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APTITUDES ESPECIALES DE CLASE: (

- Competencia con armas y armaduras: son competentes con todas las
armas sencillas, ademds de la ballesta de mano, estoque, cachiporra,
arco corto y espada corta. Los picaros son competentes con armaduras
ligeras, pero no con escudos.

Ataque Furtivo (dario adicional I:I): Si un picaro sorprende a un
oponente cuando es incapaz de defenderse efectivamente de su ataque,
puede asestarle un golpe en una zona vital para infligir davio extra.

E( ataque del picaro causa dario extra en cualquier momento en que
el bonif. de Des a la CA. del objetivo sea negado (tanto si el objetivo
tiene bonif. de Des como si no), o cuando el picavo flanguea a su
objetivo. Este dario extra es de 1d6 a 1 nivel, y se incrementa 1d6 cada 2
niveles de picaro desde entonces. Si el picaro consigue asestar un golpe
critico con un ataque furtivo, este davio extra no es multiplicado. Los
ataques a distancia se pueden considevar como ataques furtivos solo si
el objetivo estd dentro de 30’.

Con un arma que inflija davio atenuado (como una cachiporra, ldtigo
0 un ataque sin armas), un picaro puede dar un golpe furtivo que haga
dario atenuado en lugar de davio letal. No puede usar un arma que
inflija davio letal para hacer dario atenuado en un ataque furtivo, ni
siquiera con la tipica penalizacion de -4.

El picaro debe sev capaz de ver el objetivo [o suficientemente bien
como para alcanzar un punto vital y debe ser capaz de alcanzar dicho
punto. Un picaro no puede hacer un ataque furtivo contra una
criatura que tenga ocultacion.

- Encontrar trampas (bonif. I:I): aniade % de su nivel a las pruebas de
Percepcion hechas para detectar trampas y a las pruebas de habilidad
de Inutilizar mecanismo (minimo +1). Un picaro puede usar Inutilizar
mecanismo parva desactivar trampas mdgicas.

Evasion (Ex): A nivel 2 y superior, un picaro puede evitar incluso
ataques mdgicos e inusuales con gran agilidad. Si supera una TS de Ref
contra un ataque que normalmente haria medio davio con una TS
exitosa, en (ugar de eso no recibe dario. Fvasion puede ser usada solo si
el picaro viste armadura ligera o va sin armadura. Un picaro
indefenso no gana el beneficio de evasion.

Talentos de picaro: Cuando un picaro gana experiencia, aprende un
numervo de talentos que le ayudan vy confunden a sus enemigos.
Empezando a nivel 2, un picaro gana un talento de picaro. Gana un
talento de picaro adicional por cada 2 niveles de picaro alcanzado
después del 2°. Un picaro no puede seleccionar un talento individual
mds de una vez.

Los talentos marcados con un astevisco arniaden efectos al ataque
Sfurtivo del picaro. Solo uno de esos talentos puede sev aplicado a un
ataque individual y (a decision debe ser hecha antes de que (a tirada de
ataque sea hecha.

- Atagque sangriento* (Fx):- Un picaro con esta capacidad puede hacer

que los oponentes vivos sangren tras ser golpeados con un ataque
furtivo. Este ataque hace que el objetivo reciba 1 punto de dario
adicional cada asalto por cada dado usado en el ataque furtivo del
picaro (ejemplo: 4d6 es igual a 4 puntos de sangrado). Las criaturas
sangrantes reciben esta cantidad de datio cada asalto al comienzo
de cada uno de sus respectivos turnos. El sangrado puede ser
detenido pov una prueba de Sanar CD 15 o la aplicacion de
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cualquier efecto que sane dario de puntos de golpe. El davio de
sangrado de esta capacidad no se apila consigo mismo. E( davio de
sangrado supera cualquier veduccion de davio que la criatura pueda
_poseer.

- Jruco de combate: Un picaro que seleccione este talento recibe una
dote de combate adicional.

- Sigilo veloz (Fx)- Fsta capacidad permite a un picaro moverse a

velocidad mdaxima usando (a habilidad de Sigilo sin penalizacion.

- Sutileza de picaro: Un picaro que seleccione este talento gana

Sutileza con las armas como dote adicional.

- Fgquilitrista (Fx): Fsta capacidad permite a un picaro moverse a lo
largo de estrechas superficies a velocidad mdxima usando [a
habilidad de Acrobacias sin penalizacion. Ademds, un picaro con
este talento no queda desprevenido cuando use Acvobacias para
moverse a lo largo de estrechas superficies.

- Magia mayor (St): Un picaro con este talento gana la capacidad de
lanzar un conjuro de nivel 1de (a lista de hechicero/mago dos veces
al dia como una capacidad sortilega. El nivel de lanzador para esta
capacidad es igual al nivel de picaro. La CD de la salvacion para
este conjuro es 11 + el modificador de Inteligencia del picaro. E[
picaro debe tener una Inteligencia de al menos 11 para seleccionar
este talento. Un picaro debe tener el talento de picaro de magia
menor antes de escoger este talento.

- Magia menor (8t): Un picaro con este talento gana la capacidad de
lanzar un conjuro de nivel o de la lista de hechicero/mago. Este
conjuro puede sev lanzado 3 veces al dia como una capacidad
sortilega. El nivel de lanzador para esta capacidad es igual al nivel
de picaro. La CD de [a salvacion para este conjuro es 10 + el
modificador de Inteligencia del picaro. E[ picaro debe tener una
Inteligencia de al menos 10 para seleccionar este talento.

- Inutilizar rapido (Fx): Un picaro con esta capacidad tarda la mitad

del tiempo normal en inutilizar una trampa usando (a habilidad de
Tnutilizar mecanismo (minimo 1 asalto).

Poder de recuperacion (Fx): Una vez al dia, un picaro con esta
capacidad puede ganar un niumero de puntos de golpe temporales
igual al nivel de picaro. Activar esta capacidad es una accion
inmediata que solo puede ser realizada cuando esté por debajo de o
puntos de golpe. Esta capacidad puede sevr usada para prevenir su
muerte. Estos puntos de golpe temporales duran 1 minuto. Si los
puntos de golpe del picaro quedan por debajo de o como
consecuencia de perder estos puntos de golpe temporales, cae
inconsciente y estd movibundo de la manera habitual.

Gateo de picaro (Fx): Mientras esté tumbado, un picaro con esta

capacidad puede mover a la mitad de su velocidad. ZEste
oportunidad de
habitual. Un picaro con este talento puede dar pasos de 5 pies

movimiento provoca ataques de la manera

mientras gatea.

- Reacciones lentas* (Fx)- Oponentes daniados por el ataque furtivo del

picaro no pueden hacer ataques de oportunidad durante 1 asalto.

- Levantarse (Fx): 'Un picaro con esta capacidad puede levantarse de
una posicion tumbada como accion gratuita. Esto todavia provoca
ataques de oportunidad por levantarse mientras se estd amenazado
por un enemigo.
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- Ataque sorpresa (Fx): Durante el asalto de sorpresa, [os oponentes
siempre son considerados desprevenidos ante un picaro con esta
capacidad, incluso si ellos ya han actuado.

- Avistador de trampas (Fx)- Cada vez que un picaro con este talento

esté a 10 pies de una trampa, recibe una prueba de habilidad de
Percepcion para pervcatarse de la trampa. Esta prueba debe ser
hecha en secreto por DM.

- Entrenamiento en arimas: ‘Un picaro que seleccione este talento gana

Soltura con arma como dote adicional.

- Sentido de las trampas (Ex) (bonif. I:I): A nivel 3, un picaro gana un
sentido intuitivo que le alerta del peligro de las trampas, dandole un
bonif. +1 a las TS de Ref hechos para evitar trampas y un bonif. +1 de
esquiva a la CA contra ataques hechos por trampas. Estos bonifs.
aumentan a +2 cuando el picaro alcanza nivel 6, a +3 cuando alcanza
nivel 9, a +4 cuando alcanza nivel 12, a +5 al 15 y a +6 a nivel 18.

Los bonifs. de sentido de las trampas ganados por multiples clases se
apilan.

Fsquiva asombrosa (Ex): Fmpezando a nivel 4, un picaro puede
reaccionar al peligro antes de (0 que sus sentidos se [o permitirian
normalmente. No puede ser cogido desprevenido, incluso si el atacante
es invisible. Todavia pievde su bonif. de Des a la CA si estd
inmovilizado. Un picaro con esta capacidad todavia puede perder su
bonif. de Des a la CA si un oponente usa una accion de fintar de
manera exitosa contra él.

Si un picaro ya tiene esquiva asombrosa de una clase diferente,
automdticamente gana esquiva asombrosa mejorada (ver abajo) en su
lugar.

- Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Un picaro de nivel 8 0 mayor ya no
puede ser flanqueado. Esta defensa niega a otvo picaro la capacidad de
hacer un ataque furtivo al personaje al flanquearlo, a no ser que el
atacante tenga al menos cuatro niveles de picaro mds que el objetivo.

Si el personaje ya tiene esquiva asombrosa (ver arriba) de otva clase
de otra clase, los niveles de las clases que garantizan esquiva asombrosa
se apilan pava determinar el nivel de picaro minimo requerido para
flanquear al personaje.

- Talentos avanzados: A nivel 10, y cada 2 niveles a partir de entonces, un
picaro puede escoger uno de los siguientes talentos avanzados en lugar
de un talento de picaro.

- Golpe paralizante* (Fx): Un picaro con esta capacidad puede atacar
furtivamente a oponentes con tal precision que sus golpes [os
debilitan vy obstaculizan. Un oponente dariado por uno de tus
ataques de oportunidad tambien recibe 2 puntos de davio a la
Fuerza.

- Rodar a la defensiva (Fx): Con este talento avanzado, el picaro
puede rodar con un golpe potencialmente letal para recibir menos
davio de él de lo que vecibivia de otra manera. Una vez al dia,
cuando sus puntos de golpe podrian reducirse a o o menos por dario
en combate (de un arma u otvo golpe, no un conjuro o capacidad
especial) el picaro puede intentar rodar con el davio. Para usar esta
capacidad, el picaro debe intentar una IS de Reflejos (CD = dario
infligido). Si la salvacion es exitosa, solo recibe medio davio del golpe;
si falla, recibe el davio completo. Debe sev consciente del ataque y
poder reaccionar a el con el fin con el fin de poder ejecutar su rodar
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a la defensiva - si se le niega su bonificador de Destreza a la CA, no
puede usar esta capacidad. Dado que este efecto normalmente no
permite que un personaje haga una salvacion de Reflejos para
medio daiio, la capacidad de evasion del picaro no puede aplicarse a
rodar a la defensiva.

- Disipar atague* (S4)- Los oponentes que reciben dario por un ataque
furtivo de un picaro con esta capacidad son afectado por un disipar
magiadirigido, centrdndose en el efecto de conjuro activo en el
objetivo de mds bajo nivel. El nivel de lanzador de esta capacidad es
igual al nivel de picaro. Un picaro debe tener el talento de picaro
magia mayor antes de escoger disipar ataque.

Fvasion mejorada (Fx): Funciona como evasion,
mientras que el picaro sigue sin vecibir darno de una TS de Reflejos
exitosa contra ataques, de ahora en adelante recibe solo medio dario
de las salvaciones falladas. Un picaro indefenso no gana [os
beneficios de evasion mejorada.

Oportunista (Fx): Una vez por asalto, el picaro puede hacer un
ataque de oportunidad contra un oponente que acaba de recibir

excepto que

dario en cuerpo a cuerpo por otro personaje. Este ataque cuenta
como un ataque de oportunidad para ese asalto. Incluso un picaro
con la dote de Reflejos de combate no puede usar la capacidad de
oportunismo mds de una vez por asalto.

Maestria en hatilidad: E( picaro se vuelve tan seguro en el uso de
ciertas habilidades que puede usarlas de forma fiable incluso bajo
condiciones adversas. Al obtener esta capacidad, selecciona un
numero de habilidades igual a 3 + su modificador de Inteligencia.
Cuando haga una prueba de habilidad con una de esas habilidades,
puede escoger 10 incluso si el estrés y las distracciones no [e
permitivian hacerlo normalmente. Un picaro puede ganar esta
habilidades
adicionales que aplicar a maestria en habilidad de cada vez.

capacidad especial miiltiples veces, seleccionando

- Mente escurvidiza (Fx): Esta capacidad representa la capacidad del

picaro para zafarse de los efectos mdgicos que de otra forma podria
controlarlo u obligarlo. Si un picaro con mente escurridiza es
afectado por un conjuro o efecto de encantamiento y falla su TS,
puede intentarlo de nuevo 1 asalto mds tarde con (a misma CD. Solo
tiene esta oportunidad extra para superar su T8.

- Dote:Un picaro puede obtener cualquier dote para la que este
cualificado en lugar de un talento de picaro.

- Golpe maestro (Ex): Alcanzado el nivel 20° un picaro se vuelve
increiblemente mortal cuando inflige davio con ataque furtivo. Cada
vez que el picaro inflige davio con ataque furtivo, puede escoger uno de
los siguientes 3 efectos:

- el objetivo puede caer dormido durante 1d4 horas;
- paralizado durante 2d6 asaltos;
- 0 asesinado.

Independientemente del efecto escogido, el objetivo tiene derecho a
una T8 de For para negar el efecto adicional. La CD de esta salvacion es
igual a 10 + % del nivel de picaro + el mod. de Int. Una vez que una
criatura ha sido el objetivo de un golpe maestro, independientemente de
si ha tenido éxito en la salvacion o no, la criatura es inmune al golpe
maestro del picaro durante 24 horas. Las criaturas que son inmunes al
ataque furtivo del picaro también son inmunes a esta capacidad.
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CABEZA:

POSESI®NES
EQUIP® BASICO®
@©BIETO® Ne PES®
ARMAS
DBIET® Ne PES®

M®CHILA:

ESPACI® PRINCIPAL:

ARIMADURAS ¥ ESCUD®S
DBIET® Ne PES®

VARITAS, CETR®S, PERGAMIN®S Y POCIONES
®BIETO Ne PES®

| MeNTURA |
DG

DTRO®S OBJETOS
®B|ET® Ne PES® CRIATURA: __ ____.Nivews . (.

INICIATIVA .VEL®CIDAD: CA: _

ATAQUES: _

DINER® ¥ [®YAS

Ne TRANS*=
DBJETS Ne REAL PES®
PORTAD®
PraTiNe (ppT)
Actere (ra)
Higrre/BroNce (PH/PB)
Prata (pp)
Sro (re) Des. PENALIZ. VELOCIDAD
CARGA MAx. PRUEBAS ( ] Cerrer
Ceais PEsS® TRANS* Pgse P| ¥
PORTADS: fQUIP®:
CarGA LiGERA ALzAR s@BRE LA CABEZA (CARGA MAX.)
RACI®NES DE COMIDA DE VIAJH PEse
Carca IMepia LEVANTAR DEL SUEL® (CARGA MAx. x2)
00000 00000 oOoooo ooood
PEs® TOTAL CARGA PgsaADA EMPUJAR ® ARRASTRAR (CARGA MAX. x5)
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DESCRIPCIGN FisicA DETALLADA:
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