Capitulo 3- Clases de Personaje

bueno, se les permite utilizar medios malignos para alcanzar sus fines, siempre que
el resultado final sea bueno.

Caballero oscuro: el caballero oscuro es la antitesis del paladin, un vil y corrup-
to guerrero, un simbolo de todo lo que es malo y sucio en el mondo. Como el pala-
din, es un hombre con objetivos, pero no lucha por el bien. En lugar de ello, lucha
incansablemente contra él.

Explorador: el explorador es un combatiente y un habitante del bosque. Es
hdbil con las armas y sabe c6mo seguir rastros y cémo trabajar la madera. El explo-
rador con frecuencia protege y gufa a los viajeros perdidos y a los honestos campe-
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excelencia en la magia ilusoria tiene un coste: no pueden lanzar la misma variedad
de conjuros que otros magos, y no pueden aprender conjuros (aparte de los iluso-
rios) con tanta facilidad como un mago de la misma Inteligencia.

Mago de batalla: el mago de batalla es, probablemente, el mds respetado (y
temido) de todos los magos. El nombre de la clase lo dice todo. Estos individuos,
endurecidos por las batallas, se centran en una forma especial de disciplina mental
que les permite lanzar conjuros en medio del fragor del combate con poco riesgo
de ser interrumpidos o de sufrir un contratiempo mdgico. Los magos de batalla tie-
nen acceso a todos los conjuros de mago, pero cuando se trata de conjuros de com-
bate (los del tipo proyectiles o de bolas de fuego, al igual que la mayorfa de conju-
ros de naturaleza ofensiva o defensiva) no hay quien les haga sombra.

Grupo de clérigos
Un clérigo atiende las necesidades espirituales de una raza, comunidad o lugar.

Clérigo: el clérigo es el clérigo esténdar genérico (de cualquier mito) que atien-
de las necesidades de una comunidad. Es a la vez un protector y un sanador. Sin
embargo, no es tnicamente defensivo. Cuando amenaza el mal, el clérigo estd pre-
parado para ir a por él en su propio terreno y destruirlo.

Druida: el druida sirve a la causa de la naturaleza y la neutralidad, y los lugares
salvajes son su comunidad. Utiliza sus poderes especiales para protegerlos y preser-
var el equilibrio en el mondo.

Grupo de ladrones

El ladrén puede encontrarse en cualquier lugar del mondo en que haya gente y
el dinero cambie de manos. Mientras que muchos ladrones sélo estdn motivados
por su deseo de amasar fortunas de la manera mds fécil posible, algunos ladrones
tienen objetivos nobles, y usan sus habilidades para arreglar injusticias, para difun-
dir buenos propésitos o para contribuir al éxito de un grupo de aventureros.

Ladrén: cuando se trata de alcanzar sus metas, sea para bien o para mal, el
ladrén es un chorizo h4bil: astucia, habilidad y sigilo son su tarjeta de visita. El usar
sus capacidades con inocentes transetintes o con mercaderes adinerados u opreso-
res es una opcién que debe tomar el propio ladrén.

Asesino: el asesino estd entrenado para un fin sencillo: matar objetivos de forma
sigilosa. Como los ladrones, los asesinos son hdbiles en el sigilo y la discrecién, pero
ellos se centran mds en el arte de robar vidas que en el de robar posesiones.

Bardo: el bardo es también un ladrén, pero con matices. Su fuerza reside en su
personalidad agradable y encantadora, y con esta y con su ingenio se abre camino
por el mondo. El bardo es un musico excelente y una coleccién viva de rumores,
cuentos y saber popular. Se queda con un poco de cada cosa que se cruza por su
camino, siendo aprendiz todo y maestro de nada. Aunque muchos bardos son unos
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