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	equipamentos: Insígna de Patente, Adaga Tirada de um Inimigo, Baralho, Roupas Comuns, Clava Grande, Cota de Malha, Escudo, Água benta (frasco), Pacote de Sacerdote, Aríete portátil
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	magias_preparadas: Proteção contra o Bem e Mal, Criar ou Destruir Água, Santuário, Detectar o Bem e Mal
	proficiencias: Armas Marciais, Armaduras Pesadas, Armas Simples, Armaduras Leves, Armaduras Médias, Escudos, Baralho, Veículos Terrestres, Comum, Anão
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	total_vida: 11
	arma_1: Clava Grande: 1d8 + for
	magic_1: Raio Guiador: 4d6 dano radiante, vantagem no próximo ataque | Infligir Ferimentos: 3d10 dano necrótico | Chama Sagrada: 1d8 dano radiante, requer resistir des
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	Texto1: 13
	atual_vida: 11
	vida_01: 
	vida_02: 
	attack_bonus: 
	deslocamento: 9m
	iniciativa: 0
	sobre: Treinado na infantaria pesada da última grande guerra, este clérigo abandonou as fileiras para curar os feridos e aplicar as leis de sua divindade no campo de batalha.
	mais_personagem: Sacerdote da Guerra: Ao usar a ação de Ataque, você pode realizar um ataque com arma adicional usando uma ação bônus. Você pode usar essa característica um número de vezes igual ao seu mod de Sab (mínimo uma vez) por descanso longo. | Você tem patente militar, sendo reconhecido por soldados, podendo requisitar ajuda, equipamentos simples e acesso a acampamentos e fortalezas aliadas. | Talento Conjurador de Guerra | Você possui vantagem em testes de resistência de Con para manter a concentração em uma magia ao sofrer dano. | Você pode realizar componentes somáticos de magias mesmo empunhando armas ou escudo em uma ou ambas as mãos. | Você pode usar sua reação para conjurar uma magia de 1 ação e alvo único em uma criatura que provoque um ataque de oportunidade, em vez de realizar o ataque físico.
	magia_1: Chama Sagrada: Chama desce a uma criatura visível (18m). Alvo deve resistir Des. ou toma 1d8 (radiante). | Estabilizar: Toca criatura visível com 0 PVs. A  criatura é estabilizada. | Resistência: Toca um aliado e dá +d4 a um teste resistência à escolha dele.
	magia_2: Bênção: Você abençoa até três criaturas para que adicionem 1d4 a todas as jogadas de ataque e testes resistência que fizerem por 1 min. | Comando: Um alvo que fala o mesmo idioma deve passar num teste resistência Sab. ou seguirá seu comando no próximo turno dele: Aproxime-se, fuja, deite-se, parado. | Criar ou Destruir Água: Você cria até 38 lt de água limpa em um recipiente (ou faz chover em um cubo 9m) OU destrói a mesma quantidade de água em recipiente (ou dissipa névoa em um cubo 9m). | Curar Ferimentos: Você toca uma criatura e cura uma quantidade PVs igual a 1d8 + seu mod de atr. conjuração. | Detectar Magia: Você sente a presença de magia a até 9m. Sabe qual a escola de magia, se houver. | Detectar o Bem e Mal: Você sabe se existe local profanado ou consagrado, ou aberração, celestial, corruptor, elemental, fada ou morto-vivo, a até 9m. | Detectar Veneno e Doença: Você sente a presença, tipo e localização de venenos, criaturas venenosas e doenças a até 9m. | Palavra Curativa: Uma criatura visível a até 18m cura uma quantidade de PV igual a 1d4 + seu mod atr. de conjuração, ação bônus. | Perdição: Até três alvos visíveis devem passar num teste Car. ou subtrairão 1d4 de todas as jogadas de ataque e testes de resistência que fizerem enquanto a magia durar. | Proteção contra o Bem e Mal: Por 10 min, alvo tocado fica protegido contra aberrações, celestiais, corruptores, elementais, fadas e mortos-vivos, fazendo com que eles tenham desvantagem para atacá-lo. O alvo também fica imune a ser enfeitiçado, amedrontado ou possuído. | Purificar Alimentos: Comida e bebida em um raio 1,5 metro é purificada e fica livre de venenos e doenças. | Raio Guiador: Você faz um ataque à distância com magia contra um alvo (36m) para causar 4d6 dano radiante. O golpe faz a criatura cintilar, garantindo vantagem na próxima jogada de ataque feita contra ela até o final do próximo turno. | Santuário: Um alvo protegido força qualquer inimigo que tente atacá-lo ou causar-lhe dano a passar num teste Sab. ou perder a ação; o efeito ignora dano de área e acaba se o protegido atacar ou afetar inimigos. | Escudo da Fé: Um campo cintilante aparece ao redor de uma criatura, à escolha (18m), concedendo +2 na CA pela duração. | Infligir Ferimentos: Você faz um ataque corpo-a-corpo com magia no alcance para causar 3d10 dano necrótico se acertar.
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