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Hit Point Maximum
  Strength

  Dexterity

  Constitution

  Intelligence

  Wisdom

  Charisma

CP

EP

PP

GP

SP

PASSIVE WISDOM (PERCEPTION)

EQUIPMENTOTHER PROFICIENCIES & LANGUAGES

ATTACKS & SPELLCASTING

FEATURES & TRAITS

  Acrobatics (Dex)

  Animal Handling (Wis)

  Arcana (Int)

  Athletics (Str)

  Deception (Cha)

  History (Int)

  Insight (Wis)

  Intimidation (Cha)

  Investigation (Int)

  Medicine (Wis)

  Nature (Int)

  Perception (Wis)

  Performance (Cha)

  Persuasion (Cha)

  Religion (Int)

  Sleight of Hand (Dex)

  Stealth (Dex)

  Survival (Wis)

DEATH SAVESHIT DICE
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Total SUCCESSES
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IDEALS

BONDS

FLAWS

PERSONALITY TRAITS

ARMOR
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INITIATIVE SPEEDPROFICIENCY BONUS

STRENGTH

DEXTERITY

CONSTITUTION

INTELLIGENCE

WISDOM
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SAVING THROWS
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	ClassLevel: Cleric 3
	Background: Eremit
	PlayerName: 
	CharacterName: Syster Yelenneth
	Race : Halvalv
	Alignment: Lawful Neutral
	XP: 
	Inspiration: 
	STR: +2
	ProfBonus: +2
	AC: 17
	Initiative: +1
	Speed: 30
	PersonalityTraits : Jag är alltid lugn, även när jag står mitt i stormens öga.
	STRmod: 15
	ST Strength: +2
	DEX: +1
	Ideals: Känslor får inte fördunkla ens omdöme kring vad som är rätt och sant.
	DEXmod : 12
	Bonds: Ingenting är viktigare än de andra medlemmarna i Ordern. 
	CON: +1
	HDTotal: 3d8
	Check Box 12: Off
	Check Box 13: Off
	Check Box 14: Off
	CONmod: 13
	Check Box 15: Off
	Check Box 16: Off
	Check Box 17: Off
	HD: 
	Flaws: Jag vill helst vinna en argumentation och bryr mig inte om konsekvenserna det kan få på vänskap och harmoni. 
	INT: +0
	ST Dexterity: +1
	ST Constitution: +1
	ST Intelligence: +0
	ST Wisdom: +5
	ST Charisma: +3
	Acrobatics: +1
	Animal: +3
	Athletics: +4
	Deception : +1
	History : +2
	Wpn Name: Stridsklubba
	Wpn1 AtkBonus: +4
	Wpn1 Damage: 1d6+2 bludg.
	Insight: +3
	Intimidation: +1
	Wpn Name 2: Armborst
	Wpn2 AtkBonus : +3
	Wpn Name 3: 
	Wpn3 AtkBonus  : 
	Check Box 11: Off
	Check Box 18: Off
	Check Box 19: Off
	Check Box 20: Off
	Check Box 21: Yes
	Check Box 22: Yes
	INTmod: 11
	Wpn2 Damage : 1d8+1 piercing
	Investigation : +2
	WIS: +3
	Arcana: +0
	Perception : +3
	WISmod: 17
	CHA: +1
	Nature: +0
	Performance: +1
	Medicine: +5
	Religion: +2
	Stealth : +1
	Check Box 23: Off
	Check Box 24: Off
	Check Box 25: Off
	Check Box 26: Yes
	Check Box 27: Off
	Check Box 28: Yes
	Check Box 29: Off
	Check Box 30: Off
	Check Box 31: Yes
	Check Box 32: Yes
	Check Box 33: Off
	Check Box 34: Off
	Check Box 35: Off
	Check Box 36: Yes
	Check Box 37: Yes
	Check Box 38: Off
	Check Box 39: Off
	Check Box 40: Off
	Persuasion: +3
	HPMax: 24
	HPCurrent: 
	HPTemp: 
	Wpn3 Damage : 
	SleightofHand: +1
	CHamod: 12
	Survival: +3
	AttacksSpellcasting: Rustning: Fjällpansar (Du får disadvantage på Stealth)

Spellcasting Ability: Wisdom
Spell Save DC: 13
Spell Attack Bonus: +5
	Passive: 15
	CP: 
	ProficienciesLang: Allmänspråket, Alviska, Dvärgiska, Celestial

Lätt och medeltung rustning + sköldar

Enkla vapen

Verktyg: Örtläkekonst-kit
	SP: 
	EP: 
	GP: 10
	PP: 
	Equipment: Sköld (+2 AC)
Helig Helm-symbol

  Ryggsäck
  Sovsäck
  Matsaker
  Tändstickor
  Facklor (10)
  Matransoner (10 dagar)
  Vattenskinn
  50 fot hamparep
  Skriftrullar och skrivdon
  Kläder
  Örtläkekonst-kit.
    
	Features and Traits: Darkvision, 60 ft

Fey Ancestry: Du får Advantage när du försöker motstå förtrollning. Du kan inte bli sövd av magi.  

Divine Domain (Light):
  Warding Flare (Reaction): Skapar ett gudomligt ljus mellan dig själv och en angripande fiende som du kan se. Detta ljus ger fienden disadvantage på sin attack. Kan användas 3ggr/dygn, återfås genom lång vila.    
    
Channel Divinity:
    Turn Undead (Action): Varje odöd som kan se eller höra dig måste göra ett Wis saving throw. Fail: Den flyr från dig i 1 minut eller tills någon skadar den. 

    Radiance of the Dawn (Action): Magiskt mörker inom 30 ft försvinner. Varje illasinnad varelse gör ett Con saving throw. Fail: 2d10+3 radiant damage. Success: Halv skada. 


