CLASES

En esta sección se detallan las clases de personajes que puede escoger un jugador. Antes de nada, como siempre, reseñar que un jugador siempre puede crear un personaje que no se adapte a ninguna de las clases anteriores, pero dejando claro quién es y cuál es su relación con el entorno, así como evitando incoherencias (un luchador Autobot con sólo dos dados de Fuerza, por ejemplo). De todos modos es recomendable seguir el estándar de las clases, entre otras cosas porque muchas habilidades están restringidas a una clase concreta. Las clases con un asterisco no permiten que el protagonista pueda ser Decepticon.

GUERRERO

Alineamiento: no maligno (Autobot), no bueno (Decepticon).


Atributos: 4f, 4d, 4c, 2t, 2conoc, 2p.


Forma alterna: cualquiera salvo Ocultador, Arma y Base.


Los guerreros son los primeros en meterse en la batalla cuando son necesarios. Suelen ser buenos soldados, leales a sus bandos, pero también tienen ciertas carencias de personalidad. Es que en el fondo la mayoría de ellos han vivido tiempos pacíficos, donde incluso la paz entre Autobots y Decepticons era posible, tenían hogares en Cybertron que abandonaron y ahora viven en un planeta hostil, en un lejano sistema donde una vez más la lucha por la energía y la supremacía continúa. No siempre están del todo de acuerdo con lo que sus comandantes ordenan, pero rara vez se descubre la traición entre ellos. Muchos de ellos tienen un cierto odio fanático al enemigo; otros se dejan llevar por la desesperanza de una guerra sin final. Unos pocos de ellos acaban abandonando las filas en las que lucharon. Sin embargo casi ninguno de ellos olvida el noble arte de la guerra que en su día practicaron y aprendieron. Ejemplos: Tracks, Thundercracker, Dead End, Kup.
ESPÍA

Alineamiento: igual que el Guerrero.


Atributos: 2f, 4d, 3c, 2t, 3conoc, 4p.

Forma alterna: cualquiera salvo Voladores.

Los espías siempre han sido un elemento útil en la lucha contra el enemigo. Suelen ser antiguos ciudadanos Cybertronianos cuyo reducido tamaño o enorme valor convierte en aptos para infiltrarse en las filas del enemigo. Algunos se toman tan en serio su trabajo que han adaptado su forma alterna a las circunstancias, transformándose en algo que pase desapercibido en el entorno donde se desarrolle la guerra, allá donde estén. No son especialmente fuertes, pero su capacidad para fundirse con el ambiente que les rodea lo compensa con creces. Ejemplos: Bumblebee, Mirage, Punch-Counterpunch, Soundwave.
exiliado

Alineamiento: cualquiera.

Atributos: 4f, 3d, 3c, 2t, 4conoc, 2p.

Forma alterna: cualquiera.

No son los tipos más queridos de la Galaxia. En esta clase no sólo entran los clásicos contrabandistas de energon Cybertronianos, también entran ladrones, desertores de la Cuarta Guerra, traidores a sus causas y en general toda clase de personajes que en el fondo han decidido ignorar la historia de su raza robótica. Puede deberse a su manera de ser o a que alguna tragedia contrarió a sus líderes. De todos modos no suelen ser tipos sociables ni a los que les guste hacer equipo con los demás, aunque eso tampoco implica que no puedan ser eficientes aliados ya sea con Autobots o Decepticons. Y es que en el fondo muchos de ellos, aunque detesten reconocerlo, luchan por recuperar el honor perdido. Mientras tanto… pueden tratar de comerciar con energon, con dinero o simplemente retirarse de ese universo que les ha repudiado y refugiarse en algún planeta olvidado y solitario. Ejemplos: Blitzwing, Octane, Sandstorm, Jetfire.
CIENTÍFICO

Alineamiento: cualquiera.

Atributos: 2f, 2d, 2c, 5t, 5conoc, 2p.

Forma alterna: cualquiera salvo Criatura y Arma.

Ellos creen que el fin de la guerra depende de lo que observen en su microscopio. Muchas veces son despistados, soñadores, propensos a ser capturados pero también al diálogo con el enemigo. Les mueve un fuerte sentido de la lógica y del perfeccionismo. Algunos son más teóricos que prácticos, y por eso acumulan saber de otros planetas o de aquel en el que estén en ese momento, así como de física, química, sociología, xenología y otras ciencias. Otros sin embargo son más prácticos que teóricos, tildados a veces por sus compañeros de científicos locos, siempre fabricando rayos paralizantes o diseñando androides de seguridad. También entre ellos están los médicos, siempre atentos a lo que les pase a los compañeros, llegando incluso a fabricar nuevos cuerpos para ellos o a reparar sus componentes dañadas. Pueden parecer débiles a simple vista, pero su cerebro y su prodigiosa capacidad para inventar nuevos artilugios, proponer teorías o encontrar el antídoto sorprende hasta a los más experimentados guerreros. Ejemplos: Perceptor, Wheeljack, Ratchet, Skids.
HÉROE

Alineamiento: bueno (Autobot), maligno (Decepticon).

Atributos: 6f, 3d, 3c, 1t, 1conoc, 4p.


Forma alterna: cualquiera menos Base, Ocultador y Volador Espacial.


Es lo que tiene que los transformers sean tan longevos… las leyendas siguen vivas incluso millones de años después de sus hazañas. Inspiran a los suyos de tal manera que a veces resultan ser una influencia decisiva con su sola presencia. Sin embargo los años también pasan por ellos, y aunque sean sorprendentemente fuertes (¡para su edad!) en ocasiones son un poco lentos. Poseen dotes innatas de mando, pero muchas veces no les gusta ejercerlo, aunque llegan a poseer pequeños escuadrones (más reducidos que los de los comandantes). Algunos resultan arrogantes y pomposos, otros valientes y compasivos. Líderes natos aunque detesten reconocerlo. Todos les quieren, incluso sus enemigos… muertos. Ejemplos: Grimlock, Silverbolt, Motormaster, Onslaught.
TRANSFORMER PRIMIGENIO


Alineamiento: neutral en alguna de las dos posturas.


Atributos: 3f, 3d, 3c, 4t, 4conoc, 4p.


Forma alterna: no posee.


Si los héroes eran viejos, éstos ya son puras reliquias… se remontan ni más ni menos que a los tiempos en que Cybertron aún era dominado por los Quintessons, habiendo participado en la rebelión que llevaría a su derrocamiento. No obstante, eludiendo posteriores guerras civiles, estos transformers nunca modificaron sus cuerpos para transformarse. A cambio de este inconveniente que hace que sean una presa militar más fácil son bastante sabios, más por el hecho de haber vivido muchos millones de años que por haber realmente intentado estudiar alguna disciplina, aunque existen excepciones que se cuentan entre los científicos transformer más brillantes. La mayoría de ellos nunca  ha dejado Cybertron ni se ha implicado de manera demasiado directa en los conflictos entre Autobots y Decepticons. Ejemplos (a riesgo de provocar las iras de los fans): Alpha Trion, Beta.
JUNKION*
Alineamiento: bueno.
Atributos: 3f, 3d, 3c, 5t, 1conoc, 3p.

Forma alterna: Terrestre Rápido (siendo de dos ruedas, lo que en la Tierra llaman comúnmente motocicleta).

Los Junkions eran un grupo de Autobots que durante la Cuarta Guerra Cybertroniana decidieron abandonar su hogar. Acabaron refugiándose en un planeta cubierto a lo largo de toda su superficie de chatarra mecánica y al que llamaron Junkion, nombre con el que ellos también empezaron a reconocerse entre sí, renegando del nombre Autobot. Estos tipos tienen la muy peculiar costumbre de adoptar siempre (por alguna desconocida razón) forma de motocicleta. Son extremadamente hábiles a la hora de repararse entre ellos y a otros, e incluso de devolver a la vida transformers a los que se les daba por muertos. Asimismo son también expertos en mimetizarse con el entorno de su planeta. Por desgracia no son muy listos, y han demostrado tener un curioso interés por las emisiones inteligentes que captan en el espacio (como la televisión que usan los humanos). Suelen hablar de manera extraña, mezclando frases propias con otras que hayan oído de dichas emisiones, como uno de cada tres transformers cree que el disparo de un blaster es perjudicial para la salud. Los demás transformers creen que a estos tíos les faltan (nunca mejor dicho) unos cuantos tornillos. Ejemplos: Wreck-Gar.
COMANDANTE

Alineamiento: legal bueno (Autobot), neutral maligno (Decepticon).

Atributos: 5f, 5d, 4c, 1t, 1conoc, 2p.

Forma alterna: Volador, Terrestre ó Arma.


Estos tipos son la élite entre los suyos. La máxima expresión del combate, llevan los ideales de su bando hasta los extremos más insospechados. Poderosos, dirigen con sus órdenes a un numeroso grupo de los suyos en la lucha contra el enemigo. En ocasiones pueden llegar a convertirse en la mano derecha de sus líderes, lo que puede provocar recelos en los compañeros y el nacimiento en su interior de un espíritu rebelde deseoso de obtener más poder. Sus conocimientos son eminentemente prácticos y centrados en lo militar, pero no necesitan mucho más; estos transformers tienen muy claro que morirán en el campo de batalla o de lo contrario se sentirán deshonrados. Ejemplos: Starscream, Ironhide, Ultra Magnus, Cyclonus.
CIUDADANO CYBERTRONIANO


Alineamiento: ninguno.


Atributos: 3f, 3d, 3c, 3t, 3conoc, 3p.


Forma alterna: cualquiera menos Base, Arma ú Ocultador.


Estos transformers eran pacíficos ciudadanos de Cybertron que trataban de evadir todo aquello que implicara tener que tomar partido por ningún bando, hasta que la guerra les obligó a elegir. Aunque pacíficos, no dudan en coger un blaster si con eso se defienden a sí mismos y a los suyos. Suelen dedicarse a tareas que, pese a ser útiles para su bando, no necesariamente implican batalla. Los que con diferencia más echan de menos sus hogares en Cybertron. Ejemplos: Long Haul, Beachcomber, Seaspray, Scavenger.
HEADMASTER Y TARGETMASTER


Alineamiento: cualquiera.


Atributos: 4f, 4d, 4c, 3t, 3conoc, 3p.


Forma alterna: cualquiera menos Arma y Ocultador (Headmaster), cualquiera menos Criatura y Ocultador (Targetmaser).


Los Headmaster y Targetmaster son transformers que han llegado a un pacto con razas alienígenas, las cuales, con la tecnología adecuada, pueden asociarse a los transformers para formar una especie de simbiosis. Dichas razas (por ejemplo Nebulanos y Humanos) se convierten en la cabeza del robot y el piloto de la forma alterna en el caso de los Headmaster, y en el arma de fuego del robot en ambas formas en el caso de los Targetmaster. Los Targetmaster pueden disparar automáticamente en forma alterna, además de poseer un arma que nunca perderán en circunstancias normales (con 3 dados de daño), a salvo de pifias. Los Headmaster tienen, por el contrario, +3d en Conducir/Pilotar/Pilotar Nave Espacial/Tecnología/Acrobacias, según la forma alterna sea Terrestre, Volador/Naval, Volador Espacial, Base ó Criatura respectivamente. La raza simbionte es parte del jugador, con 2 dados en todos sus atributos y cinco rayas, además de su propio alineamiento. Su muerte supondrá la caída de todos los atributos en un dado en ambos casos sin posibilidad de volver a ser de esta clase de nuevo. Los Headmaster, aun sin cabeza, pueden funcionar. Los Targetmaster, lógicamente, perderían su arma. Ejemplos: Triggerhappy, Misfire, Pointblank, Brainstorm.
