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Acadêmicos

Você passou a vida estudando. 
Está mais acostumado com li-
vros do que com laminas e as 

descrições de raças de reinos distantes 
estão te deixando cada vez mais ente-
diado. Cada vez mais você quer aban-
donar a vida de livros para se tornar 
um pesquisador por si só.

Mesmo em um universo onde magia 
é regra, existem aqueles que buscam 
entender as leis que regem todas as 
coisas, e as vezes as leis da própria 
magia. E isso é ótimo! Com o tempo 
poderá se especializar em algo, desde 
o estudo da alquimia até mesmo o es-
tudo das leis que regem os movimen-
tos dos astros.

Alguns veem acadêmicos como va-
gabundos metidos a besta, outros os 
veem como um futuro melhor, a ques-
tão é que assim como qualquer outra 
pessoa, rotula-los seria tolice, afinal 
existem aqueles que buscam o co-
nhecimento para poder próprio assim 
como aqueles que buscam um mundo 
melhor a todos.

Possuem habilidades que apenas 
quem viveu enfurnado em bibliote-
cas teria, tal como criação de poções, 

conhecimento sobre bestas magicas e 
não magicas, conhecimento aprofun-
dado sobre mitos, lendas e fatos histó-
ricos dos mais distantes reinos. 

Princípios de Alquimia
Todo acadêmico sabe como misturar 
duas ervas e obter uma pasta de aju-
dara a curar uma ferida, embora nem 
sempre tais ervas estejam disponíveis, 
assim como saber misturar dois líqui-
dos e criar um veneno tão letal quan-
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do a espada mais afiada, embora para 
isso precise de seus equipamentos de 
alquimista (pesam 0,5 Kg e custam 3 
PO)

Para fazer qualquer tipo de alquimia 
o Acadêmico deve fazer um teste de 
inteligência. Caso esteja na cidade 
este teste será para não ser enganado 
pelo vendedor e levar a erva errada, 
caso esteja em terreno selvagem será 
para encontrar os ingredientes. A difi-
culdade no mundo selvagem será de-
finida pelo tipo de terreno em que se 
está, sendo que em cada caso sofrerá 
um tipo de penalidade.

A busca e confecção por produtos to-
mará uma hora e só poderá ser repe-
tido indo em outra direção. Nenhum 
dos efeitos são instantâneos, sendo 
que cada um tem seu tempo de espe-
ra.

Pasta de cura: ao misturar duas ou 
três ervas você consegue criar uma 
massa que cura 1d4+1 por nível (com 
limite de +10), essa pasta deve ser 
aplicada diretamente na ferida e terá 
efeito em 20 minutos.

Poção de cura: extraindo a seiva das 
ervas certas e misturando com agua e 
alguma outra erva de gosto amargo, 
você cria uma poção que recupera 
1d8 pontos de vida. A poção deve ser 
administrada via oral e leva 30 minu-
tos para surtir efeito.

Tonico: cura toda e qualquer doen-
ça de origem não magica, embora 
se deva saber qual doença se trata 
ao buscar os ingredientes. Seu efeito 
ocorrerá em duas horas e assim como 
a poção, deve ser engolida.

Poção de paralisia: ao acertar o ini-
migo com uma lamina banhada por 
esse liquido, dentro de 2 turnos ele 
perdera o movimento do membro 
acertado. Dentro de 5 turnos ele esta-
rá paralisado por 1d6x10 minutos. A 
poção fica presa a lamina para apenas 
um golpe.

Ao ter um membro paralisado ele 
sofrerá as penalidades devidas. Caso 
seja o braço que ele segura sua arma 
ele a largará e ficará incapacitado de 
atacar, caso seja o braço que segura o 
escudo ele perdera o bônus de CA que 

Pasta de 
Cura

Poção de 
Cura

Tonico
Poção de 
Paralisia

Veneno
Controlador 

de Bile

Florestas 2 4 4 2 6 10

Charcos 4 6 4 0 2 12

Desertos 10 16 18 10 8 18

Áreas 
Descampadas 8 8 12 10 6 16

Áreas Rurais 4 8 10 6 16 18

Montanhas 
Rochosas 8 12 10 4 6 18

Litoral 6 8 2 2 4 18
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ele oferecia e também o largará no 
chão. Uma das pernas paralisadas re-
sulta em um -2 na movimentação. Ao 
acerta no tronco ou cabeça, o tempo 
para paralisia completa é de 3 turnos. 

Veneno: uma lamina pode ser untada 
por esse óleo arroxeado, porém perde-
rá o efeito no primeiro golpe, acerte 
ou não. Caso o alvo seja infeliz o bas-
tante para receber o golpe, ele tomará 
1d6 de dano dali a dois turnos. Caso 
tal seja ingerido ele causa 2d6 de dano 
e o alvo tem que resistir a uma JPF 

para não sufocar, perdendo 1 ponto 
de constituição por minuto (temporá-
rio). 

Controlador de bile: não só a po-
ção, mas seus ingredientes são proi-
bidos por lei. A mistura deles acaba 
por criar uma poção idêntica a agua 
com a diferença de que ela possui 
cheiro, mas seu cheiro é tão sutil que 
uma poção bem feita engana até mes-
mo o mais incrível dos especialistas. 
A função de poção tão odiada nada 
mais é do que controlar as emoções 

Tabela de Experiência - Acadêmico

Nível XP
Dado de Vida 

(DV)
Base de 
Ataque

Jogada de 
Proteção (JP)

Desarmar 
Armadilhas

1 0 1 0 15 20%

2 1.500 2 +1 15 25%

3 3.000 3 +2 15 30%

4 6.000 4 +2 14 35%

5 12.000 5 +3 14 40%

6 24.000 6 +3 14 45%

7 48.000 7 +3 13 50%

8 100.000 8 +4 13 55%

9 200.000 9 +4 13 60%

10 300.000 +1 +4 12 62%

11 400.000 +1 +5 12 64%

12 500.000 +2 +5 12 66%

13 600.000 +2 +5 11 68%

14 700.000 +3 +6 11 70%

15 800.000 +3 +6 11 72%

16 900.000 +4 +6 10 74%

17 1.000.000 +4 +7 10 76%

18 1.100.000 +5 +7 10 78%

19 1.200.000 +5 +7 9 80%

20 1.300.000 +6 +8 9 82%
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ACADÊMICOS EM JOGO

• Dado de vida (DV): d6;

• Inteligencia 14 (mínimo);

• Podem usar qualquer tipo de armadura, embora a penalidade de movimento seja dobrada para 
armaduras pesadas.

• Podem usar adagas, espadas curtas, bestas e armas de fogo.

que quem a toma. Possui seus ingre-
dientes específicos para gerar paixão, 
ódio, depressão, o que aquele que fez 
essa poção quiser.

Os ingredientes de qualquer poção 
possuem uma data de validade de um 
mês, após preparada a poção dura 
1d6 meses.

Para aprender novos idiomas os Aca-
dêmicos gastam 1/3 da experiência 
que outros gastariam, assim como por 
conhecer os costumes de outras cul-
turas, seu ajuste de reação para raças 
civilizadas é de 10% maior. Acadêmi-
cos podem desarmar armadilhas com 
a mesma tabela de ladinos. 

Especializações
Independente da especialização, o 
Acadêmico no nível 15 pode fundar 
uma escola, sendo necessário o ter-
reno e o prédio para o mesmo. Uma 
escola para morada e instalações para 
pesquisa com capacidade para 20 alu-
nos custa 50.000 PO e pode se tornar 
uma fonte de renda, uma vez que ela 
gerará 100 PO por aluno a cada esta-
ção, além de uma base para si. O nu-
mero de alunos que você terá é igual 
a seu Modificador de inteligência ro-
lados em D4. (alguém com 20 de in-
teligência rolará 5d4, alguém com 18, 
4d4. Etc.)

Biólogo (Neutro)
Você se encantou com o mundo sel-
vagem e agora deseja profundamente 
conhecer as áreas mais obscuras dele.

Considere seu score de inteligência 
como se fosse de carisma para defi-
nir quantos companheiros animais 
você pode ter. Você precisa investir 
uma hora próximo dele para que ele 
se acostume você caia nas graças dele, 
sendo necessário um teste de carisma 
modificado de animal para animal. 
O animal em questão deve ter DVs 
igual ou menores ao seu nível e ele te 
seguira por 1d6+ (Mod. Inteligência) 
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semanas, embora você possa recon-
quista-lo a qualquer momento desse 
período com um bônus de +2 no teste 
de carisma para cada vez que você o 
fizer. O animal, mesmo conquistado, 
só passará a entrar em combate por 
você depois de uma semana de conví-
vio, momento no qual ele passa a lhe 
considerar parte do bando. Ordens 
mais complexas levam 1d4- mod. Int. 
semanas para serem ensinadas.

No nível 10 você poderá escolher co-
nhecer mais a fundo o mundo das bes-
tas magicas ou das bestas mundanas. 
No primeiro caso você estará apto a 
criar desde filhote uma ou duas bestas 
magicas desde filhote, quando adultas 
elas o reconheceram como seu proge-
nitor e serão leais e submissas a você, 
assim como suas possíveis crias. No 
segundo caso muitos lhe confundirão 
com um druida. Seu numero de se-
guidores animais dobra embora agora 
abomine a matança animal sendo que 
se limita a utilizar de armas apenas 
para defesa própria. No nível 15 você 
aprende a falar fluentemente o idioma 
dos animais (mágicos ou não), o que 
permite das ordens mais claras a seus 
companheiros, embora em tal idioma 
seja impossível passar qualquer ideia 
abstrata.

Você perde a capacidade de usar bes-
tas e armas de fogo e abomina qual-
quer coisa feita de couro, embora ago-
ra possa usar qualquer arma de curto 
alcance.

Sociólogo (Ordeiro)
Você decidiu estudar a área menos 
exata de todas: A sociedade e com 
isso, reis em breve estarão ávidos por 
seus conselhos.

Você ganha um idioma adicional, e 
graças a isso entender melhor a socie-
dade referente a ele. Ganhe um ajuste 
de reação de +10% para aquela raça 
no nível 5, e +10 a cada 5 níveis.  +5% 
para outras culturas.

Seu numero de seguidores dobra no 
nível 8 (mínimo de dois) e você ganha 
direito a mais um a cada 3 níveis, sen-
do que pelo menos metade deles serão 
da raça a qual você é especialista.

A partir do nível 10 você será consi-
derado um sábio e a nobreza estará 
disposta a pagar pelos seus conselhos, 
assim como em meio a uma negocia-
ção você pode acabar por exigir um 
certo favor embora o favor nunca pos-
sa passar em 10% o valor monetário o 
qual você seria pago. (o valor dos seus 
conselhos é igual seu nível + mod. Int 
x 10 PO), porém isso fará com que 
tiranos não tão amigáveis também 
estejam atrás de seus conselhos e não 
espere um tratamento tão corteses 
vindo deles.

Você se recusa a usar espadas e adagas 
agora, considerando-as o símbolo da 
barbárie, embora não veja problemas 
em usar armas de fogo e bestas ainda.  
A partir do nível 17 você tomará pe-
nalidade de -2 em todos os testes por 
1d4 dias após matar alguém, afinal 
você começou a compreender a im-
portância de cada um dentro da socie-
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dade. No nível 20 essa penalidade é 
de -4 por 1d4 semanas.

Magista (Caótico)
Você passou a estudar as leis exatas 
da magia. Não essas infindáveis filo-
sofias sem sentido que os magos tan-
to se orgulham. Você agora é o terror 
dos magos.

De primeira mão você entende como 
a magia funciona de forma que ela 
não te fere tanto quando deveria. 
Qualquer ataque magico que acerte 
você terá uma redução igual seu mod. 
De destreza. Caso o encanto possa ser 
anulado ou diminuído por uma JP, 
você ganha um bônus de +2 no teste. 

No nível 8 você aprende a lei da anti-
-magia e cria um campo capaz de 
anular a magia, esse campo tem cinco 
metros de raio e anula toda e qualquer 
magia dentro de seus limites. Animais 
mágicos também são afetados, dra-
gões por exemplo não podem cuspir 
fogo dentro desse campo, embora isso 
não diminua a mortalidade de suas 
garras. Você pode gerar esse cam-
po uma quantidade de vezes por dia 
igual seu modificador de inteligên-
cia e ele dura 1d6x10 minutos. Seres 
completamente de magia como fadas 
e elementais são incapazes de entrar 
nesse campo.

A partir do nível 10 você passa a evo-
luir como um mago nível 1, ganhando 
duas magias de primeiro circulo. 

Você passa a usar apenas bestas e ada-
gas e perde a habilidade de desarmar 
armadilhas.

Nível Círculo Anulado

8 1º e 2º

14 3º e 4º

16 5º e 6º

18 7º e 8º

20 9º e 10º

Alquimista (sem restrição)
Você se aprofundou nas leis da alqui-
mia a ponto de te chamarem de bruxo, 
mas na realidade você só compreende 
como duas ervas podem se tornar o 
veneno mais poderoso.

Primeiramente você ganha um bônus 
de +1 na busca de ingredientes para 
qualquer alquimia. Escolha um tipo 
de terreno para ser especialista e ga-
nhe +2 nele. A cada nível ganha +1 
em um ambiente a sua escolha.

Suas poções tem efeito dobrado no 
nível 7, triplicado no nível 14 e qua-
druplicado no nível 17. (por exem-
plo, uma pasta de cura passa a curar 
2d4+7 no nível 7, 3d4+10 no 14 e 
4d4+10 no nível 17). No caso de ve-
nenos você poderá optar na hora da 
confecção fazer um veneno que baste 
uma gota para ter o efeito do nível an-
terior (exemplo: um Alquimista nível 
7 pode fazer um veneno que se inge-
rido causará 4d6 de dano ou um que 
causará 2d6 com apenas uma gota, 
mesmo misturada no hidromel do 
Orc tirano). Poções que só podem ser 
feitas após o nível 5 terão progressão 
idêntica (dobro no nível 14, triplo no 
17, etc.)

Exemplos de outras poções e mistu-
ras.
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Bomba. Requisito nível 7. 
Causa 1d6 de dano ígneo. Pode ser ar-
remessada (nesse caso ela possui um 
peso dento dela para causar a explo-
são no momento do impacto) ou por 
ignição.

Bomba elemental. Requisito nível 9.
Causa 1d8 de dano elemental. O tipo 
de dano deve ser escolhido no mo-
mento da confecção e seus ingredien-
tes são específicos para determinado 
elemento, assim como o tônico.

Poção da verdade Requisito nível 10.
Força alguém dizer a verdade por 1d6 
horas. Essa pessoa não será capaz de 
se ficar em silencio quando questio-
nada. Para funcionar, a vitima deve 
beber todo o conteúdo do frasco. Essa 
poção é de uso exclusivo militar.

Beijo da morte. Requisito nível 10.
Quem ingerir essa poção “morrerá” 
dentro de uma hora, porém irá des-
pertar como se tivesse ido dormir den-
tro de 6 horas após a “morte”. Essa 
poção é tão poderosa que nem mesmo 
o medico mais detalhista é capaz de 
dizer que se trata de uma morte fal-
sa. Essa poção e seus ingredientes são 
proibidos.

Poção da sorte. Requisito nível 15
+2 em todos os testes por uma hora. 

Alquimistas podem usar apenas ar-
mas que eles possam envenenar e per-
dem a capacidade de usar armaduras 
pesadas, pois acabam por atrapalhar o 
preparo de suas misturas.
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