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INTRODUZIONE

L’idea della creazione di EQUILIBRIUM parte da un gruppo di amici che dividendo una passione in

comune, quella dei mud appunto, si sono messi insieme per lavorare su un loro progetto che potesse dar

vita ad un nuovo mondo.

Sicuramente non c’e’ la pretesa di creare novità assolute, ormai nel campo dei mud e del codice credo

ci siano poche cose ancora non realizzate, il nostro scopo però e’ quello di diversificare il piu’ possibile

questo mud per renderlo unico e divertente.

Per quanto riguarda il presente manuale si tratta di una stesura precedente all’apertura del MUD, per

cui prego cortesemente chiunque lo legga di perdonare eventuali errori e eventualmente di comunicare

il tutto al sottoscritto al seguente indirizzo di posta elettronica:

myreck@email.it

Grazie anticipatamente per la collaborazione.

Un doveroso saluto lo porgo a tutti coloro che hanno dedicato tempo libero e voglia per la realizzazione

di questo progetto (sono molti che hanno lavorato veramente parecchio, praticamente tutto lo staff

insomma, vi volevo ringraziare di cuore per avermi dato la possibilità di aiutarvi e di far parte della

vostra famiglia).

Un doveroso saluto anche a chi ha pazientato molto per poter giocare al nostro progetto.

CHE COS’E’ UN MUD ?

MUD altro non e’ che l’abbreviazione delle parole inglesi Multi User Dungeon, ossia si tratta di un

ambiente di gioco virtuale nel quale e’ possibile che vi siano presenti piu’ giocatori

contemporaneamente.

In particolare EQUILIBRIUM e’ un MUD a stretta ambientazione fantasy (ambientato cioè in un

mondo simile al medioevo europeo dove però esistono magia, draghi, elfi ecc.. ecc.).

Il giocatore di EQUILIBRIUM può, creando un suo alterego all’interno del gioco, vivere avventure

fantastiche alla ricerca di rari oggetti magici, grandi tesori ecc. ecc., tutto questo da solo o in

compagnia di altri avventurieri che interpreteranno a loro volta il ruolo del personaggio che hanno

deciso di interpretare.

Non si tratta di un gioco di ruolo giocabile attraverso mail, ma di un vero e proprio mondo “parallelo”

in cui il gioco risponde in tempo reale alle azioni che il giocatore fa compiere al proprio personaggio.

La cosa fondamentale per il divertimento di tutti è rispettare gli altri e giocare il proprio ruolo al

meglio.

Bene ora siete pronti per iniziare…..

Buon divertimento.
REGOLE DI COMPORTAMENTO

_

Essendo il MUD frequentato da diverse persone ci si aspetta da tutti di osservare poche ma

indispensabili regole base di comportamento per far si che tutti possano giocare e divertirsi.

Alcuni punti fondamentali fanno riferimento a semplici regole di comportamento del buonsenso

comune, mentre altre sono regole di buon senso specifiche in ambito di MUD.

Queste regole sono state stilate tenendo presente che un mud e’ un ambiente virtuale dove non si

gioca da soli ma ci sono altre persone che lo frequentano per divertirsi.

La redazione di questo codice e' molto semplice e, credo, sia altrettanto semplice attenervisi:

1. E’ assolutamente vietato usare i canali di comunicazione pubblici di

EQUILIBRIUM (chiacchiero e urlo) come se si trattasse di una chat. Sono canali

che servono per comunicare tra i vari personaggi in gioco, per cui il linguaggio

utilizzato deve essere strettamente legato al mud e all’ambientazione fantasy. E’

assolutamente vietato il turpiloquio ed e’ vietato offendere gli altri personaggi o

fare offese di natura razziale politica o religiosa.

2. E’ assolutamente vietato intralciare o danneggiare altri giocatori in qualsiasi

modo.

3. E’ assolutamente vietato mercanteggiare, chiedere od offrire oggetti attraverso i

canali pubblici (chiacchiero e urlo), per tale scopo esiste l’apposito comando

“asta”.

4. E’ assolutamente vietato utilizzare i canali pubblici (chiacchiero e urlo) per

chiedere o fornire informazioni quali: soluzioni di quest, locazioni di oggetti,

proprieta’ di determinati oggetti ecc… ecc….

5. E’ assolutamente vietata l’aggressione e l’uccisione di altri personaggi (per

scontri fra personaggi esiste l’arena) senza che sussista un provato e valido

motivo gdr. Non vi obblighiamo a fare del gioco di ruolo, ma su questo punto

siamo inamovibili. Il player killing è una ricchezza e non sarà permesso

utilizzarlo con finalità off-gdr. Siete avvisati, ci sarà molta poco tolleranza nei

confronti di chi dovesse trasgredire questa regola o le altre riguardanti il player

killing (se volete maggiori informazioni riguardo al player killing leggete la

sezione delle regole del).

6. E’ assolutamente vietato, per i personaggi PKILL, uccidere un personaggio già

ucciso fino a che non sorga un nuovo motivo gdr. Infatti, si presume che

l’uccisione di un nemico sia sufficiente a lavare l’onta di qualsiasi disonore, per

cui uccidere ripetutamente un personaggio senza motivo verrà considerato reato

e perciò punito con varie sanzioni a seconda della gravità della situazione.

7. EQUILIBRIUM e’ un MUD basato sul gioco di ruolo per cui e’ essenziale che ogni

giocatore si immedesimi il piu’ possibile nel proprio personaggio e cerchi di

giocarlo al meglio.

8. E’ assolutamente vietato fare multiplaying, ovvero utilizzare

contemporaneamente due personaggi. Se un giocatore venisse scoperto a fare

multiplaying, anche non in flagrante, farà si che i personaggi coinvolti, di

qualsiasi livello siano, vengano arretrati automaticamente al livello 1 e spogliati

di ogni oggetto.

Se si volessero stilare regole di buon comportamento generali che vadano bene per ogni situazione non

basterebbe forse un libro. Ricordatevi, quindi, quella che forse può essere considerata la regola base per

tutti: NON FATE AGLI ALTRI CIO’ CHE NON VORRESTE FOSSE FATTO A VOI ; o

comunque pensate, prima di agire, se state arrecando danno ad altri.

Ricordate, non siete i soli a giocare in un mud come, d’altronde, non siete i soli a vivere la vita di tutti i

giorni. Sebbene questa sia solo la rappresentazione virtuale di una vita "reale" (o quasi), pretendiamo

che vi atteniate almeno alle regole dettate dal vostro Buon Senso.

Grazie.
REGOLE SPECIALI PKILL

In questa sezione sono illustrate le regole che riguardano uno degli aspetti più delicati di questo tipo di

giochi multiutente. Infatti, se facendo multiplaying o sfruttando qualche bug del sistema per accrescere

la potenza del vostro personaggio siete disonesti ma in fondo rovinate solo il vostro gioco, trasgredendo

le regole del player killing rovinate il divertimento di altri giocatori.

1. Il player killing rappresenta la possibilità di uccidere altri giocatori NON

l’obbligo. Il player killing su Equilibrium è inteso come preziosa ed estrema

risorsa per ampliare le possibilità del gioco di ruolo. Questo è un punto

importantissimo su cui non siamo disposti a fare alcuna concessione. Chi

dovesse utilizzare il player killing per scopi diversi dal gioco di ruolo verrà

severamente punito dagli immortali.

2. Proprio perché riteniamo che il player killing appartenga solo alla dimensione

del gioco di ruolo, abbiamo eliminato tutti gli aspetti power playing da esso. In

poche parole non guadagnerete punti esperienza uccidendo altri personaggi nè

li perderete morendo. Non è permesso rubare monete nè oggetti dal cadavere

dei nemici uccisi.

3. E’ permesso uccidere qualsiasi personaggio che abbia superato il livello 5. In

generale un personaggio non può essere ucciso se è morto nei cinque minuti

precedenti. L’immunità agli attacchi nei confronti di un particolare personaggio

dipende dalla differenza di livello dei due personaggi; più alta è, più alto sarà il

tempo che si deve attendere prima di poter attaccare di nuovo lo stesso

personaggio. Questa regola è stata pensata per evitare che personaggi di livello

alto si accaniscano su personaggi di livello molto basso.

4. Siamo in un mondo reale e quindi non pensate di cavarvela facilmente se

ucciderete o attaccherete qualcuno. Nelle città di Mallia o Knesya verrete

immediatamente ricercati dalle guardie ed una taglia penderà sopra la vostra

testa. Sarà riscossa da chi vi dovesse catturare. Nella città di Zakro vige

l’anarchia totale e solo i paladini vengono ricercati se uccidono personaggi

malvagi. Per lo stesso crimine i paladini non vengono invece ricercati nella città

di Knesya. 
AVVERTENZA: Non pensiate che con un paladino potete massacrare

liberamente tutti i personaggi malvagi che si aggirano per Knesya. Vi è concessa

questa possibilità di impunità perché siamo convinti che saprete interpretare al meglio

il paladino e quindi usare la forza solo nei casi di estrema necessità. Qualora un

paladino dovesse abusare di questa possibilità, verrà punito e gli verrà cambiata la

classe e l’allineamento in conformità con il suo modo di comportarsi.

5. Anche se commettete un furto verrete ricercati, a patto che chi ha subito il furto

si accorga dell’accaduto in tempo e segnali il fatto negli appositi uffici istituiti

nelle città di Mallia e Knesya.

6. La pena per l’uccisione è proporzionale al livello dell’assassino. Più alto è il

livello, maggiore sarà la durata della pena. E’ possibile pagare una cauzione per la pena o con delle monete o lasciando oggetti per un eguale valore. Le guardie

oscure che dovessero uccidere personaggi buoni a Knesya sappiano che

andranno incontro ad una pena maggiorata, mentre i paladini che dovessero

uccidere un personaggio malvagio a Zakro verranno condannati alla pena di

morte. E poiché il boia richiede la sua parcella, se il paladino avrà con sè i soldi

o oggetti di valore sufficiente sarà giustiziato immediatamente, altrimenti dovrà

passare un certo periodo ai lavori forzati nelle miniere di Zakro. La morte

causata dall’esecuzione ovviamente non toglierà alcun punto esperienza. Fate

bene attenzione che le pene sono cumulative; quindi se doveste riuscire ad

uccidere di nuovo mentre siete già ricercati avrete ancora più pena da scontare

una volta finiti in galera.

7. Quando si compie un assassinio (o un furto) non si diviene immediatamente

ricercati ma prima che questo accada deve passare un certo periodo di tempo

dall’omicidio (o dalla denuncia del furto). Se entro quel lasso di tempo non

venite catturati dalle guardie, allora gli altri personaggi saranno autorizzati a

cacciarvi e a riscuotere la taglia. E’ possibile arrestare i personaggi con il

comando ARRESTA utilizzabile solo si è in condizioni fisiche migliori rispetto

all’avversario.

8. I personaggi possono combattere in modalità “nokill” (opzione selezionabile dal

menù config). In questo modo invece di uccidere il proprio nemico lo si

stordisce e lo si lascia a terra privo di sensi. Quando un personaggio è stordito è

ovviamente possibile arrestarlo.

Anche per le regole relative al player killing non è possibile contemplare ogni situazione o casistica.

Per tanto vi chiediamo di giocare utilizzando il buon senso e un principio semplice, banale ma sempre

valido e cioè “NON FATE AGLI ALTRI QUELLO CHE NON VORRESTE FOSSE FATTO A

VOI!”. La giustizia nel gioco sarà affidata inizialmente ai gestori del mud. Per ogni chiarimento

riguardo a queste regole o controversie (speriamo non ce ne siano) rispetto ad esse potete scrivere

all’indirizzo Myreck@email.it oppure contattare direttamente Myreck nel gioco.
COLLEGARSI AL MUD: I CLIENT

_

Il modo piu’ semplice per collegarsi ad un mud e’ utilizzare Telnet, che e’ un programma applicativo.

Telnet però presenta molte pecche che rendono il gioco difficile, ad esempio non si riesce a

visualizzare ciò che si e’ scritto, e’ inoltre privo di qualsiasi funzione ed e’ gestibile solo da tastiera. Per

questo motivo sono nati i Client MUD, programmi che permettono di collegarsi ai mud dando però la

possibilità all’utente di poter usufruire di numerose opzioni, rendendo il gioco molto più fluido ed

agevole.

Numerosi sono i Client disponibili in rete, sia gratuiti che a pagamento.

Prima di utilizzare un qualsiasi Client consiglio di prendere informazioni su come utilizzarlo.

Per quanto riguarda i Client i più utilizzati e diffusi sono zMUD e MonkeyTerm; in ogni caso potete

contattare un qualsiasi membro dello staff tramite mail, oppure sul canale equilibrium-mud

collegandosi al server di azzurra.

Per ulteriori informazioni potete consultare il sito http://www.muditalia.it

Per potersi collegare ad EQUILIBRIUM è necessario inserire il seguente indirizzo:

HOST: equilibrium-mud.servegame.com
PORTA: 4000

Ci tengo a ricordare che EQUILIBRIUM nasce da un progetto di un gruppo di amici, dalla voglia di

giocare e divertirsi insieme, per cui si può giocare e partecipare al gioco in modo totalmente gratuito.

PRIMA DI COLLEGARSI

Ora che avete a disposizione le prime nozioni utili per poter effettuare la connessione ad

EQUILIBRIUM MUD siete quasi pronti per iniziare il gioco.

Prima di cominciare, infatti, vi consiglio di visitare il nostro sito: http://www.equilibrium-mud.org
dove potrete trovare ciò che vi servirà sia in fase di creazione del vostro personaggio, sia una volta

entrati nel mud.

Sul sito potrete trovare, tra le tante cose, la descrizione di ogni singola classe e razza, che servirà ad

orientarvi sul tipo di personaggio che poi andrete a creare, ed il file, in formato .pdf, contenente la

storia che ha dato origine al mondo di Equilibrium e alle divinità che vi regnano.

Qui di seguito, comunque, potrete leggere la suddetta sottoforma di riassunto, così da avere una prima

idea dell’ambientazione in cui vi ritroverete una volta nel gioco, e i background di tutte le divinità che

potrete trovare.
RIASSUNTO DELLA STORIA DI EQUILIBRIUM

Prima di questo c’era solo una nebbia, un’Essenza che racchiudeva in sè la ragione e l’irruenza, la

passione e la conoscenza.

L’Essenza generò dal suo grembo due esseri perfetti e complementari Jekrom e Syriel.

Ma non ci fu perfetta unione fra i due, anzi, il seme della discordia fu l’unico a germogliare

spontaneamente …Kaileb, destinato a portare il Caos per le lande di questo nuovo mondo.

L’Essenza stanca delle lotte continue tra i due decise di legarli indissolubilmente, in modo da coesistere

assieme. A Syriel, donò il potere di generare la Prima Luce, mentre a Jekrom quello di plasmare le

Tenebre. Infine volse il suo sguardo su Kaileb e lo relegò nella gola della Rimembranza.

Ma dopo secoli l’intervento dell’Essenza non bastò a placare le manie di potere di Jekrom. Il

Manipolatore delle Tenebre ed il Caos Primordiale, in un binomio invincibile per le sole forze del bene,

si coalizzarono per attuare il loro perfido piano...porre fine all'esistenza della bianca signora.

Ma quando Kaileb la attaccò, Jekrom capì di essere inscindibile con lei e che la sua morte avrebbe

segnato la sua rovina. Fu così che decisero di imprigionarla in fondo alla terra, inabissando tutte le terre

che brillavano della sua prima luce.

Improvvisamente tornò il silenzio...le tenebre avevano vinto, Jekrom e Kaileb si preparavano a regnare.

L’Essenza Suprema non poteva assistere ancora per molto a tutto ciò, quindi plasmò la Città di

Mareysia, vi pose di guardia tre maestosi draghi, depose Syriel nella più alta torre e vi scagliò Kaileb e

Jekrom.

Solo Myreck, lo spirito latente del mondo e il custode di queste terre fu lasciato libero di vagare per

accudire il seme di rinascita che l'Essenza gli aveva affidato.

La solitudine però lentamente penetrò nel cuore di Syriel e la spinse a plasmare un’arpa con la quale

soleva rincorrere i pensieri del suo triste passato. Un giorno la dolce melodia dell’arpa giunse a Myreck

che decise di discendere negli abissi del lago dell’Oblio sino a Mareysia, per liberare la bianca signora

dalla torre che la rinchiudeva in un eterno rimpianto.

Jekrom e Kaileb percepirono la nuova presenza. Il primo si plasmò con tenebre rendendosi invisibile

agli occhi dei più e dall’Ombra forgiò l’unica arma in grado di ferire un essere Immortale...Khytor,

l’Artiglio delle Tenebre.

L’Essenza vide e decise di bloccare il tempo, sigillò l'arma all’interno della città sacra ed innalzò una

nebbia fatata per dividere le quattro entità immortali.

E così fu di nuovo Nebbia...la Nebbia dell’oblio e della dimenticanza.

Laddove erano stati intrappolati Syriel e Myreck essa originava la vita; nelle perfide mani delle

Tenebre e del Caos, invece, assumeva una maestosa consistenza originando fuoco e fiamme. Fu così

che Bene e Male ersero a loro dimora, tra le opache nebbie calate sulla città di Mareysia, un luogo atto

ad accoglierli e a soddisfare le loro necessità.

Ma l’Eterna Essenza nuovamente si soffermò su ciò che quelle quattro entità immortali stavano

generando dalla sola forza dei loro pensieri, varcò le nebbie che circondavano le creazioni dei divini e

le due città, in tutta la loro impressionante maestosità, vennero alla luce...Zakro, dimora delle anime più

malvagie e degli esseri più spietati, e Knesya, oltre le acque del Lago dell’Oblio.

Ma la sua opera non era ancora volta al termine.

Già troppe volte quegli esseri immortali l’avevano disturbata e troppe volte ancora l’avrebbero portata

ad agire per riparare ai loro danni. Plasmò quindi la Quiete, affidandole l’eterna custodia di quelle terre

e per secoli tra le mani di Levhian regnò la pace e la tranquillità.

Ma tutto ciò non bastava ad assicurare la quiete sulla sua creazione perfetta, così generò un lungo filare

di perle di rugiada: ogni perla sarebbe stato uno degli esseri viventi...collocò il Sacro Bacile della Vita

nel cuore del vulcano Xysthar e vi pose a suo controllo lo spirito immortale di Akaymas, a cui affidò il

compito di seguire il corso di ognuna di esse e di giudicare quando sarebbe giunto il momento di

scrollarla dal filo della sua esistenza.

Ma la solitudine che quell’essere immortale percepiva nelle viscere della terra iniziò a corrodere la sua

mente fino a fargli perdere il senno...con un gesto fulmineo falciò tutte quelle vite, bevve in un sol

sorso dal Sacro Bacile tutta l’esistenza, si arricchì della loro esperienza, diventando così il loro signore,

il Signore dei Morti, ed edificò poi il suo regno infernale nelle viscere incandescenti di Xysthar.

Ma Akaymas, da sempre recluso nelle viscere della terra, non immaginava cosa potesse esservi al di

fuori della sua dimora infernale e così emerse dalla bocca di Xysthar. Con i raggi del primo sole

Levhian emerse dalle acque dei mari distendendo ovunque la sua magica aura di perfezione e

tranquillità. Akaymas realizzò che colui che gli si poneva di fronte era un suo simile, un essere con suoi

pari poteri, ma troppo forte era la furia che attanagliava ormai la sua anima così levò le braccia al cielo

e dalle viscere della terra sorsero gli adepti del suo impero.

L’esercito dei non-morti iniziò la sua lugubre avanzata...la Quiete eterna era in pericolo.

La fuga sarebbe stato il passo più semplice da compiere, ma lui aveva un compito! La custodia di

quelle terre e nulla lo avrebbe distolto dal suo incarico.

Il Signore della Quiete sapeva dell’esistenza dei tre Draghi posti a custodia dei Sacri Cancelli di

Mareysia...come avrebbe fatto a dissuaderli a richiamare alla vita Syriel e Myreck?

Con la forza della sua mente raggiunse quel luogo ove un ormai tenue pulsare rivelava ancora

l’esistenza di un potere soprannaturale, immerse le sue mani nei più profondi anfratti dei monti Khytor

ed impugnò Khytor l’Artiglio delle Tenebre.

Uccise e superò il Drago elettro e quello di oro varcando così i primi due cancelli e giunse davanti al

Drago d'argento.

Una luce fortissima lo costrinse a schermirsi gli occhi con la mano, ma quando si dileguò Levhian si

trovò davanti un uomo, Ismahel il Tessitore del Tempo, che aveva tra le sopracciglia la stessa perla

azzurra che racchiudeva l’essenza dei dragoni.

Fu allora che il Signore della Quiete percepì alle sue spalle altre due presenze...Zoher, Manipolatore

della Materia Eterna, e Benares, Sacerdote dello Spazio Illimitato.

Purtroppo però Khytor l'Artiglio delle Tenebre aveva fatto sì che i confini del tempo e dello spazio si

incrinassero e che gli artigli delle Tenebre si preparassero a riemergere dall’Oblio.

L’esercito di Akaymas proseguiva il suo distruttivo cammino, Jekrom stringeva tra le mani la sua arma

incandescente, al suo fianco Kaileb sogghignava soddisfatto per il loro imminente trionfo.

Ma le tenebre furono scacciate dalla luce che lentamente si alzava dalle acque , irradiata dal candido

manto di Syriel che fissava con sicurezza il suo eterno rivale.

Fu allora che la Suprema Essenza impose la sua solenne e ultima volontà. Nella triplice persona di

Benares, Zoher e Ismahel si innalzò dalle acque dell’Oblio e distese le sue mani ricoprendo tutte le

terre da essa create.

“Voi, mie prime creazioni, miei eletti, non sarete più gli abitanti di queste terre, ma da ora ne sarete i

custodi! Syriel e Jekrom, eterni rivali, legati dal legame indissolubile che allaccia il Giorno alla Notte,

Kaileb, colui che, generando il Caos, rende imprevedibile il caso delle sorti terrene, Myreck, lo Spirito

della Vita che risiede nella terra e nei flutti, nell’aria e nel fuoco, Akaymas, Custode del Bacile delle

Anime e del Regno dei Defunti e Levhian, a cui affido il compito di mantenere la tranquillità negli

spiriti che, nel corso dei secoli, abiteranno queste Lande!”

Più alcuna parola fu proferita dalle bocche della Triade Divina ma nelle menti di ognuno in quel

momento risuonò un’ultima frase...

“In eterno veglieremo, affinchè su queste terre regni, perpetuamente, l’Equilibrio
LE DIVINITA’ DI EQUILIBRIUM

Il mondo di Equilibrium ha le sue divinità che non sono entità astratte, ma partecipano

concretamente alla vita del mud come gestori occupandosi dei vari aspetti che caratterizzano il

funzionamento del gioco. Le divinità di Equilibrium sono divise in maggiori e minori. Le maggiori

sono ovviamente le divinità principali del mud quelle generate direttamente dall’Essenza, mentre le

minori sono state create da altre divinità. Anche nell’Ardesya ovviamente tutti gli individui hanno

un credo proprio e possono quindi scegliere di adorare la divinità che preferiscono in coerenza con

il loro allineamento. Sono adorabili solamente le divinità maggiori e non quelle minori. E’ possibile

scegliere quale divinità adorare una volta che si raggiunge il quinto livello. Qui di seguito troverai

una breve descrizione di ognuna delle divinità maggiori e minori di Equilibrium.

Syriel, la Custode della Prima Luce: I pochi che in vita l’hanno incontrata la descrivono

come una giovane donna dai lineamenti aggraziati, con lunghi capelli chiari e pelle bianchissima. Si

narra che l’Essenza avesse racchiuso nei suoi occhi i sette colori dell’arcobaleno affinchè, con il suo

sguardo, li elargisse a tutto il mondo. Nelle sue rarissime apparizioni, sempre nell’attimo che segue

l’alba, è stata scorta in sella ad un bianco unicorno, con il volto rivolto al sole e una sfera

iridescente racchiusa tra le mani.

Myreck, lo Spirito Latente del Mondo: Nei numerosi santuari a lui dedicati è raffigurato

come un uomo di mezza età avvolto in un mantello cremisi e dal capo sempre coperto con un lungo

cappuccio chiaro. I suoi occhi grigi e profondi sanno scrutare l’animo delle persone e il suo respiro

può donare vita ai morti. Da sempre è venerato come lo Spirito latente del Mondo, ma a lui

l’Essenza ha affidato il compito di custodire la Vita sulle terre dell’Ardesya.

Levhian, L'Angelo della Quiete: E’ un angelo bruno e bellissimo, dai lineamenti esotici e il

viso sempre sorridente. Si dice che nelle sue mani custodisca l’astro nascente della Luna del Sud

con il quale illumina tutte le terre dell’Ardesya occidentale. Il suo carisma illimitato gli concede un

ingente potere sulle aure di tutti gli esseri viventi che non possono opporgli rifiuto. Tale

caratteristica gli fu concessa dall’Essenza, che a lui affidò la custodia della Quiete.

Akaymas, il Signore degli Inferi: Fu il primo custode del Sacro Bacile della Vita. Ma

allorquando la follia attanagliò la sua mente, inducendolo ad assorbire tutte le vite che era stato

incaricato di accudire, divenne lo spietato Signore degli Inferi, guida e sovrano delle schiere dei

non-morti. I suoi lineamenti, aspri ed incavati, ed i lunghi capelli argentei ricordano la sua primitiva

origine; il brillio di insana voluttà che si scorge nei suoi profondi occhi plumbei rivela quella

crudeltà e perpetua sete di potere che lo porta a rapire instancabilmente le vite dei deboli esseri che

non sanno opporgli rifiuto. Secondo alcune testimonianze quando il Signore degli Inferi emerge dal

vulcano Xysthar, appare simile ad un demone. Assume dimensioni smisurate e viene avvolto da uno

scudo di fuoco, elemento dominante del suo regno.

Jekrom, Signore delle Tenebre: Fautore di odio e distruzione. I suoi occhi di brace possono

incenerire chiunque osi guadarlo in volto. Restio agli sguardi di tutti, suole mostrarsi ai mortali

avvolto in un pesante drappo nero con il volto coperto da una terrificante maschera d’alabastro. Ciò

nonostante chi è sopravvissuto al suo sguardo lo descrive come un uomo dai lineamenti sottili e

perfetti. In eterna opposizione a Syriel, non potrà mai saziare l’odio per la sua prima compagna,

perché indissolubile è il legame che unisce la loro esistenza.

Kaileb, Signore del Caos: Il Caos nato dall’odio tra Jekrom e Syriel prese forma e identità

nello spirito immortale di Kaileb. La sua dimora è il cuore pulsante della terra, il suo potere è in

grado di scuotere le terre e muovere le acque e nelle sue mani si intreccia il Caso, l’unico elemento

che governa le vite dell’Ardesya. La sua figura informe non è mai stata rappresentata in alcun luogo

e si narra che il suo viso abbia la capacità di assumere qualunque identità a suo piacimento.

Benares, Sacerdote dello Spazio Illimitato: E’ il più giovane dei tre fratelli della Triade

Divina, Sacerdote dello Spazio illimitato e, tra tutti, il più affascinante. Il viso dai delicati

lineamenti elfici è incorniciato da lunghi capelli ramati e ricoperto di piccole efedi. Scruta i suoi

interlocutori con meravigliosi occhi violetti, tanto intensamente da non aver bisogno di avanzare

richieste per ottenere ciò che desidera. La lucente perla nera poggiata tra le due sopracciglia a

racchiudere il potere dell’Essenza, conferisce ancor più carisma al giovane volto adolescente.

Ismahel, Tessitore del Tempo: Sacro membro della triade Divina. Viene raffigurato come un

ragazzo dagli occhi chiari e limpidi e dai capelli argentei intrecciati in maniera disordinata e legati

in code ribelli. Le labbra perennemente increspate in un sorriso sincero sottolineano la sua sicurezza

e caparbietà. Al centro della fronte, tra le due sopracciglia, spicca la perla azzurra che custodisce il

potere dell’Essenza. Come i suoi due fratelli, irradia dal volto una bellezza innaturale, donatagli dal

totale controllo dell’avvicendarsi delle ere sulle terre dell’Ardesya. E’ anche il custode della Luna

del Nord che illumina le terre orientali e appare di frequente dipinta i tutti i luoghi dedicati al suo

culto.

Zoher, Manipolatore della Materia: Secondo membro della Triade Divina, Manipolatore

della Materia eterna. Giovanissimo ed elegante, si mostra sotto le sembianze di un giovane dalla

pelle scura e dai capelli neri. I suoi occhi profondi e dorati ostentano fierezza e autorità e la sua

voce profonda può scuotere l’animo di tutte le genti avvalendosi del dono del potere dell’Essenza,

che custodisce nella perla iridescente incastonata sulla sua fronte.

COME CREARE IL PROPRIO PERSONAGGIO

Appena vi sarete collegati al mud la prima schermata che visualizzerete è la seguente:

A questo punto dovete digitare nuovo per poter creare un nuovo account al mud che vi permetterà

di gestire in diversi modi il vostro personaggio.

Una volta digitato nuovo apparirà il seguente messaggio:

1 - Gli Accounts non possono essere visti dai giocatori, ma gli immortali possono vedere

senza problemi il nome del tuo account e possono cambiarlo se lo trovano offensivo o di

dubbio gusto, pertanto scegli un nome appropriato.

Ti verrà chiesto di fornire un indirizzo di posta elettronica valido.

Le informazioni ricevute vengono ritenute private e usate solo per mandarle al tuo indirizzo

di posta nel caso tu ne faccia richiesta. Appena inserita l'email ti verrà inviata una password

che dovrai inserire per accedere al tuo account.

Dopo essere entrato, potrai cambiare la password e creare personaggi.

Inserisci il nome del tuo account:

A questo punto è necessario inserire un nome che verrà identificato come account personale

(possiamo scrivere ad esempio Growen)

Una volta inserito il nome di account verrà chiesta la conferma tramite la seguente frase:

Ho capito bene, Growen (S/N)?

Se siete sicuri del nome che avete scelto confermate premendo S ed invio, altrimenti premete N ed

invio.

Se premete N e invio apparirà la seguente frase:

Ok, allora quale?

A questo punto potete riscrivere il nome del vostro account (ad esempio Ghilmor) e confermare.

Ricomparirà la frase:

Ho capito bene, Ghilmor (S/N)?

UNA VOLTA CONFERMATO L’ACCOUNT

Quando confermate il vostro nome account comparirà il seguente messaggio:

Per favore, fornisci un indirizzo di posta elettronica valido.

Dovrai controllarlo se vuoi avere la tua password.

Inserisci la tua email per Ghilmor: Dev'essere piu' grande di 3 caratteri.

A questo punto è necessario inserire il vostro indirizzo di posta per ricevere via mail la conferma di

avvenuta registrazione dell’account (per es.: Ghilmor@libero.it) .

Comparirà la seguente frase di conferma:

E' giusto l'email Ghilmor@libero.it? (S/N)?

Se l’indirizzo che avete inserito è sbagliato, premete N ed inserite l’indirizzo corretto.

Una volta confermato l’indirizzo e-mail con S verrà visualizzato il seguente messaggio:

Un email ti e' stato mandato con dentro la tua password

con incluse regole di comportamento per l'uso dell'account

Inserisci la password dalla tua email:

A questo punto dovete verificare che sull’indirizzo di posta che avete indicato (nel nostro esempio

Ghilmor@libero.it) sia arrivata la mail di conferma di creazione dell’account che contiene la

password che dovete inserire. Copiatela, incollatela e poi confermate.

Apparirà la seguente frase:

Benvenuto Ghilmor, ecco le opzioni per il tuo account.

Equilibrium ACCOUNT Menu

[1] Vuoto                         [2] Vuoto

[3] Vuoto                         [4] Vuoto

.-------------------------------------------------------------------.

| [C] Crea un nuovo personaggio                                     |

|                               [L] Entra con un personaggio        |

|          /                    [D] Cancella un personaggio         |

|  *//////{<>==================-                                    |

 \         \                    [R] Libera un personaggio           |

 /                              [I] Importa un vecchio personaggio  |

|                                                                   |

|  [G] Generatore di nomi                                          /

|  [A] Aiuto                 [B] Setta tasti di scelta rapida      \

|                            [Z] Vedi l'elenco dei tuoi personaggi  |

|                                                                   |

| [P] Cambia la tua password            [K] Cancella questo Account |

| [E] Cambia la tua email                                  [Q] Esci |

`-------------------------------------------------------------------'

Questa e’ la finestra di comandi principale che vi permette di creare e gestire fino a 4 personaggi.

PER CREARE UN NUOVO PERSONAGGIO PREMERE C E CONFERMARE

Verrà visualizzato il seguente messaggio:

Scegliere un nome e' una delle parti piu' importanti di questo gioco...

Assicurati di inserire un nome appropriato per il personaggio che interpreterai

e assicurati che sia su base fantasy-medioevale.

Se il nome da te selezionato non e' accettabile, ti sarà chiesto di cambiarlo

Inserisci il nome del tuo personaggio:

A questo punto inserite il nome che si vuole per il proprio personaggio (es. Leyn).

Inserito il nome del proprio personaggio comparirà il messaggio di conferma:

E' giusto, Leyn (S/N)?

Se il nome non è corretto premete N e digitate il nome esatto, altrimenti premete S.

Comparirà quindi la seguente frase:

Inizio rollaggio personaggio

Qual e' il tuo sesso?

(M)aschio o (F)emmina?

Inserite il sesso che volete conferire al vostro personaggio (ad es.: M)

A questo punto verrà visualizzato il seguente menù:

Scegli una classe, o scrivi [aiuto classe] per saperne di piu'.

Mago Chierico Ladro Guerriero

Negromante Druido Ranger Monaco

Assassino Guardia Oscura Paladino Bardo

Barbaro Cacciatore Giullare Mistico

Ombra Danzante Psionico Alchimista Elementalista

Evocatore Illusionista Cavaliere Ancestrale

N.B.: Nel caso il sesso del vostro personaggio dovesse essere femminile, vi apparirà il medesimo

menù con l’Amazzone al posto del Guerriero.

Per avere informazioni sulle classi potete utilizzare il comando “aiuto classe + nome della classe”

oppure visitate il sito internet del mud http://www.equilibrium-mud.org e leggete le descrizioni delle

classi.

Fate attenzione perchè in base alla classe che scegliete, il vostro personaggio sarà in grado o meno

di poter utilizzare diverse abilità e/o magie, specifiche per ogni classe.

La scelta della classe del personaggio comporta, oltre al tipo di abilità che esso sarà in grado di

usare, anche la condotta di gioco che dovrete mantenere in ambito di gioco di ruolo e non solo (è

infatti inutile scegliere come classe quella del Mago e cercare di uccidere i nemici a colpi di spada;

sarebbe stato molto più indicato scegliere un Guerriero così da poter aggredire tutto ciò che si

muove).

Di seguito sono riportati alcuni passaggi dei vari background delle classi che caratterizzano il nostro

mud e che potrete trovare nella loro completezza sul sito.

Alchimista: Gli alchimisti condividono con i druidi il sapere delle cose della natura. Mentre i druidi

cercano la compenetrazione e si fanno parte della natura stessa, gli alchimisti fanno propria la

natura e creano, utilizzando elementi naturali, pozioni e incantesimi di straordinaria potenza. Si dice

che Zorekith uno dei più grandi alchimisti rimasti in vita abbia eletto a sua dimora la città di Mallia.

Amazzone: Gli uomini erano valorosi ed esperti nel combattimento, le donne asservite e devote,

addette a rivolgere alle famiglie e agli affari domestici quelle attenzioni che i Guerrieri erano

costretti a trascurare. Alcune di loro però osservarono a lungo e di nascosto i loro compagni mentre

si esercitavano nell’arte della guerra. Fu così che un giorno Giwhak, uno dei più valorosi guerrieri,

ordinò alle donne del suo villaggio di interrompere i loro allenamenti. Ma successe che una di

queste donne, Ariel, si ribellò e fu cacciata dal villaggio. Molte altre la seguirono e fu così che

nacque il primo piccolo esercito di amazzoni, le donne guerriere. Fondarono un villaggio nella

foresta di Valeis e ingrossarono il loro esercito rapendo piccole bambine dai villaggi limitrofi.

Eressero anche un grande tempio nelle Radura Proibita dove solo le guerriere più esperte possono

entrare. L’esperienza delle amazzoni ha insegnato loro a diffidare dall’altro sesso e per questo si

astengono anche dalla vita sociale.

Assassino: Si racconta che il primo degli assassini e il maestro di questa arte fu il garzone di un

fabbro che commise il suo primo crimine per 30 monete d’oro. Scappò e si rifugiò in un covo ben

nascosto alle pendici dei monti Khalys, sull’isola Inys. Tanti cercarono di emularlo e nacquero delle

vere e proprie scuole che insegnavano l’arte dell’assassinio. Un’arte fatta di silenzio, ombre e

estrema freddezza. Gli assassini sono tra i pochi che senza utilizzare la magia riescono ad uccidere i

loro avversari con un solo colpo.

Barbaro: Più che a guerrieri, le fonti si riferiscono a veri e propri predoni sanguinari, dotati di una

forza sovraumana, totalmente indifferenti al sentimento della pietà, assetati di sangue e di battaglia,

selvaggi e cruenti! Il loro stile di vita era estremamente semplice e la loro abilità di cavallerizzi

eccellente, tanto da permettergli di restare in sella per giorni, dormendo appoggiati al collo dei loro

cavalli e mangiando carne macerata sotto le loro selle.

Questa frugalità gli permetteva di restare sempre in allerta, pronti a ribattere qualsiasi assalto e ad

affrontare marce estenuanti per qualunque altro tipo di essere vivente.

Essenzialmente nomadi, fondarono un’unica città degna di questo nome situata alle pendici orientali

dei monti di Akaymas : Reijka, anzidetta la città di Sangue.

Bardo: Viaggiare. Questa è la parola che un bardo ha sempre fissa nella mente, ovviamente dopo la

parola cantare. I bardi sono degli strani individui, viaggiano di continuo per aver storie sempre

nuove da mettere in rima e cantare per il loro pubblico così come soleva fare uno dei più conosciuti,

Fehris. Non importa che sia un pubblico di nobili o di pezzenti, l’importante per un bardo è che

qualcuno rimanga ammaliato dal canto e catturato dalla storia. I bardi hanno sviluppato nei secoli

una grande abilità e riescono a suscitare i sentimenti più diversi nei cuori delle persone, si racconta

che addirittura le parole dei loro canti riescano a ferire quanto i dardi scagliati dal più abile dei

cacciatori.

Cacciatore: Gente strana i cacciatori, schivano la gente e preferiscono l’ombra della foresta alla

luce di una taverna. Si costruiscono da soli archi e frecce e da soli si procurano il loro cibo. Sono in

grado perfino di fabbricarsi dei vestiti scuoiando la pelle delle loro prede. Amano cacciare, aspettare

la preda per colpirla nel momento più opportuno, nei punti vitali. Si dice che il loro motto

tramandato a voce da tempi assai antichi sia: “L’arte della caccia è la più antica del mondo, ma devi

essere spietato e freddo affinché essa ti sia favorevole”. Un giovane elfo, Daraldur, cresciuto da solo

in una foresta fondò in quel luogo remoto una scuola per chi desidera apprendere l’arte della caccia.

Nessuno sa di preciso dove si trovi, ma un cacciatore non avrà certo alcuna difficoltà a trovarla.

Cavaliere Ancestrale: Non deve essere piacevole per un avventuriero trovarsi a combattere contro

un cavaliere ancestrale. La potenza della magia unita alla forza della guerra. Macchine di morte

perfette. Diversi da qualsiasi altra classe poiché non fanno distinzione tra magia e forza fisica, tutto

per loro è utile al fine di raggiungere il proprio obiettivo: prevalere. Si dice che Zowar Gadleca, uno

dei più grandi cavalieri ancestrali, viva nei pressi della Collina del Diavolo.

Chierico: A volte si dice che i chierici siano i messaggeri degli dei. Forse sono solo delle leggende

popolari, quello che è vero è che i Nove Signori dell’Ardesya hanno una predilezione per queste

figure devote al loro culto. Concedono infatti loro poteri straordinari rendendoli capaci di curare

qualsiasi malattia e di resistere a qualsiasi imprevisto. Il più grande santuario eretto dal primo

Sacerdote, unico tra i mortali a entrare nella divina città di Mareysia, fu la Sacra Cattedrale

dell’Essenza, luogo d’incontro di tutti i Chierici delle tre grandi isole, ove questi si recano almeno

una volta nella loro vita per pregarvi dall’alba al tramonto, tramandando i Sacri Rituali Divini nel

corso dei secoli.

Druido: I druidi sono in grado di comandare le forze della natura e tramite queste di curare e

trasformare. Come guaritori, sono secondi solo a Mistici e Chierici. Non sono potenti come stregoni

e negromanti, ma sanno difendersi con le arti magiche e possono essere ottimi combattenti

sfruttando le loro doti da trasformisti; sono in grado infatti di tramutarsi in diverse forme viventi,

animali e vegetali. I druidi sono anche abili nel seguire le tracce come i ranger, vivono fuori dalla

società, la loro è una vita semplice fuori dalle città e magari in piccoli villaggi selvaggi siti nelle

foreste proprio come è accaduto ad uno dei più conosciuti, Nalivene. Solo alcuni si avventurano

nella civiltà cercando proseliti.

Elementalista: Dalla notte dei tempi l’uomo ha guardato con paura alla natura e ai suoi quattro

elementi fondamentali: acqua, terra, fuoco e aria. Alcuni uomini però non provano terrore o

soggezione di fronte alla potenza di questi. Erano dei sapienti e studiarono le forze della natura fino

a riuscire a controllarle e ad utilizzarle al loro servizio. Questi sono gli elementalisti. Nelle terre

dell’Ardesya ci sono vari maestri, ma una su tutti viene considerata la più esperta…una ragazza

coraggiosa chiamata Yphenia che da molte lune risiede nel piccolo villaggio di Lumà Santì.

Evocatore: Yeniver, questo è il nome del primo mortale che richiamò sulle terre dell’Ardesya

creature di altre dimensioni. Avvenne a Zakro molti anni fa, quando Yeniver era ancora un bambino

e una di quelle creature uccise, per sua volontà, i suoi genitori. Ma poiché, senza volerlo, causò

anche la morte dell’unico suo amico, decise, per non rimanere solo al mondo, di insegnare agli altri

l’arte dell’evocazione al meglio. Ancora oggi, a Zakro, si dedica a questo con chi come lui vuole

migliorare questa forma di magia.

Giullare: Buffi, divertenti, spesso benvenuti nelle corti e nelle piazze. Certo i giullari sono

simpatici, ma nessuno pensa mai a come un giullare può sfruttare le sue arti in altre maniere. In

fondo, grazie alla loro grande agilità, riescono a raggiungere gli stessi risultati dei ladri pur

utilizzando tecniche diverse. Il più famoso dei giullari è senz’altro Quesar che salvò la vita a Ghirit,

un giovane principe, per poi andarsene dalla corte presso cui aveva sempre lavorato. Si dice che

Quesar viva ora nei pressi della foresta di Valeis, mentre è certo che Ghirit rinunciò alla sua futura

vita nobiliare per divenire anch’egli giullare ed oggi lo si può trovare nella città di Mallia.

Guardia oscura: Meizar questo è il nome del primo che tradì la fede dei paladini e vendette l’anima

a Jekrom. Si racconta che Meizar cedette di fronte all’odio per vendicare la morte di Thiara uccisa

durante un assalto dei briganti alla città di Knesya. Si trasferì a Zakro, la capitale della malvagità,

dove istruì Craunil per poi partire alla volta della Valle dell’Ombra. Le guardie oscure sono dei veri

e propri anti-paladini dotati di buone capacità con il combattimento, sia con le armi che con la

magia.

Guerriero: I guerrieri sono i cultori dell’arte della guerra. Estranei a qualsiasi tipo di magia, sia

difensiva che offensiva sopperiscono a questa mancanza con un addestramento impeccabile che gli

consente di infliggere colpi mortali anche nelle situazioni più terribili. Sono in grado di sopportare

ferite anche pesantissime senza battere ciglio e mantengono la lucidità anche in questi frangenti. I

peggiori nemici dei guerrieri sono le amazzoni con le quali rivaleggiano di continuo. Si dice

risiedano nella Steppa Maledetta guidati dal valoroso Giwhak.

Illusionista: Si narra che le sue magie dilettassero a tal punto il vecchio sovrano che questi gli

avesse concesso addirittura metà dei territori del suo regno pur di trattenerlo alla sua corte. Ma

l’arte di Halerim andava ben oltre il mero divertimento, era potenza mentale e spirituale unita in

un’alchimia infallibile che, perfezionata, sarebbe stata in grado di abbattere la forza di cento

avversari! Il potente illusionista era ben a conoscenza di questa sua abilità, ma il suo animo buono e

la sua perspicacia gli suggerirono di allontanarsi quanto prima dalla città del suo amato sovrano, per

evitare di accendere nell’animo del pio uomo un sentimento di cupidigia che avrebbe rovinato la

pacifica vita di tutti gli abitanti del regno. Fu così che Halerim fuggì da Knesya per rifugiarsi nella

vicina Radura dei Sogni, ove fondò la scuola dell’Illusione avvolta nel fatato manto della nebbia,

visibile ai soli iniziati della gilda.

Ladro: Rubare è forse una delle professioni più antiche del mondo, solo pochi tuttavia sono

veramente dei maestri del furto e della truffa e riescono a vivere una vita senza pagare il loro conto

con la legge. Si narra che i migliori ladri del mondo siano quelli istruiti in una certa scuola di Zakro,

e negli ambienti malfidati si dice anche che questa scuola fu fondata proprio da un ladro di nome

Raliv per vendicarsi delle guardie che lo avevano incarcerato.

Mago: C’è poco da dire sui maghi, abbondano le leggende sull’arte della magia e senza dubbio i

maghi più potenti sono dei pessimi avversari anche per i guerrieri più forti e meglio armati. Certo

anche il migliore dei maghi, però, deve usare il suo cervello e non può sempre sperare di spuntarla

in un duello faccia a faccia con l’ascia bipenne di un barbaro o con la spada di un guerriero. Si narra

anche che per le lande ci siano numerose scuole di magie, alcune sono gestite da ciarlatani, mentre

in altre è possibile incontrare i veri maestri della magia. Uno di questi è Semir che nel suo piccolo

villaggio insegna ai maghi meno esperti come migliorarsi.

Mistico: Il vero potere dei mistici sta nel saper manovrare le forze dell’essenza traendone tecniche

di combattimento inimitabili. Secoli or sono un adepto della chiesa di Levhian, in pellegrinaggio

verso la Sacra Cattedrale dell’ Essenza, si imbattè in un gruppo di briganti che razziavano le piane

del nord, che lo rapirono e lo ingaggiarono come curatore. Col tempo, trovandosi spesso coinvolto

in scontri improvvisi, perfezionò le sue tecniche di combattimento, studiando innumerevoli

incantesimi in grado di conferirgli una forza e un potere del tutto sconosciuti ai comuni chierici,

anteponendo il combattimento vero e proprio alle sue nozioni di magia bianca. Sorse così la nuova

arte magica del misticismo, il potere della spiritualità, unito alla forza della magia arcana,

imbattibile e terrificante, la potenza più micidiale che esista nella sfera dell’ultraterreno. In breve

riuscì a liberarsi dai suoi rapitori e fondò l’Abbazia di Roccaricurva, sulle colline dei Sospiri,

cattedrale simbolo della gilda dei Mistici, luogo di ascesi e preghiera , ma anche di studio e di ferrea

disciplina. Da sempre i Chierici hanno in odio questa stirpe di Sapienti, che hanno bollato come

eretici, seguaci di una scuola di pensiero affatto ortodossa, nata da uno scisma interiore dell’animo

umano, alla perpetua ricerca della forza e del potere.

Monaco: Il monaco è un guerriero molto spirituale, che concentra la sua capacità marziale sul

combattimento con armi piuttosto particolari, o addirittura senza alcuna arma. Non indossano

armature pesanti, tuttavia la loro sveltezza innata gli consente di schivare facilmente i colpi e

colpire più spesso i nemici, caratteristica questa che li rende letali perchè riescono a portare

numerosi attacchi contemporaneamente. I primi a praticare queste tecniche di combattimento furono

i sette fratelli Hiaroshj. Questi nacquero tra l’unione di un mortale, un eremita che viveva presso la

fonte del fiume Myronea sul picco di Lesiata, e una delle ninfe che abitavano quel luogo. Levhian

però maledì questo atto di lussuria ed è questo il motivo per cui i monaci che si aggirano per le

nostre terre sono sempre alla ricerca dell’interiorità e della forza spirituale; quella è la loro missione

e tale resterà per l’eternità!

Negromante: Quando in un villaggio si pronuncia la parola negromante gli abitanti si guardano

impauriti, mettono al sicuro i bambini e iniziano a fare gesti scaramantici. I negromanti sono odiati

e temuti dalle genti dell’Ardesya per il loro interesse per l’occulto e per i morti e per la loro capacità

di utilizzare incantesimi di potenza inaudita. Si dice che il fondatore di questa branca della magia vi

si sia interessato per riportare in vita la sua amata e una volta scacciato si rifugiò su consiglio del

divino Akaymas nei pressi del vulcano Xysthar, in una città spaventosa di nome Khaifa.

Ombra danzante: Secoli or sono un gruppo di monaci particolarmente devoti alla spiritualità scelse

di servire il loro prossimo accudendo dei fanciulli orfani, abbandonati in tenera età, che molto di

frequente capitava loro di incontrare nel corso dei lunghi pellegrinaggi verso il Picco di Lesiata.

Sotto l’occhio vigile dei monaci questi fanciulli crescevano educati all’arte dell’equilibrio interiore

e della bellezza del corpo, divenendo dei veri e propri modelli di perfezione. Ma la loro origine

oscura non li abbandonò mai, anzi fu proprio essa a spingerli a lasciare il monastero facendo strage

dei monaci che li avevano cresciuti e scempiando i loro cadaveri. Vagarono per anni,

guadagnandosi da vivere grazie alle abilità imparate alla palestra del loro santuario e tramandate, di

volta in volta agli allievi che incontravano nel corso del loro vagabondaggio. Dormono sugli alberi

e si muovono agilmente tra le ombre, sfrecciando come saette nel cuore delle foreste. Luogo a loro

sacro resta comunque l’accademia in cui i loro antenati appresero l’arte dell’equilibrio, situata al

limitare della Foresta Eterna: la palestra di Genjohaio, loro sommo maestro, il solo a cui

risparmiarono la vita, pur privandolo degli occhi e delle dita, in modo che non potesse fuggire

servendosi dell’arte del loro combattimento.

Paladino: Il Paladino, in linea di massima, può essere classificato come un personaggio da

combattimento ravvicinato con, però, alcune caratteristiche peculiari: le linee di cura e di

potenziamento clericali. Il fatto di essere una classe ibrida ovviamente non lo fa eccellere nè nelle

abilità in corpo a corpo, nè in quelle clericali, ma crea un mix che lo rende durissimo da sconfiggere

e un temibile avversario soprattutto per i non-morti. L'incrocio tra un combattente puro ed un

chierico, forse maggiormente versato nel combattimento. Sebbene meno potente di un guerriero o di

un barbaro, il paladino riesce ad utilizzare alcune delle armi migliori del mondo dell’Ardesya. La

gilda dei Paladini fu fondata secondo le indicazioni di Levhian da Onires ad Anthais.

Psionico: Gli unici in tutte le terre dell’Ardesya a possedere i segreti della psiche umana. Riescono

ad entrare facilmente nelle menti dei loro avversari e a controllarle, ma danno il meglio di loro

stessi quando utilizzano la propria per infliggere danni terribili ai loro nemici oppure per fortificare

il loro corpo. Non conoscono assolutamente le armi, ma questo non è un grave problema per loro.

La scuola degli psionici si trova a Mallia e fu fondata da Drareloth.

Ranger: Dall’alba dei tempi l’uomo ha sempre cercato di sottrarre alla terra quanto questa potesse

produrre, scempiando boschi per costruire città, sventrando montagne per trarne materiali preziosi,

deviando fiumi per irrigare le proprie colture. Ma, nel cuore delle foreste, una forza latente

continuava a crescere, alimentando la speranza di coloro che ancora credevano nel potere della

Natura. Adepti dei Druidi dei boschi, i Ranger da sempre hanno prestato il loro forte braccio per

sostenere quegli ideali di purezza e forza che solo con un’integrazione totale nella natura che ci

circonda si possono attuare. Nelle radure che la Terra erge a loro dimora, questi hanno creato delle

vere e proprie roccaforti naturali, protette dallo spirito dei Druidi. Scavando negli archivi del

Mondo non si riesce a trovare un uomo che abbia fondato la gilda di questi guerrieri, perché è stata

la Terra stessa che li ha creati, come avanguardia della propria difesa, come baluardo della propria

sopravvivenza.

Vi sono altre classi presenti nel gioco che, però, si possono acquisire solo durante questo e sono:

Mannari e Vampiri.

Mannaro: Secondo un'antica leggenda, quando i primi uomini solcarono l'Ardesya, solo una

piccola cerchia di gente abitava la foresta di Valeis. Erano persone restie al contatto con gli altri ed

era per questo che avevano scelto di vivere lì, dove difficilmente sarebbero state disturbate anche da

quei pochi che, ignari, avrebbero attraversato il luogo.

Amavano quella parte del giorno in cui le tenebre invadevano ogni cosa e proprio per questo

adoravano colui che ne era l'artefice, Jekrom. Ma vi era anche un'altra cosa a cui dedicavano il loro

culto, degli esseri nei quali si identificavano molto...i lupi.

Si narra che una notte di luna piena interruppero uno dei loro rituali oscuri per curare un lupo che

era stato quasi ferito a morte, provocando l'ira del tenebroso Signore che, manifestatosi, maledì

l'intera cerchia, fece sì che l'animale attaccasse il giovane che lo stava curando e poi sparì insieme

ad esso in un vortice buio. Quella gente non fece in tempo a chiedersi in che modo la maledizione li

avrebbe colpiti che, non appena la luce della luna schiarì nuovamente la foresta, il giovane cadde

per terra in preda a furiosi spasmi dando così inizio alla metamorfosi. In pochi attimi divenne

un'enorme creatura, metà uomo e metà lupo, bramosa di sangue e guidata dall'odio, sbranò tutti

coloro che erano lì non risparmiando nemmeno i bambini e fuggì verso un altro luogo dove potersi

nascondere. Dal solo morso di quella creatura ebbero origine i primi mannari ed è così che

continuano ad accrescere la loro razza dotata di grande forza e agilità, pericolosa per qualsiasi

essere vivente e difficile da combattere.

Vampiro: Sono dei non-morti che, a differenza di molti altri, sono ancora dotati di libero arbitrio.

Di solito in vita erano esseri umani, tuttavia anche altre razze possono diventare vampiri (quanto più

la razza è simile a quella umana, tanto più la sua vampirizzazione è possibile). L'unico modo per

diventare un vampiro è essere morsi dalla loro Regina che, una volta scelti, vi trasformerà. Ciò,

invece, non accade quando si viene uccisi o feriti a morte da una di queste creature; il contagio

rimane latente fino alla morte o finchè non troviate un chierico disposto a curarvi. Va notato che il

contagio si manifesta solo se il ferimento della vittima avviene tramite il morso, ovvero se il

vampiro se ne è nutrito; una creatura uccisa da un vampiro che l'ha strangolata, o fatta a pezzi, o

pugnalata o qualunque altra cosa si limita a morire. Tuttavia si conoscono casi di vampiri divenuti

tali in seguito a potenti maledizioni. I Vampiri sono gli unici non-morti a non essere sterili e quindi

in grado di procreare. Molto di rado i vampiri sono "buoni" (anche se lo erano prima della morte),

poichè il loro modo di "sopravvivenza" e la fame incontrollabile che ne deriva li inorridisce a tal

punto da farli spesso impazzire, abbracciare il loro lato malvagio oppure tentare il suicidio. Pochi

vampiri riescono a mantenere inalterato il loro carattere, tentando di cibarsi ai danni di animali

piuttosto che di esseri umani e lottando costantemente contro la loro sete di sangue. Pur essendo

molto potenti, i Vampiri sono soggetti a numerose limitazioni. Sono vulnerabili alla luce del sole,

non possono inoltre entrare in luoghi consacrati, non sopportano la vista di simboli clericali e non

possono mai entrare in contatto con l'acqua santificata che li ferirebbe molto gravemente. Durante il

giorno, cadono in uno stato catatonico in cui non possono fare assolutamente nulla e non provano

alcuna sensazione, se non protetti da particolari magie che acquisiscono con l’esperienza. Ogni

notte un vampiro deve nutrirsi ai danni d'un altro essere vivente della sua stessa razza (o simile); se

per una notte non si nutre, quella successiva avrà bisogno di ingerire una quantità doppia di sangue

e così via. I Vampiri non indossano armature poiché interferirebbero con le loro metamorfosi e

possono usare qualsiasi arma, tuttavia lo fanno di rado perché il loro attacco preferito è il morso;

sono dotati di grande forza, agilità e resistenza.
Una volta scelta la classe del vostro personaggio vi verrà data la possibilità di scegliere tra alcune

razze. Attenzione perchè le razze disponibili vengono visualizzate in base alla classe che avete

scelto, comunque ve ne mostriamo un esempio:

Scegli tra le seguenti razze o scrivi [aiuto razza] per saperne di piu':

Centauro Drow Elfo alto Elfo marino

Elfo silvano Gigante Goblin Mezz'elfo

Minotauro Uomo Lucertola Zakriano

Per avere informazioni sulle razze potete utilizzare il comando “aiuto razza + nome della razza”

oppure visitare il nostro sito http://www.equilibrium-mud.org e leggere le loro descrizioni.

Centauri: Possenti, agili, implacabili nella loro ira. Sono le creature del caos, nascono dal fuoco

perpetuo che arde nelle viscere della terra.

Il loro corpo per metà umano e per metà equino gli dona una forza sovraumana. Si distinguono per

essere infallibili arcieri nonchè ottimi cacciatori. Il loro covo è situato presso la bocca del demone,

una grotta celata dalle cascate del fiume Akrotiry, illuminata da torce che emanano fumi velenosi…

mai nessuno che non fosse della loro stirpe ne è uscito vivo…

Driadi: Sono spiriti dei boschi che solitamente vivono all'interno degli alberi. Strane e sconosciute

creature imparentate alle fate (e provenienti dal loro stesso piano di esistenza), hanno l'aspetto di

esili donne e possiedono delle capacità straordinarie, tra cui quella di attirare a sè gli esseri viventi

"incantandoli" (capacità che usano principalmente per proteggere alberi e foreste) e quella di portare

la loro "vittima" dentro un albero, dove questa resterà finché la Driade che l'ha imprigionata vorrà

(sortilegio conosciuto esclusivamente dalla Driade Madre della quale non si hanno più tracce). La

loro peculiare caratteristica però non risiede solo nel loro aspetto, bensì nella loro particolare

resistenza ad alcune forme di magia, incluse quelle scaturenti da alcuni oggetti o armi magiche.

Drow: Si narra che in seguito alla discesa della Triade divina tra la razza degli elfi alti vi fu un

violento scisma che portò un esiguo gruppo degli abitanti delle valli ai piedi dell’altopiano di

Levhian a migrare verso le terre orientali. Il lungo esodo, durato anni, fece maturare nel cuore degli

esiliati un crescente sentimento d’odio e vendetta che li spinse a trovare rifugio nelle viscere della

terra, il più lontano possibile dalla luce del sole e da quella purezza che avevano a lungo

contemplato con i loro fratelli.Fu così che la loro pelle chiara e delicata si scurì sempre di più e i

loro lunghi capelli dorati sbiadirono. Oltretutto l’assenza totale di luce negli anfratti in cui vivevano

fece sì che questi eleganti esseri sviluppassero degli occhi talmente chiari da poter vedere anche al

buio. I Drow dal giorno del loro esodo sono universalmente riconosciuti come la più perfida e

malvagia razza tra tutti gli abitanti dell’Ardesya.

Elfi alti: Primi abitanti delle valli ai piedi del promontorio di Levhian, detentori delle arti arcane

della magia antica, custodi della conoscenza. Gli elfi alti sono la razza sacra al divino Levhian, che

li plasmò in seguito alla discesa della Triade divina, quali principali portavoce del Custode della

Quiete. La loro vita fatta di meditazione ed estatica contemplazione della purezza è infinitamente

lunga, per questo la loro saggezza non e’ eguagliata da alcun altra razza vivente sulle terre

dell’Ardesya. Esili e delicati per natura non sono affatto portati al combattimento, ciò nonostante

non temono rivali, coscienti delle loro infinite capacità mentali.

Elfi marini: Sono la razza più antica tra gli elfi, generati dallo Spirito della Quiete, abitano da

sempre lo Stretto dei due Soli, sono restii al contatto con le altre razze e particolarmente ostili ai

Tritoni e alle Sirene che popolano i mari dell’Ardesya. Il loro colorito prossimo al turchese e i loro

capelli argentei li caratterizzano in modo inequivocabile, come anche le dita palmate e le piccole

branchie poste sotto le lunghe orecchie che gli permettono di condurre un’esistenza anfibia.

Nonostante ciò raramente emergono dall’acqua e per lo più preferiscono farlo nelle ore notturne,

evitando la calura del sole.

Elfi silvani: Aggraziati e agili si prendono cura della Natura che dà loro sostentamento completo.

Sono gli abitanti di tutti i boschi e le foreste dell’Ardesya, ma la loro origine è legata al bosco dei

Sospiri, a sud della città di Mallia, dove è situata la loro incantevole dimora. A differenza dei fratelli

delle pianure, gli elfi silvani sono di statura più minuta, hanno la pelle e i capelli più scuri oltre al

dono di confondere i propri passi con i rumori della natura.

Fate: Abitano le terre dell’Ardesya lì dove le nebbie si confondono con le acque del Lago

dell’Oblio. Si narra che fossero state generate dal suono dell’arpa di Syriel intrappolata nella torre

della città di Mareysia. Sono agili e minute, dotate di piccole ali dalle più svariate forme e colori e

si dice abbiano particolari poteri derivati soprattutto dal loro fascino innaturale. Sono dotate della

particolare capacità di celarsi agli occhi degli esseri malvagi grazie ad un’aura di protezione propria

della loro razza da sempre e conferitagli dalla stessa Syriel, che questi piccoli esseri venerano come

la loro creatrice.

Folletti: Figure dal corpo di solito esile. Hanno una pelle chiara che richiama i colori del

sottobosco. Le orecchie naturalmente sono a punta, gli occhi, solitamente rossi, sono rilucenti la

notte. Il colore dei capelli cambia a seconda dell’umore del folletto. Si racconta che nelle loro vene

scorre sangue nero velenoso per i vampiri che se bevuto in grande quantità causa la morte certa. Per

tale motivo nessun folletto può essere vampirizzato. L’altezza dipende dalla stirpe a cui

appartengono. Sono curiosissimi di tutto, giocherelloni e molto sensibili. Possono donare la felicità,

l'armonia, la voglia di ridere senza motivazioni. Ma per ottenere la loro benevolenza bisogna

trattarli bene, altrimenti si rivelano spietati, dispettosi e vendicativi, soprattutto se ricevono offese.

Pur avendo un animo molto mutevole, sono anche i custodi di arti arcane e antica e segreta

saggezza. Possono diventare invisibili e trasformarsi in piccoli animali o anche rimpicciolirsi e

ingrandirsi. Sono inoltre in grado di mimetizzarsi perfettamente in qualunque ambiente naturale, o

comunque in presenza di piante. Amano danzare alla luce fredda della luna rompendo il silenzio

della notte con i loro canti...

Giganti: Uomini enormi plasmati dal volere di Myreck che li pose in sua vece a custodia dello

Stretto dei Due Soli. Popolano e custodiscono l’isola di Wrytis, mantenendone lo splendore sin

dagli albori del mondo. Sono guerrieri micidiali, ma raramente brandiscono le armi per diletto. La

necessità o la minaccia della loro isola sono le uniche cose che accendono in loro l’ira ancestrale e il

furore della battaglia, che una volta insorto, li rende invincibili.

Gnomi: Queste creature sono un incrocio fra la razza nanica e quella degli Halfling. La loro altezza

è pari a quella dei loro progenitori, la loro pelle ha un colore leggermente olivastro ed il loro aspetto

li fa sembrare buffi e innocui. Ed effettivamente gli Gnomi sono tutt'altro che bellicosi, ma non per

questo vanno sottovalutati. La loro grande saggezza e la loro agilità compensano perfettamente il

loro esile profilo e la loro scarsa forza. Abitano solitamente in villaggi costituiti di capanne presso i

promontori di Levhian, loro protettore, ma non è insolito che una piccola fortezza sia posta vicino ai

loro villaggi, nè tantomeno che nelle prigioni di tale fortezza si possa trovare qualche Troll

prigioniero pronto ad esser torturato. Da Nani ed Halfling hanno ereditato anche la capacità di

vedere nel buio, nonché alcuni odii razziali come quello per Orchi e Troll ed un odio immenso per i

Drow, coloro che secoli or sono con i loro sacrifici perseguitarono gli Gnomi fin quasi

all'estinzione.

Goblin: Questi esseri sono piccole creature di un metro circa di altezza e dalla scarsa intelligenza. Il

loro aspetto è caratterizzato da una pelle grinzosa e giallognola e da due occhietti piccoli e rossi, che

gli permettono un'ottima visione notturna ma che li rendono praticamente ciechi al sole. Non sono

nè agili nè forti, e di certo non svegli, ma se affrontati quando sono in gruppo diventano un

problema anche per un bravo guerriero; popolano a centinaia le pendici del vulcano Xysthar, dove

si narra siano stati esiliati da Syriel, per difendere il popolo delle Fate, da sempre loro nemico.

Knesyani: Sono gli abitanti nativi della città di Knesya, abili marinai e commercianti, devono la

loro fortuna alla posizione ottimale della città, prossima allo sbocco del fiume Myronea e lambita

dalle acque del mare di Vernalis. Sono uomini dalla carnagione scura ma dai capelli e dagli occhi

chiarissimi. Fu lo stesso Myreck a donargli la vita durante la creazione della loro città, ma il seme

della loro esistenza germogliò solo in seguito alla pace tra le divinità e all’intervento della Triade

della Neutralità. Sono devoti allo Spirito della Vita e il loro santuario più venerato è il leggendario

Albero della Conoscenza.

Malliani: Sono stati i primi uomini ad abitare le terre dell’Ardesya. Nati dalla volontà stessa

dell’essenza furono poi imprigionati nelle viscere della terra da Akaymas durante la terza e ultima

era delle tre grandi guerre divine. Con l’avvento della Triade della Neutralità gli fu nuovamente

donata la libertà e da allora abitano la città di Mallia all’estremo nord-ovest dell’Isola di Ardesya,

sotto la protezione di Zoher, Benares e Ismahel. Sono di statura molto alta, dalla carnagione chiara e

dai capelli fulvi, praticano la caccia e sono abili conciatori di pelli.

Mezz’elfi: Nati dall'unione delle razze elfica ed umana, hanno acquisito parte delle caratteristiche di

entrambe. Robusti e "pelosi" come gli Uomini, dai bei lineamenti e dalle orecchie a punta come gli

Elfi, gli appartenenti a questa razza sono spesso combattuti fra gli istinti ereditati dai due popoli.

Vivono nelle città come nei boschi, fra gli Umani come fra gli Elfi e la loro vita ha una durata

media superiore a quella umana ma inferiore a quella elfica. Difficilmente si riuniscono formando

comunità o città. Fra le loro caratteristiche ereditarie l'infravisione elfica e un'innata agilità. Il loro

stile di vita errabondo li ha più volte messi alla mercè di alcune razze predatrici, come quella dei

Troll o quella degli Orchi. Molti appartenenti a questa razza sono caduti nelle imboscate di questi

predatori, per cui nutrono un profondo odio. Si dice anche che vi sia un antico odio fra questa razza

ed i mitologici Draghi, un odio che risalirebbe a migliaia di anni fa e di cui si sono perse le origini.

Minotauri: Anche detti uomini-toro, sono i più acerrimi rivali dei centauri, legati dalla stessa sorte

che li volle metà uomini e metà belve. A differenza dei primi però i minotauri hanno corpo da uomo

e uno spaventoso volto da toro. Il loro raccapricciante aspetto è specchio stesso del loro perfido

animo. Sono brutali, violenti, insaziabili di sangue e morte. Per celare il loro terribile aspetto si

narra avessero rapito più di trecento nani e li avessero obbligati a costruire per loro un enorme

labirinto, irto di trappole e passaggi segreti, visibili solo ai loro occhi. Situato alle pendici del monte

Khytor, d’allora è diventato la loro dimora.

Nani: Chiaramente appartenenti allo stesso ramo evolutivo degli Umani, i Nani vi si differenziano

per svariate caratteristiche. Alti mediamente 1,20 m e molto robusti, i Nani fin da bambini hanno il

volto coperto da una fine peluria che nel corso degli anni diventa una foltissima barba di cui vanno

molto fieri. Testardi e irascibili, questi personaggi sono abili nella lavorazione di pietre e metalli,

adorano l'oro (se ne incontrate non sorprendetevi del loro attaccamento ai beni materiali) ed i lavori

di artigianato, non disdegnando mai di ubriacarsi con dell'ottima birra. Solitamente abitano

all'interno di enormi montagne, che grazie alle loro abilità scavano e lavorano modellandole a loro

piacimento. Fra le loro caratteristiche principali un'ottima costituzione e la possibilità di vedere al

buio; purtroppo le loro dimensioni e la loro stazza li rendono leggermente goffi ed impacciati nei

movimenti. Da secoli nutrono un odio profondo per alcune razze dell’Ardesya quali Giganti,

Minotauri, Orchi e Troll...forse per la loro statura. Ma sicuramente i loro più acerrimi nemici sono i

Goblin e i Coboldi, che infestano spesso le loro superbe dimore.

Orchi: Grossi come i Giganti, forti quasi come loro, molti sospettano che questa razza sia il

risultato di qualche folle metamorfosi di alcuni Giganti causata da qualche folle mago. Puntano

anch'essi totalmente sul corpo a corpo ed hanno una capacità di guarigione sorprendente. L'unica

cosa che li differenzia dai giganti è il loro aspetto: hanno la pelle marrone scuro, piccole corna ossee

sui loro capi, ed una bocca con grandi denti canini, hanno visione scarsa con i loro piccoli occhi

gialli, ma questo non li fa meno pericolosi; sono infatti estremamente forti, e di solito maneggiano

grandi e devastanti armi come asce o falci da battaglia. Ciò nonostante sono lenti, stupidi e

confidano troppo nella loro abilità. Nessuno conosce il modo in cui questi esseri vivano, nè se sono

socialmente organizzati; di loro si sa solamente che nutrono un odio sviscerato per razze quali Nani,

Elfi e Gnomi.

Satiri: Anche conosciuti con il nome di fauni, i satiri sono una razza gentile e spensierata che vive

generalmente in zone boschive a stretto contatto con la natura. Appaiono con la parte superiore del

corpo del tutto umana mentre le gambe sono quelle di una capra; sulla loro testa spiccano due corna

ben affilate. Il colore della loro pelle, nella parte superiore, in genere è di un marrone chiaro mentre

i capelli sono rossicci o castano scuro; le corna e gli zoccoli sono in genere neri. I satiri comunicano

tra di loro con una propria lingua, ma conoscono spesso anche il comune e l'elfico. In genere vivono

nei pressi di insediamenti di centauri con i quali instaurano, stranamente, rapporti di amicizia. In

possesso di acuti sensi, i satiri hanno anche l'abilità di rendersi praticamente invisibili

mimetizzandosi nella vegetazione eventualmente circostante. Sono inoltre in possesso

dell’innaturale capacità di vedere fin’oltre 20 metri di distanza. In combattimento, oltre alle comuni

armi, sono soliti lanciarsi alla carica usando anche le loro appuntite corna. Ogni satiro, solitamente,

è in possesso di un flauto o piffero con il quale, suonandolo, può lanciare potenti incantesimi,

proprio per questo si crede che la loro musica sia la magia più devastante che esista.

Troll: Sono una di quelle razze che molti vorrebbero non incontrare nella loro vita. Seppur

umanoidi, il loro aspetto è orribile: grandi come imponenti alberi e cosparsi di peli, questi esseri non

emanano certo un buon odore. Le loro abitudini poi non ne migliorano certo l'aspetto e pare proprio

che il concetto di bello non abbia nessun significato per loro. Abitano solitamente caverne oscure

ove l'odore di muffa e sporco è molto al di là dell'umana sopportazione, inoltre vivono assalendo le

altre razze derubandole di cibo e averi. Pare comunque che difficilmente possano accumulare un

tesoro in quanto il valore più importante per loro è il cibo e danno molta poca importanza agli

oggetti considerandoli semplici ninnoli. Sono abili osservatori capaci di scoprire ciò che non si

vede, e dotati di una forza sovrumana, come qualche sfortunato mago ha appreso a caro prezzo, ma

sono anche molto stupidi e goffi nei movimenti. Odiano soprattutto Elfi, Umani e Nani che da

secoli li cacciano, ma anche Vampiri e Mannari.

Uomini lucertola: Sono umanoidi dalla pelle verde con teste e code di lucertola; si tratta di esseri

acquatici, mediamente intelligenti, che vivono nei pressi di fiumi e paludi. Sono molto forti e di

solito combattono con clave e giavellotti; gli Uomini Lucertola si cibano prevalentemente di carne

ma preferiscono in assoluto il cervello delle loro vittime, che mangiano risucchiandolo per mezzo di

tentacoli che estroflettono dalla bocca ed infilano in occhi ed orecchie del malcapitato. Vivono in

villaggi di capanne di fango presso le sponde del fiume Akrotiry.

Zakriani: Si narra che durante l’era della prigionia Jekrom e Kaileb avessero plasmato dalle loro

menti una popolazione di uomini malvagi e perfidi che relegarono nella città di Zakro all’insaputa

dell’Essenza. Nel corso dei secoli questi uomini hanno continuato a vivere nell’occulto e nell’ombra

coltivando un crescente odio per la vita che si svolgeva al di là dei monti Kythor e dedicandosi

all’esclusivo culto per i loro dei protettori, Jekrom e Kaileb. Sono di media statura , di corporatura

particolarmente esile. Dati i secoli di reclusione forzata tra le mura della loro città non sono

propensi ai rapporti con gli altri popoli, sono molto furbi e abituati ad agire con astuzia e ad

ingannare il prossimo. Sono particolarmente portati nell’arte del ladrocinio e della violenza

psicologica.

Acquisibile in gioco c’è poi la razza degli zombie…

Zombie: Si narra che con l’ascesa al potere di Akaymas gli abitanti della città di Mallia fossero stati

vittime di una violenta carestia che in pochi giorni rapì tutte le loro vite. Proprio a quell’evento si

ricollega la nascita della razza dei non morti, esercito eletto del Sovrano degli Inferi. Di cieca

crudeltà e aspetto ripugnante, questi esseri si distinguono in battaglia per la loro capacità di

rigenerare le ferite inflitte dagli avversari con una velocità maggiore rispetto a qualunque essere

vivente.

Una volta scelta la razza vi verrà visualizzata la schermata per la scelta dell’allineamento, eccone un
esempio:

Scegli il tuo allineamento...

(LM) Legale Malvagio

(NM) Neutrale Malvagio

(CM) Caotico Malvagio

la scelta dell’allineamento dipende dalle scelte che avete effettuato fino ad ora, infatti certe classi e

razze escludono la scelta di alcuni allineamenti (non ci si può infatti aspettare che un assassino sia

buono!!). Fate molta attenzione all’allineamento che scegliete perché i comportamenti del vostro

personaggio dovranno rispecchiarlo al meglio. Una volta determinato l’allineamento potete

scegliere le caratteristiche del personaggio.

L’allineamento è composto da due parole. L’importanza di queste nel definirlo è però invertita,

ovvero il secondo termine lo rappresenta più del primo. Ci sono tre possibilità per la prima parola e

tre per la seconda.

Cominciano dalla seconda parola che definisce più in generale l’allineamento e che non necessità di

grandi spiegazioni; le tre scelte possibili sono buono, neutrale e malvagio.

La prima parola, invece, può essere suddivisa in legale, neutrale o caotico; cosa vogliono dire:

- Legale è colui che obbedisce e rispetta le leggi della sua comunità.

- Neutrale è colui che pur non sentendosi legato alla legge o non trovandola per forza giusta, la

rispetta ugualmente.

- Caotico è colui che non rispetta le leggi del suo regno; ciò non vuol dire debba essere fuori legge o

malvagio, ma semplicemente non apprezzando una legge che ritiene non valida o giusta, a

differenza del Neutrale, va contro l'autorità di chi fa applicare tale legge.

Entriamo ora nel dettaglio delle varie scelte possibili:

Legale Buono

1. rispetta sempre la parola data

2. non mente mai

3. non uccide, né attacca, né danneggia un nemico disarmato

4. non nuoce mai ad un innocente

5. non tortura per nessuna ragione, né permetterà che si torturi qualcuno

6. aiuta sempre gli altri

7. opera sempre a favore della legge

8. rispetta l’onore, l’auto disciplina, l’autorità e la legge

9. lavora bene in gruppo

10. non viene corrotto dal denaro

11. non tradisce mai un amico, per nessuna ragione

Neutrale Buono

1. rispetta sempre la parola data

2. è altamente improbabile che menta, eccetto forse ad una persona malvagia

3. non uccide, né attacca, né danneggia un nemico disarmato

4. non nuoce mai ad un innocente

5. non tortura per nessuna ragione, ed è molto improbabile che permetta la tortura

6. non uccide mai per puro piacere

7. cerca sempre di aiutare gli altri

8. lavora bene in gruppo

9. non viene corrotto dal denaro

10. non tradisce mai un amico

Caotico Buono

1. rispetta sempre la parola data alle persone buone

2. mente solo alle persone malvagie o che non sono buone

3. non uccide, né attacca, né danneggia un nemico disarmato

4. non nuoce mai ad un innocente

5. non tortura mai per piacere o per ottenere informazioni, ma probabilmente minaccerà di

farlo

6. non uccide mai per puro piacere

7. cerca sempre di aiutare gli altri

8. diffida dell’autorità

9. lavora bene in gruppo, ma non gradisce regole e divieti da rispettare

10. non viene corrotto dal denaro

11. non tradisce mai un amico

Legale Neutrale

1. rispetta la sua parola d’onore

2. mente e bara solo se estremamente necessario

3. non attacca, né uccide, né danneggia mai un nemico disarmato

4. non nuoce mai ad un innocente

5. non usa la tortura se non assolutamente necessario, ma mai per piacere

6. non uccide mai per il puro piacere di farlo

7. generalmente aiuta i bisognosi

8. lavora bene in gruppo, specialmente se la cosa si adatta alle sue esigenze

9. potrebbe venire corrotto dal denaro

10. non tradisce mai un amico

11. ha un alto rispetto per la vita e la libertà personale

Caotico Neutrale

1. potrebbe rispettare la parola data

2. mente e bara se lo ritiene necessario

3. non ucciderà mai un nemico disarmato, ma potrebbe colpirlo e ferirlo

4. non ucciderà mai un innocente, ma potrebbe nuocergli o rapirlo se lo ritiene necessario

5. usa la tortura per ottenere informazioni, ma non per il piacere di farlo

6. uccide per puro piacere solo raramente

7. è improbabile che aiuti qualcuno senza un ottimo motivo per farlo

8. ha poco rispetto per l’autorità

9. non lavora bene in gruppo, e tende ad agire a sua discrezione, indipendentemente dagli

ordini ricevuti

10. generalmente può essere corrotto tramite il denaro o altri oggetti di valore

11. è difficile che tradisca un amico

Legale Malvagio

1. mantiene sempre la sua parola d’onore

2. mente e tradisce coloro che non meritano il suo rispetto

3. potrebbe uccidere un nemico disarmato

4. non ucciderà mai un innocente, ma potrebbe danneggiarlo, rapirlo o tormentarlo

5. usa la tortura per ottenere informazioni, ma non per il piacere di farlo

6. non uccide mai per piacere, ma sempre per uno scopo preciso

7. potrebbe o meno aiutare qualcuno in necessità, a seconda del suo capriccio

8. rispetta l’onore e l’autodisciplina, ma non l’autorità

9. lavorerà con gli altri per raggiungere i suoi obiettivi

10. potrebbe essere corrotto tramite il denaro o altri oggetti di valore

11. non tradisce mai un amico

Neutrale Malvagio

1. non necessariamente manterrà la sua parola d’onore

2. mente e bara indiscriminatamente

3. ucciderà con piacere un nemico disarmato

4. userà e danneggerà un innocente, uccidendolo se necessario

5. usa la tortura per ottenere informazioni, godendo della cosa

6. può uccidere per il puro piacere di farlo

7. non vede la necessità di aiutare gli altri, se non in virtù di una ricompensa tangibile

8. lavorerà con gli altri per raggiungere i suoi obiettivi

9. verrà corrotto facilmente

10. tradirà un amico, se questo è funzionale ai suoi interessi

11. non ha rispetto per la vita altrui

Caotico Malvagio

1. raramente rispetta la parola data e non ha onore

2. mente con chiunque

3. attaccherà e ucciderà un nemico disarmato (sono quelli del tipo migliore per lui!)

4. ucciderà e ferirà un innocente per il puro piacere di farlo

5. usa la tortura, sia per ottenere informazioni, sia per godimento personale

6. se aiuta gli altri è solo per un suo capriccio personale

7. ucciderà per il puro piacere di farlo

8. disprezza l’onore, l’autorità e la disciplina: le vede come debolezze

9. non lavora bene in gruppo: cerca costantemente di imporsi agli altri

10. è estremamente probabile che possa venire corrotto

11. tradisce gli amici: dopo tutto, puoi sempre trovarti un altro amico!

12. si associa generalmente con persone malvagie

Queste sono ovviamente solo delle direttive generali per dare l’idea di cosa si intenda con le varie

definizioni. Ogni giocatore è libero di interpretare il proprio personaggio come desidera tenendo

però SEMPRE presente il suo allineamento e il suo background in generale. Manca la descrizione

dell’allineamento neutrale puro poiché è assai difficile da giocare e da descrivere. Se volete

scegliere quel tipo di allineamento siete ovviamente liberi di farlo.

Subito dopo aver scelto l’allineamento visualizzerete la seguente schermata (ovviamente le

statistiche sono solo di esempio):

Rollaggio Statistiche

Forza : Buona

Intelligenza : Normale

Saggezza : Bassa

Destrezza : Normale

Costituzione: Buona

Carisma : Normale

Fortuna : Normale

Accetti queste statistiche? [S/N]

I valori delle statistiche vengono visualizzati con una breve descrizione. E’ possibile scegliere N fin

quando non si raggiungono i valori desiderati per il proprio personaggio; a quel punto premete S.

Tenete ben presente che le varie caratteristiche influenzano diverse capacità del personaggio, per

cui bisogna valutare bene in base alla classe scelta i valori delle abilità:

Forza: Incide sulla capacità del personaggio di portare pesi, ma non solo, e di colpire e arrecare

danni. Un alto punteggio di forza infatti conferisce dei bonus al colpo e al danno.

Intelligenza: Influisce sulla capacità del personaggio di apprendere più velocemente le abilità. Per i

personaggi in grado di lanciare incantesimi influisce anche sulla potenza degli incantesimi e sulla

quantità di mana accumulabile ad ogni livello.

Saggezza: Influisce sul numero di pratiche acquisibili, ma anche sulla capacità di recuperare mana

quando il personaggio riposa o dorme.

Destrezza: Un alto punteggio di destrezza conferisce al personaggio maggiori punti movimento

oltre a conferire bonus sulla classe armatura.

Costituzione: Influisce sulla quantità massima di Punti Vita (HP) del personaggio. Un alto

punteggio di costituzione ne conferisce un numero maggiore e dà la possibilità di recuperarne più

velocemente quando il personaggio riposa o dorme.

Carisma: Influisce nelle relazioni tra personaggio e Mob e fa sì che il vostro personaggio possa

comprare nei negozi ad un prezzo più basso del normale.

Fortuna: Influisce sul tiro dei dadi e può far sì che al passaggio di livello il vostro personaggio

possa ottenere il massimo di mana disponibile o dei Punti Vita ottenibili e non solo.

Accettate le statistiche, vi viene fornita la possibilità di scegliere alcune caratteristiche fisiche da

attribuire al vostro personaggio per renderlo il più possibile particolare o quantomeno identificabile:

colore della pelle, colore dei capelli, lunghezza, colore di occhi ecc…

Al termine di tutto comparirà quindi il seguente messaggio:

Inserisci perfavore dove hai sentito parlare di noi. Ad esempio potrebbe essere:

Muditalia, Mud.it, un amico (e in caso anche il nome). Useremo queste informazioni per

tenere traccia della provenienza dei giocatori. Grazie

Dove hai sentito parlare di Equilibrium?:

Dopo aver inserito l’informazione richiesta verrà visualizzata la seguente frase:

Preferisci ANSI o nessun supporto per colore e grafica? (A/N)

Indicate la scelta che preferite. Scegliendo A avrete la possibilità di vedere il gioco a colori

(descrizioni, wild, ecc.), altrimenti rimarrà tutto in bianco e nero.

A questo punto entrerete all’interno del MUD e sarete pronti per giocare.

PRIMI PASSI ALL’INTERNO DEL MUD

IL PASSARE DEL TEMPO

Sul mud il tempo trascorre in maniera diversa dal tempo reale. Nonostante le giornate siano

comunque divise in 24 ore come nella vita reale, le ore di gioco trascorrono molto più velocemente.

Ogni ora di gioco viene anche detta “tick”. L’unità di misura più piccola del tick è il round, che

viene utilizzata negli scontri per renderli molto più veloci e dinamici.

COMUNICARE

Una volta creato il vostro personaggio è molto importante che impariate ad utilizzare correttamente

i canali di comunicazione che rappresentano lo strumento principale di interazione con gli altri

personaggi. I canali di comunicazione si dividono principalmente in due grandi categorie: i canali

GDR e i canali NON-GDR.

Per canale GDR si intende un canale in cui colui che parla è il personaggio e quindi si deve

utilizzare SOLO in maniera realistica, affine all’ambientazione del mud e al background del

personaggio stesso. In un canale gdr per esempio sono vietate parole come: punti esperienza, bonus

al danno o cose simili.

I canali NON-GDR, invece, sono i canali in cui parlano i giocatori e dove è ammesso parlare di

tutti gli aspetti del gioco. Sarebbe bene rimanere all’interno della tematica del gioco tuttavia e non

parlare, ad esempio, della classifica dell’ultimo gran premio di formula uno o dell’ultima barzelletta

su Totti, almeno nei canali pubblici. I canali, infatti, si dividono anche in pubblici e privati. I primi

sono quelli che possono essere sentiti (letti) da un grande numero di giocatori, mentre gli altri sono

riservati ad un ristretto gruppo di utenti (anche solo due). Inoltre i canali NON-GDR, ad eccezione

del messaggio mentale, sono udibili anche dai personaggi addormentati.

Qui di seguito è riportata la lista completa dei canali con una breve spiegazione delle loro

caratteristiche.

Dico (GDR – Pubblico)

Dico <frase>

E’ il canale base della comunicazione. Viene udito da tutte le persone sveglie presenti nella stanza.

Si può parlare rivolgendosi ad una persona in particolare utilizzando la seguente sintassi:

dico a <nomepg> <frase>

Dicoa (NON-GDR – Privato)

Dicoa <nomepg> <frase>

E’ un canale di comunicazione che consente di parlare con un solo personaggio presente nella

vostra stessa stanza.

Sussurro (GDR – Privato)

Sussurro <nomepg> <frase>

Con questo canale potrete sussurrare delle frasi all’orecchio di un altro personaggio sveglio presente

nella vostra stessa stanza. Gli altri personaggi presenti non udiranno le vostre parole, ma vedranno

che state bisbigliando tra di voi.

Messaggio (NON-GDR – Privato)

Messaggio <nomepg> <frase>

Il messaggio mentale è un canale che permette di comunicare con un personaggio dovunque si trovi

a patto che sia sveglio.

Parlo (GDR – Pubblico)

Parlo <frase>

E’ un canale di comunicazione che viene udito da tutti i personaggi svegli presenti nella vostra

stessa area.

Urlo (GDR – Pubblico)

Urlo <frase>

Utilizzando questo canale potrete essere uditi da tutti i personaggi collegati e svegli. Per tanto è un

canale da utilizzare con estrema prudenza. Per esempio, non è consigliabile utilizzare l’urlo per

dirimere questioni che riguardano due o pochi personaggi. Per tali questioni potere trovarvi in una

piazza, in una taverna o in un’arena (a seconda delle circostanze) e parlarci o combattere.

Imploro (Misto – Privato)

Imploro <frase>

Questo è il canale con cui i personaggi comunicano con gli immortali. E’ udito da tutti gli immortali

collegati visibili o meno, ma solo da essi. Può essere utilizzato sia in maniera gdr per rivolgere

suppliche o preghiere al proprio dio, oppure in maniera non gdr per problemi relativi al gioco.

Chiacchiero (NON-GDR – Pubblico)

Chiacchiero <frase>

Il canale NON-GDR per eccellenza; permette di parlare con tutti i personaggi collegati, ovunque si

trovino, svegli od addormentati che siano. Come l’urlo anche questo canale è da usare con molta

prudenza poiché un suo utilizzo eccessivo può rivelarsi molto fastidioso per gli utenti del gioco.

OT (NON-GDR – Pubblico)

Ot <frase>

Funziona esattamente alla stessa maniera del chiacchiero, ma il suo raggio d’azione è ristretto ad

una stanza.

Gdico (NON GDR – Privato)

Gdico <frase>

E’ il canale di comunicazione dei gruppi. Quando sarete in un gruppo con dei personaggi e userete

questo canale tutti gli altri componenti del gruppo udiranno quello che dite indipendentemente dal

luogo in cui si trovano e dal fatto che siano o meno svegli. Sebbene questo canale sia molto utile, se

volete rendere il gioco più realistico e vivere veramente i vostri personaggi vi consigliamo di

utilizzarlo il meno possibile. Ad esempio all’interno di un gruppo di avventurieri è molto meglio

svolgere una discussione sulla strada da percorrere per raggiungere una città utilizzando il dico

piuttosto che il gdico, facendo così interagire i personaggi piuttosto che i giocatori.

Ndico (NON GDR – Pubblico)

Ndico <frase>

E’ il canale di comunicazione usato da novizi ed iniziati, da coloro cioè che iniziano a giocare.

Viene usato per chiedere informazioni ed aiuti riguardo al gioco stesso e può essere ascoltato dalle

divinità e dai giocatori che non superano il livello 15.

GUIDA AI SOCIAL

I social sono comandi che permettono, se digitati, di compiere “azioni” su Equilibrium e servono

principalmente a fare dell’ottimo GDR…essenziale nella vita di un MUD.

Basta scorazzare sul MUD senza guardare in faccia nessuno e fuggendo quando si vede un pg nella_

stessa locazione per paura che ci freghi i mob da uccidere!! E’ tempo di fare GDR usando ciò che

Equilibrium mette a disposizione!

Animate i vostri discorsi con le azioni preimpostate oppure personalizzatele con il comando:

fai <azione che si vuole svolgere>

Ricordare che molti Social hanno effetto quando decidete su chi usarli come per esempio:

Abbraccio <Nome Pg>

Qui di seguito potete vedere la lista dei comandi che potrete usare e che porranno fine alle vostre

vuote chiacchierate GDR:

abbandono – abbraccio – accarezzo – accuso – adoro – affetto -
- amo – annuisco – applaudo – approvo – arrossisco – ascolto -
- aspetto – assonnato – baciamano – bacio – barcollo – botta -
- brindo – brividi – broncio – brontolo – bussa – capriccio -
- cielo – cinque – coccolo – complimento – confesso – conforto -
- confuso – consolo – saluto – danzo – disapprovo – elogio -
- esulto – bacio – fischietto – fisso – gancio – bacio -
- geloso – ghigno – imbarazzo – impreco – inchino – indico -
- inebetito – inginocchio – impettito – lamento – lavo – bacio -
- lecco – mano – bacio – mendico – mordicchio – mordo -
- muscoli – occhiolino – odio – offendo – pacca – passione -
- paura – perplesso – perquisisco – pettino – piango – piede -
- pizzicotto – pondero – progetto – ridacchio – rifiuto – rifletto -
- ringhio – ringrazio – riverenza – russo – salta – saluto -
- sbuffo – schiaffeggio – schifato – sculaccio – sculetto – scuoto -
- scuso – sganascio – sghignazzo – socchiudo – sogghigno – sogno -
- sopracciglio – sorrido – sospiro – spalle – spettino – starnuto -
- stiracchio – strattono – strillo – stringo – strofino – strozzo -
- stupisco – tocca – tossisco – trema – vanagloria – vergogna -
IL MOVIMENTO

Nel mud (aree, stanze, wild) è possibile muoversi nelle seguenti direzioni:

Nord – Sud – Est – Ovest – Basso – Alto

Nordest – Nordovest – Sudest – Sudovest

Nel caso si debba attraversare un portale magico, il comando da usare è:

Entra

Altri comandi utili per il movimento sono:

Siedo: per fare in modo che il personaggio si sieda.

Riposo, dormo: per fare in modo che il personaggio si riposi o dorma.

Alza: per fare in modo che il personaggio si alzi in piedi dopo essersi addormentato o seduto.

Monta, smonta: Monta <nome cavalcatura>

Smonta <nome cavalcatura>

consentono di salire e scendere da una cavalcatura nel caso in cui il personaggio abbia praticato la

rispettiva abilità.

I comandi siedo, riposo e dormo sono fondamentali per consentire al personaggio di recuperare i

Punti Vita persi ed il Mana usato.

Con il comando dormo il personaggio recupera più velocemente, ma non è in grado di ascoltare i

canali di comunicazione pubblici.

Movimento tra le capitali : Essendo il mud molto grande ed esistento 3 capitali, è stato istituito, nei pressi di ogni capitale un servizio di trasporto a pagamento. Per poter usufruire di questo servizio è necessario recarsi all’allevamento di grifoni più vicino alla città alla quale vi trovate e utilizzare il comando: 

parti (nome città) , in questo modo vi troverete a cavallo di un grifone che volando nei cieli di Equilibrium vi porterà nei pressi della città dai voi indicata (le città sono 3, Knesya, Zakro e Mallia). La corsa avrà un costo che viene sottratto immediatamente dopo che è stato digitato il comando parti.
INVENTARIO

Ecco alcuni dei comandi più utili per interagire con gli oggetti che troverete sul MUD.

Per sapere in ogni momento che cosa state indossando come equipaggiamento bisogna utilizzare il

comando Equip (abbreviato Eq), mentre col comando Inventario (o Inv) verrà visualizzato

l’elenco di oggetti che state trasportando (attenzione non vengono visualizzati gli oggetti che sono

posati all’interno di contenitori come sacchi o zaini).

Prendo

prendo <oggetto> <contenitore> per raccogliere un oggetto.

Poso

poso <oggetto> per posare un oggetto a terra.

Sacrifico

sacrifico <oggetto> per sacrificare un oggetto in nome degli Dei.

(abbreviato sac)

Indosso

indosso <oggetto> : per indossare indumenti (l’oggetto passa da inventario a equipaggiamento).

Rimuovo

rimuovo <oggetto> : per togliere un oggetto indossato, afferrato o impugnato

(passa da equipaggiamento a inventario) (abbreviato rim).

Impugno

impugno <arma> : per impugnare un’arma.

(abbreviato imp)

Afferro

afferro <oggetto> : per tenere in mano un oggetto (come ad esempio una luce).

Do

do <oggetto> <pg o mob> : per consegnare un oggetto ad un personaggio o a un

mob.

Do

do <somma> monete <pg o mob> : per dare del denaro ad un personaggio o a un

mob.

Apro

apro <direzione o oggetto> : per aprire un oggetto o, nel caso della direzione, una porta chiusa.

Chiudi

chiudi <direzione o oggetto> : per chiudere un oggetto o una porta aperta._

Sblocca

sblocca <direzione o oggetto> : per aprire un oggetto o una porta con una chiave (se ne siete in

possesso).

Blocca

blocca <direzione o oggetto> : per chiudere a chiave (se ne siete in possesso) un oggetto o una

porta.

I comandi inerenti, invece, a ciò che riguarda esclusivamente il vostro personaggio sono:

Cond (Condizione) - mostra una tabella contenente le statistiche, l’AC (classe armatura),

il colpo e il danno, la razza, la classe, il livello, l’allineamento, l’età, l’esperienza acquisita, il

denaro che possedete ed altro ancora.

Prat ( Pratiche) - mostra le abilità e gli incantesimi conosciuti___il livello che avete raggiunto per

ognuno di essi._

Ab (Abilità) - mostra le abilità e gli incantesimi per tutti i livelli relativi alla classe__

Liv (Livello) - mostra una lista dei livelli successivi al vostro con i rispettivi punti esperienza da

possedere per accedervi.

Eff (Effetti) - mostra le abilità e gli incantesimi attivi sul personaggio.

Per potersi nutrire o bere i comandi sono:

Mangio

mangio <oggetto>_

Bevo

bevo <contenitore o sorgente>_: a seconda che si beva da un barile o una borraccia oppure

direttamente da una fontana o fonte.
Odora

Odora <nome>:consente di annusare un altro personaggio per rendersi conto degli odori che  emana
Odora <mob> : consente di annusare un mob per rendersi conto degli odori che  emana
Odora <oggetto> : consente di annusare un oggetto per rendersi conto degli odori che  emana 
Bagno
bagno <nome>:consente di lavarsi per rimuovere qualsiasi tipo di odore. Per potersi lavare occorre essere in prossimità di un qualsiasi pozza d’acqua, fontana, pozza fiume o altro, bisogna inoltre liberarsi di tutto l’equipaggiamento indossato e/o tenuto, solo allora si può usare questo comando per togliersi di dosso sgradevoli odori.
AFFRONTARE AVVENTURE CON ALTRI GIOCATORI
E’ possibile formare un gruppo con altri giocatori per esplorare le lande di EQUILIBRIUM, oppure

per affrontare nemici altrimenti imbattibili. Gruppare con altri giocatori è un modo per socializzare

all’interno del MUD, oltre che per fare scoperte e conquiste; può essere utile ai più inesperti per

avere appoggio e cominciare a conoscere le prime basi del gioco di ruolo e può dare la possibilità ai

“veterani” di avere un valido aiuto in difficili missioni.

I comandi più usati in un gruppo sono:

Seguo

seguo <pg> : per seguire un personaggio (é necessario seguire per poter

essere gruppati).

Gruppo

gruppo <pg> : per ammettere un giocatore nel proprio gruppo (effettuabile solamente dal

capogruppo, ossia da chi viene seguito).

Gruppo (abbreviato gr) : per vedere la composizione e lo stato di salute del gruppo, i valori di punti

vita, mana e movimento.

Gchi : per vedere i personaggi gruppati giocanti al momento._

Gd : canale di comunicazione per il gruppo (il messaggio viene recepito dovunque i componenti del

gruppo si trovino e anche mentre si dorme).

UFFICIO MISSIONI
E’ possibile per gli avventurieri in cerca di fama e fortuna recarsi nella citta’ di Knesya al cospetto dell’ufficiale Almidar e chiedere una missione da risolvere per conto dell’Impero. Se la missione viene portata a termine con successo in tempo utile e il buon esito comunicato ad Almidar, si ricevono dallo stesso in cambio del servizio monete d’oro e punti missione.
Comandi missione:

Missione chiedo : Consente di chiedere ad Almidar che ti venga affidata una missione

Missione info : Visualizza un breve riassunto della missione che devi portare a termine

Missione tempo : Visualizza il tempo rimanente per portare a termine la missione
Missione finita : Utilizzato al cospetto di Almidar a missione completata consente di ricevere il giusto compenso di monete d’oro e di punti missione
Missione punti : Indica quanti punti missione sono stati accumulati

Missione lista : Visualizza la lista di oggetti che posso essere acquisiti spendendo punti missione

Missione acquista (numero oggetto) : Consente di acquistare l’oggetto scelto spendendo un determinato numero di punti missione visualizzabile tramite comando Missione lista

IL COMBATTIMENTO

Durante il combattimento è possibile eseguire diverse azioni che consentono di poter cambiare lo

svolgersi dell’azione stessa.

I comandi da usare prima e durante questa particolare occasione sono:

Valuta, Considera

valuta <mob o pg> : fornisce una breve descrizione utile per sapere se l’avversario che si è deciso

di affrontare sia troppo forte per voi o meno.

Uccidi

uccidi <mob> : Fa partire l’attacco nei confronti dell’avversario da voi designato.

Fuggi : consente al vostro personaggio di fuggire dal combattimento nel caso le cose dovessero

mettersi male. Attenzione: non sempre il personaggio riesce a fuggire e comunque alcuni mob

potrebbero inseguirvi…in ogni caso ogni fuga comporta la perdita di punti esperienza calcolati in

base al livello del vostro personaggio.

UFFICIO DENUNCE E COMPORTAMENTO

La vita nel mud viene regolata e considerata come una vita regolare svolta in un mondo vivo e in continua evoluzione, si presume che i PG rispettino e si integrino perfettamente con le leggi vigenti sulle terre che solcano, pertanto ricordo brevemente alcune piccole regole:

Nelle città di Knesya e Mallia è assolutamente fuorilegge l’assassinio di qualsiasi razza umanoide, è inoltre vietata qualsiasi tipo di rapina, tutte cose ritenute nella norma nella città di Zakro (città notoriamente nota come capitale del CAOS). Pertanto tutti i PG che compiono nelle città di Knesya e Mallia delle infrazioni alla legge, saranno per prima cosa flaggati in base al reato commesso, in secondo luogo saranno ricercati dalle guardie cittadine ed in caso di cattura il PG dovrà sottoporre un periodo di carcere variabile in base al reato commesso sino a pena scontata.

Se il reato dovesse cadere in prescrizione, cioè se passa un certo lasso di tempo dal momento in cui il PG viene denunciato (flaggato) senza che questi sia preso dalle guardie cittadine, il reato (la flag) viene automaticamente rimossa.

Attenzione durante il periodo di prigionia il PG non può compiere nessuna azione, affitto compreso!!

Inoltre durante il periodo in cui il personaggio è ricercato (flaggato) non può effettuare nessun tipo di acquisto nei negozi cittadini !

Ufficio denunce : E' possibile denunciare personaggi dal quale siete stati derubati all'ufficio denuncie.

CREDO E RELIGIONE

Quando il vostro personaggio arriverà al 5° livello, sarete in grado di poter decidere a quale divinità

del mud essere devoti. Questo comporta alcuni vantaggi:

1 – In caso di morte è possibile, tramite il comando supplica corpo, rientrare in possesso del

proprio corpo; questo è molto utile per recuperare il proprio equipaggiamento.

2 – E’ possibile, tramite il comando supplica oggetto, ricevere un simbolo della propria divinità in

grado di conferire alcuni poteri o benefici speciali.

Per poter usufruire dei vantaggi sopra citati, è però necessario essere in possesso di una quantità di

favore sufficiente affinchè la divinità alla quale si è devoti vi tenga in considerazione.

Per poter aumentare il proprio livello di favore è necessario sacrificare corpi di nemici alla propria

divinità, tramite il comando

Sacrifica

sacrifica <corpo> : ogni sacrificio aumenta il favore verso la divinità alla quale si è devoti.

Vi auguriamo buon divertimento con la speranza che il mondo di Equilibrium vi regali emozionanti

avventure, ricordandovi che per qualunque informazione potrete fare riferimento al nostro 
sito http://www.equilibrium-mud.org nella sezione “Divinità”.

ALTRI TIPI DI CONTATTO
Oltre a visitare il nostro sito dal quale è possibile accedere alla chat java, è possibile anche collegarsi tramite Mirc ad un canale utilizzato espressamente per Equilibrium mud. Basta collegarsi al server:

/server irc.libero.it

e joinare:

/join #Equilibrium-mud

E’ inoltre possibile contattare le divinità ai seguenti indirizzi di posta elettronica:

Zoher - zoher.equilibrium@gmail.com 

Jekrom -   Jekrom@gmail.com 
Myreck – myreck@email.it 
