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Marcials, Armaduras Leves,
Armaduras Médias, Armaduras
Pesadas, Escudos, Comum,
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Imediatamente apos correr e se mover pelo menos 6m no seu turno, vocé pode fazer um atague corpo a corpo com
0s chifres como acao bonus. | Seus chifres servem para golpes desarmados, causando dano perfurante igual a 1d6
+ mod de For. em vez do dano contundente normal. | Apds acertar um atague corpo a corpo no Seu turno, vocé
pode usar acao bonus para empurrar com os chifres um alvo a até 1,5m e no maximo uma categoria de tamanho
maior que a sua. O alvo deve passar em uma salvaguarda de For. (CD 8 + prof + mod de For.) ou sera empurrado
até 3m. | Vocé sempre sabe onde fica o norte e tem vantagem em testes de Sab. (Sobrevivéncia) para se localizar
ou rastrear. | Até o final do seu proximo turno, vocé detecta a localizac&o e o tipo (mas nao a identidade) de
gualguer celestial, corruptor ou morto-vivo a até 18m que nao esteja em cobertura total, além de areas e objetos
consagrados ou profanados. Usos iguais a 1 + modificador de Car por descanso longo. | Vocé possui uma reserva
de cura igual ao seu nivel de paladino x 5 (recarga por descanso longo). Vocé pode tocar uma criatura para
restaurar pontos de vida dessa reserva ou gastar 5 pontos para curar uma doenca ou neutralizar veneno. | Voce’é
respeitado pela sua fé, pode fazer rituais e recebe ajuda basica de templos como cura, abrigo e sustento. Também
pode contar com sacerdotes ligados ao seu templo.
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