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O que é Arkanna?

Arkanna é um rpg que deve ser jogado usando o conjunto de regras do Zip – Sistema Compacto de RPG. Em Arkanna você pode encontrar criaturas, ambientação , raças e itens especiais. Tudo isso sem perder a praticidade do sistema original.

Explicações sobre A ilha

Arkanna é uma ilha do mundo de Meridia. O mundo de Meridia abriga muitas ilhas e nesse cenário apenas falaremos sobre a ilha de Arkanna. Meridia possui características como as da Terra. Um sol, lua, água, montanhas e florestas. A maior diferença é que em Meridia a raça humana não é a única que comanda e a magia é algo rotineiro na vida dos que lá vivem

Como Arkanna nasceu

Em uma distante ilha viviam os elfos da luz , com muitas outras raças. Julgando serem mais poderosos, os elfos da luz usaram de magia para criarem uma ilha onde apenas eles reinariam. Essa ilha viria a se chamar Arkanna.

    Com o passar dos séculos, os deuses de Meridia perceberam o ocorrido e então resolveram punir os elfos da luz enviando à Arkanna 5 mil membros de cada uma das raças.

     Com o passar do tempo as outras raças utilizaram tanto a magia de Arkanna, alimento dos elfos da luz, que estes morreram quase todos , vivendo agora como uma seita em uma torre no céu, no centro de Arkanna.

As Raças de Arkanna

Em Arkanna existem outras raças além dos humanos, cada uma com sua importância e influência na ilha.

Humanos

São os humanos que conhecemos, exatamente como somos. Os humanos são os senhores do reino de Falikart

Ponto forte: à escolha

Classes Possíveis: Todas

Elfos

Os elfos são criaturas mágicas e muito belas, com traços europeus e orelhas pontudas, adoram a arte e a natureza, sempre tentando defende-la

Ponto forte: Carisma

Classes Possíveis: Todas

Halflings

Os halflings são pequenas pessoas pacíficas e festeiras, medindo no máximo 90 centímetros, são gordinhos e possuem pés peludos. Os halflings vivem na vila dos cogumelos e são muito amigáveis.

Ponto forte: Agilidade

Classes Possíveis: Ladrão, Guerreiro e Caçador

Anões

Os anões também são menores que os humanos e elfos, medindo no máximo 1,30 metro. São muito orgulhosos e não gostam de ofensas à eles nem à suas terras.

Os anões adoram o trabalho, as festas , a comida , a guerra e o artesanato.

Ponto Forte: Vitalidade

Classes Possíveis: Guerreiro, Bardo(artesanato)e Caçador

Obs: Com outras raças, a classe caçador usa o arco e flecha como arma principal. No caso de anões caçadores, o arco é substituído por inúmeras machadinhas que o anão caçador carrega na mochila.

Os Reinos de Arkanna

Arkanna possui vários domínios, territórios, reinos e cidades. Cada um desses reinos com suas peculiaridades e todos serão descritos agora.
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Falikart

Falikart é o reino dos humanos em Arkanna. Apesar de ser um reino humano, existem alguns seres de outras raças. É o reino mais rico de todos os de Arkanna.

Falikart faz de tudo, como agricultura e estudos.

   Apesar de ser um reino, Falikart é bem descentralizada, possuindo várias vilas que apenas pagam impostos.

Varenzir 
Varenzir é o reino dos elfos. Uma das culturas mais belas, influenciam toda Arkanna.

Varenzir é chamado de reino mas é uma demarcação geral de todas as 15 vilas (mais ou menos) que povoam a floresta de Varenzir , ao sul de Falikart. As vilas de Varenzir vivem da caça , da arte e das pesquisas cientificas , vendendo suas idéias para toda Arkanna

Thoga , Sirppa e Gamalew

São as três montanhas anãs de Arkanna. Antes um único reino, foram separadas por uma guerra civil. Apesar de possuírem mais reinos, os anões existem em quantidade equivalente à dos elfos.

    As características são as mesmas. Como maior fonte de lucro, a mineração. As festas e a arte também são muito apreciadas entre os anões.

Thoga é a montanha mais ao sul, é povoada pelos anões loiros. São mais preocupados com as esculturas e pinturas  do que a média dos anões em Arkanna

Sirppa é a montanha do centro, dos anões ruivos. Esta é mais preocupada com a guerra e exporta armas para toda Arkanna.

Gamalew é a montanha dos anões de cabelos negros, mais ao norte, com clima mais frio. Os anões de Gamalew não possuem preferências entre arte e guerra. São neutros.

A Vila dos Cogumelos

Na verdade são cerca de 50 vilas, cada uma abrigando 3 famílias mais ou menos, que receberam um nome de vila dos cogumelos. Em cada uma dessas vilas vivem entre 3 e 5 famílias. As vilas mais pobres vivem da agricultura de subsistência e as mais desenvolvidas vivem principalmente da produção e venda dos cogumelos gigantes, estes possuem o tamanho de um anão grande (cerca de 1,35) e são extremamente deliciosos.

Os Lugares Mais importantes de Arkanna

Pântano dos Perdidos

Um grande pântano conhecido como Pântano dos Perdidos existe um pouco abaixo a vila dos cogumelos, esse pântano recebeu esse nome por ser traiçoeiro e perigoso. Muitas pessoas já sofreram com as armadilhas desse pântano, muitas vezes enterrando também grandes riquezas entre as águas verdes do lugar

Monstros comuns: Bandos de Orcs e de Goblins podem ser encontrados até com facilidade no pântano dos perdidos, buscando riquezas ou espreitando expedições. Além disso, existe o grande crocodilo vermelho , que só vive naquele ponto da ilha.

Floresta dos Gritos

Esta estranha floresta alguns dias acima de Varenzir, guarda uma magia estranha e macabra. Ela engana quem viaja por ela, por isso, é muito perigosa. Às vezes homens andam por meses em circulo sem perceber.Essa floresta guarda segredos mágicos únicos.

Monstros comuns: Quando alguém morre na floresta dos gritos, volta à vida por meio da magia, se tornando um zumbi para matar mais viajantes, apenas na floresta dos gritos é possível encontra-los. Além disso, existem os 5 cavaleiros negros, antes grandes heróis humanos, agora apenas fantasmas que correm entre as árvores à procura de novos zumbis. Quando morrem , retornam algum tempo depois para voltar ao posto.

A Caverna de Tiaff

Em uma caverna à oeste de Gamalew, vive um poderoso dragão chamado Tiaff, um dragão de três cabeças, esse guarda muitos tesouros perdidos na caverna.

Monstros comuns: Tiaff é o dono da caverna e com certeza é encontrado se a caverna for explorada por um dia inteiro. Além de Tiaff, muitos homens-lagarto organizam campanhas para atacar o monstro e roubar suas riquezas.

As Minas do Caos

Dizem que as Minas do Caos já foram um grande reino anão, pois muitos dos objetos já documentados que foram encontrados lá recebem muita influencia da cultura dos anões.

     Hoje em dia, as Minas do Caos são apenas uma cadeia de montanhas que abrigam monstros perdidos há muito tempo nas profundezas de Arkanna. Mas dizem que nas Minas do Caos existe um grande tesouro anão.

Monstros comuns: Nas minas do Caos é possível encontrar tantos monstros que não é preciso identificar quais, o mestre pode até criar alguns, pois as Minas do Caos não foram ainda completamente desbravadas. Vou destacar apenas monstros que apenas existem lá:

O Troll vermelho, raça especial de Trolls, o dragão negro que vive voando entre as cavernas e masmorras e até mesmo dentro delas e as caveiras guardiãs.

Obs: Se você está observando o mapa, já deve ter percebido que existe uma área não explicada nesse subtítulo, as terras mortas. Por serem muito especiais, abrigando cidades e raças desconhecidas por muitos do resto de Arkanna, as Terras Mortas devem receber um livro (como este) separado, para obedecer mais o cenário.

As Criaturas

Existem muitas criaturas na ilha de Arkanna, muitas podem ser perigosas .Aqui você vai conhecer as criaturas mais importantes.

Monstros Amadores

São monstros mais fracos e/ou que não receberam um treinamento

Goblin

Ponto forte: nenhum

Pontos de vida:2

Pontos de dano:1  (espadas curtas ou lanças de madeira)

Pontos de proteção:0

Goblins são criaturas de mais ou menos 1,30 , com pele verde e grossa. Geralmente atacam em bandos  roubando nas estradas.

Zumbi

Ponto forte: nenhum

Pontos de vida: 1

Pontos de dano: 1 (mordidas)

Pontos de proteção:0

Os zumbis já foram humanos, mas morreram na floresta dos gritos e agora querem levar mais viajantes para morte. Se um zumbi acabar com os pontos de vida do personagem , ele terá transformado o personagem em zumbi, que deixa de ser controlado pelo jogador.

Criminosos

Ponto forte: nenhum

Pontos de vida: 2(humanos), 1(pequeninos) 1(elfos) e 3(anões).

Pontos de dano: 1  (facas e bastões)

Pontos de proteção:0

São criminosos em geral que podem aparecer em tavernas , nas estradas ou em algum outro lugar.

Crocodilo Vermelho

Ponto forte: nenhum

Pontos de vida: 2

Pontos de dano: 1

Pontos de proteção: 0

Uma raça de crocodilos que só existe no pântano dos medos. Os crocodilos vermelhos medem entre 4,5 e 6 metros deitados e são os mais agressivos.

Monstros fracos

São monstros fracos, mas que receberam algum treinamento ou são mais fortes que o normal dos monstros.

Orc

Ponto forte:força

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (armas de mão ou armas de longa distancia)

Pontos de proteção: 0

Podem ser os verdes dos pântanos e florestas ou os cinzentos das minas do caos, os Orcs são todos muito feios e muito fortes , mas possuindo uma inteligência atrasada. Muitos andam em bandos de mercenários ou caçadores de viajantes.

Homem-Lagarto

Ponto forte: agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (garras ou espadas curtas)

Pontos de proteção:0

Os homens lagarto vivem em vilas nômades na encosta das montanhas de Gamalew fazendo pequenas viagens à procura de comida. Alguns trabalham como guardas ou mercenários, mas não em grupo.

Gnoll

Ponto forte: agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (espadas curtas ou alabardas)

Pontos de proteção: 0

Os Gnolls são homens com características das hienas como a cabeça , membros e pelo no corpo. Muitos trabalham como guardas de fortalezas de seres do mal.

Monstros médios

Monstros médios são aqueles que receberam bom treinamento e são muito poderosos.

Cavaleiro Negro

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 2 (espadas ou lanças negras)

Pontos de proteção: 2 (armadura negra)

Os 5 cavaleiros negros cavalgam entre as árvores da floresta dos gritos à procura de mais zumbis. Não morrem definitivamente, depois de um tempo (meses) eles retornam para atormentar os aventureiros mais uma vez. Obs: Os cavaleiros negros atacam em nível fácil no primeiro ataque por estarem a cavalo. 
General Orc

Ponto forte: Força

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 2(espadas , machados e martelos) e 1 (arco e flecha)

Pontos de proteção: 1

O General Orc é o líder de um grupo de Orcs. Ele sempre está presente em qualquer grupo de Orcs, e se ele for o primeiro Orc a morrer, todos os outros Orcs do bando perdem um ponto de vida (amedrontados).

   Quando não é líder de um grupo de Orcs, o General Orc pode ser também um herói conhecido , mas solitário.

Caveiras Guardiãs

Ponto Forte: Agilidade

Pontos de vida: 4

Pontos de dano: 1 (arco e flecha mágico)

Pontos de proteção:0

As caveiras guardiãs ficam de guarda no alto de torres abandonadas (não nas cabines , no topo) que ficam próximas às entradas das minas do caos. São sempre um problema para a passagem para dentro das minas. Só é possível ataca-las com armas de longa distancia.

Monstros fortes

Os monstros fortes são criaturas enormes como os Trolls por exemplo. São extremamente fortes é podem acabar sozinhas com os personagens.

Troll das cavernas

Ponto forte:força

Pontos de vida: 6

Pontos de dano: 2 (socos e clavas)

Pontos de proteção: 0

O Troll das cavernas é uma criatura  cinza e obesa , medindo até 5 metros de altura e pesando de 150 a 200 kg. Possui uma face amedrontadora e agressiva. Vive nas cavernas se alimentando de bebês dragão.

Troll das florestas

Ponto forte: agilidade

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 2 (chutes) 1 (lança de madeira)

Pontos de proteção: 0

Essa criatura não é realmente da família dos Trolls , mas recebeu esse nome por possuir muitas das características dos Trolls. Ele é menor , medindo até 3,5 metros , é musculoso e possui orelha e nariz pontudos , pele verde com tonalidades de marrom.

Troll Vermelho

Ponto forte: força e vitalidade

Pontos de vida: 6

Pontos de dano: 2 pontos de dano por soco e 3 por clava

Pontos de proteção: 1 (couro)

O Troll vermelho é uma raça antiga que vivia nas profundezas de Arkanna , descobertos a pouco tempo , os Trolls vermelhos são caçados até com certa freqüência pelo valor de seu couro , mas  quase sempre eles passam de caça para caçadores. São encontrados apenas nas minas do caos.

Dragão

Ponto Forte: vitalidade

Pontos de vida: 15 
Pontos de dano: 2 por mordidas e encontrões, labareda a cada 2 turnos liberada pela boca: 3 pontos de dano. Magias Arcanas (considere que o Dragão tem a especialização Mago)
Pontos de proteção: 1 (escamas)

Os dragões são criaturas que se assemelham com lagartos , mas são enormes , possuem chifres e escamas, que são de cor verde com tonalidades de marrom e amarelo. Vivem nas montanhas no extremo oeste de Falikart.

Dragão Vermelho

Ponto forte: Agilidade e Vitalidade

Pontos de vida: 10
Pontos de dano: 2 por mordidas e encontrões , labareda dano 2. Magias Arcanas (considere que o Dragão tem a especialização Mago)
Pontos de proteção: 1 (escamas)

Os dragões vermelhos são uma variação mais magra e ágil do dragão comum. Possuem maior facilidade de usar as labaredas , mas não são tão fortes. Vivem sobrevoando as montanhas de Sirppa e atacando os aventureiros que passam por ela. 

Dragão Negro

Ponto forte: Agilidade e Força

Pontos de vida: 15
Pontos de dano: 3 por mordidas e encontrões , labareda dano 1. Magias Arcanas (considere que o Dragão tem a especialização Mago)
Pontos de proteção: 0

Os dragões negros existem apenas nas profundezas das minas do caos. São mais fortes e ágeis , mas sua labareda é mais fraca pela falta de uso.

Tiaff

Ponto forte: Todos menos carisma

Pontos de vida: 30
Pontos de dano: 2 de dano por mordidas e encontrões , labareda dano 3. Magias Arcanas Avançadas (considere que o Dragão tem a especialização Mago mas fazendo uso a lisa de magias arcanas avançadas, disponíveis no fim do texto)
Pontos de proteção: 2
Tiaff é o famoso dragão roxo que possui três cabeças e que defende um tesouro enorme numa caverna em Arkanna. O mais poderoso de todos os seres , Tiaff pode atacar três vezes seguidas. È enorme , magro e muito ágil , possui mais de 800 anos.

Obs: Este subtítulo criaturas apenas explica as criaturas mais usadas num jogo de rpg , mas não quer dizer que em Arkanna não existam cães , porcos , cavalos e outros animais.

    O mestre tem total liberdade de criar seus próprios monstros.
As Especializações de Arkanna

Em Arkanna existem profissões comuns: pescador , ferreiro , marinheiro e outras.

    Mas os personagens de Arkanna se incluem na lista dos poucos que podem ser heróis , e estes , devem escolher profissões especiais , cada uma com seu conjunto de habilidades especiais que o personagem pode usar para resolver enigmas como combates e problemas.

Além das especializações do livro de regras, existem mais algumas: 

Guia

O guia não é apenas um mateiro que recebe para mostrar caminhos. O guia é uma pessoa que tem uma noção completa de Arkanna. È aconselhável que o guia saiba sobre o cenário tanto quanto o mestre. O guia tem direito a três consultas com o mestre por partida (teste difícil) para perceber se ele “se lembra” de alguma coisa que possa ocorrer em determinado evento , lugar ou situação.
Bardo

O bardo é um amante das artes,  se dedica à  arte. Deve-se escolher : música , canto , pintura ou outros à escolha do bardo. O bardo não é bom em combate , mas conquista a amizade , fidelidade ou respeito como ninguém e tem uma habilidade especial, chamada de:

“Música do bardo”: toda vez que o bardo toca um instrumento e/ou canta ou recita poesias ele é capaz de inspirar seus companheiros capazes de ouvir a música. Enquanto estiverem ouvindo a musica do bardo e antes de agirem, jogue uma moeda para cada personagem. Se tirar “coroa”, o personagem se torna mais confiante e calmo, recebendo um dos dois benefícios abaixo, que só podem ser usados uma vez em cada combate ou outra situação de perigo ou tensão:

- Aumenta em 1 o dano de um ataque (qualquer tipo)

- Reduz em um nível o nível de dificuldade da ação (não pode ser usada em combate)
Personagens Prontos

Para que os jogadores se familiarizem com o cenário , existem alguns personagens prontos  para uso.

Godek

Raça: Humano

Ponto forte: Força

Classe: Guerreiro

Godek é um justiceiro andante que procura ajudar vilas de Falikart em seus diversos problemas, é muito forte , mas esperto e amigo. Mesmo com estranhos , ele é amigável e respeitoso. Possui um escudo de madeira e uma espada longa dano 3 (2 da arma +1 do ponto forte em Força).

Helena

Raça:Elfa

Ponto forte:Carisma

Classe: Caçadora

Helena é uma elfa caçadora que vive viajando entre as florestas para encontrar seres desconhecidos e assim se tornar uma famosa pesquisadora. Sempre que ser a líder e a melhor em tudo que faz. Helena possui um arco curto com várias flechas(dano 1) e também várias lanças pequenas que arremessa no inimigo(dano 1)

Lucas

Raça: Halfling

Ponto forte: Agilidade

Classe: Ladrão

Lucas é um halfling divertido e cativante, adora cerveja e diversão. Mas não gosta de situações muito perigosas e nem de sentir dor. Lucas possui uma corda com gancho que ele usa para escalar ou se balançar , um saco e duas facas (dano 1)

Russar

Raça: Anão

Ponto forte: Vitalidade

Classe: Guerreiro

Russar é um orgulhoso anão que vive para se aventurar e voltar para Sirppa e tirar proveito da fama. Russar adora dinheiro e faz tudo para consegui-lo. Possui um machado bárbaro (dano 3) que ocupa suas duas mãos. Além disso usa uma couraça (proteção 2)

Anabelle

Raça: Humana

Ponto forte: Carisma

Classe: Bardo

Anabelle é uma humana linda , sensual e cheia de curvas. Usa sua beleza para conquistar os homens e usa esse recurso de diversas maneiras. Ababelle é muito amiga e companheira. Além da sedução , Anabelle também sabe cantar , trabalhando como cantora pelas tavernas de Falikart. Possui uma faca dano 1. 

Tarin

Raça:Humano

Ponto forte: agilidade

Classe: Mago

Tarin é um poderoso mago, apesar da idade , 82 anos , Tarin possui uma longevidade intrigante e misteriosa , possuindo a agilidade , coordenação e capacidade mental de um homem de 30 anos. È muito amigo de Godek e dos Halflings. Tarin possui uma espada (dano 1) , um cajado branco (dano 1) e um livro com as Magias Arcanas Avançadas (vide abaixo).
Magias Arcanas Avançadas

Essas magias mais avançadas funcionam como as magias do livro de regras de ZIP mas não são acessíveis aos personagens dos jogadores, ficando restritas a personagens poderosos controlados pelo mestre:

· Detectar magia (avançada): permite descobrir se um objeto ou ser está enfeitiçado. O mago tem 50% de  chance de descubrir qual é a magia que está enfeitiçando o ser ou objeto.
· Ler línguas (avançada): permite, apenas ao mago, ler durante 1 hora escritos cuja língua o mago desconhece.

· Explosão de fogo: uma chuva de fogo vem do alto atingindo tudo num raio de 10 metros do ponto central da explosão (que pode ficar a até 30 metros do mago). Todas as criaturas atingidas pode fazer um teste de Agilidade com Dificuldade Média. Em caso de falha cada criatura toma 2 pontos de dano e em caso de sucesso toma apenas 1 ponto de dano. Esse dano não pode ser reduzido por armaduras
· Projétil mágico poderoso: uma bola de energia mágica, que causa 2 pontos de dano e atinge um alvo do tamanho de uma pessoa (e não pequenos objetos) automaticamente, a até 30 metros de alcance. Esse dano não pode ser reduzido por armaduras
· Sono profundo: faz adormecer um ser a até 10 metros de distância, que fica em sono profundo por uma hora. Faça um teste de dificuldade baixa para ver se o mago foi bem sucedido. 
· Voar: permite que o mago se mova a baixa velocidade (cerca de 30 km/h), em qualquer direção.

· Ilusão poderosa: cria uma imagem tridimensional e com sons, com 50% de chance de enganar um ser racional. Às vezes não engana animais por não ter cheiro. Pode ser feita a até 30 metros do mago, e se desfaz ao ser tocada.

