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CLASES DE
PERSONAJE

THE T e NS T e

La clase es un gran elemento que define a tu personaje. Imagina que es
el trabajo de tu personaje, aunque implica algo més que un simple tra-
bajo. La clase de un personaje modela su educacién, habilidades y talen-
tos. También te servird de guia para saber cémo interactiian los persona-
jes entre si. Cada clase cuenta con estereotipos (buenos

y malos) que afectan a cémo es percibido tu personaje: honrado o embus-
tero, leal o inconstante. En el caso de los usuarios magicos, que son los
protagonistas de este libro, la clase también puede afectar a la naturaleza
de sumagia y los tipos de conjuros que pueden lanzar.

Ademas, tu personaje pertenecerd a una de las doce razas, que van desde
los humanos, elfos o enanos, a los tabaxis (pueblo felino), kenkus (seres
pajaros) o semiorcos (no te pierdas Guerreros & Armas para mas informa-
cién). Aunque algunas razas son mas adecuadas que otras para ciertas cla-
ses, tu personaje puede ser cualquier combinacién que desees. Puede ser
divertido inventar una historia creativa para explicar como consiguié tu
personaje el entrenamiento y habilidades necesarias para la clase elegida.



(CREES QUE LA MUSICA
TIENE MAGIA?

I INOTAS A MENUDO
QUE ERES EL CENTRO
DE ATENCION?

LTE ENCANTA ACTUAR?

iPODRIAS SER
UN BARDO!

COLEGIOS BARDICOS

Los bardos aprenden musica y magia en sus viajes, con un mentor, o mediante
el estudio académico. Todos los bardos pertenecen a asociaciones informales
llamadas Colegios, a través de las cuales comparten sus historias y tradiciones.
Hay dos Colegios.

COLEGIO DEL CONOCIMIENTO COLEGIO DEL VALOR

Estos bardos creen en el poder de las Creen en el poder de las hazanas para
palabras para cambiar el mundo. Son cambiar el mundo. Buscan inspirar a otros
inteligentes, avispados, ingeniosos y expertos mediante sus acciones, y mantienen vivas
en lanzar conjuros. las historias de los grandes héroes.
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avida de un bardo, que viaja de un pueblo a otro, cantando canciones

y contando cuentos, se asocia tradicionalmente a las aventuras de
otros, hilvanadas en historias que el bardo explica o canta a cambio de
unas pocas monedas. Pero hay muchos bardos que buscan una vida de
aventuras. Al fin y al cabo, ;qué podria ser mas glorioso que cantar can-
ciones en las que tu eres la estrella?

Los bardos entienden que las historias y las canciones tienen poder para
remodelar la realidad. Hay magia en estos dones, y los bardos dominan
esa magia para conseguir grandes logros. El talento para la musica es algo
que todos los bardos comparten, pero tocar un instrumento y cantar can-
ciones no son los tnicos estilos de actuacién que tienen a su disposicién.
Quiza prefieras ser poeta, actor, acrébata, bailarin o payaso.

Aunque la mayoria de los bardos prefieren quedarse a un lado y asistir a
sus compafieros, son capaces de defenderse con conjuros que mejoran las
armas y armaduras. Dicho esto, su magia se inclina més hacia los encan-
tamientos y las ilusiones que hacia el poder destructivo. Al fin y al cabo,
el fin de una vida conlleva el fin de una historia, y los bardos suelen creer
que siempre hay una oportunidad de redencién mientras siga habiendo
una historia que contar.

EQUIPO Y ATRIBUTOS

Instrumentos musicales Casi todos
los bardos tocan alguna clase

de instrumento musical, desde una
sencilla flauta de junco a una elegante
arpa, y sus instrumentos se pueden
emplear en la conjuracion.

Don de la inspiracion Los bardos usan

la musica y las canciones para inspirar

a los que les rodean y asi realizar
grandes hazanas. Si un miembro

de tu equipo esta en problemas, un bardo
suele saber exactamente lo que necesita
escuchar... jpara dar un vuelco a su
suerte!

La musica como magia Las melodias
magicas de un bardo pueden tener
muchos efectos, como curar a los
enfermos, hechizar a otros, o liberar
a la gente del control mental.

Inspirar a los demas Los bardos
utilizan la musica y las canciones para
inspirar a todo aquel que tienen a su
alrededor, lo cual les permite realizar
grandes gestas. Si un miembro del
equipo esta en apuros, el bardo siempre
sabra lo que necesita oir para darle la
vuelta a la situacion.

CLASES DE PERSONAJE
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FLORIZAN
BLANK

DUELISTA EXCELENTE el elegante aspecto de Florizan y su don para

la palabra han hecho que muchos oponentes lo infravaloren como luchador,
aunque su entrenamiento para el baile lo ha convertido en un magnifico
espadachin. Su movimiento favorito es lanzar un encantamiento de baile sobre
su rival, de forma que una lucha a muerte se convierte en una extravagante
danza (para asombro y diversion de cualquiera que la esté viendo), jhasta que
Florizan descarga el golpe final!



c omo hijo menor de la familia real de un pequefio reino del sur, Flori-
zan Blank estudié musica, poesia y danza desde una edad temprana.
Cuando tenia diez afios, su familia fue derrocada por traidores; Florizan
fue el tinico superviviente. Su profesor de musica lo sacé de palacio a es-
condidas, consiguié una nueva identidad y se crio en un circo itinerante,
donde aprendié la magia bardica. Se labré una reputacién como un con-
sumado actor, y en ese papel la fortuna lo condujo de vuelta al palacio en
el que crecié.

Florizan vio una oportunidad. Escribié y protagonizé una obra que expu-
so los crimenes del tirano e incité a la revolucién. Cuando le ofrecieron la
posibilidad de recuperar el trono, Florizan lo rechazé, prefiriendo la vida
en la carretera.

LLEVAR A FLORIZAN BLANK Florizan odia a los matones y a los tiranos,

y le encanta la belleza y el arte. Es calido, encantador y se adapta rapido

a las situaciones nuevas. Disfruta hablando con la gente para formarse una
opinién de sus historias y experiencias. Habiendo visto la vida desde el palacio
y también la miseria, Florizan sabe que la verdad y la bondad son opciones
personales, sin importar las posesiones o la riqueza.

LA MASCARA DE BLANK

Florizan lleva una sencilla mascara rosa de carnaval que le regal6 una bruja
agradecida después de que emplease sus poderes de persuasion para salvarla
de ser ejecutada. Cuando Florizan se pone la mascara, puede alterar
magicamente su aspecto durante una hora. Utiliza esta mascara para hacerse
pasar por otros o para crear a gente ficticia salida de su propia imaginacion.

CLASES DE PERSONAJE



CLERIGO

LTIENES UN PROPOSITO
CLARO EN LA VIDA?

ZBUSCAS INSPIRAR
A LOS QUE TE RODEAN?

ZANHELAS SERVIR
A UN PODER SUPERIOR?

iPODRIAS SER
UN CLERIGO!

DOMINIOS DIVINOS cada clérigo se entrega a un dios en concreto y cada
dios esta dedicado a una idea o principio particular. La magia de la que se
nutren los clérigos esta ligada a estos dominios divinos. La mayoria de la magia

divina cae en uno de los seis dominios.

VIDA

Los dioses que mas se preocupan por

la preservacion de la vida. Estos clérigos
son expertos sanadores.

LUZ

Dioses de la belleza, del renacimiento
y del sol. Estos clérigos emplean fuego
purificador y luz cegadora.

NATURALEZA

Dioses de la cosecha y del bosque.

Los clérigos que acceden a la magia de

la naturaleza y pueden controlar animales
y plantas.

TEMPESTAD

Dioses de las tormentas y el clima.
Estos clérigos pueden invocar
relampagos o dominar potentes vientos.

ENGANO

Dioses del subterfugio y el sabotaje. Los
clérigos que pueden alterar su aspecto
o deslizarse entre las sombras.

GUERRA

Dioses de la caballeria y la batalla.
iEstos clérigos emplean la magia para
golpear a sus enemigos con rapidez

y dureza!



os dioses son una presencia muy real en los mundos de DUNGEONs &

Dracons, y pueden otorgar bendiciones y poder a sus seguidores mas
fieles. Entre estos fieles se encuentran los clérigos que actian como sir-
vientes en este mundo de la deidad que han elegido, y que son capaces
de canalizar la magia divina para curar a los heridos, proteger a los débiles
y destruir a los malvados.

La magia de un clérigo viene definida por la naturaleza del dios al que
sirve. Llevan los simbolos de sus dioses, luchan en nombre de su dios,
y viven cada dia segtin los principios de su fe. Eso no quiere decir que
sean personajes reservados o silenciosos. jAlgunos dioses son muy es-
candalosos y salvajes!

Los clérigos suelen seguir la llamada de su dios y parten de aventuras, ya
sea para deshacer un agravio, derrotar a un enemigo, o devolver una reli-

quia perdida. Alld donde van, los clérigos llevan a su dios y su fe con ellos.

EQUIPO Y ATRIBUTOS

Armadura Los clérigos son los
guerreros elegidos por sus dioses,
y suelen ponerse armadura pesada.

Armas Empuiian armas de guerra
formidables, como mazas, martillos
y ballestas.

Simbolos sagrados Cada dios tiene

un simbolo que es sagrado para su fe,

y los clérigos no solamente los lucen

en su armadura, sino que también llevan
representaciones fisicas de los mismos,
como un talisman o un escudo grabado.

Canalizar divinidad Los clérigos
recurren a los poderes de sus dioses
para lanzar magia. Los efectos varian
seglin el tipo de dios al que sirvan, como
poderes de sanacion, destruccion,
enganoy luz.

Destruir muertos vivientes Los clérigos
son el azote de las criaturas no muertas,
cuya existencia es un insulto a todos los
dioses. Los clérigos pueden canalizar sus
poderes divinos a través de sus simbolos
sagrados para expulsar a los muertos
vivientes o para destruirlos.

CLASES DE PERSONAJE

9





