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Obstinados guerreiros, levam a disciplina e a retidão de 
espírito para os lugares mais violentos do continente. 
Defensores, curandeiros e exímios combatentes, são jura-
mentados nos mesmos monastérios que os clérigos, mas 
moldados nos caóticos campos de batalha.

Dados de Vida: d8 (após décimo nível apenas 2 PV por nível).

Armaduras Usadas: Todas.

Armas com Bônus de Nível: Todas.

Atributo Primário: Força.

Jogadas de Proteção: Paladinos possuem os seguintes 
valores de referência:

Gasto de Atributo: Paladinos vivem para servir e prote-
ger, não importa o custo. O paladino pode gastar 1 ponto 
de constituição para curar aliados, mas não a si mesmo. 
Cada ponto de constituição gasto cura 1d4 PV. Alternativa-
mente, o paladino pode substituir a cura por dano radiante 
a inimigos que ameacem o grupo diretamente.

Combatente Cruzado: Paladinos somam bônus de nível 
em ataques corpo a corpo, e podem gastar pontos de 
constituição para aplicar ataques adicionais.

aura passIva: O paladino e jogadores a 10’ de distância 
recebem +2 de bônus em um tipo de jogada de proteção 
escolhido por ele no começo do dia.

Cura mIlagrosa: O paladino toca uma criatura, gastando 
uma ação para curar 2 PV por bônus de nível. Ele pode usar 
esta habilidade 1 vez por dia.

proteção dIvIna: O paladino ganha um bônus de +3 em sua 
CA por 1 rodada, desde que abandone suas ações de movi-
mento e ataque. Alternativamente, o paladino beneficia um 
aliado em até 60’.

exorCIsmo/poder de fé: Pode exorcizar demônios, diabos 
e mortos-vivos, numa quantidade equivalente ao seu nível, 
desde que estejam em uma área de 30’ x 30’ e alcance de 30’. 
Criaturas devem fazer uma jogada de proteção contra magia, 
ou se afastarão do paladino desesperadamente. Paladinos não 
desintegram criaturas profanas.

Cavalo de guerra: Paladinos ganham um cavalo de guerra 
nomeado e treinado. Se o cavalo perecer, o paladino deverá 
treinar outro ao custo de 300 P.O. Negligenciar os cuidados do 
cavalo pode causar sua fuga e invocar a ira divina.

dano adICIonal: Paladinos ganham os bônus de dano corpo 
a corpo por nível conforme a tabela abaixo:

Interrogador Nato: Uma vez por dia o paladino pode 
obrigar uma criatura a falar a verdade plena. Vítimas devem 
ser bem-sucedidas em uma jogada de proteção contra 
magia para resistir ao efeito.

Juramento: Paladinos devem iniciar o jogo juramenta-
dos a uma divindade. Quebra em tal juramento implica 
a remoção das habilidades especiais e magias. O mes-
tre indica ao paladino as condições de receber a graça 
divina novamente.

Magias: O paladino pode preparar o seguinte número de 
magias por dia:

“'Em todo desafio, um propósito. A cada cicatriz, reden-
ção. Nenhum passo em falso, abençoada resolução’.  
Os versos do juramento ecoavam na mente de Thorp,  
o justiceiro sagrado. Estava acabado, de profundos
cortes no metal de sua armadura, sangue vertia profu-
samente, manchando os sacros símbolos nela incrustra-
dos. À sua volta, fogo e enxofre queimam no ar, exalan-
do o aroma ocre que abastece os pesadelos do inferno, e
diabretes e sátiros observavam em escárnio. O Paladino
permanece ajoelhado, apoiado em sua montante quebra-
da. Junto a seus irmãos, impedira a profanação de uma
vila, mas foi necessário ir até as últimas consequências.
Encontrava-se agora em um submundo horrendo, onde
suas preces não poderiam ser ouvidas.”

Paladino

NÍVEL DO PALADINO # MAGIAS POR DIA CÍRCULOS ACESSÍVEIS

1-3 1 1º

4-9 2 1º e 2º 

10-15 4 1º até 3º

16-20 6 1º até 4º

NÍVEL DO PALADINO V R M

1-2 13 13 14

3-4 12 12 13

5-6 11 11 12

7-8 8 8 11

9-10 7 7 10

11-13 6 6 8

14-20 5 5 7

21+ 4 4 5

NÍVEL DO PALADINO DANO ADICIONAL

4-5 +1

6-15 +2

16-20 +3
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