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DIACHO 1.666... (Atualização de 3 de outubro de 2004)
O roubo dos gráficos

Atenção:

Este jogo não é nada sério, mas algumas coisas podem até parecer sérias. Este é um pequeno manual para Diacho 1.666...
Instalação:

Copie a pasta Blarg! exatamente para a unidade C:/. Caso esteja em outra pasta o jogo não irá funcionar. Para jogar, execute o arquivo Diacho.pif.
Começando um novo jogo:

Escolha a opção Iniciar na tela principal. Escolha um nome para o personagem. Escolha um nome para o arquivo onde o personagem será salvo. O nome do arquivo deve conter até oito caracteres normais, sem espaços. Escolha uma raça. A raça do personagem pode influenciar algumas coisas no jogo. As raças são:

Humano: Nenhum ajuste, mas começa com mais dinheiro.

Elfo: Possui infravisão e tem bônus em agilidade, carisma e sobrevivência. Seu mana é maior.

Anão: Possui infravisão, começa com mais dinheiro e têm bônus em vigor, mas seu mana é baixo. Começa com um machado no lugar de espada.

Meio-elfo: Nenhum ajuste. Possui infravisão.

Meio-orc: Possui infravisão, tem bônus na força e vigor, mas seu mana é baixo.

Halfling: Tem bônus na agilidade, no roubo e na furtividade, mas seu mana e vitalidade são menores. 

Gnomo: Têm bônus na inteligência, na perseverança e no misticismo, mas sua vitalidade é menor.

Draconiano: Possui infravisão, regeneração e têm bônus em combate, mas seu mana é menor e começa sem dinheiro.

Metamorfo: Possui infravisão, regeneração e o poder de se metamorfosear, mas seu mana é menor e começa sem dinheiro.

Troll: Possui infravisão e regeneração, tem bônus na força e vigor, sua vitalidade é maior mas seu mana é muito baixo e começa sem dinheiro.

Escolha a classe do personagem. As classes são as seguintes:

Guerreiro: Não possui feitiços ou habilidades especiais, mas é o melhor na habilidade de combate e não tem restrições quanto ao equipamento. Geralmente investe em força, vigor e agilidade.

Mago: Não luta bem, mas é o melhor nas habilidades mágicas e nos feitiços. Tem sérias restrições quanto aos equipamentos pesados. Geralmente investe em perseverança e inteligência.

Ladrão: Não é o melhor em combate, mas é o melhor nas habilidades ladinas. Tem algumas restrições quanto aos equipamentos pesados. Geralmente investe em agilidade e inteligência.

Clérigo: Sacerdote guerreiro. Possui o poder da fé contra mortos-vivos e magias de cura e bênção. Não tem restrições quanto às armaduras, mas não pode usar armas cortantes. Geralmente investe em perseverança, inteligência e carisma.

Monge: Mestre nas artes marciais. Possui a habilidade de meditação, o que lhe garante várias vantagens em combate, no entanto não pode usar armas nem armaduras, exceto bastões. Geralmente investe em agilidade, vigor ou força.

Ranger: Protetor da floresta. É um bom combatente e possui habilidades de sobrevivência e rastrear. Não tem restrições quanto aos equipamentos pesados. Geralmente investe em agilidade, inteligência, vigor ou força.

Paladino: Cavaleiro sagrado. É ótimo em combate e possui algumas magias clericais. Não tem restrições quanto aos equipamentos pesados, inclusive armas cortantes. Geralmente investe em perseverança, inteligência, carisma, vigor ou força.

Necromante: O estudioso da morte. Possui algumas habilidades mágicas e conhece os rituais para animar mortos, podendo controlar guerreiros esqueletos. Tem menos restrições quanto aos equipamentos pesados que os magos. Pode lutar com uma foice. Geralmente investe em perseverança, inteligência ou vigor.

Bardo: É o faz tudo. Possui um pouco de cada habilidade, inclusive alguns feitiços. Tem algumas restrições quanto aos equipamentos pesados. Geralmente investe em carisma, inteligência e agilidade.

Druida: O sacerdote das florestas. Possui habilidades de sobrevivência e tratamento de ferimentos. Venera os deuses da natureza e possui os feitiços clericais, mas não tem poder da fé contra mortos-vivos. Deve usar apenas armas e armaduras naturais. Geralmente investe em perseverança e inteligência.

Assassino: Um matador profissional. Mestre na arte de atacar pelas costas e andar furtivamente. Tem poucas restrições quanto às armas, mas não pode usar armaduras pesadas. Geralmente investe em agilidade e inteligência.

Warlock: O guerreiro-mago. É bom em combate e possui habilidades mágicas também. Tem menos restrições quanto às armas que o mago, mas não pode usar armaduras muito pesadas. Geralmente investe em perseverança, inteligência, agilidade ou força.

Alquimista: Possui a habilidade de fazer poções usando ingredientes naturais. Não possui feitiços, mas com as poções ele pode simular o efeito de vários deles sem usar seu mana. Tem sérias restrições quanto aos equipamentos pesados. Geralmente investe em inteligência.

Conjurador: É o mago especializado em conjurar elementais. Pode conjurar apenas um elemental de cada vez, mas quanto maior a habilidade, mais forte é o elemental e mais tempo ele permanece sob controle. Tem várias restrições quanto aos equipamentos pesados. Geralmente investe em carisma e perseverança.

Nightmage: É o mago das sombras. Possui um pouco das habilidades ladinas e conhece alguns feitiços. Tem sérias restrições quanto aos equipamentos pesados. Geralmente investe em inteligência, agilidade e perseverança.

Divida os pontos de atributos entre os seis atributos do personagem. Não é aconselhável ter atributos abaixo de 2, embora isso seja possível. Cada ponto que não for gasto retorna em forma de dinheiro extra para o personagem. Os atributos são os seguintes:

Força: Determina quanto dano extra o personagem causa num golpe armado ou desarmado. Também é útil para derrubar portas e se livrar de cordas ou outras coisas que possam prender o personagem.

Vigor: Determina o quanto o personagem resiste ao dano causado por um inimigo. Também é usado para resistir a venenos e doenças. O dano que não é absorvido pelo vigor reduz a vitalidade do personagem. Se a vitalidade chegar à zero, ele morre. Se o personagem morrer ele será ressuscitado, mas a um custo.

Agilidade: Determina, em conjunto com a habilidade de combate, o quanto o personagem ataca bem. Também ajuda na performance de certos talentos ladinos e ações de físicas como pular e correr.

Inteligência: Determina o quanto o personagem aprende rápido, tanto magias como habilidades. A média entre a inteligência e a agilidade determinam a reação do personagem, que é vital para se esquivar de golpes e reagir à surpresas.

Perseverança: Determina a força de vontade do personagem, que é vital para resistir à exaustão de se lançar um feitiço e para resistir aos efeitos da magia lançada por um inimigo. Quando o mana de um personagem chega a zero ele desmaia, e pode ser morto facilmente se estiver em combate.

Carisma: Determina o quanto você fala bem com as pessoas. Essa habilidade é vital para conjurar elementais e para se recolher informações das pessoas nas ruas.

Continuando o jogo:

Escolha a opção Continuar na tela principal. Escreva o nome do arquivo do personagem e pronto.

Saindo o jogo:

Digite sa para sair durante o jogo. Isso só não funciona durante o combate. O personagem será salvo no arquivo escolhido durante a criação dele. 

Usando o inventório:

No inventório está a lista de equipamentos carregados pelo personagem. Para preparar uma arma ou vestir uma armadura, escolha a opção Equipar e digite o número que indica o equipamento. Para retirar algum equipamento, use a opção Desequipar. Se tiver certeza que não vai mais precisar de um equipamento e ele estiver ocupando espaço, use a opção Jogar fora. Para usar o equipamento escolha a opção Usar. Usar um item também pode significar dá-lo a alguém ou usá-lo em algum lugar específico.

Usando as habilidades:

Muitas habilidades são usadas automaticamente pelo personagem quando são necessárias, mas algumas devem ser escolhidas para serem utilizadas. As habilidades dependem da classe do personagem e, assim como os feitiços, melhoram com uso de pontos de experiência ou apenas com a prática. As habilidades são as seguintes:

Misticismo: É o conhecimento místico e oculto do personagem. Usada para reconhecer itens, monstros e lugares estranhos.

Escalar: A habilidade de escalar paredes sem escorregar e cair.

Furtividade: A habilidade de andar sem ser notado. Usado para passar pelos monstros sem entrar em combate.

Armadilhas: A habilidade de detectar e desarmar armadilhas.

Fechaduras: A habilidade de destrancar portas sem fazer barulho e de abrir outros tipos de fechaduras.

Roubo: A habilidade de roubar bolsos e pegar coisas sem ser notado.

Ataque pelas costas: A habilidade de apunhalar um inimigo de surpresa. O personagem precisa estar equipado com uma adaga ou espada curta e estar se movendo furtivamente para fazer esse tipo de ataque.

Poder da fé: A habilidade de esconjurar mortos-vivos e outros seres malignos com o uso de um símbolo sagrado.

Rastrear: A habilidade de reconhecer rastros e pegadas de monstros e animais.

Sobrevivência: A habilidade de evitar os perigos da floresta e outros territórios cheios de predadores.

Alquimia: A habilidade de fazer poções. Os tipos de poções conhecidos variam de acordo com o conhecimento de alquimia do personagem.

Meditação: A habilidade de concentrar mente e espírito para se fortalecer. Existem tipos diferentes de mantras, cada um tem um efeito diferente no personagem, como aumentar a força ou o vigor temporariamente ou curar ferimentos e outros estados ruins.

Lábia: A habilidade usada para convencer as pessoas ou parecer sincero em certas situações.

Tratar ferimentos: A habilidade de fazer curativos. Essa habilidade restaura um pouco da vitalidade do personagem, mas só pode ser usada uma vez por ferimento.

Combate: A habilidade usada para acertar golpes armados ou desarmados num inimigo. É usada quando você ataca um oponente.

Usando o grimório:

No grimório estão os feitiços conhecidos pelo personagem. Alguns dos feitiços só funcionam durante o combate. Ao lançar o feitiço o mago sofre exaustão por canalizar seu mana para realizar a magia. Quanto maior o nível do feitiço, maior a exaustão. Esta é uma lista parcial dos feitiços:

Dardos místicos: Magia de combate. O inimigo é atingido por dardos mágicos.

Armadura: O personagem cria uma proteção invisível em torno de si, que o protege de ataques inimigos. 

Confusão: Magia de combate. O inimigo fica confuso e ataca com menos efetividade.

Sono: Magia de combate. A chance desse feitiço funcionar não é grande, mas quando acontece o inimigo cai no sono, o que permite que você o mate ou fuja da batalha.

Teia: Magia de combate.Prende o inimigo numa teia mágica, o que o deixa sem ação até que ele consiga escapar ou o efeito acabe.

Espelho: Magia de combate.Cria uma imagem dupla do personagem, confundindo o inimigo, que pode atacar a imagem falsa ao invés do verdadeiro.

Bola de fogo: Magia de combate. Causa um dano de fogo a todos os inimigos na área atacada pelo personagem.

Invisibilidade: O personagem fica invisível aos olhos de seus inimigos, que não podem atacá-lo. Ele perde a invisibilidade se atacar.

Curar ferimentos: Restaura uma parte da vitalidade do personagem caso ele tenha sido ferido.

Conjurar: Invoca um elemental para lutar ao seu lado. O poder do elemental e o número de serviços dependem do nível do feitiço.

Benção: Aumenta o ataque do personagem temporariamente.

Medo: Magia de combate. Faz as criaturas mais fracas ou feridas fugirem do combate.

Animar morto: Cria um esqueleto guerreiro do corpo de um inimigo morto. O número máximo de esqueletos depende do nível do feitiço.

Status do personagem:

A tela de status mostra as características do personagem, os itens equipados e os encantamentos ou outros efeitos sobre ele. O status também mostra o nível (ou a quantidade, no caso de poções) das armas e armaduras que você está usando. Algumas vezes esses itens podem se desgastar. Caso o nível caia abaixo de 1, o item se quebra permanentemente.

Combate:

Durante o combate o personagem tem algumas opções especiais:

Atacar: Usa a habilidade de combate do personagem para atacar fisicamente o inimigo. O dano causado depende do sucesso do ataque, da arma equipada e da defesa do oponente. 

Defender: O personagem não ataca, mas suas chances de se defender do inimigo aumentam durante esse turno. O personagem pode se defender esquivando-se, dobrando a reação, ou bloqueando, usando um escudo ou a própria arma caso não esteja usando escudo. 

Item: Abre o inventório do personagem e permite que ele use itens no combate.

Magia: Abre a lista de feitiços e permite que o personagem use feitiços de combate contra o inimigo.

Fugir: O personagem tenta fugir do combate. É necessário saber para onde é possível correr. Caso não haja saída da sala, a fuga se torna impossível.

Se o inimigo atinge vitalidade zero, você é o vencedor e será recompensado com pontos de experiência e talvez encontre moedas e itens no corpo do seu inimigo. Caso você perca, será ressuscitado pelo sacerdote local, que cobrará uma certa taxa em moedas e experiência.

Complicações:
Podem haver bugs no jogo. Nesse caso, por favor, contacte-me para que eu possa consertá-los.

Fora isso, podem acontecer outras complicações durante o jogo. Na hora de escrever uma palavra, por exemplo. Há momentos em que é necessário que o jogador especifique algo digitando uma palavra. A palavra deve ser escrita toda em caracteres minúsculos, geralmente sem espaço. Se o jogo parecer travado, tente apertar Enter. Se nada mais der certo, aperte Ctrl + c e depois saia do Qbasic com Alt + a.

Comentários finais:

Esse jogo foi escrito durante o ano de 2001. Nenhuma alma foi vendida no desenvolvimento desse jogo. O uso de nomes registrados por outras empresas não foi autorizado. A Infoblarg é uma empresa imaginária criada por Janos Biro.
"Se você gosta de jogos onde não se precisa pensar, vá pro Diablo que te carregue!"

Atualizações:

Diacho 1.666... está sendo atualizado para remover os bugs e corrigir problemas de balanceamento. Muitos erros foram corrigidos nessa versão, mas visite o site www.infoblarg.cjb.net para saber se está com a última atualização disponível. Data desta atualização: 3 de outubro de 2004.
Mande comentários e reclamações para

janosbiro@yahoo.com.br
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