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EXPLORA LOS MUNDOS 
MÁGICOS DE D&D®

Tienes en tus manos una guía única para sumergirte 
en el mundo de los héroes más valientes y sus armas, 
armaduras, ropa y equipo, procedentes del juego de 
rol más popular del mundo, DUNGEONS & DRAGONS®. 
Guerreros & Armas incluye increíbles ilustraciones 
nuevas y consejos de experto para ofrecer a los 
futuros jugadores toda la información necesaria para 
empezar a crear sus personajes y consolidar su grupo 
de aventureros. Si tienes ganas de crear tus propias 
aventuras de D&D, esta guía te ofrece el punto de 
partida perfecto a este mundo de fantasía, para que 
empieces a escribir una historia épica propia.  
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¿ansías dejar tu huella  
en el mundo?

¿vives el momento, pero 
planeas para el futuro?

¿eres valiente  
y ambicioso?

tú… sí, tú… ¡podrías ser  
un HUMANO!

HUMANO

TAMAÑO  Los humanos 
adultos varían enormemente 
en altura y complexión, pero 
la mayoría mide entre metro  
y medio (1,5 m) y algo más de 
metro ochenta (1,8 m), y pesa 
entre 50 y 120 kilos.

EDAD  Los humanos 
alcanzan la edad adulta 
tras unas dos décadas  
y normalmente viven 
menos de un siglo.
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Los humanos son la más joven de las razas comunes, la última en apa­
recer en el mundo y de corta esperanza de vida en comparación con 

los enanos (véase pág. 6), los elfos (véase pág. 8), y los medianos (véase 
pág. 16). Los humanos son seres ambiciosos e influyentes, y saben sacar­
les el máximo partido a sus cortas vidas, ya sea explorando, innovando o 
fundando grandes imperios. Son la raza más versátil de todas, y se puede 
encontrar en los rincones más remotos del mundo, desde los vastos desier­
tos y las islas tropicales a las imponentes montañas y las llanuras nevadas.

La diversidad es una seña distintiva de la especie humana. No existe un 
aspecto típico: pueden ser pálidos o de piel oscura, altos o bajos, con cabe­
llos que van de un extremo al otro del espectro cromático y de las textu­
ras. Sus costumbres, valores morales y gustos también son variados. Don­
de se establecen, se quedan: construyen ciudades y reinos que perduran 
mucho más allá de sus mortales vidas. A diferencia de otras razas, las  
comunidades humanas suelen dar la bienvenida a extranjeros y se con­
vierten en lugares en los que todos socializan.

Los humanos en busca de aventuras son los miembros más atrevidos  
y ambiciosos de una raza atrevida y ambiciosa. A muchos los impulsa  
el deseo de gloria, y salen de aventuras para amasar poder, riqueza y fama. 
Otros encuentran la inspiración en motivos personales, como el deseo  
de proteger su hogar del peligro, la búsqueda de conocimientos ocultos,  
o satisfacer su curiosidad acerca del mundo.

LA VARIEDAD ES LA SALSA DE LA VIDA  Los humanos cuentan con los 
trasfondos más diversos de todos los personajes, y eso les proporciona acceso 
a más conocimiento, más idiomas, y más opciones para elegir país natal que al 
resto de razas fantásticas.

ATRIBUTOS

Adaptables  La naturaleza flexible de los humanos se traduce en que pueden aprender 
fácilmente nuevas habilidades y talentos, y eso les da ventaja cuando estudian  
o entrenan.
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¿valoras el trabajo  
duro y la familia?

¿en ocasiones guardas 
rencor?

¿siempre andas en busca 
de tesoros?

¡podrías ser un ENANO!

ENANO

TAMAÑO  Los enanos  
adultos miden entre metro 
veinte (1,20 m) y metro 
cincuenta (1,50 m), y pesan 
unos 70 kilos.

EDAD  Los enanos son 
reconocidos como adultos a 
los veinte años, pero todavía 
son considerados jóvenes 
hasta los cincuenta. Viven 
una media de 350 años.
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ATRIBUTOS

Duros  Los enanos son muy robustos 
físicamente, y pueden aguantar un 
montón de impactos. Además, poseen 
una resistencia natural a los venenos.
Hábiles  A los enanos les encanta 
desarrollar su pericia en ciertas 
artesanías, ya sea forjar armas  
o tallar piedra. Conocen a fondo  
las herramientas de su oficio.

Fuertes  Los enanos que viven en zonas 
abruptas, como por ejemplo montañas 
frías y escabrosas, suelen destacar por 
su fuerza física.
Sabios  Los enanos que viven en terreno 
menos hostil suelen ser muy intuitivos. 
Apartados de la protección que ofrecen 
sus minas, han aprendido a estar alerta.

Robustos y leales hasta la médula, los enanos son gente que valora la 
tradición y los lazos del clan y la familia. Son bajos pero fuertes, ade­

más de resistentes, debido a la dura vida en las montañas, por lo que son 
perfectos para su exigente trabajo de mineros.

La cultura enana se centra en la minería. Sus recompensas revelan por 
qué los enanos tienen un fuerte aprecio por el lustre del oro y las joyas 
(y el valor de las armas de hierro sólido), y sus desafíos explican por qué 
forman comunidades tan unidas que a menudo son hostiles a posibles ri­
vales, sobre todo goblins y orcos.

Los enanos pueden ser obstinados y monotemáticos, lo que provoca que 
las enemistades entre clanes rivales se prolonguen durante generaciones. 
Los enanos que llevan sus habilidades artesanas a ciudades lejos de su 
hogar jamás olvidarán de dónde proceden. De hecho, honrar la tradición 
de un clan o vengar un agravio de tiempos inmemoriales son razones ha­
bituales para que los enanos salgan de aventuras, aunque también pueden 
salir de exploración para obtener gloria personal, en servicio de uno de sus 
diligentes dioses, ¡o simplemente por la posibilidad de conseguir más oro!

ENEMISTADES ENANAS  Los enanos tienen un fuerte sentido de la justicia 
y profunda lealtad a las tradiciones de su clan. Una afrenta ocasionada  
a un enano se considera un menosprecio contra el clan entero, de forma que  
un insulto, si no recibe una rápida disculpa, puede convertirse en una enemistad 
en toda regla con un clan que puede extenderse durante generaciones.
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TAMAÑO  Los elfos normalmente 
son más bajos que los humanos. 
¡Suelen ser muy esbeltos  
y hermosos!

¿te encanta la magia  
y los misterios arcanos?

¿te sientes más viejo  
y sabio que la edad  
que aparentas?

¿prefieres la diplomacia  
a la confrontación física?

¡podrías ser un ELFO!

ELFO

EDAD  Los elfos maduran más o menos  
al mismo ritmo que los humanos, pero se 
consideran niños y poco experimentados  
hasta su 100º aniversario. Normalmente  
viven más de 700 años.
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Hay lugares en el mundo que no parecen reales; zonas de belleza  
sobrecogedora en los que la magia de otros reinos se derrama en  

el nuestro. En estos lugares es donde es más probable encontrar elfos, 
una raza conocida por su elegancia, gracia, y dones para la hechicería.

Nacidos de la magia sobrenatural, los elfos viven durante siglos, y suelen 
no inmutarse por la presencia y acciones de las criaturas con esperanza 
de vida más corta. Prefieren quedarse en sus propias comunidades aisla­
das, pero pueden aventurarse al exterior para compartir su talento artís­
tico o sus habilidades marciales con el mundo, o para ampliar su conoci­
miento de otras culturas. A los elfos les encanta la diplomacia y evitan la 
violencia si es posible, pues prefieren confiar en la civilización y la astu­
cia para resolver conflictos. ¡Un elfo puede dominar el manejo de la espa­
da sin haberse enfrentado a nadie!

La sociedad élfica normalmente se divide en tres categorías. Los altos  
elfos son los más refinados, los más arrogantes, y los más entregados a la 
magia. Los elfos de los bosques están en contacto con la naturaleza y las 
habilidades necesarias para sobrevivir en tierras salvajes. Los elfos oscu­
ros, también llamados drows, se han adaptado a la vida bajo tierra. Aun­
que tienen reputación de malvados, no se les debería juzgar tan rápido.  
Al fin y al cabo, ser predecible es aburrido, y los elfos odian ser aburridos.

ARMAS FAVORITAS  Los elfos destacan en el combate armado y se 
especializan en diferentes armas, como espadas largas, arcos largos, 
ballestas y floretes.

ATRIBUTOS

Gracia  Los elfos son tan diestros  
en combate como en el baile.
Magia  Gracias a su talento natural para 
la magia, muchos elfos pueden realizar 
algunos conjuros sencillos sin necesidad 
de estudiar, y todos los elfos son muy 
resistentes a los encantamientos.

Vigilancia  Los elfos poseen sentidos 
refinados. Pueden ver perfectamente  
en la oscuridad y están muy alerta ante 
sonidos y aspectos extraños, por lo que 
son magníficos para realizar labores de 
guardia.
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