dei giocatori di Atlantis. Se trovate delle inesattezze potete comunicarmele ad uno dei seguenti indirizzi di mail:

djoser.re@flashnet.it

ancora per qualche mese

nather@galactica.it

mio indirizzo e-mail attuale
Colgo l’occasione per ringraziare alcune persone: in primo luogo colui che ci ospita, ovvero la Lan And Games, azienda formata da persone davvero disponibili. In secondo luogo la donna della mia vita che ha avuto una pazienza infinita per non cacciarmi di casa ed aiutarmi anche nella costruzione delle aree, poi la ragazza di Solyan che aveva crisi isteriche al solo pronunciare la parola MUD. Inoltre le famiglie di tutti noi che ci hanno sopportato nella nostra corsa considerandoci quasi persone “normali”.

Infine, ma non per ultimi, i betatester, che si sono confrontati con un MUD ancora da affinare e tanto ci hanno aiutato per portare avanti il nostro progetto. Vedrete le loro abitazioni nella capitale di Atlantis: Ledimas.

Un ultimo ringraziamento va a varie persone ed è mio personale: Aerk e Joker per la loro amicizia e per avermi istruito sul mondo dei MUD. Slartibartfast per avermi introdotto nell’oscuro mondo del codice.  

Nather

Il Mondo Parallelo

Cos’è un MUD?

Quando parlo a persone estranee al mondo dei MUD della mia passione, di solito ricevo occhiate sorprese. Probabilmente nell’era di Asheron Calls e di Ultima On Line può sembrare anacronistico giocare ad un MUD, un gioco completamente testuale dove anche la grafica più estrema è sempre fatta in caratteri ASCII magari leggermente colorati con sole 16 tonalità.

Come sempre mi prodigo a dare spiegazioni, a trasmettere il mio coinvolgimento. Ma la maggior parte delle volte faccio un buco nell’acqua. Pur non pretendendo di associare completamente i GdR ai MUD voglio avvicinarli nel paragone: quando, oltre quindici anni fa, inizia a giocare ai GdR all’università molta gente cercava di partecipare e poi non capiva. Ma coloro che erano attirati nel vortice subivano una sorta di maledizione. Erano stregati e capaci di giocare per ore ininterrottamente senza un attimo di pausa.

MUD è un acronimo: il significato più accettato è Multi User Dungeon, ma alcuni sostengono sia Multi User Dimension. A noi importa poco di questa sofisticata diatriba. In realtà chi ricorda vecchi giochi testuali per gli Home Computer (Vic 20, C= 64, Spectrum, ecc) potrà benissimo pensare ai MUD come ad un gioco testuale in cui partecipano più utenti. La cosa che lo differenzia dal classico adventure è la presenza di un territorio vasto, di molte locazioni legate storicamente (sempre nel contesto del gioco), di combattimenti in tempo reale con o contro altri giocatori umani. L’amicizia ha un ruolo importante nei MUD. Vi sono giocatori a cui piace l’impresa in solitario ed altri che invece non possono fare a meno di “gruppare” (termine che significa ‘giocare assieme per lo stesso scopo’). 

Il giocare assieme fa del MUD un gioco “unico”: conosco Ultima On Line e posso affermare, senza timore di smentita, che attualmente il gioco di gruppo è molto meno coinvolgente su UOL rispetto ad un MUD. Questo perché parlare e combattere risulta quasi impossibile ed inoltre basta un ritardo minimo perché vi ritroviate in mutande senza aver avuto nemmeno il tempo di eseguire un veloce ‘Recall’. Se poi tocchiamo il tasto quest il dislivello si fa ancora più grande: è difficile sorprendere un giocatore di UOL con un mostro nuovo. Su un MUD tutto è possibile anche perché i Coder (ovvero coloro che nel MUD gestiscono il codice sorgente) possono creare routine sempre nuove.

Se ancora avete qualche dubbio su cosa sia un MUD non resta altro da fare che collegarsi al nostro server (se non altro perché questo è il nostro manuale):

telnet://atlantis.lanandgames.it:4000
una volta dentro potrete iniziare ad esplorare e chiedere informazioni a personaggi con più esperienza di voi. Sapranno consigliarvi su come procedere.

Come collegarsi ad Atlantis

I client

Se avete utilizzato il link della pagina precedente per vedere come è fatto un MUD, probabilmente avete lanciato Hyperterminal di Windows o, in alternativa, il telnet, un applicativo davvero squallido. In realtà esistono una serie di applicativi dedicati proprio per giocare con i MUD. Il più famoso è probabilmente lo Zmud per i sistemi MS Windows. Ora vi mostrerò una breve panoramica di ciò che ci offre la rete riguardo ai client per i MUD

zMUD
Il classico dei classici. Il client più diffuso, quello che ha vinto tutti i premi possibili per i client da MUD. Altamente configurabile è sicuramente quello meglio accessoriato e più facile da reperire sulla rete. Espressamente per piattaforme Windows. Prodotto shareware.

Elf
Per non creare dispiaceri nel nobile Aragorn ho deciso di menzionare anche questo client. Pur essendo nato dal lavoro di un italiano non ha avuto particolare successo. L’autore difatti non supporta più il programma e non usciranno ulteriori release. E’ un prodotto shareware per Windows.

Smud
Un MUD/MOO client che possiede buone caratteristiche (non ultima il fatto di essere gratuito) ed attende di essere espanso ulteriormente. E’ per piattaforme Windows.

WinTin
Un piccolo programma dalle grandi risorse, come lo speedwalking, i triggers e molto altro per facilitare la vita sui MUD. E’ un prodotto freeware per Windows.

Phoca 95
Anche questo un MUD/MOO client; la vecchia versione freeware era molto limitata. L’attuale possiede features aggiuntive che si hanno però solo acquistando la versione completa.

MUSHclient
Veloce client per MUD/MUSH, con scrollbar da 100'000 righe e accesso agli ultimi 5000 comandi. Alias, triggers, macro e tutto ciò che è possibile avere per la gestione comoda dei proprio PG sul MUD.

MudDweller
Lo cito per coloro che utilizzano il MacOs.

Mudling
Anche questo un client per piattaforme MacOs.

AmiMUD
Per gli amanti dell’Amiga un client su misura, forse l’unico presente per questo computer.

Tinyfugue
Un client multi piattaforma per ambienti Unix, OS2 e Win32. Possiede anche delle macro per l’emulazione TinTin. Oltre ad essere freeware è possibile anche scaricarne i sorgenti.

TinTin
Altro client per Unix.

Non credo che questi pochi client possano esaurire l’argomento ma sono una buona base di partenza per iniziare a giocare. Una volta installato e lanciato il programma che fa da interfaccia ai MUD potete inserire l’indirizzo di Atlantis:

indirizzo atlantis.lanandgames.it porta 4000

Semmai aveste bisogno dell’IP statico del nostro server eccovi accontentati:

212.41.209.7

la porta resta la 4000. E’ importante settare la porta perché pur agendo in modo simile ad un telnet, non è la porta 23 quella su cui si trova il gioco.

Atlantis

Prima di procedere oltre è necessaria qualche nota su Atlantis. Se non siete interessati a questo potete saltare al capitolo successivo.

Il gioco gira su un Celeron 500, corredato di 128 Mbyte di ram e di un paio di Hard Disk. E’ stato interamente sviluppato sul codice dello SMAUG 1.4a da Jastar e Aragorn (una mano l’ho data anche io ma per cose minori). Non si tratta solo della traduzione di un codice già di per se molto ben fatto, ma la decisione di personalizzarlo inserendo qualcosa di nuovo o qualcosa di diverso. Una delle peculiarità di cui non abbiamo potuto fare a meno sono i “doppi comandi” e ne andiamo fieri. Questo per porre fine alle diatribe se sia migliore il linguaggio in italiano o in inglese. Le aree naturalmente sono tutte in italiano e originali. Prima di sviluppare un qualsiasi pezzo di codice ci siamo riuniti per decidere a cosa avremmo mirato. E’ stato così che è nato il background di Atlantis, che potete leggere nelle pagine successive.

Purtroppo, con estremo rammarico, debbo confessare che ci sono molte cose che ci hanno deluso lungo il nostro cammino di implementor. Non ultima la capacità di non prestar fede alle promesse di alcuni tra coloro che avevano deciso di collaborare con noi.

Se qualcuno avesse intenzione di darci una mano può contattare un implementor non prima però di aver dimostrato una certa esperienza del background e del gioco.

La Storia

Inizieremo con la storia della creazione del mondo. Atlantis è il nome che sembra derivare direttamente da Tarkos, il Dio Unico. Anche se le razze successive lo hanno chiamato in molti modi diversi.

Le origini di Atlantis

Agli inizi era il caos.

Supremo, intoccabile, potente.

I vortici di pura energia esplodevano in fasci di luce colorata per poi ricomporsi nella caduta in altri vortici. Tutto sarebbe rimasto cosi' per l'eternità perché tempo e spazio non aveva fine né senso alcuno.

Al di fuori del tempo, in mezzo al vortice, emerse Isway, la madre generatrice. Ella si uni al caos generando cinque figli: il gigantesco Apzut (il Dio del cielo) ed il suo gemello Farid (il Dio del fuoco), Majilin (la Dea dell’acqua), Miphta (la Dea della terra), Arwana (la Dea del vuoto) ed infine il possente Tarkos (il Dio dell’energia). Quindi il caos si ritirò per far posto al pantheon divino, ovvero al luogo privo di materia in cui i primi esseri divini potevano vivere.

Questi dei a loro volta generarono molti figli che generarono a loro volta altri figli. Tra questi risaltarono per le loro gesta future Solyan e Nather figli di Farid, Aragorn figlio di Apzut, Crystal e Jastar figli di Miphta, Eldharion e Efhiond figli di Tarkos. La sostanza degli Dei era di carne mista ad energia, il loro essere, immortale ai nostri occhi, poteva essere annientato solo dalle mani di un loro pari.

La famiglia divina crebbe a tal punto che il chiasso al centro del caos, nella residenza degli Dei, aumentò sempre più sino a divenire insopportabile alla sterile Arwana, signora del Vuoto e custode della residenza. Ella prese, assieme a Nogyt (il suo compagno, figlio di Majilin), la decisione di uccidere le piccole divinità per tornare nuovamente alla quiete di un tempo.

Quando il consiglio degli dei, in cui erano presenti Apzut, Farid e Miphta, ebbe inizio, lei espose ai fratelli e agli altri dei minori le sue intenzioni. Apzut, il primo nato nonché il più saggio tra gli dei si fece pensoso. La morte delle piccole divinità avrebbe scatenato una guerra tra gli Dei che sarebbe risultata interminabile.

E proclamò il suo pensiero.

- Prima di compiere il tuo dovere sorella, bevi l’ambrosia benedetta, così da poter rinvigorire la tua mente ed il tuo fisico! -

Detto questo prese una coppa di liquido e con la sua mente operò una modifica della sostanza; per questo si narra che Apzut fu l’inventore della magia. Quindi alzò la coppa in alto con le mani e la passò alla sorella Arwana. Questa bevve l’ambrosia della coppa e cadde in un sonno magico.

 Allora Apzut tagliò la gola alla sorella ed incatenò magicamente Nogyt nella sala degli Dei.

Quando Majilin entrò nella sala e vide Nogyt incatenato, chiese a lui il motivo della sua prigionia. Lui rispose si con verità e si con menzogna.

- Fu Apzut ad incatenarmi. E sempre lui ha ucciso tua sorella Arwana. Tutto questo per bramosia di potere, per poter affermare di essere il più potente Dio del pantheon, assieme a Farid e Miphta. –

Majilin, sgomenta, cercò di liberare il figlio dalle catene, ma come queste si spezzarono anche il figlio morì per stessa sorte, diviso in due, come dilaniato da forze possenti. La rabbia e l’odio pervasero l’essere di Majilin che corse dalla madre Isway. E le disse:

- Come hai potuto restare inerme davanti alla morte di una delle tue figlie? Prenditi almeno cura di me e degli altri Dei contro la tracotanza di Apzut, Farid e Miphta. –

La madre restò pensosa, ma poi decise di intervenire, senza appurare la veridicità del racconto di Majilin. Recuperò il corpo di Arwana e da questo estrasse con il suo potere delle creature bellissime e temibili: i draghi, i pegasi, i grifoni, i centauri e tante altre tra cui alcune di cui non si conosce nemmeno il nome.

Si mise quindi a capo dell’esercito pronta a sconfiggere i suoi tre figli ribelli.

Nel frattempo Majilin era tornata nella sala del consiglio degli Dei, annunciando la futura sconfitta dei suoi fratelli. Il dolore per la dipartita del figlio era ancora grande. Tanto grande da avvisare i fratelli che voleva vedere morti.

I tre uscirono allo scoperto per ammirare l’esercito di Isway. Era grande e possente e temibile. Nell’attimo stesso in cui lo rimirarono videro la sconfitta che li avrebbe annientati. Allora Farid si pronunciò:

- Fratello, sorella. Solo colui che tra gli Dei è la forza, solo colui la cui energia è parte del suo essere, può fermare Isway. Uno solo può essere il nostro campione: Tarkos l’intrepido, il forte, il valoroso. –

A quelle parole i tre si mossero per raggiungere Tarkos, il Dio dell’energia, l’unico Dio di fronte al quale il vortice del caos si piegava umilmente. Miphta, che era la sorella prediletta di Tarkos, parlò per prima.

- Amato fratello - esordì - la corte celeste corre il rischio di essere travolta. Isway, nostra madre, sta per sconvolgere il pantheon divino con un esercito di mostri da lei creato. –

Al che Tarkos rispose:

- Di cosa avete paura fratelli? Isway non è che una Dea al nostro pari. La corona di regina è sul suo capo solo per rispetto. Mettetele un piede sulla testa per schiacciare la sua rivolta. –

Ma Apzut replicò:

- Il suo esercito è potente, fratello. Solo tu con il tuo potere puoi fermarla. Sii il nostro campione! Vai e se non verrà a più miti consigli raduna i tuoi poteri e combattila! –

Tarkos si eresse nella sua persona con le spalle ampie e poderose.

- Sono pronto a farlo per la tranquillità del pantheon divino. Ma se debbo essere il campione degli Dei ciò impone anche che io sia loro Signore, e che le mie tavole divine siano rispettate da tutti. Siete voi ed i vostri figli pronti a giurare fedeltà e sottomissione a me? –

I tre chiamarono immediatamente al loro cospetto i figli più devoti. Giunsero Avalirn, Aragorn, Tahor, Devlaron e Rukidez figli di Apzut, Barthwen, Solyan, Tylis, Atzet, Nather e Archid figli di Farid, Jastar, Crystal, Xenia, Amothul e Minya figli di Miphta, Eldharion, Efhiond e Lenya figli di Tarkos. Gli animi erano sereni quando la decisione venne discussa. Di comune accordo decisero di elevare al rango di Signore di tutti gli Dei il potente Tarkos.

E così tutti assieme giurarono fedeltà al nuovo Signore degli Dei.

Quando gli Dei si ritirarono dal cospetto di Tarkos egli preparò le armi per la battaglia. Piegò parte del caos per formare il suo destriero Gomon. Formò con il suo stesso essere una spada fatta di luce e di energia, Algadian, la quale era capace di emettere fasci di energia al solo desiderio del Dio. Il suo corpo era illuminato da luce bianca e la sua forza era tale da far ritrarre lo stesso caos. Con il potere derivatogli dagli Dei a lui sottomessi formò la Corona degli Dei e la pose sul suo capo.

Salì quindi su Gomon e si avviò verso l’esercito di Isway.

Arrivato al suo cospetto i mostri creati da Isway tentarono di assalire Tarkos, ma Algadian e Gomon incenerivano questi prima che potessero entrare in contatto con il Dio. Alla vista della strage gli altri mostri furono invasi da un folle terrore. Tarkos procedeva senza sussulti intonando il divino canto di guerra.

Isway, rimasta sola senza il suo esercito scrutò Tarkos.

- Presuntuoso Tarkos come osi fermare la mia ira contro i tuoi fratelli? Forse credi che la corona che è posta sul tuo capo abbia qualche significato per me che sono la madre e la regina di tutti gli dei? –

Rispose con voce possente Tarkos, alzando dinanzi a se Algadian.

- Tuoi erano il potere e la forza quando eri la regina degli Dei. Ma partecipare alle discordie tra fratelli non ti ha fatto onore. Tu, madre di tutti gli Dei, hai cercato di uccidere i tuoi stessi figli. L’odio che hai fatto crescere nel tuo grembo deve essere eliminato. Sottometti il tuo volere al mio, madre, o se credi combatti con me! –

Isway colma del suo potere e del suo odio si fece da presso a Tarkos. E quindi lo attaccò con tutta la sua potenza in un cieco furore. La risposta di Tarkos fu di una potenza talmente vasta che l’universo intero tremò.

Infine Tarkos alzò Algadian e penetrò con questa il petto di Isway. La spada entrò nel corpo della madre come un bastone penetra l’acqua. Il corpo della Dea cadde inerte al suolo.

Si avvicinarono le schiere degli Dei, mentre l’esercito sconfitto premeva i bordi del caos.
Tarkos sollevò il corpo della madre e, brandendo la spada, lo tagliò in due. Con una parte plasmò il cielo, con l’altra la terra. E disse:

- Ecco, fratelli e figli, la nostra nuova casa. Così che il corpo di nostra madre resti immortale e non si corrompa nel tempo. I confini di questa sarà il caos, perché ancora è grande il mio potere su di esso e nessuno di voi cerchi di sfuggire al suo destino e di usurpare la mia reggenza. –

Eldharion, figlio di Tarkos, intervenne:

- Cosa ne sarà padre dell’esercito dei mostri? –

E Tarkos rispose:

- Vivrà con noi su questa terra, a cui daremo il nome di Atl. –

Al che Firod si fece avanti:

- Vuoi dire fratello che dobbiamo vivere accanto ai mostri che nostra madre aveva creato per ucciderci? –

Tarkos si fece pensieroso. Salì alto nel cielo appena creato e, al di là degli astri, creò un nuovo piano di esistenza, detto appunto il piano astrale. Tornò quindi tra gli Dei.

- Ora abbiamo due dimensione tra le quali muoverci. Potrete viaggiare a piacimento tra l’una e l’altra e vivere dove più preferite. Io ho creato i nostri nuovi piani di esistenza, a voi ora popolarli. –

Si fecero avanti Apzut e Firod, i gemelli titanici. E Apzut disse:

- Io ed il mio gemello Firod, vorremmo creare dei guardiani per il piano astrale, così che i mostri del piano terrestre non possano invaderlo e minacciare la supremazia divina. Ma abbiamo bisogno del sangue degli Dei per poter creare i nuovi esseri, e farne i figli dell’aria e del fuoco. –

- E’ una buona causa - rispose Tarkos - ma quale sarà il Dio da sacrificare per creare i guardiani? –

Si fece avanti Nather, figlio di Farid.

- Abbiamo incatenato, durante la tua battaglia, Majilin. La pazzia dilaga nella sua mente e sta corrompendo il suo corpo. Forse potremmo toglierle il seme della pazzia eliminando la fiamma della vita, per poi ricrearla in nuovi esseri. –

L’idea di Nather piacque al pantheon divino. Venne così portata davanti ai gemelli la Dea Majilin che la posero dentro la sacra vasca. Sua figlia Artysia le si avvicinò e pianse lacrime di compassione sino ad affogare la madre. Apzut si avvicinò quindi alla vasca ed impose le mani sul corpo inerme di Majilin emettendo un freddo glaciale. Le mani di fuoco di Firod si avvicinarono alla vasca e toccarono il corpo della sorella defunta.

Dalla parte di Firod emersero schiere di demoni, mentre dal lato di Apzut emersero schiere di angeli. Essi vennero scagliati nel piano astrale da Tarkos, che li confinò nella dimensione in cui dovevano servire gli Dei. Poi Tarkos prese tra le mani il volto di Artysia. Trasse lo spirito giusto di Majilin dal suo corpo e lo infuse nella figlia. E proclamò:

- E così sia! Le lacrime di Artysia colme di pietà e compassione, hanno dato a lei il diritto di prendere il posto della madre ed ospitarne lo spirito. Sia elevata Artysia a Dea delle acque e degli oceani. Mentre nessuno dovrà essere il Signore del Vuoto perché io Tarkos, supremo tra gli Dei, riempirò il vuoto con il caos e ucciderò chiunque tenti tale impresa tra gli Dei. –

Poi prese i resti di Nogyt e li mescolò ora all’argilla, ora ai diamanti, ora alle pietre. Nacquero così, modellate dal supremo Tarkos, le prime razze di Atl, tra cui i primuomini, gli elfipuri, i nani arcaici. Altre razze ed altri popoli vennero create nel tempo dal pantheon divino, che popolò i due piani esistenziali di Atl.

Le divinità di Atlantis

Il mondo di Atl era abitato da tre razze intelligenti: gli elfipuri, i primuomini ed i nani arcaici. Gli Dei detti Harkori (tra loro i più importanti sono sette: Aragorn, Eldharion, Jastar Nather, Solyan, Crystal, ed Efhiond) iniziarono una guerra di proporzioni talmente vaste da coinvolgere l'intero globo; assoggettarono e modificarono le razze per piegarle al loro volere, così da trasformare anche l'aspetto dei viventi di Atl che presero a combattere fra loro. Agli uomini fu tolta la loro innocenza, agli elfi la loro somiglianza agli Dei, ai nani la loro longevità. E molte altre razze nacquero per intervento degli Dei.

La guerra si protrasse per più di centomila anni. A causa di una stolta scelta (se mai si può definire stolta l’azione di un Dio) commessa dagli Dei Jastar e Nather, il caos primordiale conquistò parte delle terre di Atl cancellando intere regioni e città millenarie, e costringendo all’esilio perpetuo razze che da sempre vivevano in quelle lande. Il globo fu lentamente inondato dal caos, molte zone divennero impercorribili dagli esseri viventi. Solo alcuni fra gli Dei potevano visitarle: il caos stava di nuovo premendo verso il centro del mondo.

Inondazioni, maremoti, terremoti, e quant'altro sia possibile modificavano continuamente l'aspetto del piano terreno.

Ma Tarkos mosso a compassione verso gli abitanti, fermò l’avanzata del caos su Atl. E legò in modo indissolubile gli Harkori ad Atl: la fine del mondo avrebbe significato anche l'obliterazione della loro essenza.

Ormai Atl era ridotta ad un piccolo fazzoletto di terra e solo eoni di pace divina avrebbero potuto sottrarre nuovamente le terre al caos. I sei Dei, di comune accordo scesero nella valle di Liralen e li si accordarono per una nuova visione del mondo. Mai più avrebbero combattuto fra loro direttamente, ma solo attraverso gli esseri viventi del pianeta.

Nessuno avrebbe più scagliato pietra contro il proprio fratello divino; si sarebbero combattuti attraverso le razze sopravvissute alla loro guerra.

La forza della loro divinità asservita al Signore degli Dei Tarkos, fermò l’avanzata del caos per farlo ritrarre negli eoni seguenti sino a restituire le terre agli abitanti di Atl.

Quando la loro riunione ebbe fine, nel punto in cui discussero rimasero sei colonne di marmo con sei simboli alla sommità, attorno a cui venne eretto il tempio degli Esadei. Quello divenne il centro della prima città moderna fondata dagli uomini, ovvero la prima città del neo-nato continente di Atlantis. Si trattava di Ledimas, che oggi tutti conoscono come la città imperiale.


(stralcio de "La saga di Melodyan")

Gli Dei

Le divinità presenti su Atlantis sono sei, più una che pur essendo presente è completamente fuori dal gioco. Tale divinità è il Dio Tarkos Supremo Signore di tutti gli Dei. Gli Harkori più importanti sono:

Aragorn
E’ il Dio della guerra. La sua città è Dros Delnoch e nonostante venga considerato un Dio neutrale è famoso per la sua spietatezza e per la sua mancanza di compassione. Ride quando un guerriero muore in battaglia non reputandolo all’altezza del compito datogli.

Crystal
E’ la Dea della saggezza. E’ conosciuta per il suo amore verso gli animali e gli esseri indifesi ma sa essere spietata con chi intralcia i suoi progetti. C’è chi narra di una storia d’amore tra Crystal ed il Dio Nather, ma si sa che queste sono storie che i bardi raccontano per poter infiorire le loro cantate.

Eldharion
E’ il Dio della materia, signore degli elementi. La sua neutralità e la sua cortesia sono l’arma vincente. Dicono abbia distrutto il cuore di molte mortali con il suo charme. La razza degli elfi sembra prendere spunto dal Dio Eldharion e soprattutto gli alchimisti sono devoti a lui.

Jastar
Il Dio della discordia. Dove lui passa l’odio scorre a fiumi. I suoi occhi gelidi riescono a far perdere il senno al migliore tra i retti uomini. E’ il fratello di Crystal e protettore della città di Frost Haven. Sono particolarmente devoti a lui i vendicatori e gli assassini.

Nather
Il Dio degli inferi. Signore supremo dei demoni, combatte da eoni la sua battaglia con il fratello minore Solyan. Il suo odio contro tutti gli esseri viventi si manifesta nella sua città del deserto, Piros, dove i negromanti regnano. Sembra che l’unica divinità di cui egli abbia veramente timore sia la Dea Crystal. Qualche cantastorie ha ricamato molto su questo particolare.

Solyan
E’ il Dio del tempo. La sua bontà si rivolge soprattutto ai virtuosi. Non accetta i vizi di qualsiasi genere siano. Oltre ad essere il Dio di Jensys, città del mare, egli  è il considerato l’unica vera guida dei Paladini. E’ in conflitto col fratello maggiore, il Dio Nather, da quando Atlantis fu creata da Tarkos.

Iniziare a giocare

Creare il personaggio

Quando entrate nel gioco per la prima volta non avete un personaggio vostro. Quindi dovrete creare un PG (personaggio giocante) che poi interpreterete. E’ una fase importante del gioco perché una volta creato lo porterete avanti per molto senza poter modificare nulla della sua vita. A meno che non scegliate di cancellarlo e ricrearlo. Io sconsiglio un’azione del genere perché anche il PG più infimo può rivelarsi utile in determinati frangenti. Se proprio siete affezionati al nome allora createlo di nuovo.

Per iniziare scrivete NUOVO per indicare al gioco che state iniziando la creazione di un nuovo personaggio. A questo punto vi chiederà di scegliere un NOME: tenete presente che non tutti i nomi sono possibili (molti sono stati da noi riservati per motivi interni) perché potrebbe essere già stato scelto da un altro giocatore. Una volta scelto il nome vi verrà chiesta una PASSWORD per proteggere il personaggio. Sceglietene una che non sia facilmente identificabile e ricordate che qualora dovessero risultare delle scorrettezze il PG in questione pagherà a prescindere da chi lo sta gestendo in quel momento. Espletate queste formalità potete iniziare a pensare alla classe che vi piacerebbe interpretare. 

Le classi a disposizione di Atlantis sono venti, tutte molto caratterizzate. Una breve descrizione potrà essere utile per iniziare:

Mago
Il mago e' una classe che basa la sua specialita' sugli incantesimi di attacco. La sua piu' grande limitazione e' nell'attacco diretto, visto che la sua dottrina gli impedisce di utilizzare sia armi che armature potenti. Supplisce a queste con un certo numero di incantesimi di protezione che non lo portano comunque ad essere adatto come combattente di prima linea.

 
La classe dei maghi attinge il suo potere dal mana, una forma di energia che accumula dal mondo circostante. Ai bassi livelli la sua classe e' abbastanza difficile da gestire a causa del limitato danno che infligge con le sue arti e per la sua vulnerabilita'. Con l'esperienza accumulata pero', questa classe e' capace di annientare nemici molto potenti con il semplice gesto della mano. La classe del mago sfrutta la magia generica, quindi pur essendo molto forte l'impatto delle sue magie egli non studia nessun particolare ramo delle discipline magiche. La gilda principale dei maghi si trova a Dros Delnoch, luogo delle battaglie per eccellenza, fondata tempo addietro da un famoso arcimago di nome Khalaf.

Chierico
La classe dei chierici, assieme a quella dei guerrieri, e' una delle piu' vecchie del mondo. Sembra addirittura che i primi insegnamenti vennero dai discepoli degli Dei quando questi ancora percorrevano le vie dell'antica Gaudia. La classe oltre a disporre di discrete capacita' di combattimento (seppur non paragonabile a nessuna classe marziale) e' specializzata nell'invocazione di poteri divini, che vertono sulla protezione e sulla guarigione sino ad arrivare alla resurrezione di esseri viventi morti di recente. Qualsiasi sia la devozione ed il comportamento dei chierici, anche se malvagi, essi odiano i non morti con cui combattono con preghiere particolari. I poteri dei chierici di alto livello sono ineguagliati da altre classi perche' il tempo che essi dedicano alla preghiera favorisce l'intercessione degli Dei in loro favore. L'antica gilda dei chierici si trovava in passato nella citta' di Ledimas; poi venne trasferita a Jux Inth dove risiede il Gran Cardinale Bianco, ovvero colui che segna le linee guida della gilda e che diffonde la fede in Tarkos, il padre degli Dei. I chierici solitamente sono devoti ad una delle divinita' minori di Atlantis, anche se alcuni preferiscono pregare per tutti gli Dei indistamente.

Ladro
Antica classe di Atlantis, sfuggevole e veloce, fa del furto e del sotterfugio il proprio punto di forza. Potenti soprattutto come spie, grazie alla loro abilita' di passare inosservati, sono nati e cresciuti nella citta' di Piros, grazie al fiorente mercato li' residente. La gilda sembra sia nata ad opera di una spia di nome Zerintjan, che la storia ci tramanda come il trafugatore del geolide. La classe dei ladri e' dotata di una certa forza nel combattimento, ma e' una risorsa estrema preferendo altri metodi allo scontro. Sono praticamente avulsi alla magia, che rifiutano per via dei loro insegnamenti. Nella classe dei ladri sono presenti anche un certo numero di individui che pur aderendo agli statuti della gilda non cadono mi nell'illegalità per scelta di vita. La gilda di Piros e' guidata dal Signore Grigio, che e' universalmente riconosciuto da tutti gli adepti ladri come mestro supremo.

Guerriero
La classe dei guerrieri e' forse la piu' varia come assortimento di razze. In realta' tutti i soldati e la maggiorparte delle razze hanno elementi al loro interno che possono inserirsi nella classe dei guerrieri. Essendo la forza il primo requisito della classe, sono avvantaggiate tutte quelle razze la cui forza e' sovrumana, tipo gli orchi o i sauri. Temibili guerrieri sono anche i nani, a dispetto della loro piccola statura. La gilda dei guerrieri dell'impero si trova a Dros Delnoch e sembra fu organizzata, assieme a quella dei templari, da Anderash durante la costruzione della citta'. Pur essendo ancora vivo l'odio per i troll, per orchi e per le razze affini, nella gilda sono tollerati adepti di tutte le razze. I guerrieri sono, assieme ai barbari, i combattenti per eccellenza. Sono la prima schiera d'attacco in ogni scontro e sono loro che si frappongono tra il nemico e le frange meno forti del gruppo a cui appartengono. Molti guerrieri, pur combattendo contro l'impero, non disdegnano, di tanto in tanto, una visita alla gilda di Dros Delnoch, per apportare dei miglioramenti nella loro istruzione.

Ranger
I ranger erano un tempo considerati l'esercito elfico. Col tempo questa classe diffuse i propri insegnamenti anche tra le altre razze tagliando definitivamente con le tradizioni passate. La gilda dei ranger ha avuto un passato travagliato. Inizialmente i ranger abitavano nel bosco sacro. A seguito delle grandi battaglie del passo di Keldish, venne progressivamente trasferita nella città di Ledimas (ove tuttora esiste una gilda minore). Infine, dopo la costruzione di Dros Delnoch, si trasferì nell'isola di Inth, nel bosco ora chiamato "Il bosco dei ranger". I ranger sono rispettosi della natura e grandi amici degli animali. Traggono i loro insegnamenti dalla stessa natura e sono capaci, seppur in modo molto limitato, di attingere dalle proprie forze per lanciare piccoli incantesimi. Molto agili in battaglia sono leggermente inferiori ai guerrieri ed ai barbari. Attualmente la gilda principale si trova nella città di Kudres a seguito della distruzione di Jux Inth da parte di due feroci divinità.

Druido
La magia, dagli elfipuri, era considerata solo in simbiosi con la natura. Solo più tardi gli elfi si dedicarono alla magia vera e propria. Ma ancora ai nostri giorni sopravvive la scuola degli elfipuri nella classe dei druidi. Questi riescono a piegare le forze della natura a proprio piacimento e disdegnano il combattimento fine a se stesso. Sono esseri equilibrati che non cercano né il bene né il male ma bensì l'equilibrio o, come dicono loro stessi, "il giusto nel mezzo". La gilda dei druidi è da sempre nel bosco Sacro, strettamente legata un tempo a quella dei ranger. Attualmente i druidi si ritrovano nella città di Kudres per trovare i maestri nella loro scienza.

Paladino
I paladini sono considerati i depositari del bene. Sono fedeli soprattutto al Dio Solyan anche se non è raro trovare paladini con un altro credo. Sono guerrieri che dedicano la loro vita al bene. Proprio per questo se essi perseguono il male vengono puniti dagli dei a cui hanno giurato fedeltà. Il comportamento scorretto di un paladino non è visto di buon occhio dagli dei. Proprio per questo essere paladini è considerato uno dei compiti più difficili del mondo di Atlantis. Un paladino, prima che giusto, è colui che mai oppone rifiuto ad una richiesta di aiuto. Rifiutare significa tradire il proprio credo e semmai una divinità fosse presente ad un atto di viltà simile non potrebbe astenersi dal punire il paladino. Si racconta di paladini uccisi in modo ignobile dagli dei perché rifiutarono di aiutare dei poveri indifesi.

Negromante
I negromanti sono maghi specializzati nella magia nera. I loro poteri sono focalizzati soprattutto per il controllo e l'evocazione dei non morti. Anche gli incantesimi di attacco di cui dispone sono finalizzati per il danno e per la maledizione del nemico. Non dispone pero' di grandi abilita' di combattimento e, a differenza di altre classi basate sulla magia, non ha incantesimi atti ad aumentare la propria protezione contro i danni fisici.

Viste le sue peculiarita', il negromante non puo' avere un allineamento diverso dal malvagio. Essi sono devoti al Dio degli inferi e questo limito' le loro arti per il proprio impiego. Nel giuramento alla gilda il negromante viene a conoscenza del fatto che quando il suo comportamento tende alla bonta' una maledizione lo colpisce impedendogli di utilizzare al pieno tutte le sue abilita'. Dovra' percio' pregare l'intervento divino o cercare di rimediare al bene fatto con azioni disdicevoli. La gilda principale dei negromanti si trova a Piros anche se i negromanti piu' potenti sono girovaghi, ovvero non si fermano a Piros per insegnare agli studenti.

Mistico
I mistici derivano direttamente dall'ordine dei maghi. All'origine un gruppo di maghi si isolo' dalla gilda per dedicarsi parimenti sia allo studio degli incantesimi che per pregare la gloria degli Dei. Questo se da un lato ha fatto perdere la potenza classica del mago, gli ha donato alcune peculiarita' proprie dei chierici, ovvero la possibilita' di intervenire sullo stato di salute degli esseri viventi, di riconoscere i veleni, di chiedere l'intercessione divina nello scontro contro i non morti. Non hanno invece nessuna preghiera efficace a proteggerli sia da danni fisici che da danni elementali. La gilda dei mistici risiede attualmente ad Adamantia perché la Dea Crystal dono immenso potere ad una sua sacerdotessa discendente del primo gruppo ancestrale di mistici. Ancora oggi la gilda si trova all'interno della città ed e' l'unica modo che hanno le razze elfiche di poter accedere ad una classe che sia vicina a quella dei chierici.

Alchimista
La classe degli alchimisti nacque secoli or sono, nei pressi della vecchia citta' di Averoldan, ormai inghiottita dal caos. Qui maghi e druidi elfici approfondirono gli studi sulle proprieta' di minerali, vegetali e tessuti animali. Scoprirono che l'uso di alcuni elementi in concomitanza e l'applicazione di alcune regole dava origine a grandi magia senza ricorrere all'utilizzo del mana. Questo metodo di utilizzo della magia venne poi ulteriormente approfondito e gli alchimisti di oggi utilizzano anche piccole quantita' di mana per amplificare la potenza delle loro magie. L'alchimista ha il pregio ed il difetto di dover ricorrere ad alcuni oggetti per poter formulare incantesimi. E' pero' anche l'unica classe della magia capace di applicare incantesimi sugli oggetti. Puo' inoltre, con gli ingredienti e la conoscenza adatti, mescere delle pozioni di grande utilita'. Nel combattimento corpo a corpo e' leggermente avvantaggiato rispetto ai maghi puri, perche' la classe e' abituata a girovagare dentro foreste e luoghi sperduti nella ricerca di ingredienti nuovi per i propri incantesimi. Alcuni incantesimi degli alchimisti richiedono una grande quantita' di mana e materiali molto rari, ma sono di potenza impareggiabile. La gilda degli alchimisti si trova attualmente nei pressi della citta' di Kudres.

Elementalista
Questa classe è una tra le più atipiche nel mondo di Atlantis. Quando la guerra imperversava nel passo di Keldish, accorsero in aiuto dei ledimiani alcuni maghi specializzati nel piegare le quattro forme della materia: acqua, terra, fuoco e aria. Col tempo, per distinguerli da classici maghi, vennero denominati elementalisti. Il loro potere cresce di pari passo con la loro esperienza ed un elementalista anziano è in grado di affrontare in modo autonomo qualsiasi pericolo, anche se preferisce non arrivare mai allo scontro diretto. Per questo di sovente evoca degli elementali che accorrono in suo aiuto. Si racconta anche che l'antica gilda degli elementalista fosse situata al di là delle montagne di Iczer, zona inghiottita dal caos da lungo tempo. Ora la gilda maggiore si trova a Dros Delnoch, ove gli elementalisti possono liberamente andare per trarre profitto dagli insegnamenti dei maggiori maestri di questa classe. Infine, gli elementalisti, sono considerati dai maghi una deviazione insana della magia e per questo non visti di buon occhio dalla gente comune.

Asceta
La gilda degli Asceti nacque millenni or sono, per mano di due monaci: Ethren ed Asher. La gilda era basata sulla povertà dell'individuo e sulla sua capacità di essere indipendente dalle altre classi. Mai gli asceti accettarono di combattere contro il bene o contro il male perché sempre hanno creduto nella bontà nel profondo dell'animo di tutti gli individui, a prescindere dalla loro razza e dalla loro classe. In seguito, la storia ci racconta, Ethren abbandonò il cammino degli Asceti per perseguire un suo scopo: sviluppare i poteri della mente. Per capire meglio i motivi che portarono la gilda ad una netta separazione si consiglia di leggere la storia di Jensys. Comunque sia la gilda degli asceti continuò nel proprio cammino anche se i loro cugini telepati nutrono un'odio incredibile nei loro confronti. Un piccolo distaccamento della gilda degli asceti si trova anche a ledimas ove questi monaci girano la capitale per aiutare i bisognosi. Gli insegnamenti degli asceti mirano a potenziare il proprio corpo tramite dei processi mentali. Solo con molta pratica gli asceti divengono dei potenti signori capaci di far tremare anche i più forti guerrieri con le loro arti marziali.

Telepate
La gilda dei telepati è una gilda relativamente giovane. Un monaco rinnegato di nome Ethren, tradì gli insegnamenti della gilda degli asceti e scelse di sviluppare i poteri mentali latenti nei monaci per scopi personali. Quindi fuggi con un manipolo di discepoli in un'oasi a nord di Piros ove si stabilì per ampliare gli studi sui poteri della mente. In seguito alle incursioni dei barbari Ethren morì lasciando in eredità ai discepoli tutti i suoi insegnamenti. La gilda venne poi trasferita dentro Piros anche se mai si è sottomessa al lato malvagio della città. Per questo non sono visti di buon occhio dai negromanti residenti anch'essi a Piros. Una gilda minore fu poi costruita anche a Ledimas ma mai ha raggiunto i livelli di quella principale dove si trova l'alto maestro dei telepati, unico in grado di trasferire la propria sapienza agli adepti di questa classe.

Vendicatore
Considerati come i naturali nemici dei paladini, questa classe è una delle più malvagie delle lande di Atlantis. La parola "pietà" è loro sconosciuta e provano piacere solo nella sofferenza altrui. Sono fedeli al Dio Jastar, da cui traggono gli insegnamenti, e custodiscono il suo tempio nella città di Frost Haven. Nel tempio stesso esiste la gilda superiore dei vendicatori ove il Discepolo Nero comanda la totalità dei vendicatori. Nessun vendicatore può sottrarsi ad un ordine del Discepolo Nero, pena la condanna a morte certa da parte di Jastar. I vendicatori non dipendono da nessuno e nessuno conosce quali siano i loro scopi se non il Dio Jastar in persona. Se un vendicatore lascia il sentiero del male per il sentiero del bene inizia lentamente ad impazzire e solo la morte potrà lenire tanta sofferenza. I vendicatori sono riusciti anche ad infiltrare una gilda minore a Ledimas, dove stranamente l'Imperatore tollera la loro presenza.

Cacciatore
Questa classe è strettamente imparentata con la classe dei barbari, anche se le abilità dei cacciatori sembrano più simili a quelle dei ranger. La loro gilda venne creata secoli or sono nella città di Frost Haven dove ancora risiede. Anche se una gilda minore è stata istituita a Ledimas, più per dovere che per vera passione. I cacciatori sono considerati dei guerrieri a tutti gli effetti anche se sono più agili che forti. Sono capaci di sopravvivere anche negli ambienti più ostili grazie alla possibilità di procacciarsi cibo ovunque. Non hanno mai partecipato a guerre o a battaglie in quanto si considerano eroi solitari e non truppa da macello.

Barbaro
La classe dei barbari e' l'unica, tra le presenti su Atlantis, a non poter essere considerata una classe a tutti gli effetti. In realtà sono gli insegnamenti del popolo di monte Haven che forma dei guerrieri molto potenti, pronti alla sopportazione del dolore e di immensa resistenza. I loro corpi sono muscolosi ed anche a mani nude sono capaci di uccidere un animale di dimensioni ben più grandi di loro. I barbari affrontano il combattimento con un'ira particolare, senza dare la ben minima importanza alla propria incolumità: nel momento della battaglia lo spirito selvaggio degli antenati si impossessa di loro, e nessun essere vivente sano di mente si interpone nel loro cammino. Solo un numero limitatissimo di razze può aspirare agli insegnamenti dei barbari, a causa della necessaria costituzione fisica ed anche perché i popoli nordici non sono molto propensi a diffondere il loro insegnamenti al di fuori del loro popolo. Il luogo di raduno dei barbari, ove e' possibile trovare i capiclan di tale arte, si trova nella città di Frost Haven.

Templare
I templari sono dei guerrieri che furono influenzati nella loro istruzione da maghi e alchimisti. La loro magia non e' potente, e le loro doti di combattenti non sono paragonabili a quelle del guerrieri o dei barbari, ma l'insieme di magia e di arti belliche ne fanno uno strumento di attacco davvero efficace. Ricacciarono le orde dei troll, nella piana di Ledimas, verso nord. Da allora si radunarono nella citta' di Dros Delnoch dove successivamente nacque una vera e propria gilda. Gli attuali templari non possono considerarsi potenti come un tempo, ma restano sempre potenti. Il loro aiuto per creare il baluardo difensivo di Dros Delnoch fu, ai tempi, davvero indispensabile.

Guardiano
I guardiani provengono dalla classe dei chierici. Quando la battaglia tra le forze dell'impero e l'esercito selvaggio del nord imperverso' lungo il passo di Keldish, i chierici accorsero nel luogo per scendere direttamente in battaglia al fianco dei guerrieri. Col tempo alcuni chierici tralasciarono in parte gli studi teologici per addrestarsi nel combattimento. In seguito vennero richiamati dall'imperatore per proteggere le zone attorno a Ledimas ed in seguito si stabilirono a Jux Inth, la citta' della giustizia. La loro abilita' in battaglia e' supportata dalla capacita' che hanno di proteggersi con possenti spell e sono considerati la guarnigione speciale dell'Impero sempre pronta ad accorrere, assieme ai temuti paladini di Jensys, in soccorso alla citta' di Ledimas.

Assasino
La gilda degli assassini, pur essendo riconosciuta come gilda nel mondo di Atlantis, e' una delle meno conosciute. Gli assassini utilizzano una serie di tecniche di combattimento per uccidere l'avversario, coglierlo di sorpresa, nascondersi nell'attesa della vittima. Sono combattenti mercenari che non danno valore alla vita degli altri e che ammorbano il mondo di Atlantis. Non si sa quanto questa gilda sia antica, ne' se prima di risiedere a Frost Heaven fosse localizzata in qualche altro punto di Atlantis. Non e' noto nemmeno chi sia il capogilda degli assassini, perche' questi sono girovaghi e il loro sentiero li porta dove il denaro scorre fluente. Sono devoti al Dio Jastar che li protegge e per questo (ma anche per altri motivi altrettanto ovvi) possono essere solo di indole malvagia. Quando un assassino devia dal proprio cammino, a causa degli insegnamenti della gilda, sente la sua lucidita' mentale pian piano scomparire e le proprie abilita' crollare sotto il peso della loro bonta'.

Bardo
I bardi esistono da quando esiste il mondo. Quando ancora le arti magiche non erano conosciute e gli dei non avevano iniziato la loro battaglia su Gaudia, uomini con il talento del canto e della narrazione girovagavano per le lande narrando storie di amori e tradimenti. Quando i tempi divennero piu' difficili questi antichi girovaghi impararono l'arte della sopravvivenza, prendendo a prestito le abilita' proprie delle altre gilde. Pur essendo mediocri in tutte le loro attivita' (tranne quella del canto, naturalmente), essi sono personaggi molto duttili, capaci di far fronte alle situazioni piu' diverse. Capaci di sopravvivere con l'espediente, di lottare nel corpo a corpo o di utilizzare semplici magie, vennero radunati in un'unica congregazione, creata dal bardo Jienn, con sede a Jensys. A tutt'oggi la gilda dei bardi si trova nella citta' di Jensys dove, nonostante le rigide leggi, e' tollerata. Viene guidata dal concilio detto "Dei Mastri Liutai" che ne dirige il corso.

Dopo aver visto brevemente una descrizione sommaria delle classi vediamo le peculiarità delle diverse razze di Atlantis. La scelta di una razza contribuisce, assieme alla classe, alla creazione delle caratteristiche del personaggio. Quindi anche se a prima vista può sembrare una scelta esteriore sappiate che non lo è affatto. Altra cosa importante è l’interpretazione di razze e classi. Difficilmente un paladino parteciperà ad un impresa assieme ad un vendicatore. Questo spinge il vendicatore a non diffondere il suo credo, cosa che il paladino invece con molta probabilità farà con orgoglio. Vedremo successivamente come questo sia possibile.

Ledimiano
La razza ledimiana è la più vicina all'antica razza dei Primuomini. E' originaria della zona attorno a Ledims e dalla città prende il nome. Non ha caratteristiche particolari se non la grande flessibilità.

Haveniano
Gli haveniani abitano attualmente la catena montuosa di Iczer. Uomini possenti dalla grande forza e robusta corporatura, sono di pelle molto chiara e capelli biondi o rossi. Sono identificati solitamente con i barbari i cui insegnamenti vengono dalla città di Frost Haven da cui prende il nome la razza.

Dakriano
I dakriani sono degli umani nomadi che vivono nel deserto di fuoco. La loro città è considerata Piros, dove vi è un grosso accampamento di dakriani. Molto simili ai ledimiani ma con maggiore destrezza.

Kadriano
Razza umana, di provenienza sconosciuta, assai diffusa sul continente. Forti e intelligenti sono molto simili ai ledimiani con cui sono imparentati. La loro città di origine è stata inghiottita, millenni or sono, dal caos. Non sono ben visti dalla altre razze umane.

Naevyano
La razza naevyana, detta anche degli uomini alati, è considerata dagli altri umani imparentata con gli stessi dei. Per questo sono molto rispettati. Per la loro educazione non riescono ad aderire al credo caotico della vita. La loro caratteristica più saliente è la capacità di volare.

Nano Drostiano
Il nano drostiano discende dai nani arcaici e vive ancora nei luoghi d'origine di questa antica razza. A causa del clima freddo è dotato di grande costituzione e di buona forza, ma per contro non è molto intelligente e la sua distrezza è bassa. La maggiorparte dei lavoratori di miniere sono i nani drostiani.

Nano Gahaniano
Molto simili ai nani drostiani, anche perché strettamente imparentati con questi, sono scesi dalle montagne alle colline dove attualmente vivono. Sembra che la loro regione di origine sia stata progressivamente inghiottita dal caos. Vivono ora alle pendici della catena degli Oberg Gahan.

Nano Duergar
Forte e robusto, il nano duergar è una razza proveniente dai Nani Arcaici che però si è corrotta nel tempo. Non più dedito al lavoro come questa antica specie, preferisce abbandonarsi a metodi più semplici di vita come la guerra e la razzia.

Gnomo
Grande è l'intelligenza e la saggezza di questi piccoli esseri che vagano per le lande di Atlantis. La loro origine è oscura, anche se sembra siano imparentati con i folletti. Probabilmente sono derivati dagli elfi che li considerano loro cugini. Non molto alti, sono considerati, a ragione, pessimi guerrieri.

Folletto
E' una razza molto particolare di Atlantis. Piccoli esseri esili con grandi ali che sono dotati di grande intelligenza. Grazie alle loro dimensioni molti di loro sopravvivono grazie ad espedienti come il furto e la truffa. Per contro la loro forze e il loro fisico non sono assolutamente adatti nello scontro corpo a corpo.

Alto Elfo
Sono considerati tra gli elfi più puri e risiedono nel Bosco Sacro. La loro città viene considerata Kudres, anche se molti di loro hanno preferito tornare alle origini per vivere nelle foreste di Atlantis. Non molto forte, è dotato di grande destrezza e di buona intelligenza.

Elfo Selvaggio
L'elfo selvaggio vive ancora nelle foreste. Proprio per questo ha perso l'intelligenza tipica degli elfi per guadagnare in destrezza. Sono considerati tra i migliori ranger del continente di Atlantis, anche se non amano frequentare le città popolose. Di tanto in tanto è possibile vederne qualcuno a Jux Inth o a Kudres.

Elfo Marino
Gli elfi marini sembra siano stati creati dal Dio Solyan. Essi sono perfettamente adattati alla vita marina tanto che sembra siano in grado di respirare anche sott'acqua. La loro destrezza è pari al loro carisma, tanto che sono considerati ottimi bardi. La città ove è più frequente vederli è Jensys.

Mezzo Elfo
I mezzi elfi sono in parte umani ed in parte elfi. Proprio per questo sono solitamente rifiutati da entrambi le specie che considerano l'unione uomo-elfo una perversione. Sono equivalenti, nelle capacità, ai ledimiani.

Elfo Scuro
Nessuno sa con certezza l'origine degli elfi scuri, né il luogo da dove essi provengono. Vengono considerati dagli altri elfi un morbo e sono chiamati da questi "i fratelli oscuri". Molto simili nelle caratteristiche fisiche, ai loro lontani cugini gli alti elfi.

Orco
Come gli elfi scuri, gli orchi, derivano da una corruzione della purezza degli elfi. Il loro viso appare alle altre razze, deforme e sgraziato. Proprio per questo essi odiano umani ed elfi sopra ogni altra razza. Sono delle macchine da guerra per quanto riguarda forze e corporatura, Per contro sono estremamente goffi e stupidi.

Uomo Lucertola
Sembra che gli uomini lucertola derivino per un macabro incrocio tra elfi marini e sauri. Pur essendo molto forti, non sono lenti e goffi come i sauri e leggermente più intelligenti di questi. Vivono nelle paludi e possono respirare anche nell'acqua.

Sauro
I sauri sono umanoidi molto grossi dai movimenti lenti e dalla bassa intelligenza. E' una delle razze più robuste del mondo di Atlantis ed abitano la giungla alle spalle del deserto di fuoco. Non sono originari di questo luogo ma si sono trasferiti qui in seguito all'avanzata del caos.

Dopo aver effettuato la vostra scelta non resta che entrare nel vivo del gioco. Quando entrate potrete scegliere il linguaggio dei comandi: la scelta è tra inglese ed italiano. Inizialmente avrete a disposizione i comandi in italiano ma con il comando CHANGE potete passare in qualsiasi momento da un set di comandi all’altro.

Potete quindi andare verso il basso (digitando ‘b’ o ‘basso’) e nella stanza dove si trova Ferenor (un ragazzo che abbiamo assunto ultimamente) digitare:



dico grazie ferenor

Avrete così un poco di eq di base. Vi trovate nella gilda di Ledimas. Se non sapete nulla dei MUD dovete continuare a leggere questo manuale, altrimenti potete anche divertirvi a girare ed utilizzare queste pagine come guida di riferimento.

Le Leggi di Atlantis

Atlantis è un gioco e come tale coloro che partecipano debbono attenersi ad alcune regole di base. Chi contravviene a queste regole subirà delle penalità sino all'allontanamento dal gioco e la cancellazione dei personaggi. Alla base di tutte le regole c’è un sano buon senso, senza il quale è possibile trovare mille cavilli per oltrepassare le regole. Non fatelo perché è una cosa che non accetteremo.

Art. 1 E' vietato insultare, oltraggiare, fare uso di turpiloquio e simili su tutti i canali a disposizione del MUD, ivi compreso il forum. E' vietato offendere, con atteggiamenti non consoni, religioni, razze, classi sociali e quant'altro possibile. Coloro che discriminano al di fuori del gioco di ruolo, verranno allontanati immediatamente.

Art. 2 E' vietato mettere in discussione o offendere l'operato del team di gestione del MUD.

Cercheremo, per quanto possibile, di farvi partecipi dei cambiamenti, ma il primo punto saldo del nostro lavoro è creare qualcosa che sia equilibrato, senza vantaggi per nessuno. Se proprio avete delle lamentele cercate la mail di uno degli implementor e parlatene con lui.

Art. 3 L'uso di qualsiasi bug o malfunzione del sistema per avvantaggiare il proprio personaggio verrà punito con la cancellazione dello stesso. I bug vanno comunicati immediatamente: su questo articolo non sarà concessa nessuna depenalizzazione. Nel caso un personaggio sia sorpreso ad utilizzare un bug noto la cancellazione sarà immediata senza possibilità di replica.

Art. 4 E' vietato utilizzare più di un personaggio alla volta. E' vietato passare oggetti tra i propri personaggi anche utilizzando per tramite un secondo giocatore. Nel caso ciò avvenga con presente un gestore si procederà all'eliminazione di tutti gli oggetti dei personaggi coinvolti compreso, eventualmente, anche il personaggio del giocatore che fa da tramite.

Art. 5 Recare danni ad altri giocatori, al di fuori dei canali di gioco e delle zone consentite è vietato. Coloro che contravvengono a questa regola potranno subire un abbassamento di livelli proporzionali alla gravita' dell'accaduto. E’ consentito dal gioco uccidere un avversario, ma rispettando delle regole di base e subendone poi gli svantaggi nel gioco.

Art. 6 E' vietato utilizzare nomi cretini e offensivi per i PG. E' un MUD fantasy e anche giocatori di livello 50 con nomi non consoni verranno cancellati. Qualora ad un giocatore di livello basso verrà chiesto di cambiare il suo nome questo può proporne uno di sua spontanea volontà o l’immortale potrà forzarne uno a sua scelta.

In definitiva siete ospiti di un sistema gestito da noi. Cercheremo di rendere il gioco il più interessante possibile. Tutto ciò che chiediamo è onestà e rispetto.

Le caratteristiche del Personaggio

La prima cosa che potete fare, dopo aver parlato con Ferenor, è utilizzare il comando COND (SCORE). Questo mostrerà una schermata simile a quella seguente:

Condizioni di Usul il girovago.

----------------------------------------------------------------------------

Livello: 24        Razza : Ledimiano      Hai giocato: 459 ore
Anni   : 18        Classe: Bardo          Collegato: Thu Jun  1 19:00:00 2000

FOR  : 16(14)      Colpire: 12            Salvato:   mai in questa sessione

INT  : 13(13)      Danno  : 15            Ora:       Thu Jun  1 19:00:00 2000

SAG  : 12(13)      Armatura: degna di un principe
DES  : 15(15)      Allin: -0998, demoniaco       Oggetti: 00005   (max 00008)

COS  : 13(13)      Posiz: sei in piedi           Peso   : 00173 (max 0000195)
CAR  : 14(14)      Wimpy: 10                     Stile  : normale   

FRT  : 13(13) 

Gloria: 0030(0230) 

PRAT : 002         PuntiVita:   187 su   242   Pager: ( )  46    AutoExit(X)

ESP  : 18373424         Mana:    97 su   188   Uccisi:  07422    AutoLoot(X)

IMPER: 200000           Mov :    80 su   310   Morto :  00027    AutoSac (X)

Ti senti meravigliosamente.

Linguaggi: ledimiano
----------------------------------------------------------------------------

INCANTESIMI ATTIVI:

[volo                                           :  558  rds]

Vediamo di analizzare le singole voci:

FOR sta per forza. Caratteristica utile a chi combatte corpo a corpo con l’avversario. Dalla forza dipende la quantità di danno supplementare che un giocatore può infliggere all’avversario.

INT è l’intelligenza. Caratteristica importantissima per tutti coloro che fanno uso di magie, dai chierici ai negromanti. Oltre a ridurre le possibilità che uno spell fallisca fa si che abilità ed incantesimi vengano imparati più in fretta.

SAG è la saggezza. Caratteristica primaria dei chierici aumenta le possibilità di resistere agli incantesimi con i tiri salvezza.

DES è la destrezza. Qualità primaria di classi come bardi ed assassini, influisce su molte abilità e sopra un certo valore aumenta l’armatura del personaggio grazie alla sua agilità.

COS sta per costituzione. Influisce direttamente sui punti vita (o HP) che si guadagnano ad ogni livello. Maggiore è la costituzione più alto sarà il numero di punti vita guadagnati nel passaggio di livello.

CAR è il carisma. Influenza i mostri che incontrerete nei vostri viaggi. In alcune quest i PNG (personaggi non giocanti, ovvero gestiti dal computer) richiedono un’alto carisma per poter proseguire nella missione.

FRT è la fortuna. Più il vostro personaggio è fortunato più possibilità avrà di portare un attacco micidiale o di schivare un attacco nemico.

A queste si aggiungono altre voci che non sono caratteristiche primarie, ma che si alzeranno in vari modi:

COLPIRE sta ad indicare con quanta facilità potete colpire un avversario. Maggiore è il valore, maggiore sarà la capacità del PG di colpire un suo nemico in combattimento. E’ valido solo nel corpo a corpo.

DANNO è il bonus che viene applicato al danno che infliggerete al vostro nemico in combattimento. E’ un valore importantissimo, assieme al precedente, per tutte le classi basate sul combattimento.

GLORIA è un premio dato per la risoluzione di quest, siano queste automatiche che gestite da un immortale. Permettono di accedere a vari bonus altrimenti irraggiungibili, come potenziare un’arma o personalizzare un’armatura per la propria classe.

PRAT  esprime il numero di pratiche, presso i maestri di gilda, che potete ancora effettuare. Ad ogni pratica corrisponde un’abilità in più da poter utilizzare.

ESP  è l’esperienza corrente. SI può modificare in positivo o in negativo a seguito di numerosi fattori.

IMPER è il numero di imperiali d’argento (le monete di Atlantis) che portate con voi. Possono essere in parte depositate anche in banca a meno non siate degli asceti a cui non è permesso farlo.

WIMPY è la percentuale di punti ferita a cui arrivate prima di darvela a gambe (vedi oltre).

ARMATURA è il valore della vostra armatura espresso con una frase.

PUNTI VITA è la quantità di danno che potete subire prima di tirare le cuoia. Il primo valore esprime quelli attuali mentre il secondo quelli massimi.

MANA in modo simile ai punti vita, esprime la quantità di riserve magiche per coloro che utilizzano la magia. A seconda della classe a cui appartiene il PG si può avere o meno questa voce.

MOV che sta per punti movimento. Quando raggiungono lo zero non potrete più muovervi per il mondo. Quindi attenti a non finirli mentre state combattendo!

OGGETTI il numero di oggetti che avete direttamente in inventario ed fra le parentesi il numero massimo di oggetti che potete avere nell’inventario. Organizzatevi perciò con dei contenitori.

PESO il peso massimo che il PG può portare, equipaggiamento compreso. Naturalmente dipende dalla forza dell’individuo, ragion per cui un guerriero potrà portare un peso maggiore di un mago.

ALLINEAMENTO esprime l’allineamento del vostro PG. Può essere malvagio come quello di un demone o buono quanto quello di un angelo, con tutte le sfumature possibili nel mezzo.

STILE è lo stile di combattimento attualmente adottato nel corpo a corpo.

UCCISI indica quanti nemici avete ucciso in cambattimento.

MORTO le volte che il PG è morto.

LINGUAGGIO  sono i linguaggi che il vostro personaggio conosce al momento. Quello settato in rosso è quello con cui parlate attualmente.

Anche se alcune di queste voci possono sembrarvi oscure in questo momento, quando si procederà nella lettura di questo manuale molti concetti verranno chiariti.

La struttura del mondo

Sul web troverete la mappa di Atlantis che anche se non è dettagliata all’esasperazione vi darà un’idea di come è strutturata la wilderness (le lande selvagge in cui troverete città e altri luoghi di avventura). Una particolarità di questo mondo, rispetto ad altri MUD, è l’impossibilità di capire la classe del PG se non tramite un’analisi del suo equipaggiamento e della sua razza. Questo perché a nostro modo di vedere, un ladro o un assassino mentiranno spudoratamente sul loro mestiere, proprio per poterlo esercitare meglio.

Quindi non fidatevi ciecamente dei PG che incontrate perché questi potrebbero mentirvi ed uccidervi a sangue freddo quando meno ve lo aspettate.

Il mondo è organizzato anche in modo da radunare i PG di livello minore nella capitale Ledimas. Qui si troveranno tutte le gilde con i maestri che potranno insegnarvi gli incantesimi e le abilità sino ad un livello intorno al 15. Per procedere oltre dovrete andare nella città di origine della gilda. Alcuni incantesimi inoltre sono retaggio solo di pochi maestri. Li dovrete cercare altrimenti rischiate di non imparare mai quell’abilità che vi renderebbe davvero imbattibili.

MOB, PG ed NPG

Per mob si intendono tutti i personaggio gestiti dal computer. Questo è sinonimo del termine GdR NPG (o PNG) che è l’acronimo di personaggio non giocante. Per PG (o PC) si intendono quindi tutti i personaggi che sono gestiti da un giocatore. 

La classe armatura

La classe armatura dipende da molti fattori. In realtà il MUD lo gestisce come un valore numerico, di cui non daremo però il significato all'inizio. Sta a voi scoprire il funzionamento. Più siete corazzati, maggiore sarà la possibilità che un nemico non vi colpisca. Contribuiscono al valore dell’armatura i vostri indumenti, gli incantesimi, le abilità particolari e la destrezza.

L’allineamento

L’allineamento rispecchia il vostro comportamento sul gioco. E’ importante cercare di giocare rispettando quello che è il vostro allineamento. Chiaramente un vendicatore che fa della carità non rispetta molto il gioco a meno che non abbia un vantaggio immediato nel fare la carità. A seconda del vostro allineamento combatterete con più ferocia verso i nemici di allineamento opposto al vostro. Vi daranno inoltre più esperienza i nemici con allineamento opposto.

L’esperienza

L’esperienza è il valore che vi permetterà di crescere nel gioco ed aumentare di livello. Ci sono molti modi per guadagnarla o perderla, come uccidere un nemico o essere uccisi da questo, colpire un nemico con un colpo particolare o con un incantesimo fuggire dinanzi ad un nemico o portare a buon fine una quest. Per abbreviare esperienza viene di solito utilizzato ‘PX’. A seconda della vostra razza e della vostra classe ci sarà un moltiplicatore che avvantaggerà o renderà più difficile la crescita a causa di altri bonus insiti, ad esempio, nella razza, come resistenza ad alcuni elementi o incantesimi perenni.

Livello

Il livello, su Atlantis, scatta automaticamente al raggiungimento dei PX necessari. Passando di livello, oltre a guadagnare punti vita, mana e movimento, avrete la possibilità di praticare nuove abilità e/o nuovi incantesimi.

Praticare

Quando utilizzate il comando PRATICO (PRACTICE) avete accesso a tutte le abilità e gli incantesimi a voi disponibili. Se però sono a 0% non avrete possibilità di utilizzarli. Dovete quindi cercare un maestro di gilda adatto, ovvero della vostra stessa classe e con più esperienza della vostra, che possa portare l’abilità ad un livello di conoscenza superiore. A quel punto solo il continuo utilizzo di suddetta abilità potrà farvela conoscere in modo sempre migliore. Nessuna abilità ha un tetto del 100% in nessun caso. A seconda della classe l’abilità potrà arrivare ad un livello di conoscenza più o meno alto. Quando siete davanti al vostro maestro di gilda potete praticare l’abilità prescelta digitando:

ITA

pratico  <nome abilità o incantesimo>

ENG
practice <nome abilità o incantesimo>

Tenete presente che cambiando la lingua dei comandi, cambia anche il nome degli incantesimi e delle abilità.

I punti vita

In inglese vengono chiamati HP e corrispondono al numero di ferite che il vostro corpo può sopportare. Quando scende sotto lo zero siete spacciati. A seconda della classe, della razza e della costituzione i punti ferita variano. Anche i vostri nemici hanno i punti ferita e riuscirete ad ucciderli solo portando questi sotto lo zero. E’ possibile recuperare i punti vita persi dormendo o magicamente, tramite pozioni, incantesimi o pergamene.

Mana

Non tutte le classi possiedono il mana. Questo è difatti utilizzato dalle classi che si servono degli incantesimi. Il mana si ricarica molto lentamente se non state riposando. Un buon riposo invece lo farà ricaricare molto velocemente. Esso è legato alla razza ed all’intelligenza del PG e cresce ad ogni passaggio di livello.

Punti movimento

 I punti movimento sono le unità che vengono utilizzate quando si cammina e si combatte. Col riposo questi vengono ricaricati (ma anche con alcuni incantesimi), e restare senza può significare morte certa. I punti movimento variano a seconda del territorio che si percorrere: camminare in aperta campagna costerà meno fatica del camminare in alta montagna.

La gloria

La gloria è un valore che viene incrementato con le vostre gesta eroiche. La Gloria non va solo al "vincitore" della quest, ma viene data in maniera diversa in base alla partecipazione. Per esempio, il premio maggiore non va solo a chi uccide il mostro finale, ma anche alla persona che ha risolto gli enigmi o che ha dato un grande apporto per la vittoria finale. I personaggi che prendono parte alla quest e danno un contributo fondamentale alla sua riuscita ricevono anche loro una piccola quantità di Gloria. La gloria serve per poter avere dei servigi dagli Dei, come la modifica di un’arma o armatura, il riallineamento del PG, la conquista di un oggetto.

I tiri salvezza

I tiri salvezza servono per calcolare la vostra esperienza nell’ambito della magia. Ogni carattere (sia MOB che PG) presente su Atlantis possiede dei valori di riferimento, ed in base a questi può o meno fallire il tiro salvezza. Quando il tiro salvezza va a buon fine si subiranno meno danni o, in alcuni casi, si eviteranno del tutto. I tiri salvezza sono cinque e più precisamente per:

Veleno o morte

Bacchette magiche

Paralisi o pietrificazione

Soffio dei draghi

Incantesimi e bastoni

Il Gioco

La password

La prima cosa che vi consiglio di imparare è cambiare la password. Non è una cosa che io faccio di sovente, ma è meglio essere consci che cambiarla significa evitare che qualcuno possa arrivare ad essa e ci rubi il personaggio. La password si cambia quando si è già dentro il gioco con il comando:

password <nuova password> <ripeti nuova password>

Il comando password è al di fuori del log degli stessi implementor. Una volta scelta una password sarà impossibile anche per un gestore conoscerla. Nel caso una password fosse smarrita un implementor provvederà a settarne una vuota.

Cancellare un personaggio

 Qualora, dopo aver giocato con il vostro personaggio non fosse di vostro gradimento potete decidere di cancellarlo per poter riutilizzare il nome. Questa procedura è attuabile dal livello 3, per evitarne l’abuso. La sintassi è:

ITA
cancella <password> <nome personaggio>

ENG
cancella <password> <nome personaggio>

Naturalmente dovete essere collegati con il personaggio che volete eliminare.

Stato mentale

Lo stato mentale rappresenta il benessere del personaggio. Quando lo stato mentale si altera, le capacità del PG si abbasseranno notevolmente, fino al punto in cui non sarete più padroni del personaggio, che vagherà in modo semi-autonomo  in preda ad una confusione mentale che non gli farà nemmeno riconoscere persone ed oggetti. Lo stato mentale può variare in molti casi: il più classico avviene quando un personaggio non mangia e non beve. Altri casi sono legati alla variazione dell’allineamento di alcune classi (un paladino che diventa malvagio solitamente impazzisce), alle maledizioni o ad incantesimi particolari. Quando il personaggio impazzisce solo l’intervento divino può far uscire da lui il germoglio della pazzia.

Mangiare e bere

Come nella vita reale anche il vostro personaggio avrà bisogno di bevande e cibo per poter sopravvivere. Oltre a comprare il cibo nei negozi, si possono trovare molti altri modi per procurarselo che vanno dalla magia alla caccia. Quando non mangiate o non bevete per molto tempo lo stato mentale del PG cala, riducendo pesantemente le sue capacità. La sintassi per mangiare e bere è molto semplice:

ITA
mangio <cibo>


mangio <cibo> <contenitore del cibo>


bevo <contenitore del liquido o fontana>

ENG
eat <cibo>


eat <cibo> <contenitore del cibo>


drink <contenitore del liquido o fontana>

Il PG vi avviserà quando avrà fame e mana, movimento e punti ferita non riusciranno a salire se resta affamato.

Abilità

Questo comando è utile per sapere quali abilità e/o incantesimi sono concessi alla classe a cui appartiene il vostro personaggio. La sintassi è:

ITA
abilita

ENG
slist
Livello

Questo comando mostra una panoramica sulla condizione del vostro personaggio, per ciò che concerne la sua esperienza. Il comando è  livello (level) e mostra la seguente schermata:

Esperienza richiesta, livelli da 19 a 29:

______________________________________________

 (19)     8748000 exp

 (20)    10288500 exp

 (21)    12000000 exp

 (22)    13891500 exp

 (23)    15972000 exp

 (24)    18250500 exp  (Ne hai:    18250500)

 (25)    20736000 exp  (Al livello:     2485500)

 (26)    23437500 exp

 (27)    26364000 exp

 (28)    29524500 exp

 (29)    32928000 exp

______________________________________________



Sarà utile soprattutto per rendersi conto della difficoltà esponenziale nel far crescere il proprio personaggio.

Incantesimi attivi

Il comando COND (SCORE) nella parte bassa ha la lista degli incantesimi attivi al momento. Un metodo più veloce per vedere quali sono gli incantesimi e le abilità del momento è effetti (affected) che vi mostrerà una lista con il nome dell’incantesimo e i round che restano prima che questo termini.

ANSI

Questo comando è utile per passare dalla modalità ANSI alla modalità ASCII (ovvero per utilizzare o no i colori). Nel caso si abbia un terminale capace di utilizzare i caratteri ANSI, e quindi capace di visualizzare i colori utilizzare il comando:

ansi on

per passare invece alla modalità testuale digitare:

ansi off

Lo scorrere del tempo

Il tempo scorre sul MUD come altrove. Per poter visualizzare la data corrente è necessario utilizzare il comando TEMPO (TIME). Vi mostrerà ora, giorno e mese del MUD.

LDT o AFK

Sono acronimi che significa che vi siete temporaneamente allontanati dal computer. Significano Lontano Dalla Tastiera (comando italiano ldt) o Away From Keyboard (comando inglese afk).

Editor on Line

A questo punto è necessario imparare ad utilizzare l’editor on line. Questo perché verrà utilizzato in più occasioni all’interno del MUD. Quando utilizzate un comando che richiede l’editor vi apparirà una schermata simile alla seguente:

Inizia ad inserire il tuo testo adesso (/? = aiuto /s = salva /c = cancella /l = lista)

-----------------------------------------------------------------------

>

A questo punto potete iniziare a scrivere il messaggio. Le linee più lunghe di 80 caratteri verranno troncate. Per questa ragione è necessario andare a capo, inserendo una nuova linea. I principali comandi dell’editor (non vi spaventate non sono molti) debbono sempre essere preceduti dal simbolo “/ “ e sono:

/l
mostra tutto ciò che avete scritto sino a questo momento; se avete dubbi quindi potete rileggere tutte le righe precedentemente inviate.

/c
cancella tutto il messaggio inserito svuotando l’editor. Questo può essere utile nel caso si voglia cambiare il messaggio presente.

/d <linea>
cancella la linea <linea>; viene utilizzato assieme al comando ‘/l’ che mostra ciò che avete scritto numerando le linee.

/g  <linea>
va alla linea <linea>; il prossimo testo che inserite verrà sovrascritto alla linea <linea>.

/i <linea>
inserisce una riga vuota alla linea <linea> traslando ciò che vi era in precedenza verso il basso.

/! <comando>
consente di richiamare un comando mentre si sta utilizzando l’editor. I comandi vengono accettati solo in inglese, qualsiasi sia la lingua scelta.

/a
annulla il lavoro svolto ed esce senza salvare

/s
salva il lavoro svolto ed esce dall’editor.

/?
mostra un veloce aiuto su questi comandi.

Bug, Typo, Idea

Sono tre comandi che vi permettono di comunicare, con brevi messaggi, direttamente con gli immortali. Nel caso questi non siano presenti il tutto viene registrato in un file che verrà letto in un secondo momento. I tre comandi debbono essere seguiti dalla frase di commento

bug <messaggio>

typo <messaggio>

idea <messaggio>

Il config

Se digitate il comando CONFIG vedrete una marea di opzioni apparire davanti ai vostri occhi. Ma in definitiva a cosa servono? Vediamo innanzitutto la schermata che appare in seguito ad un config:

Configurazioni (usa 'config +/- <keyword>' per impostare, vedi 'aiuto config')

Display:   [-] pager      [-] gag        [-] brief      [+] COMBINE 

           [+] BLANK      [+] PROMPT     [+] ANSI       [-] rip     

Auto:      [-] autosac    [+] AUTOGOLD   [-] autoloot   [+] AUTOEXIT
Safeties:  [-] norecall   [-] nosummon   [-] drag       [-] nice    

Misc:      [-] telnetga   [-] groupwho   [-] nointro 

Settings:  Lunghezza Pager (46)    Wimpy (0)

Sentenze imposte (se presenti):



Come potete vedere sono divise in tre sezioni. Vediamo di analizzare le voci una alla volta:

pager
il pager serve a mandare delle interruzioni quando la linea supera un certo numero di linee, che potete impostare con il comando 

pager <numero di linee>


E’ utile soprattutto per i terminali telnet che non hanno la possibilità di memorizzare in un buffer un certo numero di linee.

gag
l’opzione gag permette di vedere nel combattimento dei messaggi abbreviati.

brief
Se conoscete un’area può tornare utile utilizzare le descrizioni abbreviate che velocizzano molto la trasmissione dei dati ed occupano meno spazio nel video.

combine
Mostra le liste oggetti in versione combinata o semplice.

blank
Inserisce una linea vuota prima del prompt.

prompt
Utilizzate un prompt (caldamente raccomandato).

ansi
Utilizza l’ansi color.

rip
Non è utilizzato nella nostra versione.

autosac
Sacrifica in automatico i corpi.

autogold
Dividi automaticamente i soldi dei MOB uccisi con il resto del gruppo.

autoloot
Prendi automaticamente tutti gli oggetti dai corpi.

autoexit
Vedi automaticamente le uscite visibili e aperte della locazione.

norecall
Non abilitate il richiamo automatico se il perdete la connessione mentre il vostro PG sta combattendo.

nosummon
Impedisce agli altri di evocare il vostro personaggio.

drag
Permette ad altri di trascinare il vostro personaggio quando siete svenuti.

nice
Protezione contro gli attacchi degli altri personaggi.

telnetga
Invia la sequenza telnetga qualora il vostro client lo richiedesse.

groupwho
Interessante opzione che consente agli altri giocatori di Atlantis di vedervi come PG in cerca di gruppo.

nointro
Quando si entra si saltano le schermate introduttive.

Tutte queste caratteristiche vengono inserite con il comando config, anteponendo alla chiave che desiderate settare il ‘+’ per attivare l’opzione o il ‘-‘ per disattivarla. Ad esempio per settare il nosummon digiterete la sequenza:

config +nosummon

Aiuto (Help)

Quando entrate per la prima volta su Atlantis noterete che abbiamo personalizzato alcune cose, tra cui gli incantesimi. Per questo motivo potete far ricorso agli aiuti nel caso abbiate un qualsiasi dubbio. Nell’utilizzare l’aiuto dovete mettere la parola chiave per esteso. Nel caso di aiuti con frasi composte (ad esempio ‘detect magic’) le parole debbono essere inserite tutte per esteso. La sintassi è la seguente:



aiuto <argomento>



help <argomento>

Chi (Who)

Il comando CHI (WHO) vi mostrerà i personaggi presenti su Atlantis a voi visibili. Non saprete con esattezza a quale classe appartengono, perché il gioco di ruolo altrimenti ne risentirebbe. La menzogna fa parte di questo, un personaggio malvagio agirà a seconda del suo tornaconto. Mostrare a priori quale fosse la classe del personaggio avrebbe tolto molto sapore al gioco.

------------------------------------[ MORTALI ]-------------------------------

Esperto         Azloth il Signore del Vento.

Campione        Leldoran di Kudres.

Eroe            Radaghast martire del caos.

Iniziato        Myriam lo sguardo che ammalia.

Novizio         Tkohkj Apprendista.

Esperto         Syss l’unica.

Iniziato        Goemot grande, grosso e...
Novizio         Tkohkj Apprendista.

Novizio         Rholim Assistente.

Iniziato        Iconafast dalle lunghe chiome verdi.

Novizio         Tup Recluta.

Iniziato        Alyuss dei bianchi ricordi.

Campione        Mayerano la lama degli dei.

Esperto         Poligarl il fulmine dei monti.

Campione        Leldoran dalle poche parole...

Novizio         Tkohkj Assistente.

-----------------------------------[ IMMORTALI ]------------------------------

Dio degli Inferi        Nather l'anziano Signore degli Inferi.

Dio della Materia       Eldharion Il Mistero dell'Alchimia.
18 giocatori.



Chie (Whois)

Questo comando serve ad avere delle informazioni generiche su un personaggio. Potete in questo modo leggere la sua BIO e, se impostata dal giocatore, l’home page del giocatore o del PG.

Gchi (Gwho)

Con GCHI (GWHO) potete vedere tutti i personaggi a voi visibili, gruppati assieme, ed inoltre tutti i personaggi che pur non appartenendo ad un gruppo stanno cercando di formarne uno (vedi comando CONFIG). 

Spam

Lo spam è un comportamento pessimo che si ha nel MUD: consiste nel ripetere uno stesso comando un numero indefinito di volte. Questo non è consentito e per ovviare la cosa abbiamo programmato una disconnessione automatica dopo che il comando viene ripetuto per la ventesima volta. Quando siete sbattuti fuori a seguito dello spam tutti i vostri oggetti vengono lasciati in terra.

Fine (Quit)

Non è il comando adatto per uscire da un MUD, visto che nel caso si scelga fine tutti gli oggetti vengono lasciati in terra nel luogo ove si trova il vostro PG. Per ovviare ad un errato inserimento del comando, bisogna dargli un secondo argomento con questa sintassi:



fine si



quit si

Affitto (Rent)

Il modo corretto per uscire dal MUD. Cercate un locandiere che possa affittarvi una stanza (a meno che non abbiate una casa vostra) per poi digitare il comando affitta (rent). Se avete con voi degli oggetti considerati preziosi il prezzo dell’affitto sale notevolmente. Quando sconnettete senza affittare il MUD fa un tiro salvezza. Se quest fallisce perderete tutto l’equipaggiamento in vostro possesso tranne i soldi. Questo viene fatto per scoraggiare le persone a sconnettersi senza utilizzare la giusta procedura.

Maxaggio

Il maxaggio degli oggetti (ovvero un numero limitato di oggetti di un certo tipo) su Atlantis non è stato previsto. Questo per permettere a tutti di avere pari possibilità nella conquista di qualcosa di davvero potente. Può essere frustrante, dopo una quest durata ore e fatica, non trovare nulla come premio per il proprio coraggio.

Aiutare i novizi

Dare un aiuto a chi è meno esperto di voi può essere un bel gesto. Procurare oggetti per commissione no. Non è cosa vista di buon occhio da coloro che gestiscono il gioco. Evitate quindi di farlo.

Inferno e punizioni

Nel caso (speriamo davvero raro) in cui il vostro personaggio si comporta in modo non consono o privo di buonsenso si può incorrere in una punizione divina, che va dall’essere relegato negli inferi sino all’avere il personaggio bloccato per un tempo variabile. 

Dove (Where)

Con dove (where) potete vedere tutti i PG presenti nell’area in cui vi trovate. Questo comando può non funzionare correttamente in alcune aree particolari. Lo stesso comando può essere utile specificando il nome di chi si cerca:



dove <nome>



where <nome>

Il prompt

Imposta il vostro prompt secondo la stringa data. Il gioco imposta automaticamente il prompt quando il personaggio viene creato, ma potete usare il comando PROMPT per modificarlo secondo il vostro gusto. Se digitate default il prompt tornerà ad essere quello di default; fprompt (ing) e cprompt (ita) imposta il prompt che vedete durante i combattimenti. Segue le stesse regole del prompt normale. Per far si che nel vostro prompt appaiano le informazioni necessarie dovete utilizzare dei caratteri speciali:

Le scelte possibili per % sono: 


%h - punti ferita attuali

%m - energia magica attuale 


%H - massimi punti ferita

%M - energia magica massima 


%v - movimento attuale


%V - massimo movimento


%g - oro posseduto


%x - PX attuali


%a - allineamento           

%X - PX necessari al prossimo livello


%A - indicatore invisibile/nascosto 
%S  - Stile di combattimento attuale

%C - indica il vostro stato nei combattimenti


%c - indica lo stato del MOB nei combattimento

Gli altri caratteri speciali sono:

 
& - colore dei caratteri

^ - colore di sfondo

Ecco la lista dei colori disponibili per i caratteri nel prompt:


&x  - Nero                

&r  - Rosso sangue


&g  - Verde               

&O  - Marrone


&b  - Blu scuro           

&p  - Viola


&c  - Ciano               

&w  - Grigio


&z  - Grigio scuro        

&R  - Rosso chiaro


&G  - Verde chiaro        

&Y  - Giallo


&B  - Blu                 

&P  - Rosa


&C  - Azzurro             

&W  - Bianco

Ed infine i colori per lo sfondo:


^x - Nero              

^r - Rosso


^g - Verde             

^O - Marrone


^b - Blu               

^p - Viola


^c - Ciano             

^w - Grigio

Se proprio avete il dubbio su come è costruito un prompt provate il seguente che è un buon prompt, che indica la vostra condizione ed i px che vi mancano per raggiungere il livello successivo.

prompt &wHP &G%H&w/&R%h &wMana &G%M&w/&R%m &wMV &G%V&w/&R%v &wExp: &Y%X&w>

che apparirà:

HP 323/221 Mana 328/120 MV 340/340 Exp: 193205>

La banca

La banca è il luogo ove depositare i vostri imperiali in eccesso. In questo modo siete molto meno soggetti alla moltitudine di ladri che gira nelle lande di Atlantis. Una volta trovato una banca potete accedere al vostro conto con questi comandi:



prelievo <numero imperiali>

withdraw <numero imperiali>



deposito <numero imperiali>

deposit <numero imperiali>



bilancio



balance

La classe dei monaci non potrà utilizzare la banca per depositare i propri averi.

Biografia e descrizione (Bio e description)

La biografia è la storia del vostro personaggio. Un buon giocatore di MUD dovrebbe aggiornarla costantemente con le sue avventure più salienti. La biografia è accessibile agli altri giocatori tramite il comando chie (whois). La descrizione invece corrisponde all’aspetto fisico del personaggio ed è accessibile esaminando il personaggio. In entrambi i casi, digitando il comando, si accede all’editor che consente di immettere il testo o di modificarlo.

Homepage

Setta la vostra homepage sul web. Va messo senza premettere “http://” all’inizio, perché lo aggiunge automaticamente il MUD. Se dato senza argomenti vi mostra l’homepage che avete settato. E’ visibili agli altri tramite il comando chie.

Comunicazione nel Gioco

Imposta Linguaggio

I personaggi possono conoscere più di una lingua. Quella base è considerata il ledimiano conosciuta dalla maggior parte degli essere viventi di Atlantis. Nel caso il vostro personaggio conoscesse più di una lingua è possibile passare da una all’altra con il comando impostalingua (speak in inglese) mentre il comando linguaggi (language in inglese) vi mostrerà le lingue che siete in grado di parlare.

Dico (Say)

E’ il comando basilare delle comunicazioni. Solo le persone presenti nella stanza potranno sentirvi e sempre se sono in grado di capire la vostra lingua.



dico Ciao!



say Ciao!

Dicoa (Tell)

Permette al vostro personaggio di parlare con un singolo altro personaggio senza essere sentito da altri personaggi presenti su Atlantis. Per velocizzare il dialogo è possibile sostituire il dicoa o tell con un ‘.’ (punto) seguito dal nome:



dicoa solyan Ciao!



tell solyan Ciao!



. solyan Ciao!

Parlo (Yell)

Con il parlo tutte le persone presenti nell’area saranno in grado di sentirvi. Inoltre in qualsiasi luogo vi trovate gli immortali potranno sentirvi. E’ un canale che va utilizzato unicamente per scopi di gioco. Per tutto ciò che non riguarda il gioco utilizzate i canali specifici. La sintassi è:



parlo Ciao a tutti!



yell Ciao a tutti!

Urlo (Shout)

L’urlo è un canale da utilizzare con parsimonia, visto che viene sentito da TUTTO il mondo di Atlantis. Non sono ammessi utilizzi del comando al di fuori del gioco di ruolo, quindi per fare quattro chiacchiere tra amici non è consentito utilizzare l’urlo. La sua sintassi è:



urlo Ciao mondo!



shout Ciao mondo!

Gdico (Gtell)

Quando siete gruppati con altri giocatori avete un canale privato per parlare tra di voi. Nessuno, che non sia inserito nel gruppo, potrà sentirvi. Un’ulteriore particolarità di questo comando è la possibilità di sentire e di parlare anche se si sta dormendo. La sua sintassi è:



gdico Salve gruppo!



gtell Salve gruppo!

Social

I social servono ad animare il gioco. Non influenzano quasi mai il gioco (a meno che la locazione in cui vi trovate non preveda l’utilizzo di un determinato social per proseguire). Usando il comando social è possibile avere una lista di social presenti nel gioco. I creatori possono costruirne, semmai sentiste il bisogno di un social che non esiste.

Fai (Emote)

Come il social permette di animare il gioco. Non influenza mai ed in nessun caso il gioco, ma può essere un modo simpatico per comunicare le vostre emozioni. La sintassi è:



fai <frase che descrive l’azione>



emote <frase che descrive l’azione>

ad esempio se Solyan digita <fai si soffia il naso> gli altri personaggi presenti nella locazione vedranno:




Solyan si soffia il naso

Asta (Auction)

Questo comando serve per fare un’offerta durante un’asta, per bandire un’asta o per vedere l’oggetto che è all’asta al momento. Digitando il comando senza argomenti si può controllare se qualcuno ha messo all’asta un oggetto. Qualora non fosse presente nessuna asta potete bandire la vostra asta con questa sintassi:



asta <oggetto> <valore iniziale>



auction <oggetto> <valore iniziale>

e l’asta inizierà con un banditore in grado di farsi sentire in tutto il mondo. Qualora il valore iniziale non fosse specificato si partirebbe automaticamente dal valore di 0 imperiali. Per partecipare all’asta dovete fare un’offerta con questa sintassi:




asta bid <offerta>




auction bid <auction>

Canali di comunicazione

Per ignorare un canale di comunicazione, nel caso vi desse fastidio, potete utilizzare il comando CANALI (CHANNELS). Inserendolo senza argomento avrete una lista dei canali a voi accessibili. Mettendo ‘+’ davanti al nome di un canale lo si abilita. Mettendo ‘-‘ lo si disabilita. 

Quest

E’ il comando utilizzato dagli immortali quando si gioca una quest. Se non desiderate partecipare o se non siete tra coloro che fanno parte della quest potete escludere il canale.




quest <frase>

Chiacchiero (Chat)

E’ il canale di comunicazione che consente di parlare di ogni cosa senza interferire con il gioco. Coloro che desiderano giocare senza sentire questo canale che è in gergo ALL TOPIC (ovvero si può parlare di argomenti non inerenti al gioco, gli OT) possono escluderlo con il comando canali (channels). Non sempre gli immortali hanno inserito questo canale. In ogni caso le regole che gestiscono i canali sono valide anche in questo.




chiacchiero <frase>




chat <frase>

Chiedo (Ask)

Simile all’urlo, per rivolgere una domanda riguardante il gioco a tutte le persone collegate. L’abuso di questo canale verrà punito. 




chiedo <frase>




ask <frase>

Rispondo (Answer)

Simile all’urlo, per rispondere ad una domanda posta col il comando chiedo (ask). Ogni abuso verrà punito.




rispondo <frase>




answer <frase>

Canto

Questo canale, anche se accessibile a tutti i giocatori, è stato pensato appositamente per i bardi. E’ udibile da tutti i personaggi presenti nell’area.




canto <frase>

Sussurro (Whisper)

E’ simile al dicoa (tell) ma a differenza di questo, gli altri giocatori presenti nella stanza vedranno che state sussurrando qualcosa verso un altro giocatore.




sussurro <frase>




whisper <frase>

Ignora (Ignore)

Il comando ignora vi permetterà di ignorare un personaggio nel regno. In qualsiasi modo lui voglia mettersi in contatto con voi sarà bloccato a meno che non si tratti di un Creatore o di un Immortale. Ti sarà comunque possibile leggere tutte le sue comunicazioni sui canali pubblici. Semplicemente digitando ignora avrai una lista dei personaggi che stai ignorando attualmente.

Ignora <personaggio> 
vi permette di aggiungere o rimuovere un personaggio dalla lista degli ignorati. Se il nome è già presente in lista digitando il comando lo rimuoverai. Se il nome non è in lista sarà aggiunto. 

Ignora risposta 
causa l'impossibilità di mandarvi un messaggio. Questo previene persone invisibili che ti bersagliano di messaggi inutili. 

Ignora nessuno 
ti metterà in condizione di non ignorare più alcun personaggio.

Il movimento

Le direzioni

Per muoversi si possono digitare direttamente le direzioni in forma abbreviata o estesa. Sono nord, nordest, est, sudest, sud, sudovest, ovest, nordovest, alto e basso. In inglese i corrispettivi sono north, northeast, east, southeast, south, southwest, west, northwest, up e down. Tutti questi comandi possono essere digitati in forma abbreviata in italiano (n, ne, e, se, s, so, o, no, a e b) e in inglese (n, ne, e, se, s, sw, w, nw, u e d). E’ possibile anche avere delle altre direzioni nella stanza in si può entrare o uscire o entrambe le cose. In inglese  i comandi sono enter e leave. 

Seguire e gruppo (follow e group)

Potreste aver bisogno di seguire un altro personaggio o un MOB con seguo <nome> (follow <nome>). Il comando viene utilizzato per entrare in un gruppo. Colui che guida il gruppo dovrà essere seguito da tutti gli altri. Quando un altro PG lo segue lui può farlo entrare nel proprio gruppo con il comando gruppo <nome> (group <nome>). Quando si gira in gruppo oltre ad aver accesso ad un numero maggiore di MOB (un gruppo è più potente di un singolo giocatore) si possono sfruttare le abilità delle varie classi per una migliore riuscita dell’impresa. Quando si uccide un MOB i px vengono ripartiti in modo proporzionale al numero  dei personaggi del gruppo ed in base alla loro potenza ed abilità. Quando il comando gruppo (group) viene dato senza essere seguiti da argomenti vedrete apparire una lista come la seguente:

Capogruppo:  Myriam        [ferite ]   [ mana  ] [mst] [mov] [razza]

[Iniziato]   Myriam          57/57       22/121   ===    220   elfo 

[Iniziato]   Kanilh          64/87      114/118   ===    134  umano 



Oltre ai dati ovvi potete vedere una colonna MST che rappresenta lo stato mentale per personaggio. Quando questa linea è composta da tre segni uguali non ci sono problemi. Se lo stato mentale varia troppo i personaggi potrebbero impazzire e non rispondere più ai comandi del giocatore.

Ricordate che vi sono dei limiti di livello per il gruppo. Ovvero non si possono gruppare nello stesso gruppo personaggi che abbiano un dislivello maggiore di 8 livelli. Questo per impedire che alcuni personaggi crescano senza fare alcunché.

Dormo, sveglio, riposo, siedo e alzo (sleep, wake, rest, sit e stand)

Una domanda che potreste porvi è il motivo per cui un PG dovrebbe dormire. Quando si dorme, ad esempio, punti vita, mana e movimento si ristorano più velocemente. Il mana ad esempio, peculiarità di tutte le classi capaci di lanciare incantesimi, si ricarica molto più velocemente riposando o dormendo che restando in piedi. Quando dormite non sarete in grado di vedere le azioni del mondo circostante né di sentire coloro che parlano, per quanto vicini siano. Fa eccezione il canale di comunicazione del gruppo che per esigenze di gioco resta attivo anche mentre si dorme.

Uscite (Exit)

Mostra le uscite della locazione in modo esteso, mostrando anche i titoli delle stanze. Utile soprattutto quando si esplora per avere una visione d’insieme del mondo che vi circonda oltre che per avere un orientamento migliore.

Uscite visibili:

Nord  - Sul lato nord della piazza

Est   - Sul lato est della piazza

Sud   - Sul lato sud della piazza

Ovest - Sul lato ovest della piazza

Cavalca, smonta (Mount, dismount)

Il cavalca (mount) è un’abilità che serve per poter cavalcare un qualsiasi animale in grado di poter portare una persona sul suo dorso. Le possibilità di successo nel cavalcare dipendono da molti fattori, come la vostra abilità di fantini. Una volta montati a cavavallo per smontare utilizzare il comando smonta (dismount)

Apri e chiudi (Open e close)

E’ il comando utile per aprire o chiudere porte e contenitori. La sua sintassi è molto semplice ed intuibile:



apro <nome porta>

open <nome porta>



apro <direzione>

open <direzione>



apro <contenitore>

open <contenitore>



chiudo <nome porta>

close <nome porta>



chiudi <direzione>

close <direzione>



chiudo <contenitore>

close <contenitore>

Blocca e sblocca (Lock e unlock)

E’ il comando che vi permetterà di utilizzare le chiavi di porte e contenitori. Il suo utilizzo è il seguente:



sblocca <porta>

unlock <porta>



sblocca <contenitore>
unlock <contenitore>



blocca <porta>

lock <porta>



blocca <contenitore>

lock <contenitore>

La wilderness

La Pianura

Ti trovi in una pianura piena d'erba e fiori.

      ..-      

      :.-.**   

      :--..*   

      :-..X*   

      :...*@   

      :..   *  

      :.       

[Uscite: nord est sud ovest]



La wilderness è un sistema di rappresentazione delle lande in cui sono inserite le varie aree di Atlantis. La wilderness verrà ampliata con il tempo e scoprirete nuove zone visitabili. Molti tipi di territorio sono compresi nella wilderness ma lascio scoprire a voi la struttura del mondo di Atlantis. Una mappa generica la potete trovare sul sito di Atlantis.
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Ledimas, la capitale di Atlantis

La capitale di Atlantis è la città di Ledimas. A fianco potete vedere una mappa generica della città da utilizzare come riferimento per orientarsi al suo interno. Quando create un personaggio nuovo, questo apparirà alla sommità della torre dei maestri. Li troverete le gilde delle varie classi per i primi passi. Arrivati ad una certa conoscenza di Atlantis dovrete trovare la città in cui risiede il maestro di gilda di livello più alto rispetto a quello residente a Ledimas. La torre delle gilde è così divisa:
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A Ledimas dovreste trovare tutto ciò di cui avete bisogno per passare i primi livelli. Per chi amasse invece l’avventura, intorno alla capitale sono state disposte alcune aree a disposizione di coloro che sono di livello basso.

Il mondo di Atlantis

Di seguito una piccola mappa (non prendetela per oro colato) delle lande di Atlantis. La mettiamo a disposizione dei giocatori per poter avere un riferimento nel gioco e nei loro estenuanti viaggi. 
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Oggetti

Guarda ed esamina (Look e examine)

Esamina e guarda sono i comandi che sostituiscono i vostri occhi sul MUD. E’ possibile vedere il contenuto di un baule, esaminare dei particolari da vicino, guardare un MOB o un PG. Tutto quello che dovete fare è digitare il comando seguito da ciò che si vuole osservare.



esamina <obiettivo>



examine <obiettivo>



guarda



look



guarda <obiettivo>



look <obiettivo>

Il comando esamina è più approfondito di guarda che è un comando più superficiale. Ad esempio con esamina potete vedere la condizione di un’arma o di un cibo.

Prendi (Get)

E’ il comando che serve per raccogliere gli oggetti da terra o da un contenitore (anche un cadavere è considerato un contenitore). Nel caso del contenitore è necessario specificarlo dopo l’oggetto come nell’esempio:



prendi <oggetto>



get <oggetto>



prendi <oggetto> <contenitore>



get <oggetto> <contenitore>



prendi <numero> <oggetto>

Non tutti gli oggetti che vedete in giro per il mondo sono ‘prendibili’. Seguito da TUTTO è possibile raccogliere tutto ciò che è visibile al vostro PG.



prendi <tutto>



get <tutto>

Qualche esempio:



prendi tutto.pane



prendi 5 pane



prendi tutto corpo

Posa (Drop)

Comando per posare in terra degli oggetti che si hanno in inventario (vedi oltre). Il funzionamento è contrario a quello del prendo, con gli stessi possibili parametri. Ci sono alcune locazioni in cui non è possibile gettare nulla a terra.



poso <oggetto>



poso <tutto>



poso <numero> <oggetto>



drop <oggetto>



drop <tutto>



drop <numero> <oggetto>

poso viene anche utilizzato per posare un certo numero di monete in terra, in modo simile agli oggetti:




poso <numero> <monete>




drop <numero> <monete>

Dai (Give)

Il comando dai (give) serve per passare oggetti o monete da un giocatore all’altro:



dai <oggetto> <pg>



dai <numero> <monete> <pg>

Metti (Put)

Serve per mettere un oggetto in un contenitore. Ad esempio se avete uno zaino, per mettere gli oggetti dentro lo zaino utilizzerete:



metti <oggetto> <contenitore>



put <oggetto> <contenitore>

si può anche mettere tutto quello che si ha nell’inventario nel contenitore, come nel seguente esempio:




metti tutto zaino

Inventario (Inventory)

L’inventario comprende tutti quegli oggetti che tenete a portata di mano. Il numero di oggetti da poter tenere in questo modo è limitato, ragion per cui vi consiglio l’utilizzo di contenitori come zaini. Qualsiasi oggetto debba essere indossa o impugnato deve trovarsi nell’inventario o non sarà possibile farlo.

Indossa (Wear)

Per indossare un cappello, uno scudo, un elmo o un fazzoletto da contadina dovrete utilizzare questo comando. Quando dovete recuperare gli oggetti dal vostro corpo, nel caso siate morti, è possibile anche utilizzare il comando per indossare tutto assieme:



indossa <oggetto>



wear <oggetto>



indossa tutto



wear tutto

Equipaggiamento

Per vedere cosa state indossando al momento dovete utilizzare il comando eq. Vi mostrerà una lista simile alla seguente:

Stai usando:

<intorno al collo>  (Magico) una collana con un simbolo

<sul corpo>         un'armatura chiodata

<in testa>          L'elmo della saggezza suprema

<sulle gambe>       dei pantaloni verdi

<ai piedi>          un paio di scarpette rosse

<sulle braccia>     dei guardiabraccia di bronzo

<come scudo>        uno scudo alto

<intorno al corpo>  un mantello nero

<impugnato>         una spada corta

<sulle orecchie>    un paio di orecchini di smeraldo



Rimuovi (Remove>

Per rimuovere un oggetto dal vostro equipaggiamento utilizzare questo comando. E’ possibile anche rimuovere l’intero equipaggiamento nel caso ne aveste bisogno.



rimuovi <oggetto>



remove <oggetto> 

Impugna (Wield)

Per poter prendere tra le mani un’arma è necessario impugnarla. Questo è il comando adatto. Rammentate che se state già impugnando un’arma dovete rimuoverla prima di indossarne un’altra.



impugna <arma>



wield <arma>
Afferra e accendo (Hold)

Serve per afferrare con le mani una fonte di luce, una bacchetta o un qualsiasi altro oggetto sia possibile afferrare con le mani. La sintassi è:



afferra <oggetto>



hold <oggetto>

Sacrifica

Serve per sacrificare gli oggetti che non vi servono e tenere più pulito il mondo di Atlantis. Per poter sacrificare un oggetto lo dovrete porre davanti ai vostri occhi e pregare il vostro Dio di prenderlo in sacrificio.



sacrifica <oggetto>



sacrifice <oggetto>

I negozi

Tutti i negozi presenti su Atlantis hanno un orario di apertura e di chiusura. Se trovate il negoziante disponibile a vendervi qualcosa potete utilizzare i seguenti comandi:


ITA


ENG


lista


list


per la lista degli oggetti venduti


compra <oggetto>
buy <oggetto>

per comprare un oggetto in lista


stima <oggetto>
value <oggetto>
per stimare il valore di un oggetto


vendi <oggetto>
sell <oggetto>

per vendere un oggetto nel vostro inventario

Usura e ripara (Appraise e repair)

Se siete presso un fabbro che effettua riparazioni potete guardare con il comando usura i danni su un’arma o un’armatura in vostro possesso. Se fosse il caso di ripararla potete chiederlo al fabbro con il comando ripara (repair). La sintassi è:



ITA



ENG



usura <oggetto>

appraise <oggetto>



ripara <oggetto>

repair <oggetto>

Ricordate che non tutti i fabbri sono in grado di riparare ma solo una piccola percentuale di questi.

Riempio e svuoto (Fill e empty)

Per utilizzare un contenitore di liquidi può essere utile saperlo svuotare e riempire: in questo modo si elimina il contenuto vecchio e si mette quello nuovo. Inoltre svuoto serve per poter svuotare un qualsiasi contenitore e la sintassi:



svuota <contenitore 1> <cointenitore 2>

permette di travasare tutti gli oggetti presenti nel primo contenitore, nel secondo contenitore.

Scava e sotterra (Dig e drag)

E' possibile scavare e sotterrare oggetti tramite l'uso dell'abilità scava Per cercare un oggetto sepolto, digitare scava (dig) senza argomento ed attendi qualche istante. Le possibilità di successo aumentano se si possiede una pala. Scavando in una direzione, puoi tentare di aprirti un'uscita, ma non sempre è possibile. Per sotterrare un oggetto (o un corpo), posa l'oggetto in terra e:

sotterra <oggetto> 

bury <oggetto>

Nel caso di crash gli oggetti seppelliti potrebbero andare persi, non saranno rimborsati.

Cerca

Non sempre tutto è visibile all’interno di una locazione. Se è stato nascosto qualcosa con questo comando potrai trovarlo.

La bacheca e l’ufficio postale

Vi sono due modalità per inviare messaggi su Atlantis. La prima è utilizzare un ufficio postale per inviare una lettera ad uno o più destinatari. L’altra è utilizzare una bacheca per rendere visibile un messaggio a tutto il mondo di Atlantis (o a parte di esso). Vediamo i comandi possibili con il comando nota (note) applicabili anche al comando lettera (mail).

nota <comando> [VALORE]

LISTA
Lista i messaggi che puoi leggere. Lista [numero] lista tutti i messaggi compreso quello con quel numero e i seguenti al numero. Devi essere davanti ad  una bacheca per poter fare Lista.  esempio: 'nota lista'  mostra tutti i messaggi presenti sulla bacheca. ‘nota lista 10' mostra il messaggio 10 ed i seguenti sulla bacheca.

LEGGI
Mostra il contenuto del messaggio [numero]. Devi essere davanti ad una bacheca per leggere e devi specificare il [numero]. Esempio: 'nota leggi 5' mostra il messaggio #5.

SCRIVI 
Ti mette nell'editor dove puoi scrivere il messaggio. Esempio: 'nota scrivi' ti fa accedere all'editor. Guarda Aiuto EDITOR.

SOGGETTO 
Imposta il titolo del nuovo messaggio [testo]. Esempio: 'nota soggetto Salve Atlantis!' setta Salve Atlantis come titolo.

PER 
Imposta i destinatario/i a [testo]. ALL significa tutti i giocatori. IMMORTALI significa tutti gli immortali. Esempio: 'nota per Harakiem' setta Harakiem come destinatario del messaggio.

MOSTRA
Mostra il messaggio che stai tenendo. Esempio: 'nota mostra' mostra il testo del messaggio che stai tenendo.

POSTA 
Prende il messaggio che stai tenendo e lo mette sulla bacheca davanti  a te, cosi' che gli altri possano leggerlo. Esempio: 'nota posta' lo mette sulla bacheca.

RIMUOVI 
Cancella il messaggio[numero] dalla bacheca. Devi essere davanti alla bacheca e essere l'autore del messaggio o un immortale per usare Rimuovi. Esempio: 'nota rimuovi 12' rimuove il messaggio #12, se sei il suo autore.

PRENDI 
Simile a 'Rimuovi' ma mette il messaggio nel tuo inventario, invece  di cancellarlo completamente.  esempio: 'nota prendi 10' sposta dalla bacheca il messaggio 10 nel tuo inventario.

DATA
Simile a 'Lista' ma riporta a chi e' indirizzato il messaggio con la data  in cui e' stato scritto.

Il comando lettera (mail) funziona in modo simile, ma non necessita della bacheca ma di un ufficio postale. Ricordate che per scrivere una nota avrete bisogno di carta e penna.

Il Combattimento

Uccido, colpisco (Kill)

E’ un ottimo modo per piazzare una lama nel petto di qualcuno. Quando inizia un combattimento non è possibile stopparlo a meno di non fuggire (è possibile che fugga anche il MOB contro il quale state combattendo). La sintassi è molto semplice, ma naturalmente vi consiglio di valutare prima la forza del nemico.



uccido <vittima>



colpisco <vittima>



kill <vittima>

Assassino (Murder)

E’ il comando principale del PKILL. I personaggi pkiller sono quelli che appaiono nella lista dei chi "Personaggi Deadly". Un personaggio deve essere almeno di livello 5 ed avere 18 anni d'età per poter diventare ufficialmente un pkiller.

I personaggi pkiller non possono:

 a) essere scambiati o prestati

 b) ricevere aiuto (cura, protezione, assistenza, teletrasporto, etc.) da personaggi non-pkiller

 c) ricevere il recupero del corpo da parte di un Immortale o un qualsiasi tipo di rimborso - senza eccezioni

 d) attaccare personaggi con più o meno di 5 livelli rispetto al loro incluso:

    - raccogliere armi cadute a qualcuno che e' stato disarmato il cui livello non sia nell'intervallo sopra indicato       

    - curare un personaggio che sta combattendo il cui livello non sia nell'intervallo sopra indicato

    - saccheggiare il corpo di qualcuno il cui livello non sia nell'intervallo sopra indicato

Ai personaggi pkiller e' permesso:

 a) uccidere un'altro personaggio pkiller che non abbia una differenza maggiore di 5 livelli rispetto a te.

 b) saccheggiare il corpo di un personaggio pkiller sconfitto, se sei stato tu a sconfiggerlo.    

 c) usare mob entro o sotto l'intervallo di livello pkill della vittima

Attenzione: andare LDT o andare in link-dead in un'area non vi rende invulnerabili agli attacchi; un pkiller è libero di attaccarvi in qualunque momento, che siate alla tastiera o link-dead. La sintassi è:



assassina <vittima>



murder <vittima>

Stile (Style)

Questo comando vi permettere di cambiare stile di combattimento mentre state lottando.

Valuta (Consider)

E’ buona norma, prima di cercare qualcuno da uccidere, appurare quanto è potente il vostro obiettivo. Per fare questo si utilizza il comando valuta (consider) specificando la vittima che intendete valutare:



valuta <vittima>



consider <vittima>

Confronta (Compare)

Comando utilissimo per confrontare due armi (o due armature) e capire, da una valutazione superficiale, quale è la migliore. Tenete conto che questa valutazione viene fatta in modo visivo e non è paragonabile ad un identifica. Quindi la valutazione viene fatta unicamente sul danno dell’arma (o sulla capacità di protezione dell’armatura) e non tiene conto di bonus magici o di altre peculiarità insite nell’arma.

Fuggi (Flee)

Quando in un combattimento state per avere la peggio ricordate che è meglio una costruttiva codardia all’eroica testardaggine. Potete quindi fuggire, sempre che l’avversario ve lo consenta. Quando tentate di fuggire il MUD controllerà le vostre caratteristiche e quelle dell’avversario: in base a queste e ad un lancio di dado deciderà se riuscite a darvela a gambe. Una volta fuggiti cercate di allontanarvi velocemente perché il vostro nemico difficilmente resterà con le mani in mano. Ogni volta che tentate di fuggire, a prescindere dall’esito, perdete dei PX a causa della vostra codardia. 

Wimpy

Questo comando setta il valore di wimpy ovvero quando il vostro PG accumula danni che riducono i suoi punti ferita sotto il valore di wimpy (che è espresso in percentuale), esso cerca automaticamente di fuggire.

wimpy 
setta in automatico il wimpy a circa il 20% rispetto al massimo dei punti ferita del PG. 

wimpy <valore> 
permette di settare il proprio wimpy al livello che si desidera, ma non consente di impostarlo oltre il 75% di punti ferita. 

wimpy max
setta il wimpy al massimo.

Rapporto (Report)

Un breve rapporto sulle vostre condizioni utile a tutti i presenti nella stanza per far capire come procede il combattimento.

Trascina (Drag)

Questo comando trascina la vittima nella direzione specificata se non è in posizione eretta. I personaggi pkiller possono trascinare un qualunque altro personaggio pkiller che non e' in piedi, solo se la differenza tra il loro livello e quello della vittima non supera 5. I personaggi non pkiller possono trascinare altri personaggi non pkiller solo se la vittima e' svenuta, stordita o in condizioni peggiori. I personaggi non pkiller non possono in nessun caso trascinare personaggi pkiller. I non pkiller possono usare il comando 'config +/- drag' per impedire agli altri di trascinarli se non lo desiderano. Non potete MAI trascinare un personaggio in una trappola mortale o se uno dei due sta combattendo.

Punta (Zap)

Serve per utilizzare la bacchetta magica che si ha in mano contro un nemico. Se viene omessa la vittima e il vostro PG sta combattendo la punterà automaticamente contro la vittima. La sintassi è:



punta <vittima>



zap <vittima>

Quando colui che utilizza la bacchetta ha un livello inferiore agli incantesimi presenti in questa c’è la possibilità che si abbia un ritorno di effetto, ovvero l’effetto dannoso colpisce chi tiene in mano la bacchetta e non la sua vittima.

Brandisci (Brandish)

Il funzionamento è simile a quello delle bacchette ma per i bastoni. Agitando il bastone (brandisci o brandish) potrete attivare l’incantesimo contenuto nel bastone. 

Recita (Recite)

Recita serve per utilizzare le pergamene. Tutte le classi sono in grado di utilizzare le pergamene ma, a secondo del livello dell’incantesimo contenuto nella pergamena, questo può fallire o addirittura ritorcersi contro colui che usa la pergamena:



recita <nome pergamena>



recita <nome pergamena> <obiettivo>



recite <nome pergamena>



recite <nome pergamena> <obiettivo>

Sorseggia (Quaff)

E’ il comando utile per bere una pozione. Come le pergamene possono essere utilizzate da tutte le classi ma attenzione: non tutte le pozioni che troverete in giro hanno un effetto benefico su chi le utilizza. La sintassi è:



sorseggia <nome pozione>



quaff <nome pozione>

Ordina (Order)

Quando riuscite ad avere un seguace potete far si che esegua i vostri comandi tramite il comando ordina (order). Il MOB sarà pronto a soddisfare qualsiasi richiesta abbiate. La sintassi è:



ordina <nome mob> <azione>



order <nome mob> <azione>

per far attaccare il vostro golem un indifeso coboldo digiterete:



ordina golem uccidi coboldo



order golem kill coboldo

Ricordate che siete responsabili delle azioni dei vostri seguaci. Qualora una regola fosse infranta da un seguace il suo padrone sarebbe, agli occhi degli Dei, il diretto responsabile. Un’ultima informazione: quando un seguace smette di seguirvi il suo atteggiamento nei vostri confronti potrebbe diventare ostile. 

Effetti (Affects)

Questo comando vi consente di avere la lista di incantesimi che sono attualmente attivi sul vostro personaggio.

Fuma, comprimi, riempi, accendi (Smoke, tamp, fill, light)

Se siete in possesso di una pipa puoi riempirla con del tabacco ed iniziare a fumarla. A seconda del tipo di tabacco che hai gli effetti possono rivelarsi diversi. 

Dividi (Split)

Serve per dividere un certo numero di imperiali tra tutti i membri del tuo gruppo. La sintassi è:



dividi <numero monete>



split <numero monete>
Visibile (Visible)

Con questo comando se siete nascosti o invisibili tornerete visibili all’intero mondo di Atlantis.







