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\ EQUIPO /

fbespreocupada hedonista: vive para el momento \
busca maximizar su disfrute personal, Le fascinan
los placeres de Ia vida, desde la buena comida
hasta los encuentros mas apasionados,
tomar riesqos para obtenerlos. Juguetond
Lilith disfruta de la diversion en ’ro%
Le a%usfa bromear, coquetear y provocar & quienes 1a
o
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RASGOS DE PERSONALIDAD

Hedonismo "Si no lo distrutas, zpara qué sirve? Liith
busca placer en todas sus formas, ya sea la
emocién de un robo exitoso, el sabot de un vino
exquisito o los placeres mas fntimos de 1a vida, Este
ideal la lleva & aprovechar cada oportunidad para
experimentar lo mejor del mundo, sin importar las

IDEALES

"La Goica criatura que jamas me ha juzgado ni
traicionado." Moctis no es solo un comgafiero, s un
simbolo de las noches solitarias y los momentos en
los que Lilith no confia en nadie Mmas. Este biho ha
estado con ella en sus momentos Mads oscuros,
observando silenciosamente y ofreciendo una

ViNCULOS

Hedonismo desentrenado: ‘7 Por qué resistirse a los
placeres cuando puedes tenerlos todos?' Liith tiene
una tendencia a dejarse llevar por sus deseos. Ya
$0a pEor Una apuesta arriesgada, una noche de
@asion o el impulso de Qas,far en lu\)os innecesarios,
su blsqueda de placer

@ pone en situaciones
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Lilith, la Daga Encantadora..
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(\I’A’rh es un misterio que pocos logran desentrafar, Y quienes lo infentan, generaimente ferminan atrapados en su\
red de encantos antes de darse cuenta, Su sonrisa puede ser un arma mas letal que su o\aﬁa, Y sus ojos, de
un brillo inquietante, son capaces de desarmar incluso al mads resistente, Mo obstante, detrds™de esa fachada
carismatica y seductora, Lilith ﬂuarda una vida lena de secretos, placeres Y letalidad.

Liith vive en un delicado equilisrio entre dos mundos: el de las sombras \ el del deseo. En su dia a dig, se Ia
conoce como una corfesana de iniqualable belle2a y presencia, capaz de“embelesar con una simple mirada o un
movimiento casual de su cuerpo. (os nobles 1a buscan por el placer de su compaiiiy, los mercaderes por 1a
astucia de sus conseos, Y 0 viajeros por una noche de diversion que Jémés olvidaran,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y &l cielo nocturno. Puedes

Ver en 1a penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante y, en la dscuridad como si fuera
(s e N,

penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de gies

» Linaie feé Tienes ventajs en las tiradas de salacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Pecicia Aeceni El‘\ge una habilidad o competencia con herramientas proporcionada eor tu raza, clase o
trasfondo. Tu bonificador de competencia se duplica para cualquier prueba de habiidad que realices
utilizdndola.

» Truco Conoces un truco de tu eleccion de la lista de hechizos de clérigo o mago. Tu habiidad de lanzar
hechizos depende de la clase que haﬁas @eﬂtdo Sabiduria para dériﬂo S Infeligencia para mago.

» Movik Tu velocidad aumenta en 4o pies. Al realizar una accion de Correr, el ferreno dificil no e cuesta
\ APARIENCIA / movimiento adicional durante este turno. Tras atacar cuRrpEo & cuerpeo & una criatura (impactes o no) no
provocards ataques de oportunidad de esa criatura durante el resto del turno.

4 \ » Precision Elficar La precision de los elos es legendaria, especiaimente 1a de sus arqueros \ lanzadores de
conjuros. Tienes una punteria insdlita con aquelds ataques que dependen de la precision mas que de 1a fuerza
bruta, obtienes los beneficios s\gu\@n&s Incrementa tu puntuacion de Cariema, Destrezqd, \nfel..

» Accion astuta Tu agiidad mental y rapide te permiten moverte y actuar con eresteas, por o que puedes
levar & cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accién adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btague Lurtiva: Una vez por turno, puedes inflige dafio adicional & una criatura & I8 que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™ si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de @€l yno tienes desvem‘a\"a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 5d6

» Emboscada Magica Empezando en el nivel § si estas escondido de una criatura en el momento en que lamas
un conjuro sobre”elly, la criatura tiene desvenm\’\é en cualquier firada de salvacién contra el conjuro este turno.

» Esquiva asombrosa Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic & la mitad el dafio que te erovoca.

» Evasion: Cuando estds suieto & un efecto que te permita hacer una tirada de salvacién de Destreza para
recibic solo la mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salvacién no recibes dafio Y sl fallas, solo recibes
1a mitad.

» Jec ¥ : Conoces 1a Jerge de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot cédtﬁo secretos que te
permite enviar mensa\’)fes €0 UNa Conversacion norma), que sélo puede entender ofra criatura que conozea la
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensaies cortos Y
sencilos.

» Lanzamiento de con'?uros Ganas la habiidad de lanzar conjuros de la lista de conjuros de mago. L& inteligencia

es tu caracteristica de lanzamiento de con\')uros.

» Prestidigitacion de Hano del Mago: Empezando en el nivel 3, cuando lanzas mano del mMaqo, puedes hacer
invisible 1a"mano eseectral Pue;es hacer las sxﬁu’xenfes tareas adicionales con ella Puédes depositar un
objeto que estés sosteniendo en un contenedor portado por otra criatura. Puedes coger un objeto de un
contenedor portado .

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.7.8 N[VEL@ Tu plataforma online de rol en espariol




\

Lilith, la Daga Encantadora fake Embaucador arcano Inteligencia 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Tilo_atronador Evocacion 4 accién 1 asalto Personal S M
Blandes el arma utiizada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo @ cuerpo contra una criatura que esté a 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con armay luego queda envuelto @n una energid explosiva.

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Mano de 10390 Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras.

Truco P itacio Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos rdgicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\er/apaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obdefo o crear beraﬂ\‘a o ilusién menor.

O 1 Disfrazarse Tusion 4 accion 1 hora Personal v, S
Arteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo Y delﬁao\o, ﬂorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la CD de sahacion del conjuro deswela el engafio.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M
Este conjuro sume a las criaturas en un suedo ligero. Duerme Sdg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de golpe ¢ xﬁr\oranc\o inconscientes).

(] 1 Encontrar famiiac Conjuracion 1 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S, M
Consiques el servicio de un familiar, un esciritu con la forma animal que elijgs. Acttia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si estd @ menos de 100 pies, puedes ver a fravés de sus s y comunicarte telepaticamente.

O 1 \ma%en silenciosa usion 1 accion Concentracion 1o minutos 6o pies Vv, S M

Creas 1a imagen puramente visual de un obieto, criatura o fendmeno visible no mayor que un cubo de 45 pies, Puedes usar tu accion para mover la imagen simulando
movimientos naturales, Superar una erueba de \n‘}ehﬁenc\a 4 \nvESﬂﬁdC\én) revela la lusion,

O 2 Contorno borroso usion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal \

Tu cuerpo se vuehe borroso, cambiante y parpades para fodos o que pueden verte, Cualquier cristura fiene desventajp en las tiradas de ataque que haga contra ti. Un
atacante es inmune a este efecto sino 3e basa en a vista o puede ver a fravés de iusiones.

(] 2 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y todo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro terming cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.
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