ARKANNA 2.0

AMBIENTAÇÃO DE FANTASIA PARA ZIP RPG

O que é Arkanna?

Arkanna é uma ambientação de fantasia medieval para ser usado com o conjunto de regras de Zip – Sistema Compacto de RPG. A proposta de Arkanna é servir como base para aventuras e fantasia medieval, perdendo o mínimo possível da praticidade do sistema Zip. 

A História de Arkanna


Arkanna é uma ilha do mundo de Meridia. Meridia abriga muitas outras ilhas, com as mais distintas raças e lendas. Arkanna possui características como as da Terra. Um Sol, uma Lua, água, montanhas e florestas. A maior diferença é que em Meridia a raça humana não é a única raça civilizada e a magia é viva e acessível à maioria dos habitantes.


Arkanna nasceu da ganância de um antigo povo conhecido como Os Elfos da Luz. Criaturas milenares que viviam na ilha de Ahire, os Elfos da Luz eram criaturas extremamente pálidas que se alimentavam da Magia abundante em Ahire. Depois de muito tempo em Ahire, os Elfos da Luz decidiram abandonar aquela terra, palco de uma guerra de proporções gigantescas e criar, com toda a magia de Ahire, uma nova e gigante ilha onde eles reinariam absolutos.


Porém, a ganância dos Elfos irritou os antigos Deuses de Meridia. Os Deuses então, quando descobriram o feito dos Elfos da Luz, enviaram soldados especialmente moldados pelos Deuses para exterminar o maior número de Elfos da Luz possível, e destruir toda a vida civilizada dos Elfos naquele lugar. Como se não bastasse, os Deuses ainda enviaram à Arkanna cinco mil indivíduos das principais raças de Meridia. Humanos, Elfos, Anões e Halflings.


Os Elfos da Luz, que chegaram à Arkanna aos milhares, passaram a ser nada mais do que algumas dezenas. Como uma última atitude da raça, os Elfos da Luz criaram uma Torre suspensa por meios mágicos no céu, escondida pelas nuvens. A partir daí, as raças enviadas pelos Deuses para povoarem Arkanna passaram a construir suas civilizações com o tempo.

As Raças de Arkanna


Cada raça que habita Arkanna tem suas características e sua importância para a Ilha, e cada uma dessas raças será explicada agora:

Humanos

São os humanos como conhecemos. Os humanos são a raça mais influente e mais numerosa de Arkanna.

Ponto forte: à escolha

Especializações: Todas

Elfos

Os Elfos são seres mágicos, inteligentes e artísticos que vivem em Arkanna. São magros, de pele clara e orelhas pontudas. Dedicam-se, principalmente, aos estudos e à magia, e chegam a viver cerca de 400 anos.

Ponto forte: Carisma

Especializações: 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 Terra dos Cogumelos e são muito amigáveis.

Ponto forte: Agilidade

Especializações: Ladrão, Guerreiro,Clérigo 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

Especializações: Guerreiro, Bardo,Clérigo e Caçador.

Os Deuses de Arkanna


Quando os Deuses responsáveis pela região de Meridia em que Arkanna foi criada descobriram do plano dos Elfos da Luz, eles trataram de destruir a civilização dos Elfos da Luz e, desde então, passaram a ser venerados. São eles Desur , Alda e Halzar.


Depois de muito tempo sob a tutela dos três deuses, o povo de Arkanna viu Halzar ser dominado pelos Deuses do Mal e então se tornar um Deus Maléfico venerado pelas criaturas das trevas. Sendo assim, nos dias de hoje, o povo de Arkanna venera esses três deuses:

Desur: Deus da Bondade e da Justiça

Alda: Deusa do Equilíbrio e da Sabedoria

Halzar:Deus da Maldade e da Vingança

Os Reinos de Arkanna

Falikart

Falikart é o reino dos humanos. O maior e mais influente reino de Arkanna, com uma economia bem desenvolvida. Falikart é um reino grande cheio de regiões agrícolas e algumas de natureza ainda virgem. Ao mesmo tempo, grandes cidades prosperam com impostos e pesquisas que trazem progresso aos habitantes do reino, que é o reino com maior variedade de raças entre seus habitantes.

Capital: Falikart

Varenzir

Varenzir é o reino dos Elfos, um reino repleto de florestas e rios, um ambiente perfeito para essa raça. Em tempos antigos, o Reino foi unificado e forte, mas uma invasão fez com que o poder fosse descentralizado entre as cidades e vilas, o que perdurou até mesmo com a expulsão dos invasores. Os elfos de Varenzir vivem de pesquisas e da produção de armas e utensílios diversos. Poucos são os não-elfos com permissão para andar em suas terras.

Centro Político: Nellarim

Os Reinos Anões

Os Anões de Arkanna acabaram por se dividir em três reinos distintos, mas aliados. Cada reino possui política e cultura ligeiramente distintas.

Thoga:O Reino-Sul dos Anões, habitado pelos Anões Loiros.Thoga tem por tradição uma grande preocupação pelas artes e pela cultura dos anões, que chega a rivalizar com os elfos em pontos como esculturas e música.

Capital: Feer
Sirppa:O Reino Central, habitado pelos Anões Ruivos.Sirppa é um reino com foco bélico, e é exemplo de competência em tudo o que diz respeito à guerras, armas e guerreiros.Seu povo cultua os combates e a honra por tradição,e grandes guerreiros são quase tratados como deuses pelo povo de Sirppa.

Capital: Sirmud
Gamalew:O Reino-Norte, habitado pelos Anões Morenos. Gamalew é o reino em que o equilíbrio prevalece. A maioria dos políticos, pensadores e estrategistas de guerra é de Gamalew. É o reino mais rico dos anões, mas enfrenta problemas com bandos de saqueadores.

Capital: Gul
A Terra dos Cogumelos

A Terra dos pacíficos e festeiros Halflings.  A Terra dos Cogumelos é um país predominantemente agrícola e recebeu esse nome devido aos deliciosos Cogumelos Gigantes, exportados para toda a Arkanna. Os Halflings vivem quase que em onipresente paz, trabalhando em fazendas, dormindo em suas pequenas casas de madeira e festejando nas tavernas das cidades e vilas.

Capital: Palco

Terras Selvagens


As terras de Arkanna que abrigam um perigo especialmente potente recebem o nome de Terras Selvagens, e merecem destaque, principalmente, cinco pontos da Ilha de extrema periculosidade.

O Pântano dos Perdidos


Essa perigosa região de Arkanna é um grande pântano localizado alguns dias abaixo da Terra dos Cogumelos. Muitos viajantes da Ilha acabam sendo tragados por regiões de areia movediça, engolidos por criaturas do pântano ou desaparecem sem deixar paradeiro algum. Ao mesmo tempo em que é perigoso, o Pântano dos Perdidos abriga riquezas que atraem muitos aventureiros.


O perigo encontrado com maior facilidade no Pântano dos Perdidos é o perigo dos assaltantes Goblins que vivem no local. Além disso, os Crocodilos Vermelhos da região são mais raros, mas muito mais perigosos. Contudo, o maior problema daqueles que viajam pela região é a grande quantidade de pontos com areia movediça e de Plantas Carnívoras, que funcionam como armadilhas naturais.

A Floresta dos Gritos


Uma determinada região na grande floresta que liga Falikart à Varenzir é afetada por uma estranha e inexplicável mágica que confunde aqueles que viajam por ela. Com o tempo, essa mística região recebeu o nome de Floresta dos Gritos.


Algum truque da Floresta faz com que viajantes se percam nela. Há relatos de aventureiros que passaram meses andando em círculos sem perceberem. Além disso, as criaturas bestiais presentes na Floresta oferecem grande perigo até mesmo àqueles que sabem qual caminho devem seguir.


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 e nas Terras Mortas é possível encontra-los. Além disso, os cinco Cavaleiros Negros, antes grandes heróis humanos, agora apenas fantasmas, vagam pela Floresta à procura de vítimas para também se tornarem zumbis. Quando morrem, retornam algum tempo depois para voltar às suas viagens intermináveis.

A Caverna de Tiaff


Um Dragão milenar chamado Tiaff saiu de seu lar, nas montanhas da ilha de Kelgor há muitos e muitos anos, e acabou por escolher Arkanna como morada. Ele vive entre Falikart e Gamalew, em uma caverna no alto de uma montanha, e sobrevive atacando vilas periodicamente.


Tiaff é um dragão muito poderoso, possui uma coloração roxa e três cabeças, sendo a do meio um pouco mais escura que as outras duas. Além disso, o ouro e as jóias dos Humanos e Anões atraem o interesse do dragão, que as rouba nas vilas para aumentar sua incontável coleção de jóias e moedas. Além do perigo de Tiaff em sua caverna, existe o perigo dos grupos de Homens-Lagarto que decidem explorar a grande caverna do dragão em busca de uma ínfima parte de seu tesouro.

As Minas do Caos


Um misterioso lugar no extremo Nordeste da Ilha de Arkanna é chamado por aventureiros e geógrafos de “As Minas do Caos”. É uma cadeia de montanhas sombria e cinzenta. O curioso é que há instalações nas montanhas que indicam que houve, algum tempo, extração de ouro nas Minas do Caos. Porém, a região já foi descoberta pelos elfos nessa situação, e nada ainda é comprovado. Alguns acreditam que os Reinos dos Anões tentaram ocupar a região sem sucesso, e abandonaram as lembranças de derrota e enterraram a história dessas Minas, outros apostam em uma civilização tão antiga quantos os Elfos da Luz, que teria habitado a região. Apenas suposições.


Nos dias de hoje, as Minas do Caos são apenas um local extremamente perigoso e selvagem, em que bestas ainda não conhecidas por Homens ou Elfos dormem, onde gênios do Mal se escondem dos exércitos de Falikart para planejarem ataques e atentados contra os povos de Arkanna.


Ainda não se sabe quantos tipos de criaturas monstruosas habitam essa selvagem região de Arkanna, mas não conhecidas duas raças de criaturas que apenas existem lá. Os Trolls Elguran e o Dragão Negro, que vive voando por entre as grutas, corredores e cavernas das Minas do Caos.

As Terras Mortas


Uma região antes povoada por Homens e Elfos, foi atingida por uma maldição sem precedentes, o que acabou por tornar o solo da região escuro e infértil, o ar carregado e seco, e as folhas secas e empoeiradas. Naquela grande região vivem apenas criaturas humanóides, porém bestiais, como Orcs, Goblins , Homens-Lagarto e Vampiros. Os Trolls e Dragões são também grandes perigos no amaldiçoado Sudeste de Arkanna.

As Criaturas Hostis de Arkanna


Arkanna é uma Ilha cheia de perigos e maldade, e são muitas as criaturas que podem causar mal aos viajantes. Elas estão classificadas em:

Monstros de Nível Facílimo: São monstros que não oferecem muito perigo aos personagens, e podem ser usados apenas para causar maior emoção e sabor para os jogadores.

Monstros de Nível Fácil: Monstros um pouco mais bem preparados e perigosos, mas ainda assim obstáculos de fácil transposição.

Monstros de Nível Médio:São Monstros mais perigosos que podem causar situações difíceis nos jogos, indicados apenas em situações raras nas aventuras.

Monstros de Nível Difícil: Criaturas extremamente fortes em Arkanna, que devem aparecer muito raramente, e podem matar personagens com facilidade.

Monstros de Nível Facílimo

Goblin

Ponto Forte: Nenhum

Pontos de vida: 2

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

Especialização: Nenhuma

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.Comuns em quase toda a Arkanna

Zumbi

Ponto forte: Nenhum

Pontos de vida: 1

Pontos de dano: 1 (mordidas)

Especialização: Nenhuma

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.O mesmo vale para os zumbis das Terras Mortas, que surgem de humanos, elfos, anões ou halflings contaminados pela maldição das Terras Mortas.

Criminoso

Ponto forte: Nenhum

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

Pontos de dano: 1  (facas e bastões)

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção:0

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

Pirata Comum

Ponto forte: Nenhum

Pontos de vida: 2 e 3(anões).

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

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção:0

São os piratas novatos que atacam em navios cidades de Falikart e Varenzir, buscando suprimentos e riquezas.

Rebelde Sulista

Ponto forte: Nenhum

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

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

Especialização: Caçador ou Guerreiro

Pontos de proteção:0

Os rebeldes das cidades do Sul de Falikart, que buscam criar um novo Estado.

Crocodilo Vermelho

Ponto forte: Nenhum

Pontos de vida: 2

Pontos de dano: 1

Especialização: Nenhuma

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.

Inseto Grande

Ponto Forte: Nenhum

Pontos de vida: 2

Pontos de dano: 1  (picadas e golpes com membros)

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção: 0

Qualquer inseto, como aranhas e besouros, com o tamanho próximo do de cachorros grandes pode ser considerado um Inseto Grande. São encontrados geralmente em grupos de 3 a 5 em florestas fechadas.

Morcego Gigante

Ponto forte: Nenhum

Pontos de vida: 2

Pontos de dano: 1

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção: 0

Morcegos monstruosos encontrados nas Terras Mortas. São do tamanho de águias que atacam com a intenção de sugar o sangue de suas vítimas.

Ferarti

Ponto forte: Nenhum

Pontos de vida: 2

Pontos de dano: 1

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção: 0

Criaturas do tamanho de homens pequenos, com corpos cobertos de pelos azuis.Vivem em cavernas e grutas das Terras Mortas, são muito hostis.

Alzibirid

Ponto forte: Nenhum

Pontos de vida: 2

Pontos de dano: 1

Especialização: Caçador

Pontos de proteção: 0

Seres humanóides de coloração laranjada e feições humanas, porém demoníacas. Andam em bandos de cerca de quatro, e atacam predominantemente com arco e flecha nas planícies das Terras Mortas.
Monstros de Nível Fácil

Orc

Ponto forte: Força

Pontos de vida: 3

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

Especialização: Guerreiro , Caçador ou Nenhuma

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.

Poeira Maldita

A poeira maldita surge sorrateiramente no ambiente e de repente cruza grandes extensões de terra, causando cortes, tosses e feridas simples até perfurações nos olhos.Os jogadores devem fazer testes fáceis para evitar dois pontos de dano causados pela Poeira Maldita.

Planta Carnívora

Ponto forte: Força

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (mordidas)

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção: 0

As ardilosas Plantas Carnívoras atacam viajantes no Pântano dos Perdidos, de forma violenta e agressiva. Tentam agarrar as vítimas com suas folhas e cipós, e com suas bocas mordem a presa.

Ithilio Comum

Ponto forte: carisma

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 2 (cajados e espadas)

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção: 0

Os Ithilios são membros da seita de Magos de Ithiliam,cidade no reino de Falikart, que planeja tomar o governo de Falikart.Contudo os Ithilios comuns não realizam magias ainda,pois estão em processo de aprendizado, e são mais usados como bucha de canhão nos planos dos Grandes Magos.

Homem-Lagarto

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (garras ou espadas curtas)

Especialização: Guerreiro ou Ladrão

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 em suas tribos.Existem relatos sobre algumas raras tribos de Homens-Lagarto nas Terras Mortas.

Korr

Ponto forte: Vitalidade

Pontos de vida: 4

Pontos de dano: 1 (machados e martelos)

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção: 0

Os Korr são criaturas bestiais altas e musculosas, com corpos cobertos de pequenos pêlos negros ou castanhos. Possuem rostos que se assemelham à um meio termo entre macaco e homem.Vivem recolhidos em bandos que se defendem com suas criativas armadilhas nas montanhas de Varenzir.

Gnoll

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (espadas curtas ou alabardas)

Especialização: Guerreiro

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.

Perfurador

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (ossos)

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção:0

Criaturas bestiais com ossos se sobrepondo à carne, semelhantes à pássaros,mas com físico humanóide.Possuem grandes ossos pontudos no lugar das mãos e os usam para atacar.Vivem atacando Orcs e Goblins nas Terras Mortas.

Hytad

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 1 (garras ou espadas curtas)

Especialização: Guerreiro ou Ladrão

Pontos de proteção: 0

Nas montanhas no norte do reino de Falikart existem grupos de Homens-Gato chamados Hytad.São menores que humanos comuns , hostis e sorrateiros.As fêmeas são mais facilmente encontradas que os machos.

Saqueador do Leste

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 2 (espadas,arco e flechas e lanças)

Especialização: Guerreiro ou Caçador

Pontos de proteção: 0

Os Saqueadores do Leste realizam ataques rápidos em bandos e roubam tudo o que puderem levar de vilas e pequenas cidades do Leste de Falikart.Alguns ainda atacam vilas da Terra dos Cogumelos

Godro

Ponto forte: Força

Pontos de vida: 2

Pontos de dano: 1 ou 2 (armas de mão ou armas de longa distancia)

Especialização: Guerreiro,Ladrão ou Caçador

Pontos de proteção: 0

Criaturas escuras, altas e magras, Os Godros atacam aqueles que atrapalham seus planos e contestam sua vontade em sua região nas Terras Mortas.

Algrazii

Ponto forte: Vitalidade

Pontos de vida: 4

Pontos de dano: 2 (rabo)

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção:0

Diferente tipo de Homem-Lagarto mais semelhante ao Lagarto, que anda de 4 lentamente nas planícies das Terras Mortas e ataca viajantes batendo o grande rabo de couro para alimentação.

Monstros de Nível Médio

Cavaleiro Negro

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 2 (espadas ou lanças negras)

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção: 2 (armadura negra)

Os Cinco 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. 
Vampiro Jovem

Ponto forte: Obedeça as indicações relativas aos pontos fortes por raça.

Pontos de vida: 5 ou 6

Pontos de dano: 2 (espadas ou lanças negras)

Especialização: Obedeça as indicações relativas às especializações por raça.

Pontos de proteção: 0

Vampiros Jovens têm cerca de 50 anos de idade vampírica e vivem a maioria nas Terras Mortas. Podem ser humanos, elfos ou anões. Os vampiros são violentos e se alimentam de sangue.

Luz do Sol - Qualquer contato com a luz do Sol acaba por matar um Vampiro.

Armas de Ouro - Causam +1 ponto de dano em um Vampiro.

Água Corrente - O contato com água corrente causa +1 ponto de dano ao vampiro
Se um vampiro sugar todo o sangue de um humano, elfo ou anão, ele se torna também vampiro.

General Orc
Ponto forte: Força

Pontos de vida: 5

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

Especialização: Guerreiro e Caçador

Pontos de proteção: 1

O General Orc é o líder de um grupo de Orcs. Ele costuma 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.

Esqueleto Guardião

Ponto Forte: Agilidade

Pontos de vida: 4

Pontos de dano: 1 (arco e flecha mágico)

Especialização: Caçador

Pontos de proteção:0

Os Esqueletos Guardiões são seres que aparentemente servem como guardas para o esconderijo de alguma entidade do Mal. São conjurados de tempos em tempos encima de torres de pedra, e atacam do topo das torres com seus arcos que disparam flechas incandescentes.

Quaeb Algrazii

Ponto forte: Vitalidade

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 2(rabo) e 1 (facas)

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção: 1

O Quaeb Algrazii é um Algrazii dito como experiente pelo seu grupo, sendo ele o responsável por treinar outros Algraziis.É muito forte e experiente.

Godro Montado

Ponto forte: Força

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 1 ou 2 (armas de mão ou armas de longa distancia)

Especialização: Guerreiro ou Caçador

Pontos de proteção: 1

Os Godros quando montam criaturas terrestres ganham um talento inato para a batalha. Tornam-se muito mais furiosos, rápidos e inspirados. Como manter viva e saudável uma montaria nas Terras Mortas é difícil, existem poucos Godros Montados, mas eles são muito poderosos. Os pontos de vida de um Godro Montado contam juntamente com o de sua montaria (geralmente cavalo ou touro). Quando o Godro Montado alcança 3 pontos de dano, assume-se que sua montaria pereceu e ele passa a ser um Godro comum.

Capitão Pirata

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 3 (cimitarras)

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção: 0

Os Capitães Piratas são Piratas de extrema habilidade, talento e experiência, e comandam os ataques à Falikart e Varenzir.

Ithilio Médio

Ponto forte: Carisma

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 2 (cajados e espadas)

Especialização: Mago (Magias Arcanas Básicas)

Pontos de proteção:0

Os Ithilios Médios são Magos mais desenvolvidos na seita de Magos de Falikart e costumam comandar grupos de magos em suas missões.

Comandante Rebelde

Ponto forte: Qualquer um

Pontos de vida: 5 (ou 6)

Pontos de dano: 3  (espadas , arco e flecha)

Especialização: Guerreiro ou Caçador

Pontos de proteção: 1

Os Comandantes Rebeldes são aqueles que comandam as milícias sulistas e organizam táticas contra Falikart.

Iinbu

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 3

Pontos de dano: 2 (bicos e garras)

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção:0

Os Iinbu são criaturas aladas que se assemelham à pterodátilos e voam na região Sudoeste de Falikart.São extremamente inteligentes e dizem que possuem até um idioma próprio.

Bearehir

Ponto forte: Força

Pontos de vida: 5

Pontos de dano: 2(martelos e lanças) e 2 (arremesso de pedras)

Especialização: Nenhuma

Pontos de proteção: 0

Os Bearehir são os humanos ancestrais que vivem nas montanhas do Norte de Varenzir de forma pacífica, até que alguém entre em seus territórios. Quando isso acontece, são violentos e cruéis.

Monstros de Nível Difícil

Mestre Ithilio

Ponto forte: Carisma

Pontos de vida: 6

Pontos de dano: 2 (cajados e espadas)

Pontos de proteção: 0

Especialização: Mago (Magias Arcanas Avançadas)

Os Líderes da seita de Magos de Ithiliam são Magos extremamente poderosos, e dominam as Magias Básicas e Avançadas de Arkanna.Raramente realizam campanhas, ficando geralmente em seus covis apenas planejando grandes movimentos com o mesmo propósito.

Vampiro Ancião

Ponto forte: Obedeça as indicações relativas aos pontos fortes por raça.

Pontos de vida: 7 ou 8

Pontos de dano: 2 (espadas,machados ou lanças)

Pontos de proteção: 0

Especialização: Mago + uma (Obedeça as indicações relativas aos pontos fortes por raça.)

São vampiros mais antigos e poderosos, com cerca de 190 anos de idade vampírica. São extremamente poderosos e assumem características físicas ligeiramente mostruosas.

Luz do Sol - Qualquer contato com a luz do Sol acaba por matar um Vampiro.

Armas de Ouro - Causam +1 ponto de dano em um Vampiro.

Água Corrente - O contato com água corrente causa +1 ponto de dano ao vampiro

Se um vampiro sugar todo o sangue de um humano, elfo ou anão, ele se torna também vampiro.

Troll das Cavernas

Ponto forte: Força

Pontos de vida: 6

Pontos de dano: 2 (socos e clavas)

Especialização: Guerreiro

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 qualquer criatura que possa encontrar.

Troll das Florestas

Ponto forte: Agilidade

Pontos de vida: 5

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

Especialização: Guerreiro

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. É ágil e se esconde muito bem nas folhagens

Troll Elguran

Ponto forte: Força e Vitalidade

Pontos de vida: 6

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

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção: 1 (couro)

Os Trolls Elguran foram encontrados a pouco tempo nas Minas do Caos, e desde então vem sendo caçados pelo valor extremamente alto de seu couro.Contudo, a sua familiaridade e sua força faz com que, diversas vezes, os caçadores de Trolls se tornem presas dessa enorme criatura.Mede cerca de 7 metros e pesa até 300kg. É muito mais violento que o Troll das Cavernas comum.

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.

Especialização: Mago (sempre com acesso a Magias Avançadas)

Pontos de Proteção: 1 por suas 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.São vistos com relativa raridade voando pelos céus de Arkanna

Dragão Vermelho

Ponto Forte: Agilidade e Vitalidade

Pontos de Vida: 10

Pontos de dano: 2 por mordidas e encontrões, labareda a cada turno liberada pela boca:2 pontos de dano.

Especialização: Mago

Pontos de Proteção: 1 por suas 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 Escuro

Ponto Forte: Agilidade e Força

Pontos de Vida: 15

Pontos de dano: 2 por mordidas e encontrões, labareda a cada  turno liberada pela boca:1 ponto de dano.

Especialização: Mago

Pontos de Proteção: 0

Os Dragões Escuros existem apenas nas profundezas das Minas do Caos. São mais fortes e ágeis, mas sua labareda é mais fraca pela falta de uso.Suas escamas são também mais fracas e não oferecem proteção.

Dragão das Terras Mortas

Ponto forte: Agilidade e Força

Pontos de vida: 15

Pontos de dano: 3 por mordidas e encontrões , labareda dano 1(uma por combate).

Especialização: Guerreiro

Pontos de proteção: 0

Os Dragões das Terras Mortas são dragões mais gordos e escuros, mas muito mais furiosos e caóticos. Atacam qualquer criatura que avistarem, a não ser outro dragão, e se alimenta dela. Vivem nas profundezas da região Sudeste e Central das Terras Mortas.

Tiaff

Ponto Forte: Todos menos carisma

Pontos de Vida: 30

Pontos de dano: 2 por mordidas e encontrões, labareda a cada 2 turnos liberada pela boca:3 pontos de dano.

Especialização: Guerreiro E Mago (Use a lista de Magias Arcanas Avançadas, mas sem aplicar dano por repetir a magia)

Pontos de Proteção: 2 por suas escamas

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 dragões, Tiaff pode atacar três vezes seguidas. È enorme, magro e muito ágil, possui mais de 800 anos. 

Obs: Neste livreto estão descritos apenas os monstros mais importantes e mais encontrados em Arkanna, o mestre possui total liberdade de criar novos monstros.
Especializações de Arkanna


Em Arkanna existe todo o tipo de profissão, mas apenas algumas poucas podem garantir aos personagens a capacidade de se tornarem heróis e se aventurarem pelas regiões hostis da grande Ilha, são elas:

Guerreiro: Especialista em Armas de mão (não inclui armas de projétil, como arcos, ou armas arremessadas).

Ladrão: Mover-se furtivamente; Arrombar fechaduras; Punga (geralmente usada para bater carteiras).

Caçador: Armas de projétil (arcos e bestas); Rastreamento; Sobrevivência; Mover-se furtivamente.

Mago: É capaz de realizar magias arcanas

Guia: Navegação, Encontrar e Desarmar Armadilhas,

Negociar Barganhas, Mover-se furtivamente, Sobrevivência.

Bardo: Amantes das artes, geralmente Música. São capazes de utilizar Canções de Inspiração

Clérigo: É capaz de realizar magias clericais. (Escolha uma das três divindades de Arkanna)

Canções de Inspiração


A maior habilidade dos Bardos em situações de perigo é a capacidade de utilizar suas Canções de Inspiração. Que podem ser literalmente músicas ou discursos especialmente bem preparados. Sua mecânica é idêntica à do uso de magias arcanas. È possível utilizar uma Canção de Inspiração por dia, e o uso além desse limite causa um ponto de dano por uso. O efeito das Canções dura um combate, e a menos que a descrição da Canção diga o contrário, e o tempo necessário para efetivar o efeito das Canções é de dois turnos.

Canção da Coragem: Garante a todos os aliados do Bardo em seu campo de visão a redução de um grau de dificuldade nos ataques, sendo o grau Baixo o menor possível. Se algum jogador já atacar nesse nível de dificuldade, o benefício que ganhará será o da possibilidade de realizar um segundo teste no nível Médio toda vez que errar um ataque no nível Baixo.

Canção da Calma: Dá a possibilidade de algum personagem escolhido pelo Bardo tentar alguma simples e lenta, como arrombar uma porta ou resolver um enigma mais de uma vez sem que a dificuldade do teste aumente. O efeito dura apenas o tempo do segundo teste.

Canção do Sono: Com um sucesso em um teste de nível Baixo, o Bardo pode fazer com que seus inimigos adormeçam com sua Canção do Sono, por cerca de 5 minutos. Ela funciona com criaturas de Nível Facílimo, e sua dificuldade aumenta em um grau, sendo as criaturas de nível Médio as últimas possivelmente afetadas pela canção. O grau de dificuldade aumenta em um nível se o alvo estiver em postura de combate. 

Canção dos Escudos: Aumenta em um grau a dificuldade de todos os inimigos atacarem os personagens durante um combate, sendo o nível Alto o último.

Magias Arcanas Avançadas

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

Detectar magia (avançada): permite descobrir se um objeto ou ser está enfeitiçado. O mago tem 50% de  chance de descobrir 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.

Personagens Prontos

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 e esperto. Mesmo com estranhos, ele é amigável e respeitoso. Possui um escudo de madeira e uma espada longa de dano 2.

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 quer 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 para tirar proveito da fama. Russar adora dinheiro e faz tudo para consegui-lo. Possui um machado bárbaro de dano 3 que ocupa suas duas mãos. Além disso, usa uma couraça de proteção 1

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 de dano 1 e um livro com as Magias Arcanas Avançadas 
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Arkanna 2.0

A segunda versão de Arkanna para ZIP RPG está mais lapidada, mais descritiva e mais organizada. Alguns nomes e lendas mudaram, mas tudo para melhorar as características desse cenário que eu fiz quando ainda aprendia a jogar RPG, justamente com o ZIP. Uma pequena colaboração para o sistema que me abriu as portas para esse tão popular e único jogo. Espero que agrade a todos.

Marcus Vinícius Lopes dos Reis

marcuslr91@hotmail.com

OS REINOS DE ARKANNA

Introdução

ATENÇÃO!


O Zip RPG se propõe a ser um RPG extremamente simples em situações em que não se pode usar os “equipamentos” geralmente necessários para jogar outros jogos de RPG, mais complicados e detalhados. A intenção aqui é fornecer um cenário de RPG o mais completo o possível, afetando a simplicidade do sistema da menor forma possível.


Por isso, as próximas linhas não são adequadas para qualquer jogador. O que será visto agora é uma descrição mais bem detalhada dos mais importantes reinos de Arkanna. Pode-se utilizar um reino como Falikart ou até mesmo as Terras Mortas como um cenário único, para jogar em um cenário mais detalhado, ou também se pode ler as próximas descrições apenas pare enriquecimento sobre o cenário ou por pura diversão. O mais importante é que daqui em diante, nada é obrigatório nem necessariamente fará falta jogando em Arkanna.

Usando os Reinos de Arkanna como Cenários Únicos

Como dito anteriormente, é possível utilizar reinos de Arkanna como cenário em separado, já que eles são mais bem descritos daqui em diante. Sendo assim, as raças, se usadas em seus cenários de origem, deixam de ter a obrigatoriedade de adotarem determinado ponto forte, o que ajuda ainda mais a colorir os personagens em seus próprios reinos, de uma forma mais específica.

Ainda há o que criar...


Mesmo descrevendo mais detalhadamente os reinos de Arkanna, é necessário lembrar da relatividade que essa afirmação tem. Nenhum reino é descrito cidade por cidade, mito por mito, mas sim, estão mais bem descritos para os padrões do Zip RPG, e ainda há muito o que inventar e criar em Falikart, Sirppa e outros...

ZIP RPG

ARKANNA-FALIKART

Falikart , o reino de maior influência econômica e política em Arkanna, esconde em suas montanhas e florestas muitos problemas e perigos.Muitas peculiaridades que fazem dele um reino rico e cheio de possibilidades para aventuras com o ZIP RPG.

Falikart.A Formação

Por muito tempo, os Homens de Arkanna viveram assim como as criaturas hostis que hoje os atacam, como tribos nômades. Os pequenos grupos familiares cruzavam grandes extensões territoriais à procura de caça e abrigo do frio. Com o tempo, esses pequenos grupos começaram a montar pequenas vilas próximas entre si, e foi esse o começo do povoamento da região hoje conhecida como Falikart.

Alguns séculos se seguiram com um sistema de civilização humana descentralizado, cheio de pequenas guerras e pouca organização.

Falikart.Krasdo Falikart V


Krasdo Falikart foi um homem de extrema visão que, no início da criação dos assentamentos humanos, foi um dos primeiros a criar uma comunidade onde todos tinham deveres e tarefas. Essa pequena comunidade logo prosperou, e Krasdo ganhou respeito e importância no Norte daquela região. Esse respeito perdurou até Krasdo Falikart V.


Falikart V , em seu tempo de controle da cidade da família, percebeu que , daquela maneira, o mundo dos Homens estaria condenado ao fracasso.Começou então a mobilizar uma força para unificar as vilas em um único reino.Gastando fortunas em armamentos e soldados, Falikart atravessou a porção Norte do território conquistando pequenas vilas e recrutando mais soldados para a causa.


As dificuldades foram muitas no começo, mas com o tempo, o exército de Falikart tinha uma consistência que não existia nas pequenas e médias cidades instáveis e sem aliados. Em vinte anos de batalhas, Krasdo conseguiu por fim unificar os humanos, e fundou então o Reino de Falikart.

Falikart.Os Primeiros Anos


Os primeiros anos da existência de Falikart foram duros. O Rei Krasdo V teve que enfrentar inúmeras rebeliões isoladas pelo enorme território. A dificuldade em controlar tantas terras acabou por

Causar inúmeras crises e Krasdo Falikart V morreu sem ver a glória do reino que construiu. Porém, seu

Neto, Krasdo VII, conseguiu ver Falikart unido e próspero.

Falikart.O Reino Hoje


Falikart atualmente encontra-se no topo da importância política de Arkanna.  Mas tanta prosperidade trás inveja e cobiça. Magos se aliam para levantar a magocracia, grupos radicais de regiões prósperas planejam revoltas e antigas criaturas de manifestam no interior do reino.Tudo isso é bem escondido por Dolgamor, o atual Krasdo de Falikart.

Falikart.Geografia e Hidrografia


O extenso reino de Falikart varia muito em geografia. Toda a sua porção norte tem poucas regiões cultiváveis, mas muitas montanhas. Na região central do reino predominam-se as planícies e pequenas florestas. No Oeste do Reino as montanhas voltam a reinar. No Leste a terra

é mais seca devido aos anos de exploração agrícola desenfreada, tendo ela um clima mais quente e ligeiramente árido. No Sudeste o clima é mais frio e as montanhas e florestas de árvores altas disputam espaço igualmente. Finalmente, na região Sudoeste, as florestas reinam absolutas.


Muitos rios cortam todo o Oeste do Reino, e o Principal é o Rio de Reis, responsável por grande parte da economia do reino. No Leste os rios não são tantos nem tão grandes, mas não falta água no reino.

Falikart.O Povo de Falikart


Em Falikar vivem povos de todas as raças consideradas civilizadas. Elfos, Halflings, Anões, mas, evidentemente, os Humanos prevalecem. O povo é em geral pacífico e hospitaleiro, mas em algumas regiões pode-se encontrar pessoas defensivas, mesquinhas e até mesmo violentas.
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Importantes Cidades de Falikart

Falikart(Capital): A mais importante cidade do reino.Vive basicamente de impostos e de mineração.Tem muralhas de pedra e grandes torres e castelos.Uma das mais belas de Arkanna.

Kalsorf:A Cidade responsável pela produção de equipamento bélico para os exércitos de Arkanna.É cheia de grandes galpões e cercada por grandes muralhas.

Melgaras:Uma cidade litorânea onde se concentra grande parte da produção de sal e da pesca de frutos do mar.Melgaras é importante para o mercado interno de Falikart.Possui muralhas de pedra e madeira,e em geral suas casas são simples.

Fillkart:Grande cidade de Falikart completamente feita de castelos e fortes interligados em altas regiões litorâneas.Enfrenta muitos problemas com piratas e quase todos os seus habitantes são soldados ou pessoas que colaboram para o bom funcionamento da marinha e do exército local.

Cettro:A maior cidade pesqueira do Reino.É dividida em duas pelo Rio de Reis e nele a população procura tirar o seu sustento.Os peixes de Cettro são comercializados interna e externamente.A cidade não é muito bonita, quase inteiramente feita em madeira.

Tûll:A Cidade foi planejada para unificar as vilas e cidades centrais de Falikart, grandes responsáveis pela agricultura e alimentação no reino.É em Tûll que quase todos os grãos e alimentos em geral são comercializados.A bela cidade é cheia de pousadas e mercados.

Erghem:A única cidade de destaque da região Leste.Erghem é importante para a proteção daquela região de Falikart, e recebe dinheiro para melhorar muralhas e exércitos, evitando a entrada de tropas bestiais.

Os Perigos de Falikart


O governo de Falikart tenta esconder os problemas e ameaças que o reino sofre, mas ainda assim, os problemas estão lá, e existem heróis para enfrentá-los.

Os Magos de Ithildam

Uma seita de Magos em Ithildam, cidade próxima à Falikart, planeja derrubar a monarquia e implantar um governo dominado por magos. Muitos dos membros da seita são figuras já importantes no governo atual e a ameaça está crescendo. Todo o cuidado é pouco e aqueles que sabem demais são caçados pelos Magos.

Os Piratas de Fillkart

As montanhas do litoral de Falikart são cheias de monstros e armadilhas, e o melhor lugar para os piratas invasores atacarem para entrarem em Falikart é vencendo a cidade de Fillkart.Os ataques são constantes, e até agora controlados, mas ninguém sabe por quanto tempo.

Os Rebeldes Sulistas

As Cidades do Sul de Falikart são grandes responsáveis pela extração de madeira e pela caça no reino, e assim contribuem bastante para o progresso econômico do reino. Porém, Falikart não retribui tanto esforço e a maioria das cidades não recebe reformas nem ajuda na defesa contra monstros e criminosos. Alguns rebeldes das cidades Sulistas estão organizando uma revolução para a criação de um novo Estado.

ZIP RPG

ARKANNA-OS REINOS DOS ANÕES

O antigo povo dos anões carrega consigo uma história rica e cheia de particularidades. Esse povo, tradicionalmente guerreiro, foi extremamente importante para o progresso da civilização ocidental de Arkanna, e suas tradições são muito respeitadas pela maioria dos povos.

Os Reinos dos Anões - O Início


Os anões de Arkanna foram criados pelos Deuses e distribuídos nas regiões em que a raça se sente mais à vontade, nas montanhas. O povo nasceu nas profundezas das montanhas e através delas conseguiu todas as suas riquezas.


Como os Deuses de Arkanna se divergiam muito quanto à natureza dos anões de Arkanna, decidiu-se que três tipos de Anões seriam criados para habitarem a ilha. Os Ruivos, os Morenos e os Loiros. Cada tipo de Anão nasceu em uma região do grande complexo montanhoso em questão, e o tempo tratou de fazer com que cada civilização se desenvolvesse com suas características e talentos.

Os Reinos dos Anões - A Criação dos Três Salões e a Idade da Madeira


No início da civilização anã, os anões viviam em tocas cavadas na pedra e não mantinham praticamente nenhuma relação diplomática, nem mesmo entre os tipos de anões, mas isso mudou com o tempo. Com a criação e desenvolvimento de Falikart, juntamente com o início da recuperação Varenziana depois da guerra contra os Korr, os anões viram um amplo mercado para o ouro, prata, bronze, cobre e outros metais, além da própria pedra. Assim, os anões tiveram uma chance de prosperar e desenvolver sua arquitetura, comércio e diplomacia com os outros povos, o que levou a raça à organização e progresso.


Os anões passaram a viver não só em organizadas cidades subterrâneas, mas também em guarnecidas cidades de madeira nos penhascos e montes do grande paredão em que viviam. A raça passou, a partir daí, a assumir uma postura civilizada e austera.


No fim dessa época de glória, os três povos dos Anões criaram os Três Salões, e reconheceram seus reinos como Thoga, Sirppa e Gamalew.

Os Reinos dos Anões - A Falha na Unificação


Por um período de tempo, no final da prosperidade ininterrupta dos anões, um grupo político de Sirppa chamado Keludor demonstrou interesse na unificação dos três povos anões em um único reino que superaria em riqueza e tecnologia o reino de Falikart.O povo então apoiou, com o tempo, o sonho dos Keludor e levou Frull Abromurinor ao governo do então Reino Unificado dos Anões.Com o tempo,as verdadeiras intenções dos Keludor apareceram.O então novo governo dos anões ordenou que todos os gastos em artes, cultura e lazer dos anões fossem transferidos para o setor bélico, e obrigou anões jovens e idosos à se alistarem em um grande exército.


Artistas, mercadores e filósofos foram presos e até expulsos do Reino Unificado dos Anões por fugirem do serviço militar. Elfos, humanos e halflings foram expulsos do reino por não serem membros da raça dos Anões, o que prejudicou as relações diplomáticas do governo.


Por fim, cheio dos excessos armamentistas dos Keludor, o povo se uniu em uma grande milícia e, com apoio de cerca de metade da própria força dos Keludor,destronou Frull Abrominor, e os três povos decidiram por uma separação dos governos.Depois de cinqüenta anos de domínio Keludor, Thoga , Sirppa e Gamalew voltaram à existir.

Os Reinos dos Anões - As Guerras da Atualidade


Depois de alguns séculos de calmaria, nos dias atuais os anões guerreiam por todos os lados. Ao norte, os anões de Gamalew lutam contra os invasores Gnolls que tentam conquistar montanhas de prata nos pés das montanhas. Em Sirppa, os Homens Lagarto atacam as pequenas vilas de comerciantes anões a fim de roubar suas riquezas, e em Thoga, os Orcs , quase todos vindos das Terras Mortas, também realizam saques incessantemente, o que traz grandes perdas e desordem aos Reinos dos Anões.
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Os Três Reinos Anões

Thoga


O reino dos anões loiros é a casa de quase toda a cultura da raça. Em Thoga, as artes em geral, especialmente o artesanato e o teatro, são extremamente valorizadas. A cidade recebe encontros de bardos e visitantes artistas durante todos os períodos dos anos. Grande parte dos lucros do reino vem do artesanato. É sinal de riqueza em Falikart, por exemplo, possuir algum objeto de decoração de Thoga.


Mas a tradição artística de Thoga não afasta o lado guerreiro dos anões, e os anões guerreiros Thoguianos são extremamente eficientes e têm detido os pequenos ataques de Orcs nas cidades nos pés de suas montanhas.


As cidades de Thoga que se localizam dentro das montanhas são bem esculpidas e cheias de adereços luxuosos. Existem muitas praças e museus. A maior fonte de subsistência desses anões é a extração de ouro e a produção de produtos artesanais. Fora das montanhas, grandes fortalezas construídas em penhascos funcionam como cidades, com um comércio bastante desenvolvido.

Cidades de Destaque: Feer, Ulbros , Dorgulf , Megalis

Sirppa


Sirppa é a casa dos melhores guerreiros da raça dos anões. Anões ruivos de Sirppa iniciam treinamento militar extremamente jovens e se tornam membros dos exércitos de Sirppa, ou são contratados por outros reinos de anões. Alguns até se unem em Ordens e são contratados por cidades de Falikart e da Terra dos Cogumelos para integrar suas defesas.


O reino tem uma cultura extremamente violenta, e isso transpira pelas torres, catapultas e muralhas que são vistas desde a capital até as vilas de comerciantes nos pés de suas montanhas. Em grandes estádios nas profundezas das montanhas, anões criminosos lutam entre si como gladiadores, e fazem a diversão do povo.


As cidades de Sirppa se localizam quase todas no alto das montanhas, tendo apenas torres e muralhas resistentes do lado de fora das montanhas. Por dentro, as cidades são grandes e bem guarnecidas. A maior fonte de renda é por meio da criação de armas brancas, armaduras, e do recolhimento de impostos das Ordens espalhadas por Arkanna.

Cidades de Destaque: Sirmud,Falayeros, Belkaris , Ruder.

Gamalew


Chamado de Reino do Equilíbrio pelos Anões, Gamalew é o meio termo entre Sirppa e Thoga.Tenta equilibrar a força dos guerreiros com a sensibilidade dos artistas.Enquanto que os melhores guerreiros são encontrados em Sirppa, os melhores generais são encontrados em Gamalew.


Devido à sua característica neutra, Gamalew é sempre a sede de qualquer reunião política entre os Reinos dos Anões. Lá, guerreiros e artesãos são ouvidos de forma justa, e um consenso é quase garantido. As cidades de Gamalew ou são externas na base das montanhas, ou internas no alto das mesmas. s cidades externas são as cidades com foco militar, cheias de fortes, torres e guerreiros. No alto do reino, encontram-se as cidades que guardam as grandes obras de arte e tesouros dos anões. Gamalew tem a maior quantidade de ouro, prata e cobre de Arkanna, e quase toda a renda do reino é adquirida com a extração e comercialização desses recursos.

Cidades de Destaque: Gul , Asamur, Gelder , Ofladt , Kelld

As Capitais

Feer(Thoga):Grande cidade construída nas profundezas do território de Thoga, na forma de uma Pirâmide de pedra dentro de um grande Hall. Nela encontram-se os maiores tesouros e peças artísticas de Thoga, como a réplica em ouro do herói anão Elgabert assassinando a Grande Águia de Fogo.

Sirmud(Sirppa): Cidade-Fortaleza construída no alto de uma das montanhas de Sirppa.É uma espécide de Castelo Gigante, onde vivem todos habitantes.Lá encontram-se sedes de todas as Ordens de Guerreiros Anões, e é lá onde se encontra o Esgudr , maior Arena de batalhas de prisioneiros de Sirppa.

Gul(Gamalew): Gul é uma cidade longa que percorre toda a parte Oeste da montanha em que se situa, como uma espécie de Cidade-Muralha dentro da montanha.Nela se situam os prédios políticos em que os anões dos três reinos se reúnem para debater questões importantes para a raça.

Jogando Com Anões

É possível também utilizar os Reinos dos Anões como um cenário único. Jogando com anões apenas nos Reinos, é possível escolher diferentes pontos fortes para seu personagem, mas, uma vez fora dos limites dos Reinos dos Anões, assume-se que todo anão possui ponto forte em Vitalidade.

Força: Anões de Sirppa, Anões de Gamalew

Agilidade: Anões de Thoga,Anões de Gamalew.

Carisma: Anões de Thoga,Anões de Gamalew.

Vitalidade: Anões que vivem nas cidades mais altas.

Obs:É importante usar com sabedoria o recurso de pontos fortes locais.Se uma partida vai ocorrer não só nos Reinos dos Anões, , é melhor adotar o ponto forte em Vitalidade para todos os anões.

Os Perigos dos Reinos dos Anões

Os Grupos Invasores: Atualmente, os reinos dos anões vêm sofrido constantes ataques descentralizados de criaturas bestiais. Saques e mortes são comuns em pequenas vilas. Em Gamalew, os Gnolls tribais atacam as cidades que administram minas de prata a fim de lucrar com a extração da mesma. Em Sirppa, os grupos de Homens-Lagarto das encostas organizam engenhosos e silenciosos ataques aos grupos de comerciantes que transportam produtos de valor comercial das cidades do topo das montanhas para as cidades baixas, onde se encontram as estradas. No Sul, os bandos de Orcs criminosos também atacam pequenas vilas de Thoga, mas visando apenas saques e roubos, sem intenção de dominar as regiões, ao contrário dos Gnolls.O importante é que Os Três Salões precisam de guerreiros e ordens que espantem os invasores.

ZIP RPG

ARKANNA-VARENZIR

Um dos reinos mais misteriosos da civilização de Arkanna é o Reino Florestal de Varenzir.A grande região de mata densa abriga a mística raça dos elfos , que através de seus dons científicos e mágicos,afirmam sua importância em Arkanna.

Varenzir - O Início dos Tempos


No início da organização dos elfos em Arkanna, um grupo chamado Teal-Ahir, constituído de vinte elfos, tratou de dominar e unificar os elfos da região e formar o Grande Reino de Varenzir.Com o tempo, outros elfos que viviam em outras regiões de Arkanna se mudaram para o Reino de Varenzir e, por muitos e muitos anos, foi um reino consistente e forte, enquanto Falikart ainda não ameaçava existir.

Varenzir - A Invasão dos Korr


Depois de anos e anos de fortuna élfica, o povo de Varenzir se viu invadido por criaturas de outro continente, seres humanóides vindos através de barcos simples chamados Korr. Os Korr, apesar de fracos, eram muitos, e rapidamente estavam espalhados por todo o reino. Os elfos lutaram por anos e anos contra os exércitos Korr, mas os números pareciam só aumentar. Os Korr então começaram a dominar regiões de Varenzir, e em 10 anos de guerras, o território estava extremamente dividido, com pequenos estados Korr e élficos formando uma espécie de tabuleiro de xadrez.


Os Elfos então, liderados por Eldrad, uniram forças para dominar os reinos Korr um de cada vez, de forma rápida e certeira. Com o tempo os Korr se uniram no maior de seus territórios em Arkanna, deixando os antigos territórios livres e se reunindo em Koria. Depois de uma grande reunião de tropas élficas e de uma batalha de dias e dias, os elfos conseguiram tomar o território de Koria, e grande parte dos Korr foi assassinada ou expulsa de Varenzir

Varenzir - O Novo Modelo de Varenzir


Varenzir, depois dos anos e anos de guerra, estava extremamente dividida, e esse tempo fez com que os governos acabassem por se fortalecerem em suas regiões. O outrora centralizado reino de Varenzir passou a ser um conjunto de cidades de governos distintos. Com essa nova tendência, os elfos de Varenzir assinaram um contrato de ajuda mútua entre as cidades e o “Reino” agora é na verdade um grupo de cidades que se ajudam e se defendem.
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Os Elfos de Varenzir


Os Elfos de Varenzir vivem em uma comunidade extremamente defensiva, que permite poucos não-elfos habitarem seus territórios e se esforçam de todas as formas para evitar ataques inimigos. Pelo trauma de outros tempos. Apesar do caráter defensivo, os elfos são figuras pacíficas e tratam muito bem seus visitantes. Mesmo muitos sendo egocêntricos e arrogantes, possuem um senso de companheirismo e amizade que não se vê em muitos outros povos.

A Vida das Pequenas Comunidades


Nas pequenas cidades de Varenzir, os elfos dedicam-se a dividir as tarefas igualmente. Enquanto que os caçadores de uma vila caçam para todos os habitantes de suas vilas, ganham reformas e roupas de outros habitantes. Festas e reuniões são comuns nas comunidades, mas o trabalho também é encarado com seriedade. Muitas vilas e pequenas cidades não possuem todos os recursos necessários para sua sobrevivência, e é normal a troca e comercialização de produtos entre as vilas.

As Grandes Cidades Élficas

Nellarim:Considerada a mais importante cidade élfica, é a casa da política interna e externa dos elfos.Lá são tomadas importantes decisões para a sociedade élfica.Além disso, a produção de produtos tecnológicos usados na agricultura e na criação de bebidas alcoólicas é grande fonte de renda.

Serlis: A cidade é conhecida pelos seus filósofos, matemáticos, cientistas e magos. Serlis é uma cidade extremamente mística e sobrevive de suas conquistas no ramo das ciências. Além disso, a apurada produção de barcos e navios é notável na cidade.

Aldarim:A cidade comercializa armas e armaduras de metal com toda a Varenzir e grande parte da matéria prima necessária para a confecção desses materiais é extraída de suas montanhas.Além de armas, a cidade também produz objetos decorativos em geral e treina ótimos guerreiros e artesãos.

Vailae(Valai):Vailae é a cidade responsável pela proteção central de Varenzir.Se qualquer falha nas defesas do  litoral-Sul do Reino ocorrer, Vailae é responsável pela defesa do Centro e arredores.É responsável pelo comércio e criação de cavalos para fins de transporte , agricultura e guerra.Treina ótimos cavaleiros e arqueiros.

Felas:Felas é a cidade responsável pela defesa da região Norte de Varenzir, que é atacada de tempos em tempos por Orcs. A cidade também é a maior responsável pelo fornecimento de madeira para produção em Varenzir.Suas técnicas de manipulação e gestão florestal são copiadas por humanos e halflings.

Jogando em Varenzir


Varenzir é um reino de Arkanna, mas é possível também utiliza-lo como um cenário único. Jogando com elfos em Varenzir, é possível escolher diferentes pontos fortes para seu personagem, mas uma vez fora dos limites de Varenzir, assume-se que todo elfo possui ponto forte em Carisma.

Força: Elfos de Felas, Elfos do Norte.

Agilidade: Elfos de Vailae, Elfos do Litoral, Elfos do Centro.

Carisma: Elfos de Nellarim, Elfos de Serlis.

Vitalidade: Elfos  de Aldarim, Elfos das Montanhas.

Obs:É importante usar com sabedoria o recurso de pontos fortes locais.Se uma partida vai ocorrer não só em Varenzir, , é melhor adotar o ponto forte em Carisma para todos os elfos.

Os Perigos de Varenzir

As Hordas de Orcs:Em todo o reino de Varenzir, os elfos enfrentam problemas com Orcs, mas a única região em que os Orcs se organizam como um exército é no extremo norte do reino.Hordas de dezenas e até centenas de Orcs atacam os muros de Felas tentando conquistar a região.A situação oscila ao longo dos anos.Em alguns períodos os ataques são poderosos, em outros , os Orcs são obrigados à anexarem à suas linhas algumas dezenas de Goblins mal treinados, e há também períodos em que a situação nas florestas do Norte estão tranqüilas.De qualquer forma, todo cuidado é pouco.

Os Bearehir: Os Bearehir são membros de pequenas tribos de humanos extremamente fortes, que vivem nas montanhas à Leste de Felas, e não atacam cidades élficas. Mesmo assim, são extremamente violentos quando os elfos passam por suas terras nas montanhas. O povo de Varenzir costuma fingir que a situação é controlada, mas a verdade é que os elfos respeitam o território dos Bearehir.

Os Piratas: Normalmente, quando as cidades litorâneas de Falikart expulsam os piratas invasores, alguns navios vagam pelo mar e, sem condições de fazer grandes viagens de volta, acabam por atacar os territórios de planície de Varenzir. Os cavaleiros élficos de Vailae geralmente cuidam desses problemas, mas ainda assim, é difícil perceber se algum grupo conseguiu criar pequenos acampamentos na mata.

Os Trolls de Aldarim:A cidade de Aldarim encontra-se encravada em meio às montanhas do Sul, e nas profundezas dessas montanhas vivem Trolls bravios e poderosos.Em tempos antigos, muitos postos de coleta de minério e acampamentos foram perdidos nas cavernas por causa dos Trolls, e muitos tesouros continuam nos locais de origem...

Os Goblins do Leste: Nos arredores de Serlis e no Leste de Varenzir de floresta menos densa, os elfos enfrentam um problema pequeno, mas insistente. Os Goblins. São seres fracos, mas sua natureza furtiva faz com que se escondam muito bem entre as pedras e matas da região, sendo um empecilho para os elfos. O problema torna-se grande quando os Goblins realizam saques com grandes grupos, de até trinta goblins.

Os Korr: Nas montanhas do Nordeste do reino reúnem-se, em cavernas e masmorras, os Korr.A raça bárbara que outrora dilacerou o reino élfico hoje vive em pequenos grupos tribais de assaltantes e assassinos.Contudo, a região que habitam é rica em cobre e prata,e os Korr se aproveitam disso e realizam um comércio clandestino com elfos corruptos.Tendo menor número, a maior defesa dos Korr são suas eficientes armadilhas espalhadas pelas montanhas.

ZIP RPG

ARKANNA-A TERRA DOS COGUMELOS

O mais pacífico e hospitaleiro país de Arkanna, conhecido em Arkanna como Terra dos Cogumelos, é lar dos animados Halflings.Um país predominantemente rural, de vilas simples e de povo festeiro, mas que não está completamente livre da maldade que paira sobre Arkanna

A Terra dos Cogumelos - Os Primeiros Habitantes


 No período em que o reino de Falikart foi fundado, os halflings viviam em vilas de quatro a oito casas, isolados nas florestas e campos entre Falikart e os Reinos dos Anões, e não tinham qualquer organização política, essa situação permaneceu por algum tempo. Porém, as criaturas monstruosas da região começaram a afastar os halflings das florestas e, com o tempo, as famílias de halflings começaram a se reunir em pequenas vilas na grande planície à Sudeste de Falikart, evitando os perigos das florestas e realizando uma melhor defesa do povo, com as famílias se ajudando a expulsar monstros e bandidos.

A Terra dos Cogumelos - O Começo do Progresso


A estratégia do Acaso que reuniu as famílias de halflings acabou por colaborar para a formação do país. Depois de vinte anos de união, o povo halfling oficializou o país e fundou Alslim.O país passou a comercializar seus produtos agrícolas simples com outros povos,em troca de matéria prima para a confecção de objetos como roupas e casas.Porém, os bandidos saqueadores da região Sudeste de Falikart viram nas vilas e fazendas de Aslim um alvo fácil para ataques.Os halflings, acostumados a se defenderem de pequenos ataques de criaturas como goblins e homens-lagarto, se viram atacados por dezenas e dezenas de cavaleiros rápidos e certeiros, que aterrorizaram muitas famílias.

A Terra dos Cogumelos - Os Cogumelos e a Aliança com Falikart


Enquanto que no Noroeste de Aslim a situação era difícil para as famílias atacadas pelos bandidos de Falikart, o Nordeste da região começava a lucrar com a descoberta de uma nova cultura. A dos Cogumelos Gigantes. Grandes e suculentos cogumelos de cores claras e convidativas começaram a ser cultivados em larga escala pelos halflings, e os lucros com exportação passaram a ser significativos.


O então presidente de Aslim, Castio II, conseguiu uma aliança com o reino de Falikart. No acerto com o reino dos Humanos, Aslim entregaria metade da produção de Cogumelos Gigantes, e um terço da produção agrícola de seu povo, em troca de uma defesa eficiente feita pelo exército de Falikart no Noroeste de Aslim.Falikart então construiu o Forte de Midsorf naquela região, e os problemas com invasores foram praticamente cessados.

A Terra dos Cogumelos - Os Dias de Paz


Atualmente, os halflings da Terra dos Cogumelos vivem um momento de conforto e paz, e são raros os momentos em que Trolls e Goblins perturbam a calmaria do país. O termo Aslim se perdeu no tempo, e hoje em dia até os halflings referem-se à sua terra como Terra dos Cogumelos. A única república de Arkanna trata muito bem todos os seus habitantes, e a miséria praticamente não existe. A grande maioria do território é ocupada por cidades e vilas rurais, e poucas são as cidades que se dedicam à produção de outros bens, e mesmo essas, o fazem apenas para consumo interno.
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As Mais Importantes Cidades da Terra dos Cogumelos

Palco: A capital da Terra dos Cogumelos. É em Palco que a maioria das trocas comerciais e encontros políticos e culturais ocorrem. Mesmo assim, as extremidades da cidade ainda se dedicam à agricultura. A cidade possui muitas Casas de Halfling, e muitas pensões e tavernas adaptadas para o tamanho dos humanos. Mesmo com a maior urbanização de Palco, a cidade ainda possui um grande ar rural.

Delco, Rusco e Galdaco: As três cidades que exportam mais Cogumelos Gigantes da Terra dos Cogumelos. As cidades são pequenas, mas bastante luxuosas e comportam basicamente uma Pensão de Grandes e alguns prédios  e mansões de halflings cada, sendo todo o restante coberto por fazendas de Cogumelos e casas familiares.

Arca: A cidade dos Artesões. É de lá que vêm quase todos os objetos de uso pessoal e doméstico dos halflings. Roupas, móveis, barcos, são todos produzidos pelas cooperativas de artesões de Arca, que sobrevive inteiramente do comércio com as pequenas cidades da Terra dos Cogumelos.

Borca: A cidade de Borca é responsável pelo fornecimento de madeira da Terra dos Cogumelos. Seu modelo de reflorestamento e aproveitamento consciente das matas, de criação élfica, faz com que a cidade possa sobreviver apenas desse tipo de produção e comercialização. Uma das mais bonitas cidades da Terra dos Cogumelos, com grandes jardins e parques bem distribuídos pelas ruas da cidade.

Midsorf: Midsorf é, na verdade, um Forte de Falikart. Porém, a necessidade de manter o Forte atraiu fazendeiros, carpinteiros e outros profissionais para a região, formando um pequeno feudo. É em Midsorf que os soldados de Falikart se reúnem para traçar planos e estratégias com a finalidade de encontrar, prender e até mesmo matar, os saqueadores que tentem invadir cidades da Terra dos Cogumelos. Geralmente, as vilas e pequenas cidades de halflings enviam seus jovens habitantes mais fortes para aprenderem técnicas de batalha, para que estes defendam melhor suas comunidades.

Jogando Com Halflings

É possível também utilizar a Terra dos Cogumelos como um cenário único. É possível escolher diferentes pontos fortes para seu personagem halfling, mas, uma vez fora dos limites da Terra dos Cogumelos, assume-se que todo halfling possui ponto forte em Agilidade.

Força: Halflings de Borca

Agilidade: Halflings de Arca.

Carisma: Halflings e Palco.

Vitalidade: Halflings do Nordeste

Os Bandidos na Terra dos Cogumelos


Os halflings da Terra dos Cogumelos vivem em um momento de paz e tranqüilidade, e os problemas das vilas e cidades é quase sempre relacionado apenas a um Troll ou pequeno grupo de ladrões, por exemplo. Porém, há momentos em que goblins, fugindo das bem guarnecidas terras de Varenzir,costumam atacar a região florestal de Borca.Além disso, os Saqueadores da região Sudeste de Falikart vêem na Terra dos Cogumelos um alvo de lucro fácil.Aqueles que conseguem passar pelas defesas de Midsorf raramente encontram problemas para fazerem fortuna do trabalho dos honestos halflings.Por isso, aventureiros e guerreiros são sempre bem recebidos na região.

ZIP RPG

ARKANNA - AS TERRAS MORTAS

A verdejante e convidativa terra de Arkanna guarda, em seu extremo sudeste, uma terra cheia de praga e perdição. Essa até então desconhecida região de Arkanna, cujo nome é a única característica conhecida, está prestes a ser desbravada.

As Terras Mortas - Os Tempos de Glória


As Terras Mortas nem sempre foram cobertas por desgraças e maldições. Houve um tempo em que elfos, homens e anões controlavam essas inóspitas terras para a extração de ouro e prata.


Falikart, Varenzir e Sirppa uniram esforços econômicos e de mão de obra para “colonizar” essa até então distante região de Arkanna. Foram feitas estradas, alojamentos e postos de mineração, e por muito tempo, a região chamada por convenção de Terra do Ouro, foi próspera e cheia de histórias de glória.

As Terras Mortas - Os Truques do Ouro


Cegos pelo lucro, os colonizadores da região não mediram esforços para escavar e escavar na terra dourada do Sudeste. Porém, próximo aos anos finais de exploração, o elfo Efarim encontrou,monitorando escavações, uma antiga placa de barro com dizeres incompreendidos por ele. Preocupado, Efarim levou a placa para análise em Varenzir.


Em Varenzir, a placa antiga foi analisada pelos sábios e cientistas antigos, e eles então descobriram o que ela transmitia.

Àquele que adentrar a Grande Tumba de Mihelmar e usurpar

Seus pertences imortais, estão reservados os piores castigos

das terras infernais.Que apodreçam as terras dos que roubam,

e em que nelas brotem os filhos do Caos.

Efarim ficou extremamente preocupado com a antiga inscrição, mas os comandantes élficos, cegos pela cobiça, por mais inimaginável que possa parecer, desconsideraram a maldição, e ordenaram a continuação das escavações. O resultado foi a abertura da gigante tumba de um deus local.


Imediatamente, terras férteis e verdes tornaram-se negras, secas e porosas. Grandes rios azuis deram lugar a poucos e pequenos filetes de água. Montanhas frescas e calmas tornaram-se vulcões prestes a despejarem rios de fogo na terra usurpada. O paraíso deu lugar ao inferno no primeiro ano da praga.


Depois, da Montanha dos Mil Olhos, emergiram Orcs e Goblins para expulsar de vez os últimos que lá ainda viviam, e a partir de então, A Terra do Ouro deu lugar às Terras Mortas.

As Terras Mortas

O amaldiçoado território das Terras Mortas é hoje lar de diversas criaturas monstruosas e de índoles questionáveis. Não existe governo algum, e os grupos de criaturas humanóides vivem em grupos que mudam de acampamento junto com a caça.

Há uma grande disputa por territórios nas Terras Mortas, e as raças monstruosas acabaram por, sem querer, dividirem os territórios entre si.

As Terras dos Orcs


Correspondem à porção Noroeste das Terras Mortas. É o local com alimentação mais abundante para os padrões de Arkanna.Os Orcs não são as criaturas mais fortes,mas conseguiram as melhores terras

por seus números abundantes e sua relativa organização.Suas Terras são montanhosas e ligeiramente mais frescas, com quatro rios ao sul.

As Terras dos Godros


Os Godros, segunda raça mais numerosa das Terras Mortas, ganharam a porção Nordeste com o tempo, e lá vivem em cavernas e tumbas devido à baixa resistência ao Sol.Suas terras têm também muitas montanhas, mas a incidência de animais é menor.Os rios são também quatro,e ao Sul.

As Terras dos Goblins


Os Goblins são a raça mais fraca das Terras Mortas e conseguiram um território muito pequeno no extremo sudoeste de Arkanna.Um território extremamente seco e árido, com pouca comida e apenas um rio cortando a pequena região.Não é a toa grande parte dos goblins vive como bandidos em outros pontos de Arkanna

As Terras dos Algraziis


Os Algraziis foram os primeiros a conseguirem um território teoricamente seu. No início da dispersão das raças pelas Terras Mortas, eles se reuniram na porção central das Terras Mortas. Suas terras são planas e vastas, cercadas por uma espécie de muralha natural de pedras, o que facilitou a permanência da raça na região.

O Sudeste Infernal


O Sudeste é a terra de alimento e água mais abundante das Terras Mortas, e por isso, as raças mais organizadas enviam constantemente grupos colonizadores para essas regiões. Sendo assim, o conflito entre as raças lá é comum e bastante mortal. Além das raças batalhando entre si, grande parte das criaturas não-organizadas escolhem aquela região para viver, sendo ela além de ideal em termos de recursos, a pior em termos de segurança, para a vida.

Jogando nas Terras Mortas


Usando as Terras Mortas como um cenário único, é possível criar um personagem Orc, Goblin, entre outras raças, ou enfrentar os perigos das Terras Mortas como heróis de outros pontos de Arkanna.

A vida nas Terras Mortas não é fácil. A maior parte da comida é encontrada caçando um animal chamado Vantirz, uma espécie de lebre que vive no subsolo de quase toda região, mas com variações de quantidade. Com pouca comida, o canibalismo não é raro. O povo aprendeu a fugir do Sol forte e da noite fria, e a água é muito escassa e vale muito.

Raças Nativas Para Jogadores

Orcs

Violenta e pré-histórica raça dos Orcs. Vivem em grupos de até 12 membros sob a tutela de um líder , que é ou o mais forte, ou o mais experiente.Os Orcs são traiçoeiros, vingativos, e odeiam os Godros.

Ponto forte: Força

Especializações: Guerreiro, Caçador, Clérigo e Mago.

Goblins

Os defensivos e humilhados Goblins procuram por maneiras de dominar regiões mais afastadas dos territórios de outras raças como Godros e Algraziis. Vivem em pequenos grupos e atacam sempre de forma covarde.

Ponto forte: Agilidade

Especializações: Guerreiro,Clérigo e Ladrão

Godros

Os Godros são criaturas humanóides semelhantes aos Orcs,mas totalmente negras, mais altas e magras.São pouco resistentes à luz solar (recebem 1 ponto de dano com 4 horas de exposição).São violentos e inescrupulosos, mas não julgam ninguém pela raça na hora de fazer amizades,exceto Orcs.

Ponto forte: Força

Especializações: Guerreiro, Clérigo, Caçador e Ladrão.

Algraziis

Homens Lagarto especiais que vivem em planícies em grupos muito pequenos (até três) e se movimentam com certa lentidão, e muita descrição. Andam de quatro, possuem um corpo mais semelhante ao dos lagartos do que de seres humanos. São determinados e persistentes, e quase nunca fogem de uma batalha.

Ponto forte: Vitalidade

Especializações:  Guerreiro e Mago

Obs.Sendo personagens dos jogadores, essas raças têm todas 5 (ou 6) pontos de vida, não obedecendo o valor de pontos de vida fornecido pelas fichas de Monstros.

Vampiros

Os Vampiros são todos elfos, homens e anões, afetados pela maldição das Terras Mortas de uma maneira diferente e imprevisível, quando a maldição teve seu início à cerca de 200 anos. Nas Terras Mortas vivem cerca de 300 vampiros espalhados em grupos de até dez, se alimentando dos monstros da região. Ao jogar com um vampiro o jogador pode jogar com um ex-humano, podendo então escolher ponto forte e classe que quiser, ou ex-elfo /ex-anão, respeitando as regras de classe ponto forte previstas no livro Arkanna.

Regras Especiais para Vampiros de Arkanna

Luz do Sol - Qualquer contato com a luz do Sol acaba por matar um Vampiro.

Armas de Ouro - Causam +1 ponto de dano em um Vampiro.

Água Corrente - O contato com água corrente causa +1 ponto de dano ao vampiro

Pontos de Vida - Vampiros com mais de 120 anos de idade vampírica são mais poderosos e resistentes. Assim, vampiros com essa idade, vampiros passam a possuir dois pontos de vida a mais.

Contaminação - Se um vampiro sugar todo o sangue de um humano, elfo ou anão, a vítima voltará à vida uma noite depois da contaminação, como um vampiro faminto.

Marcus Vinícius Lopes dos Reis

marcuslr91@hotmail.com

