


\
\
L
\
\

& A @ B . s s
A L P LU
lbli.l....l.d!.ih..l. -« s n s
\ -ooa-o.oooa..uu.loo-to-o-oocooolooatnlo...u.ooo-c-.on.o.-..-n-oo-una.-o..-o.
1 I........III.I.II...II.II...I..II.‘I..I.III.IIll.l.l..ll..‘
. L] lli....iba.l - ¢ aws l.I.l.l.i...ll " II-lnooouul.lo o n g = l..l..iln-.olt s e a b s s asae e e .'il'.-otitllonb .
B % 8 B & & & & & B & B B 4 & & & = 8 ¥ 8 & 2 & &« B & & & @ [ R Y "WYY EN
T o e %% % e %% e S RS I i e i
I..l'....lll.....l.l....'....'l.ll | I > .I....II.....L
o-oo-oo.--oc-o-.ooosoo-o'on SR, © = = 5 0 I L ) s s 8
...-...'..........- a 8 & 8 & & B 8 B a o P (a5} Q Sa ........'..L
_'.-_.ilo_-.l.-_l.or'.ll.-ltlll\ = O Y N S = 5 S = e T o e e
........'..-..........l edu = e CSf lg ._....".-..".l
.o-.-hco.-.o-aoaunro = .8 v T T - O v oy v g SIS TSNS NSNS . s un
OO0 S o . @ T 9 w8 o & O I e I i S MO e
-oluoono-occotoioln.toau h Y e b4 o9 = 2 T g e e o e e e
oo--o-o-o.-o-o-.-oa =2 2« - NESTHEHE T : P L L L L P L T
ob.b.h..ot..totntcsnono- A= B e =g = ot 5 S 8 g to.oo.oioocl
ili...il.il..lji...i..ll!lbl T =3 v @ g = 8 8 .2 o s N .
..l.l.'.bl.l.‘l'll...'l. y,amp — U O g ‘\© = S © 'I.Il.l..l‘
AL L L ..ll...l...l'l'.. ] S g = 0 A 5 & T 2 A B & & B & B8 s 8 &
Il!l.I...Oli....ll.lliI A a E s > g s A o T e e
I..I....l‘...lll..... — [MH O < o .= aOOhH Cm .l......l..,
ooil.n-obocno-lo-_.... . O O o= OdFEC %) ] oo.ulu..lt.
.l.o".-otoc-_.-o-_.o..-o B S g O ¥ v g © >3 e A
_.o_-o.-lnoi_-.o._-o.-..lu = A LE o SR = = = R N S h e
.oil.ill.halo.oilooo.oon.o..ooonooo @ o H.m =l a._uL o © ™3 Wbm m OO
.....I.I.......'. : Sh e_lm = = pd L % ) = % = '.".-.....I'......L
o Nt v o == n o «a a8 & a
I 1<) o o %) a5 a8 a8 888
=03 g T o= T Y ELs ©g g R N e
C g g + o -~ s — s NN S N N
u1er eo.,a ):I.St edp .....I..II_I.,
< I > v 2 g Y o a8 8 8 8 9 .- a8
v A 8 = 17 " O © O I M N W |
s S oY) o0 o > — U — S 8 4 B O B A BB B
- wn au nvAr .1urd arm [ ] s & B 8 8 B
o . eT0) = »n 5o} & & 8 8 s 8 &
L ) wmm, = %h ,%@d m..% Mpm -.-..-o-n.o.olo.liaooo,
e e%e%e %" """ 5 gw g EOoDLLmarSD o 3 D O S
a8 .. 88 = =g 5 35 = = NI
-....o_-.a.oona.otnooncuolnoc-_-oa L m.w.or o qm " .mﬂq.m S 5 gm,m -i-o-oo'-o-oonoot,
LIESEDE L DL 4 6 as e ass . =D © 23 o o R =2 g R ] s e e e
ilio.lio.-_o.-ol.llll'. g ¢ N A A g T g Bw V0P R e o e e
'l¢.nooall'.¢..-0-lo' =Ty - DESSF.ISS oi...inillbo,
oln..o.-.d.loo.iiunl..i.. Ty © o3 > 08 o 9= e e e e e
..._..oo-__--..c..o_-_-o_.--_-o_-.-.-t W g o 505 vazETE €% « P L
SN RSO SO RS S ST S AR SEE5o 5¢g =8 ug Tag3 % ete%e e 2% % %"
.-..."..........l..... me.J aV o Coe U 2 &R .'...".....,
--.-..-o-o.ooo--oo ~ ., U o = = X S =2 ..__-.-..__._.._._..o_.__._.-
It...lillll..lll.li.l EL 32 ©ao 82238 P33 e e e S e o
R R R N R N N N N N NN N N T g n Yo SHET L E T g 2 S I T e i o e S
ln.n.lol.lo..l-oa_-.-o'o 0 8 8 E ST § o5 s, = O LR ORI
uol..ooon.l...t.t.—l.-l. CO = Y FFD..OS © @© l...ti.ll...
oo-o'.—..o.litoo_—-ii o ﬁbD..e T o = aO 5 .9 - O @© e s $ B E B B Pt
-s..o-on.-uo-lnucooanlao — @ O S 8 98 « T S E B S LTI DC S BC DO
aoooo-o-onaooo-o.oo- 9 U=, B S £ e52 8 = L L I L DL RC I
.bt.noo..o.anl--loo.. o a,admu U ¢ ®© ) v U o o..-.-.-.o.
vesss s .ttt %% %% . O = a ¥ 2 o U&= 8 og g P00 % a0 %"
T o e . o o = o 5 o . o ‘@ & o & 2 --onaotooo
e e T U g O —~ O dSlFe =2 0= LI NL DU NE L DI e
-i-oo.o-._i.-noliua-oo === o wn naoap o U g N
....l...l‘l"...l'..l @] - O = ) atsq U g '.....'....L
-ooo-o.-ooooootoounopoanu v 28 3& 90 of8 N8 g & E 2 NN M M N N
.-o.-a-.o.-.ooa--o- S58 2 288 =Z g8 g & S0 %00 % "
ntonioulononnooooonvn o w O = TR 2= 5 0 = CILIE S0 L L IE DL L
PP R R P Pl P P R * 8 e T v g Doy )] SEn wn O ¢ Y LFC L DR DEE BE UL
collot..ibt..to.oil.o-oa L R =g g2 T E = wgl B S = = te%e’8"6% %6 %% s "%
oo-o-oo-noouoao-o.o-o. v = S22 r g XS W 3 Ex “e 6% %% %0 %% %"
..-.-...--..-.o..o-.-. a s SSES =3 E T EET = © S R R N
oo-..o-.oo.-o-.o-oo. .8 ©°sg39 5 & Tgo el gasz OOOULOULOOH
RN N R R N N N N N N N N NN . .. = g O o 29 2B~ 2 LI IC R IR PO L N JCC
..I......l.lb‘i.b....tdl s = S v Wer E8=2 0 oI N
--....-.-..--....-lc . gHEdeS = T B O dO -o.u--..-.o
lll.lll.oouolll-lcouo - eam b OlD..SV.m v = ...I-i.l-_onL
LTI DE L DL LN 5 a6 9 s ave g - s =S g O <« .£ a8 = T 3 g N NN L L
&« & &4 » &4 B & & p % 4 2 & ¢ % F 4 &9 » 4 & & .Js.en g @© <] 3¢} feY0) & & & B % & & B e .
I”ao.-l.._-ct-_l-.i..#._-uoooo.....luon .-_ m..wnm w nnbh_.w mw mw.bw m $ = -.l_-_'.'ooba_ho-o-o'o-“...,
- - v = S o »n Y O ) oo 0.-.-00.-.
! Seua SSt ttnll pau '.-..".....
EUST..Q]..,SS TER=ERC- — = % %% e %
w o s T8 nom.Ct © . g DRI D O L UL
,rrec nnn Z O T = g 9 = .Illll.ll.'l
LT o » S 5 o S =T U o B e e
S = v c© v = S @& E = A L ORI LRI SO
=535 £E5 483885 E 5 0%e%%% "% tele
85253 TEE Y.< A ET o * a8 e e ea
, qut a2+ T o g AT © -h...ltuoooull
1 = = o nerV. o ‘= s % & & A8 & 8 8 B B8
r.r.U.W © T o 8 ", s ,Md I~ 3 _qLa.u Wb 0% 0% %% %%
O@ MLW 42T 2/ o s8 - .ll.llibdlli.!t..il
LR 4 B L
||||||| OO IO O ) *e%eteta" s s %"
011||1...-.-_.'oi-tiotoinnilo.ooo S 68 88 8 8
o.-o.-oo-oo.-..—oa. s 4 % 5 & B @ N EN N P
APRP PP P LT L RSP A S L P e e OO SN O IO “etetete s %% et OO OO OO
& &4 & 8 0...:...0-000. s & % & l.l.t..lt..i.o s e s lnloouilllioli e as .l.itlll.li.ll B & s 8 a8 see 8w
N IO OO N OO OO OO
o e o o e e
- & % & & & B 8 =



CREDITOS

Offworlders es un juego de Chris Wolf.
[lustrado y maquetado por Olivia Gulin.

Offworlders esté inspirado en World of Dungeons
de John Harper. También se inspira en

Dungeon World de Sage Latorra

y Adam Koebel, ademas de en Traveller de

Marc Miller y Stars Without Number de

Kevin Crawford.

iSi juegas a Offworlders, por favor

dime qué piensas sobre el juego!

Contacta conmigo por Twitter en @chrisperrywolf.

Playtesters: Chris Darden, Cameron
Farrell, Olivia Gulin, David Kenyon,
y Steve Kilian

Offworlders se publica bajo licencia

Creative Commons:
HTTFS./CREATIVECOMMOMNS. ORG/LICEMSES,
E%'2.8/US/LEGALCODE

Traducido por J. Fernando Martin “Dr. Alban”
Corregido por Ovejita Lucera
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Retoques finales CiberPriest
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LA CHARLA

b
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LO QUE NECESITAS

Para jugar a Offworlders necesitaras:

+ Estas reglas.

* De dos a cuatro personas mas.

» Algunos dados de seis caras. Se
puede jugar con solo dos, pero de
dos a tres por jugador es lo ideal.

» Lapices y papel.

* Una hoja de personaje de
Offworlders por jugador y una
de nave. Puedes descargarlas en
chrispwolf.com/offworlders.

Una partida de Offworlders es una conversacion. El master describe la escena a los jugadores, 1lendndola de detalles y personas.
Los jugadores interactuaran con ese mundo, describiendo c6mo sus personajes interactian con el mismo, pidiéndole al Master
informacién més detallada y diciendo qué dicen sus personajes a los otros y a los PNJ.

Se juega por turnos, pero como si fuera una conversacién. Algunas veces se hablard mas tiempo para realizar algo y otras se dara
un paso atrds para que algun otro sea el protagonista.

Al contrario que otros juegos no hay un orden especifico de turnos. Dejad que las cosas fluyan de forma natural y permitid al que
esta realizando la accién que describa qué hace su personaje. Si alguno lleva ya demasiado tiempo siendo el centro de atencién,

invitad a otro a que hable.

TERMINOS BASICOS

Los siguientes términos son conceptos especificos del juego y deben usarse segun estas reglas.

Atributo: Es un nimero,
normalmente entre -1 y +3,
que describe una caracteris-
tica basica del PJ en un area
general. Hay cuatro atributos,
que se detallan mds adelante.

D6: Un solo dado de 6 caras.
Normalmente lanzaras dos
de estos dados y lo sumas
junto con el atributo. Algu-
nas veces lanzaras solo uno.

Game Master o GM: Uno
de los jugadores que toma el
rol del mundo y cualquiera
que esta en él, es decir, cual-
quiera que no sea un Perso-
naje Jugador.

Habilidad: Una de las
habilidades del juego, que el
PJ puedo tenerlo o no tenerlo.
Las habilidades representan
entrenamientos especificos
en areas muy definidas.

Jugador: Una de las perso-

nas que estan en la mesa, ju-
gando a este juego. E] Game
Master estd incluido.

Lanzar los dados: Cuan-

do un PJ quiere hacer algo
peligroso, competir o hacer
algo incierto, sus jugadores
deben lanzar los dados, como
se describe mas adelante. El
GM nunca lanza los dados.

Personajes: Cualquier perso-
naje de ficcién en la historia,
tanto PJ como PNJ.

Personajes jugadores o

PJ: Los protagonistas de
Offworlders. Cada jugador,
sin contar con el GM, contro-
la un personaje jugador con
sus pensamientos y acciones.

Personajes no jugadores o
PNJ: Personajes controlados
por el GM. Los aliados y
enemigos de los PJ, asi como
los civiles y otros personajes
secundarios del mundo.

Puntos de experiencia o
PE: Los personajes ganan
PE durante la partida y
pueden gastarlos para ganar
nuevos trucos e incrementar
los talentos.

Puntos de vida o PV: Un
nimero que representa cuan-
to aguanta fisicamente el PJ.
Cuando un PJ recibe dafio
reduce sus PV.

Talento: Una accién especial
o maniobra que el PJ puede
realizar. Cada PJ comienza
con dos talentos.



LANZAR EL DADO

Cuando un PJ hace algo peligroso, incierto, o estad compitiendo, se usa el dado para averiguar como
de bien lo hace. Se lanzan los dados y se ainade uno de los atributos al resultado final y se usa este
resultado para imaginar qué pasa a continuacion.

1. Describe lo que quie-
res hacer y como lo vas a
hacer. Si el GM cree que es
suficientemente peligroso

o arriesgado te obligara a
lanzar los dados: ve al punto
2. En cualquier otro caso, el
GM te diré qué pasa.

2. Escoge el atributo mas
apropiado de los cuatro.
Normalmente sera obvio,
pero si no lo es, el GM tendra
la dltima palabra.

3. Hablad de las cosas que
pueden pasar. ;Qué pasaria
si se fallara? ¢Hay complica-
ciones potenciales? Si quieres
echarte atras o intentar una
estrategia diferente, ahora es
el momento.

4. ;Lanza los dados! Lanza
2D6, stimalos y afiadele el
atributo. El resultado deter-
mina el grado de éxito.

Con 10 o mas: Exito. Obtie-
nes lo que querias.

De 7 a 9: Complicaciones.
Obtienes lo que quieres, pero
tiene un coste, un efecto
reducido, dificultades o re-
sultas herido. E1 GM te dira
lo que ocurre.

Con 6 0 menos de 6: Fallas.
No vas a conseguir lo que
querias y el GM te va a com-
plicar la vida. Te diré lo que
pasa. Lo bueno es que ganas
1 PE.

Si en ambos dados aparece
un 6, jéxito critico! Obtienes
lo que querias y algo mas. Td
y el GM debéis negociar ese
bonus o efecto extra apro-
piado.

Si tienes una habilidad rele-
vante para la actual situa-
cion, puedes escoger volver

a tirar uno de los dados, pero
te tienes que quedar con esa
segunda tirada. Usa el nuevo
total como resultado final.

El GM nunca lanza los
dados. Solo el jugador es el
que los lanza. El juego es de
los jugadores y de los riesgos
que toman. Sin un PNJ ataca
a un jugador, el jugador es

el que lanza los dados, tanto
para esquivar, contraatacar
o cualquier otra cosa. Si el
jugador recibe dafio suele ser
porque al lanzar los dados
han habido complicaciones o
ha fallado.

Se lanzan los dados solo
cuando es interesante. No
se lanza cuando un jugador
quiere hacer algo que es facil
para él o no hay consecuen-
cias interesantes cuando

se falla. Al contrario, no se
lanzan los dados si lo que

pretende hacer el jugador es
imposible. Lo ideal es hacer-
lo cuando el personaje vaya
a hacer algo razonable pero
que puede ser peligroso.

Nunca un “No pasa nada”.
No importa lo que vaya a
ocurrir; lanzar los dados
siempre cambia la situacion.
Con éxito, el PJ consigue su
objetivo y el juego continta.
Con una complicacién o un
fallo la situacion se intensi-
fica y se vuelve maés intere-
sante. E1 GM no puede decir
nunca “No pasa nada”. Pre-
viamente el GM debe decir
siempre la verdad respecto a
las posibles consecuencias,
asi el jugador puede tomar el
destino en sus manos.



ATRIBUTOS

Cada PJ tiene cuatro atributos principales, que representan diferentes maneras para enfrentarse a los
desafios. Cada atributo tiene un rango de entre -1 y +3. Mientras mas alto sea, mas facilmente pue-
de el jugador tener éxito al usarlos. Se usaran los atributos cuando se lanzan los dados. Estos cuatro
atributos son:

Fuerza: Fuerza salvaje, velo-  Agilidad: Tiempo de reac- Inteligencia: Percepcion, Voluntad: Fuerza de volun-

cidad y ataque. Util para es- cién, control y coordinacion. légica y conocimiento. Util tad, carisma y determina-

calar, esprintar, romper cosas  Util para mantener el equi- para analizar, trastear con cién. Util para dar 6rdenes,

y luchar cuerpo a cuerpo. La libro en una viga estrecha, la tecnologia y saber datos manipular a la gente y resis-

fuerza también dice cudnto pilotar naves espaciales entre  pertinentes. tir las manipulaciones y ene-

dafio puede absorber el PJ. campos de asteroides y dis- migos psiquicos. La Voluntad
parar armas de fuego. también puede servirte para

mantenerte vivo cuando todo
lo demas falla.

TALENTOS

Cada Habilidad representa un drea general de entrenamientos especificos. Al contrario que los atribu-
tos, no van asociados a un numero. O se tiene una habilidad o no se tiene. Al lanzar el dado si puedes
aplicar una habilidad, puedes volver a lanzarlo. Hay que asumir este segundo resultado.

Atletismo: Correr, escalar, Manipulacién: Darle a los Pilotar: Control de Sigilo: Moverse sin ser

saltar, nadar, etc. demas lo que quieren, ya sea maquinas como naves visto, juego de manos, robar
mintiendo, con carisma o con  espaciales, speeders, barcos bolsillos...

Cultura: Conocimiento de coaccién. 0 motos.

la gente, lugares, protocolo Supervivencia: Encontrar

e historia de los diferentes Tecnologia: Ordenadores, Ciencia: Biologia, fisica, comida, aire, cobijo,

mundos. software e ingenieria quimica, etc. direccion, etc. en entornos
compleja. hostiles.

HABILIDADES

Un personaje jugador en Offworlders comienza con dos habilidades, y puede tener mas con el tiempo.
Una habilidad es un ardid especial, truco o talento que permite al PJ hacer algo especial o quebrar las
reglas. Cada habilidad describe como y cuando se aplica. Las habilidades estan divididas en cuatro
tipo de clases de personajes, descrito en la seccion Hacer un Offworlder, méas adelante.

Algunas habilidades poderosas requieren que el jugador lance los dados para que se puedan usar con
éxito.



CREAR UN OFFWORLDER

Sigue este proceso para crear un PJ:

1.ESCOGE UNA CLASE
Hay cuatro clases: Guerre-
ro, Fuera de la ley, Geek y
Psiquico. Escoge uno. Cada
clase da unas habilidades
Unicas que se pueden esco-
ger. Escoge dos.

2.ESCOGE TUS TALENTOS
Escoge dos talentos para tu
personaje.

3.ASIGNALE LOS
ATRIBUTOS

Asigna cualquiera de estos
numeros a tus atributos, en
el orden que desees: +2, +1,
Oy -1. Piensa en tu clase y
en qué tipo de cosas que tu
personaje le gustaria hacer
como una guia para ponerle
los atributos altos y bajos.

4.ANADE LOS PUNTOS
DE VIDA

Cada PJ tiene como PV la
suma de 12 + su Fuerza y su

Agilidad. Por ejemplo, un

PJ con +2 en Fuerza y +1 en
Agilidad tendra 15 en PV. Un
PJ con 0 de Fuerzay -1 de
Agilidad tendré 11 de PV.

5.TOMA TU EQUIPO
Comienzas con 3 de Pertre-
chos. Los Pertrechos es un
nimero abstracto que repre-
senta cualquier objeto que se
pueda llevar. Se explica més
adelante en Dinero, Armas y
Equipo.

« Comienzas con 3 créditos.
« Comienzas con un arma
ligera. Describela

Escoge una de los siguientes:

« 7 créditos adicionales

* Armadura ligera por valor
1-armadura y una segunda
arma de cualquier tipo.

6.NOMBRE Y
DESCRIPCION DEL
PERSONAJE

Preséntate con el nombre de
tu personaje y compartelo
con los otros jugadores. Pre-
séntale a los demds al menos
con un rasgo visual definido
que te describa. Puede ser un
tipo de indumentaria o algo
sobre su cuerpo o sus pose-
siones. Cualquier cosa que
pueda ayudar a cualquiera a
tener una imagen de tu perso-
naje en su imaginacién.

PERSONALIZACION DE
CLASES

Los jugadores experimenta-
dos querran mas flexibilidad
cuando quieran hacer un
personaje. Si todos estan

de acuerdo, los jugadores
pueden ignorar el listado
completo de clases y hacer
un personaje solo escogiendo

PERSONAJES JUGADORES: LA TRIPULACION DEL QUICHE LORRAINE

KAY, GUERRERO

Talentos: Atletismo, Piloto
Habilidades: Bruto, Imparable
Fuerza: +2

Agilidad: +1

Inteligencia: -1

Voluntad: 0

PV: 15

Equipo: Nudilleras de metal
(ligera), sin armadura adicio-
nal.

Créditos: 10

Apariencia: Nariz rota por
diferentes palizas

RIYA, FUERA DE LA LEY

Talentos: Sigilo, Supervivencia

Habilidades: Jugar sucio,
Contrabando

Fuerza: -1
Agilidad: +2
Inteligencia: 0
Voluntad: +1
PV: 13

Equipo: Pequefio revolver
(ligero), armadura de cuero
(1-armadura), navaja de mari-
posa (ligera).

Créditos: 3

Apariencia: Le encantan las
joyas. Muchisimas camisetas
de bandas que suele cambiar a
menudo.

TRIXIE, GEEK
Talentos: Ciencia, Tecnologia

Habilidades: Hackear,
Quimica

Fuerza: 0

Agilidad: +1

Inteligencia: +2

Voluntad: -1

PV: 13

Equipo: Pistola laser (ligera),
pequefias granadas quimicas

(medio), armadura plastica
(1-armadura).

Créditos: 3

Apariencia: Lleva una gran
mochila con cachivaches tec-
nolégicos. Gafas de realidad
aumentada.

dos talentos y dos habilida-
des especiales. Los jugadores
deben comunicar a los demaés
lo que van a hacer para ase-
gurarse de que no coincidir
mucho.

ALIENS

Offworlders no tiene reglas
especificas para razas alieni-
genas. Como grupo deberiais
decidir entre vosotros si
existen aliens inteligentes en
tu universo. Si los jugadores
realmente quieren ser un
alien, déjales. Puede que
todos los Psiquicos sean de
la misma especie o que el
Guerrero haya aprendido

sus habilidades porque es un
miembro de clan guerrero o
una especie guerrera. Nor-
malmente, los aliens huma-
noides en ciencia ficcién son
fundamentalmente gente que
encajan en algun tipo especi-
fico de tropa o arquetipo.

IMANI, PSiQUICO
Talentos: Manipulacién,
Cultura

Habilidades: Escaner,
Premonicion

Fuerza: -1
Agilidad: 0
Inteligencia: +1
Voluntad: +2
PV: 11

Equipo: Guante aturdidor (li-
gero). Sin armadura adicional.

Créditos: 10

Apariencia: Lleva el cuerpo
cubierto de implantes biome-
canicos.
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GUERRERO

Los guerreros son soldados y caza recompensas. Todas sus habilidades le dan un extra en combate.
Juega con el Guerrero si quieres ser honrado y violento.

HABILIDADES:

Levantar objetos pesados:
Puedes usar armaduras y
armas sin penalizacion.

Instintos de veterano: Una
vez por combate vuelve a ti-
rar un dado de daiio, incluso
si el dafio que estds tratando
de cambiar es para ti.

Punteria: Puedes hacer
+2 de dafo con armas a
distancia.

Bruto: Puedes hacer +2 de
dafio con armas cuerpo a
cuerpo.

Duro: Afiade +4 a tus PV.

Imparable: Siempre tienes
+1 en armadura.



FUERA DE LA LEY

Los Fuera de la ley son contrabandistas, bribones, muy polivalentes. Sus habilidades giran en torno al
sigilo, la suerte o la crueldad. Juega como un Fuera de la ley si quieres estar continuamente metido en

problemas.

HABILIDADES:

Disparar primero: No
puedes ser sorprendido. Si
alguien quiere sorprender-
te, puedes hacerlo tud antes.
Siempre acttias primero en
una pelea.

Temerario: Cuando te metes
en una situacién peligrosa
sin mirar por tu seguridad o
la de otros, obtienes un +1 en
tu siguiente tirada de dados.

Suerte: Una vez por sesion
puedes cambiar un fallo (6-)
como un éxito parcial (7-9) o
cambiar un éxito parcial (7-
9) por un éxito pleno (10+).

Fantasma: Si te escondes
nadie te encontrara hasta que
reveles tu posicion.

Jugar sucio: Si atacas a un
enemigo desarmado o por
sorpresa puedes lanzar los
dados de ataque como si fue-
ras experimentado. Si tienes
éxito haces el maximo dafio
posible con tu arma, ignoran-
do la armadura.

Contrabando: Si pones un
objeto en algtn sitio razo-
nablemente escondido (algo
manejable en tu cuerpo o
un gran objeto en una nave)
nadie podra encontrarlo.




T em A

GEEK

Los Geeks son médicos, cientificos y técnicos. Sus habilidades les permiten manejar tecnologia punta,
curar a sus companeros de equipo y ofrecer un punto de vista diferente. Juega como un Geek si quie-
res ser el mas listo del lugar.

HABILIDADES:

Hackear: Puedes intentar
controlar de forma remota un
aparato electrénico u ordena-
dor que puedas ver.

Controlar dron: Tienes un
pequeiio dron volador con ca-
mara que puedes controlar de
forma remota. Si es destruido
puedes hacerte uno nuevo en
unos dias cuando no tengas
otra cosa que hacer.

Analizar: Cuando llegues a
una nueva situacién o lugar,
puedes hacerle al GM una
pregunta sencilla sobre obje-
tos, gente o el entorno. Si la
respuesta es algo que puedas
percibir, el GM deberéa decir
la verdad .

Quimica: Puedes gastar 1 de
Pertrechos para usar o pro-
ducir una dosis de medicina,
venenos quimicos o un agen-
te biolégico. Dale un nom-
bre o un propésito y decide
junto con el GM exactamente
como funciona. El GM tiene
la tltima palabra sobre sus
efectos, las contraindicacio-
nes e inconvenientes.

Medicina: Cuando realizas
unos primeros auxilios curas
un +2 adicional. Cuando

los demas descansan por la
noche en tu presencia pueden
lanzar 1D6 adicional para
restablecer sus PV.

Erudito: Consigues un tercer
talento.



PSIQUICO

Los psiquicos poseen habilidades mentales sobrenaturales. Sus habilidades les permiten manipular el
entorno y leer las mentes. Juega como un Psiquico si quieres ser extraino y poderoso.

HABILIDADES:

Telequinesis: Puedes mover
facilmente pequefios objetos
con tu mente. También pue-
des intentar mover objetos
grandes o mover algo con
mucha precisién, pero con
dificultad. EI GM te dira
como.

Escaner: Puedes leer facil-
mente las emociones super-
ficiales de la gente. Tienes
que lanzar los dados mas
inteligencia para saber los
pensamientos profundos de
un personaje o una informa-
cién especifica.

Premonicion: Una vez al dia
preguntale al GM sobre lo
que vendra inmediatamente.
Por ejemplo: “;Qué pasara
cuando abra esta puerta?”. El
GM te diré la verdad.

Onda expansiva: Puedes
usar tus poderes psiquicos
como un arma, haciendo
1D6+1 de dafio a un objetivo
cercano. El ataque se

hara lanzando los dados
+Voluntad.

Muro de fuerza: Puedes
crear una barrera fortisima
de energia psiquica solida de
3x3 metros de lado mientras
solo te concentres en eso.

Salto: Una vez por escena
puedes teletransportarte ins-
tantaneamente a una localiza-
ci6n cercana que puedas ver.




COMBATE Y DANO

Los combates se resuelven como cualquier otra situacion arriesgada. Cuan-
do un jugador ataca a un enemigo que se va a defender, se deben lanzar
los dados para saber qué ocurre. Cuando un enemigo abre fuego sobre un
jugador, es posible que el jugador lance los dados para intentar esquivar
ese ataque o realizar un contraataque de alguna manera. No hay unas
reglas rigidas de turnos y rondas. Simplemente sigue la accién como se
vaya desarrollando, cambiando el personaje principal de forma natural y

resuelve sus acciones.

Cuando un jugador recibe
dafio suele ser por un fallo

o una complicacién. Fuera

de un combate un PJ puede
recibir dafio por situaciones
peligrosas, como caerse en un
lago de &cido, saltar al vacio
interestelar sin traje espacial
o estar expuesto a un tipo de
radiacion peligrosa.

Cuando un jugador dafia

a un PNJ le inflige el dafio
indicado por el tipo de arma
que esta usando. Por ejemplo,
un arma pesada hace 1D6+2
de dafio, eso quiere decir que
el jugador debe tirar un D6 y
afiadirle un 2 al total e inflige
este total de dafio al enemigo.

Los enemigos y los peligros
hacen dafio a los PJ de igual
manera. Lanza los dados para
el dafio y réstale el resultado
a los PV del PJ. En la seccién
del GM de estas reglas esta
la seccién de enemigos, que
incluye cuéanto dafio pueden
hacer.

PUNTOS
DEVIDAY
MUERTE

Los PV son una medida de
cuanto dafio es capaz de
recibir un personaje antes
de tener un grave problema.
Tanto los PJ como los PNJ
tienen PV.

Cuando los PV de un PNJ lle-
gan a 0 no puede realizar mas
acciones, ya sea porque esta
muerto, herido de gravedad

o inconsciente, dependiendo
de las circunstancias de la
historia y de la voluntad del
atacante.

Cuando los PV de un PJ
llegan a 0 tiene un gran
problema. Deberé lanzar los
dados y cotejar su resulta-
do con la tabla que viene a
continuacién. Puede afadir
su Voluntad a la tirada.

10+: Esta fuera de combate,
pero con descanso y cuidados
se recuperara completamente.

7-9: Vivird, pero el jugador
debera escoger algo de su
cuerpo que va a perder para
siempre. Por ejemplo el pulso
en las manos, el sentido del
peligro o el ojo izquierdo.
Esto no tiene efectos meca-
nicos directos, pero podria
hacerle la vida mas dificil

o complicada en ciertas cir-
cunstancias en el futuro.

6-: El PJ estd sentenciado.
Podria no morir en este mis-
mo instante e incluso podria
tener la oportunidad de hacer
algo antes de morir, pero
resultard muerto al final de la
sesion de juego.

ARMADURA

La armadura amortigua el
dafio que se puede recibir. En
la seccién de Equipo la arma-
dura aparece como Armadu-
ra-1, Armadura-2, etc. Si un
personaje lleva armadura le
resta el total de la armadura
a cualquier tipo de dafio que
pueda recibir. Si el total del
dafio es igual o menor que el

nivel de armadura, entonces
no recibe dafio quien la lleve
puesta.

Un jugador no puede llevar
mas de un tipo de armadura.
Da igual que sean ligeras o
pesadas.

RECUPERAR
PV

Hay dos maneras de recupe-
rar los PV: Primeros auxilios
y Dormir.

Primeros auxilios: Si tienes
algo de tiempo, puedes gastar
uno de Pertrechos para curar
a otro jugador 1D6 de PV.

Dormir: Si el jugador
consigue el equivalente de
pasar una noche durmiendo
tranquilamente, recupera la
mitad de sus PV, redondean-
do para arriba.



DINERO, ARMAS Y EQUIPO

En Offworlders no es necesario el saber cada piececita de equipo que se lleva o cada céntimo que gas-
tan los personajes. La mayoria del equipo lo suplen los Pertrechos que es un nUmero abstracto de las
cosas que llevan consigo.

La unidad bésica de moneda en Offworlders es el Crédito (¢). Un Crédito representa una cantidad
relativamente considerable de dinero y es la unidad de moneda mas pequena que hay que considerar.
Se asume que los personajes pueden permitirse un menu bdasico, alojamientos baratos, etc., a no ser
que estén en bancarrota total. Usa la siguiente guia para saber los precios més frecuentes:

COSAS POR VALOR DE
UN CREDITO

* Un arma ligera.

* Un soborno sustancial.

* Una buena noche de farra
que incluya comida, especta-
culos y buenos alojamientos.
* Unas semanas de alquiler
de una vivienda de estatus
medio-alto.

ARTICULOS DE MAS
VALOR

Un traje espacial nuevo: 3¢
Un arma intermedia: 3¢
Un arma pesada: 5¢
Un billete para

ir a otro planeta: 7¢
Un billete para ir
a un sistema

estelar cercano: 12¢
Un vehiculo

medio terrestre: 25¢
Mejorar una

nave espacial: 50¢
Un helicoptero normal: ~ 75¢
Un tanque hovercraft: ~ 200¢
Una nave

espacial bésica: 500¢
Una pequefia

estacion espacial: 5.000¢

PERTRECHOS

Se presupone que los persona-
jes en Offworlders llevan dife-
rentes herramientas y dtiles.
En vez de decir exactamente
lo que lleva un personaje antes
de tiempo, estas herramientas
se abstraen en el concepto de
Pertrechos. Se comienza con
3 de Pertrechos. Se puede
gastar un punto de Pertre-
cho en cualquier momento
para tener un objeto trivial

de la lista que viene a conti-
nuacion o un objeto similar
siempre que el GM esté de
acuerdo. Puedes rellenar tus
Pertrechos cada vez que hay
un periodo de inactividad, ya
sea en la nave o en cualquier
otro lugar. El maximo nimero
de Pertrechos es de 3. Puedes
gastar 1 de Pertrechos para
obtener uno de los siguientes
objetos o similar.

* 15 metros de cable.

* Un soplete.

+ Un pequeiio explosivo.

* Una herramienta multiusos.
* Un detector de movimientos.
* Un dispositivo de escaner
ambiental.

ARTICULOS PESADOS

Algunas armas u objetos son
“pesados”. Estos articulos
son grandes o muy aparatosos
y, por tanto, dificiles de trans-
portar. Un PJ obtiene un -1 en
cualquier tirada de dados por
cosas como correr, saltar o es-
calar cuando los lleva encima.
Un articulo pesado sera tam-
bién muy dificil de esconder y
llamaré la atencién.

También puede causar otro
tipo de complicaciones, a

discrecién del DJ.

EQUIPO
ARMAS C DANO NOTAS ATRIBUTO
Desarmado 0¢ <2D6  Patadas, pufietazos No
Ligeras 1¢ 1D6 Pistolas, cuchillos Fécil ocultacion
Medio 2¢ 1D6+1 Rifles, escopetas,
espadas
Pesada 5¢ 1D6+2 Cafones de plasma, Pesado
rifle de francotirador,
espadas pesadas
ARMADURAS
Ligera 3¢ 1-Arm
Pesada 6¢ 2-Arm Pesado
De asalto 40¢ 3-Arm Incluye varias horas  Pesado

OBJETOS DE NAVES
Combustible espacial

3¢
Mejora de la nave

50¢
Reparacion de parte del casco

1¢

de reservas de
oxigeno y armas
montadas en ella

Por unidad

Reparacion de 2
puntos de casco
Disponible en
cualquier puerto
espacial



LA NAVE

Los jugadores comienzan con una nave pequeia. Suficientemente
grande como para que puedan vivir en ella, con algunos pasajeros
extras cuando sea necesario. Los PJ manejan la nave usando sus
atributos y talentos.

La nave es capaz de volar de una planeta a otro en unas horas o volar
mas rapido que la luz para atravesar el espacio entre las estrellas en
cuestion de semanas. Hay un traje espacial para cada PJ.



CREAR UNA NAVE

Por defecto, la nave es un diamante en
bruto: Tiene una pequefia bodega de
carga, hace 1D6 de dafio con sus armas,
tiene 15 puntos de casco, 0 de blindaje
y 4 de combustible para llenar el dep6-
sito cuatro veces. La nave comienza con
el depdsito lleno.

Para personalizar la nave, los jugadores
solo tienen que seleccionar dos de las si-

guientes mejoras. Cada mejora les abrira

MEJORAS DE NAVE

nuevas oportunidades a los jugadores

y al tipo de trabajos que querran hacer
con la nave. Por ejemplo, una nave sin
Camarotes de lujo para no tripulantes
no atraera a pasajeros adinerados. Una
nave con una Bodega de carga enorme
hara que los PJ puedan lucrarse transpor-
tando grandes cantidades de mercancias
exoticas.

Estas reglas estan hechas para represen-
tar pequefias naves espaciales como car-
gueros, fragatas y corbetas de unos 50

metros de longitud. La nave es suficien-
temente grande para que todos puedan
vivir juntos de forma confortable, pero
no mucho mas.

Los jugadores pueden escoger un nom-
bre para la nave, como por ejemplo Rosa
del Desierto, Duelo Adecuado o Null
Gravitas.

Cuando se crea la nave se escogen dos
de las siguientes mejoras. Las que estan
marcadas con un asterisco (*) se puede
escoger dos veces y el bonus que da se
acumula. Si no aparece el asterisco solo
puede comprarse una vez:

Alta maniobrabilidad: Si no hay
nadie con el talento de Piloto contaria
como si alguno lo tuviera en situacio-
nes donde las maniobras son relevantes.
Si ya hay alguien con Talento de Piloto,
se puede escoger relanzar de nuevo los
dos dados en este tipo de situaciones,
en vez de un dado.

Armas mas potentes: +1 al dafio*.
Blindaje extra: +1 en blindaje*.
Bodega de carga enorme: Suficiente
espacio como para transportar pequefias

naves o una gran cantidad de mercan-
cias.

Camarotes de lujo para no tripu-
lantes: Viene preparado con opciones
gastrondmicas gourmet y una decoracion
de lujo. Para las tripulaciones que quiere
atraer a cierto tipo de clientela.

Electronica avanzada: Escaneres de
largo alcance, comunicadores, sensores,
etc. Permiten obtener informacion sobre
naves, lugares o estaciones en las que los
personajes se encuentren.

Enfermeria avanzada: Equipamiento
médico avanzado y automatizado. Se
puede dejar a personas en estasis y, con
el tiempo, sanar las mas graves heridas.
Los personajes que hagan reposo en la
enfermeria avanzada durante una noche,
sanaran todos sus PV en vez de la mitad.
Si un personaje llega a 0 PV, puede
elegir lanzar el dado para conocer su
destino. Si es llevado a la Enfermeria
en los siguientes minutos, puede sumar
+1 a esa tirada.

Hangar para lanzadera: Incluye una
pequeia lanzadera que puede volar de
forma independiente pero no puede via-
jar entre estrellas por sus propios medios.

Impulsores avanzados: Cada vez que
se realice un viaje estelar, permite elegir
tardar la mitad de tiempo o usar la mitad
de combustible.

Inyectores de impulso: Permiten gastar
1 de Combustible para conseguir un +1
a Pilotar la nave en una tirada de huida,
persecucion o maniobra.

Tanques de Combustible: Combustible
Maximo +2.

Para mas mejoras de naves se han de
comprar durante el juego por 50¢ cada
una cuando la nave se encuentre en un
puerto espacial.
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CONTROLAR LA
NAVE

Aparte del Dafio, del Cas-
co y del Blindaje, la nave
no tiene atributos por si
misma. Los jugadores
controlan la nave con

sus atributos y talentos,
lanzando los dados en
situaciones peligrosas.

El combate entre naves
funciona de la misma
manera que el que se hace
de manera individual.
Cuando se daiia una nave,
se resta el dafio del casco.

Cuando el valor del Casco
llega a 0, 1a nave queda
incapacitada, a merced

de los enemigos y los ele-
mentos. Los sistemas ba-
sicos de la nave llegaran a
niveles criticos: Si es tan
desafortunada como para

que reciba el impacto de
otra nave, se multiplica
por 5 el dafio total. El
armamento de pequefio
calibre no inflige dafio
significativo al Casco de
una nave espacial.

VIAJES

Se puede viajar entre
planetas y otros lugares
del mismo sistema solar
facilmente con la nave. Se
tarda unas horas, o dias
como mucho.

Viajar entre sistemas
solares es mas largo y
consume combustible.
Cuando se viaja a otro
sistema solar, el GM te
dira cuanto tiempo se
tarda y el combustible
que se gasta. Por norma
general se tarda una
semana y una unidad de

combustible para viajar
entre sistemas solares
cercanos.

Durante los viajes largos
los PJ pueden aprender
unos de otros y ganar PE.
Ver Avance del personaje.

MANTENIMIENTO

Se puede reparar el dafio
del casco en casi cual-
quier espacio puerto al
coste de 1 crédito por 2
puntos de dafio del Casco.
El dafio para sistemas
bésicos y especificos pue-
de llegar a costar mucho
mas, a discrecion del GM.

El combustible tiene un
coste de 3 créditos por
unidad y es accesible en
cualquier espacio puerto
razonablemente equipado.




AVANCE DEL PERSONAIJE

Con cada sesion de Offworlders tu personaje podra hacerse mas poderoso y certero.

Los personajes ganan Puntos de Experiencia en cada sesion y pueden gastarlos en avances para el

personaije.

GANAR PE

Los personajes ganan PE de
tres maneras:

FALLANDO LAS TIRADAS
Cada vez que un jugador
lanza los dados y el resulta-
do final es un 6 o menos, su
personaje gana 1 PE.

PREGUNTAS DE FIN DE
SESION

EN LOS VIAJES LARGOS
Cuando los personajes rea-
lizan largos viajes a través
del espacio, pueden intentar
aprender muchas cosas unos
de otros.

Cada vez que los personajes
viajen de un sistema solar

a otro, o tengan que pasar
una larga temporada juntos
en un espacio reducido, los
jugadores pueden, por turnos

GASTAR PE:
AVANCES

Cuando un PJ tiene al menos
10 PE y estd en un periodo de
inactividad, puede gastar PE
para poder tener alguno de los
siguientes avances pagando el
coste asociado. Se puede
obtener solo un tipo de avance
y en cualquier orden:

. Una nueva habilidad: 10 PE
empezando por el jugador que
Cuando termina la sesién estd a la izquierda del GM, Una nueva habilidad: 10 PE
de juego, haz al grupo las hacer lo siguiente. Una nueva habilidad: 10 PE
siguientes tres preguntas. Por Incrementar un atributo en 10 PE
cada respuesta de “si”, dalea  Cada jugador debe preguntarle 4 (mdximo +2):
los jugad 1PE. tro al b je.
05 Jugadores 4 OLro algo Sobre su personaje Incrementar un atributo en 10 PE
Puede ser sobre su pasado, 1 ximo +2):
¢Habéis conseguido beneficios? sus objetivos en la vida o (mdximo +2):
Incrementar un atributo en 20 PE

¢Habéis descubierto algo
nuevo o interesante sobre el
espacio?

¢Os habéis sobrepuesto a
alguna dificultad o vencido a
algtin peligroso adversario?

algo sobre su personalidad. Si
responde correctamente y sin
hacer trampas, gana 1 PE.

Los jugadores deben asegu-
rarse de que todo el mundo
tendra la oportunidad de
responder a una pregunta.

Estas preguntas no tienen
que ser preguntadas como si
fueras el personaje, pero si
que los jugadores deberian
hablar cémo sus personajes
han aprendido lo que saben
del otro durante el viaje.

El GM no hace preguntas.

1 (mdximo +3):

Cuando un PJ se aproxima al
avance maximo, el jugador y
el GM deberian hablar sobre
darle a la campafia en curso de
un final satisfactorio. ¢Estan
los personajes listos para jubi-
larse? ;Como han cambiado el
universo en sus viajes? Dales
el suficiente tiempo para dejar
atada la narracién.

Podria ser divertido empezar
una nueva campafia cuando
termine la actual, jugando
con diferentes miembros de
la tripulacion en el mismo
universo.



EL DIRECTOR
DE JUEGO

La siguiente seccion esta disefiada para el director de juego. Si estas planeado ser el di-
rector de juego para tu grupo, deberias leerla. Si no vas a ser el Game Master, no tienes
que leerla aunque puedes encontrar esta seccion interesante.




TU OBIJETIVO

Como GM tienes tres objetivos principales.

Todo deberia estar enfocado a conseguir alguno de ellos.

DESCRIBE UN
PELIGROSO Y
EXCITANTE UNIVERSO
DE CIENCIA FICCION
Rayos laser que brillan en la
oscuridad. Naves piratas que
atraviesan los anillos de un gi-
gante gaseoso. Pecios abando-
nados que en cuyo interior hay
misterios sin resolver, aunque
en los pasillos acecha algo
peligroso. Llena tu imagina-
cion de imagenes de naves
espaciales, ciudades del futuro
y una frontera interplaneta-
ria peligrosa. Muestra este
universo a tus jugadores con
descripciones detalladas.

LLENA LAS VIDAS

DE LOS PERSONAJES
CON CONFLICTOS Y
AVENTURAS

Un fuera de la ley en un bar
lleno de humo en una estacién
espacial, les ofrece a los PJ un
trabajo con una paga demasia-
do buena para ser verdad. Una
nave aduanera os intercepta
para hacer una inspeccién de
material de contrabando que
haya a bordo. En los calle-
jones de una metrépolis en
expansion de un planeta, un
violenta banda rodea a los
personajes. Mantén las cosas
en movimiento, que empujen a

los jugadores. Dales cosas que
hacer y personas con las que
interactuar. Empujales a la
accion y a ver qué hacen.

JUEGA PARA
AVERIGUAR QUE
OCURRE

No te plantees una gran his-
toria de antemano. Deberias
tener un trabajo esbozado y
algunos PNJ listos, pero estate
preparado para cambiar cosas
y haz cosas conforme vayan
saliendo. Cuando los jugado-
res lancen los dados estaran
provocando complicaciones y
buscando el caos. Déjales que

COSAS QUE DEBES SABER

HAZ PREGUNTAS Y USA
ESAS RESPUESTAS
Offworlders deja un mont6n
de preguntas sin responder.
¢Como funciona el viajar mas
rapido que la luz? ;Cémo trata
la gente a los psiquicos? ¢Las
armas son laser o de proyec-
tiles? Estas son las preguntas
basicas que debes decidir con
los jugadores o igual debes
pedirles una tnica respuesta.
Haz que el jugador que inter-
preta al Guerrero decida si su
arma pesada dispara rayos o
plasma de alta temperatura, o
pregunta al Geek sobre el tipo
de combustible. Estas pregun-
tas también se hacen respecto
a sus personajes. Pregtintale
al Fuera de la Ley sobre el
ultimo delito que ha cometido
y al Psiquico qué lugar ocupa

en la sociedad. Responder es-
tas preguntas juntos hara que
creéis un universo propio.

Como GM usa las respuestas
a estas preguntas mas tarde.
¢Qué ocurriria si un disparo
de plasma de alta temperatura
impacta con un deposito de
combustible? ;Quién persigue
al Fuera de la Ley? Cualquier
momento o incluso toda una
sesion de juego puede venir de
estas preguntas.

INCITA A LOS
JUGADORES Y DEJA
QUE LAS COSAS
OCURRAN

Exp6n constantemente a los
jugadores a la presién y al pe-
ligro; y a que tengan posibili-
dades de ingresos monetarios.
Indicales el peligro que se les

viene encima: dinero que no
es suyo en la mesa, el cafiéon
de una pistola laser apuntan-
dole a la cara, un asteroide
que “cae” en barrena hacia la
nave... Y entonces preguntales
“:Qué hacéis?” Los jugadores
entraran en esas propuestas,
tomando riesgos y lanzando el
dado. Las situaciones tenderan
a intensificarse y a turnarse.
iAdelante! Responde a la
acciones de los jugadores y
continua la narracion.

REACCIONA A LAS
TIRADAS

La mayor parte de las veces
tu trabajo sera tener en cuenta
los resultados de una tirada de
dados, e interpretar las intere-
santes consecuencias narrati-
vas. La mayoria de las tiradas

lo hagan. Si intentas conte-
nerlos dentro de una historia
previamente planificada el
juego te explotard en la cara.
Deja que los jugadores tengan
influencia en lo que pasa. Es
su historia a fin de cuentas.

de tus jugadores seran de 7-9
y tendras que explicarles las
desventajas y consecuencias
del mismo. Es por eso que

el paso nimero 3 de Lanzar
los dados es tan importante.
Si alguien tiene alguna idea
potencialmente buena antes
de que los dados rueden, esto
hara que las cosas sean més
faciles. Cuando el jugador
obtiene 7-9, ofrécele opciones
dificiles y agétale sus recur-
sos (PV, Pertrechos, etc.). Usa
los dados como una bola de
nieve y construye un suceso
sobre el otro:

“Desarmas al pirata
con tu disparo, pero en el
ultimo momento ha apretado
el gatillo y te ha dado. Aplica
1D6 de dafio”.



“Puedes reparar los
sistemas de soporte vital de la
estacion espacial, pero tendrds
que gastar 1 de Pertrechos
para tener las herramientas
adecuadas para hacerlo”.

“El falsificador estd
de acuerdo en proporcionarte
los documentos que necesitas,
pero te pide algunos créditos
por adelantado para saber que
le pagards cuando termine el
trabajo”.

Cuando se falle, muéstrale a
los jugadores cémo sus accio-
nes han aumentado la compli-
cacién o ponlos directamente
en peligro. Usa los fallos
para dafiar o destruir equipo,
producir averias en la nave o
dafiar a un PJ directamente.
El GM tiene un gran poder
para poner en dificultades a
los jugadores en cualquier tipo
de situacion. Sacale provecho
tanto al peligro como al dafio
en una partida mas compli-
cada o haz que las acciones

EL DADO
DESTINO

Algunas veces la situacion
deberd ser resuelta, pero no
tienes por qué decidir por ti
mismo. Por ejemplo, cuando
dos PNJ estan luchando entre
ellos y no sabes cual ganara, o
si los PJ entran en un sistema
solar peligroso y quieres saber
si los piratas estan buscan-
dolos. En estas situaciones
simplemente lanza un D6. Un
ndmero alto indica un resulta-
do positivo para los PJ y una
tirada baja, uno negativo.

También puedes hacerlo
para respuestas si/no o usar
diferentes grados de bondad
y maldad, dependiendo de la
situacion.

de los PJ tiendan mas a la
heroicidad si el entorno es
mas duro.

En cualquier momento de la
trama, aprovecha los comen-
tarios y la situacién actual
para informar de las conse-
cuencias.

SE JUSTO RESPECTO A
LAS HABILIDADES
Algunas Habilidades de clase
tienen una amplia gama de
usos e incluso pueden ser un
poco imprecisas. Est4 hecho
adrede. Cuando hay preguntas
sobre como y cuando se apli-
can las Habilidades, el GM
tiene la tltima palabra, pero
deberia haber una conversa-
cién en la mesa. Intenta ser
coherente pero flexible con los
detalles. Es importante desa-
fiar a los jugadores, pero no

intentes engafiarlos sobre sus
Habilidades. Estan pensadas
para ser poderosas y los juga-
dores deberian poder usarlas
para hacer cosas asombrosas.
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Usa el Dado del destino cuan-
do sea interesante no tener el
control de lo que estd pasando
y no quieras ser el responsable
de la respuesta. Pero si deci-
des usarlo, asegurate de ser
coherente con el resultado.




TRABAJOS: UN MARCO PARA
LA SESION DE JUEGO

Cuando comienzas una sesion de Offworlders, tienes que estar listo a cémo los jugado-
res pueden responder a los acontecimientos. Como los jugadores son solucionadores de
problemas, mercenarios y piratas, tendremos que definir qué es para ellos un trabajo.
Un trabajo es simplemente una lista de hechos y acontecimientos alrededor de un ob-
jetivo particular o problema. Deberia estar tan detallado como para saber en cualquier
momento hacia dénde se dirige la trama y para mantener la accién en movimiento,
pero también deberia ser tan flexible como para que el GM pueda responder a las ac-
ciones de los PJ. Anota algunas preguntas sobre el trabajo en que estdas interesado que
hagan para que las respondan durante la partida. Finalmente anota algunos nombres,
atributos y algunas notas personales de los PNJ que el GM querria que se encontraran.

TRABAJO: ENVIO ESPECIAL

HECHOS: el ataque de las autoridades locales y se ~ PREGUNTAS:

Los PJ se aproximan a Regolith, una encuentran atrapados en el interior. Si * ¢Como engafiardn a la nave patrulla?

colonia minera construida sobre un quieren que les paguen, los PJ tendran ) {g”é hay en la caja?

. L. » ¢Se solidarizardn los PJ con los rebeldes?

asteroide. Desesperados por algun tipo que encontrar la manera de entregarles

de ingresos, aceptan un trabajo de un ese cajon.

contacto misterioso para hacer entrega de _

un gran cajén de madera, cerrado a cal y PNJ PV ARM DANO NOTAS

canto, a la faccion local rebelde. Oficiales de aduanas: 3 1 1D6  Minuciosos pero sobornables.

Delilah y Hiro

Nada mas llegar al perimetro de segu- Agente rebelde: 6 1 1D6+1 Un auténtico creyente en la

ridad de Regolith, una nave de patrulla Sasha Rafaella causa sin sentido del humor.

les da el alto y les anuncia que van a

inspeccionar la nave.

El contacto rebelde no aparece en el

lugar de encuentro de la superficie del

asteroide.

El cuartel general de los rebeldes (una

estacion minera abandonada) esta bajo
Puedes hacer el trabajo tan impreciso o detallado Comienza la primera sesién con el primer evento
como quieras. Algunos GM son mucho de improvi- del trabajo. Describe donde estan los PJ y qué estan
sar y a otros les gusta mucho prepararse la aventu- haciendo. Ponles un obstaculo directamente en su
ra. Siempre puedes concretar mas detalles durante camino o dales la oportunidad de engancharse a este
la partida. Lo que no debes hacer es prepararte la universo. Invitales a que empiecen tomando una
aventura como si fuera una historia exacta ni intentar ~ decision y lanzando el dado. Observa lo que ocurre
predecir exactamente como los PJ solucionaran los a partir de ese momento. Cuando la accién comience
problemas. a detenerse, ve a otro punto de la lista del trabajo

y mételos en la historia. Describe a los jugadores

lo que ocurre con ese nuevo punto de la historia y
observa sus reacciones. Repite este proceso hasta que
terminen el trabajo.



RECOMPENSAS

Con cada sesion de Offworlders tu personaje podra hacerse mas poderoso y certero.

Los personajes ganan Puntos de Experiencia en cada sesion y pueden gastarlos en avances para el
personaije.

Los PJ buscaran formas de ganarse la vida, para que la nave Recuerda que subir de nivel una nave tiene un coste
siga volando y para llenarse los bolsillos. Como GM, serés ti de 50 créditos y los personajes deberan gastar algo de
quien decida cuantos PNJ quieren pagarles por su trabajo o por créditos en combustible y repgraciones en los viajes.
los lios en los que se quieran meter. Para un tipico trabajo para 12y que tener en cuenta también que la mayor

una sola sesion de juego entre 30 y 50 créditos (¢) estd bastan-  Iecompensa en este juego son los PE, por lo que darle
te bien. Trabajos que sean especialmente largos, peligrosos o un poco mas fie dinero a tus jugadores no
importantes deberia tener un pago de unos 100¢. Ganar mas desequilibrard mucho el mismo.

dinero por un solo trabajo no es aconsejable.

PERSONAJES NO JUGADORES

Es facil proponer PNJ y criaturas para Offworlders. Lo mas importante es que los jugadores sientan
a los PNJ como reales. Dales nombres y objetivos, describelos con detalle. Usa la siguiente guia para
darles atributos de combate si es necesario:

PERSONAJE PV ARMADURA DANO

Poblacion civil, animales, 3 0 El menor de

personas sin entrenamiento 2D6

Vigilantes de seguridad y policias fogueados 3 1 1D6

Soldados 6 1 1D6+1

Unidades de élite, aliens poderosos 8 2 El mayor de

2D6+1
Grandes monstruos 16 3 2D6
Usa estos atributos para improvisar encuentros y enfrenta- Siéntete libre para retocar o mezclar los atributos que apa-
mientos con otras naves. recen arriba para crear nuevas naves y amenazas. Recuerda
NAVE CASCO ARMADURA DANO que estos enemigos reaccionaran de forma inteligente para
Fragatas de combate 3 7 D612 engafiar a los jugadores y serd 1rn.probable que ataguen de
— frente o que luchen hasta morir sin una buena razén.

Naves cientificas 4 0 0 (desarmada)

Nave capitana 16 4 2D6




EL JUEGO EXTENDIDO:

MAPA ESTELAR, FACCIONES

Y LINEAS TEMPORALES

Si juegas varias sesiones de Offworlders necesita- FACCIONES
ras expandir el universo de juego mas alla de un
simple trabajo y lugar. Para seguir la pista de los
lugares y acontecimientos en el juego, deberias
crear un mapa estelar o linea temporal tras la pri-

mera aventura.

EL MAPA ESTELAR

Para empezar a dibujar un
mapa estelar para tu campafia,
sigue los siguientes pasos:

1. Tras la primera misién,
toma una hoja de papel en
blanco. Pon en el medio una
estrella. Dibujala suficien-
temente pequefia como para
que dejes mucho espacio en el
papel para otra estrella pero lo
suficientemente grande como
para poder escribir cosas alre-
dedor sin tener que meterlas a
presién.

2. Cerca de la estrella dibuja
un punto. Esta es el lugar
donde los PJ han realizado

su primer trabajo. ¢Es un
planeta, una luna, una estacién
espacial? Apunta también el
nombre del lugar.

3. Ponle nombre a la estrella.
Algo asi como Amaterasu

o Hertzprung y apuntalo.
Preguntate quién gobierna
este sistema solar. ¢Es una
mega corporacion interestelar,
un imperio religioso, es una
democracia soberana? Esta es
la primera faccion.

4. Piensa en otras localiza-
ciones de ese sistema solar y
afiade una o dos. Podria ser
un planeta superpoblado o un
estacion minera.

5. ¢La faccion que gobierna
esta estrella también lo hace
en otros sistemas solares?

Si es asi, posiblemente sean
colindantes. Afiade estas
estrellas y nombralas. Puedes
afladir uno o dos lugares en
cada una si quieres.

6. Deja que tus pensamientos
divaguen. Piensa en otras
facciones que pueden entrar
en conflicto con la primera.
Si controlan algtn sistema
solar, aflade nuevas estre-
llas al mapa. Puedes dibujar

Las facciones son tu mejor
baza para agitar y poner la
cosas interesantes en el uni-
verso. Mega corporaciones,
imperios estelares, compaiiias
de mercenarios, sindicatos del
crimen y cosas por el estilo.
Normalmente los PJ seran tan
poca cosa que estas facciones
no se fijaran en ellos, pero si
podran contactar con los PJ a
través de PNJ y trabajos.

Anota las facciones en el
mapa y dales objetivos que
estén en contraposicion. Solo
necesitas dos para empezar

y pueden producir grandes
intrigas cuando hay tres o
cuatro. Cuando crees una
faccion piensa en quién es su
lider y el nimero de miembros
que lo componen. ;Como esta

fronteras politicas si te ayudanestructurada, politicamente

a visualizarlas. Puedes afnadir
tantos o tan pocos detalles
como quieras. Es valido cual-
quier lugar que te venga a la
mente.

Deja espacios en blanco para
afiadir cosas al mapa. Nunca
estara totalmente completo.
Puedes expandirlo y afiadir
mas detalles conforme los ju-
gadores exploren el universo.

Recuerda que viajar a los
sistemas solares cercanos
consume 1 de combustible.
Sistemas solares mas alejados
consumiran mas combustible
y mas tiempo. Usa esta infor-
macién para ajustar la escala
y dificultad del viaje entre las
estrellas del mapa.

hablando? Cuando hay guerras
entre ellas, ¢qué tipo de solda-
dos tienen?

Las facciones se usan como
fuerza motriz de los trabajos
de tus lineas temporales. Es
facil que cuando un PJ esté
haciendo un trabajo interactiie
con miembros de, al menos,
una faccion.

LiNEAS TEMPORALES

Al igual que un trabajo es el
marco de una sola sesion, las
lineas temporales son el marco
de la campafia. Deberias hacer
una linea temporal después
del primer mapa estelar e ir
afladiendo maés al universo
para hacerlo mas real.

Para hacer una linea tempo-
ral piensa en las facciones
del mapa y los objetivos que

tienen cada uno de ellos. ;Qué
esta ocurriendo en el univer-
so? ;Como actian las faccio-
nes unas contra otras? ;Quién
esta haciendo qué?

Después haz una lista de 3-5
acontecimientos destacados.
Estos son eventos que ocurri-
ran en el futuro, uno tras otro,
excepto lo que los jugadores
con sus espectaculares accio-
nes puedan cambiar. Esta es tu
linea temporal. Con el tiempo
una linea temporal debe
intensificarse y ser cada vez
mas inestable hasta llegar a un
acontecimiento final, que sera
un cambio realmente signifi-
cativo. Por ejemplo:

LINEA TEMPORAL:
DESUNION EN LA
UPyD

1. Se intensifican los disturbios
por la falta de agua en la colonia
Hertzprung-9.

2. Tras un atentado terrorista,

la Union de Planetas y Demo-
cracia declara la ley marcial en
Herzprung-9.

3. La UPyD desvia una flotilla
hacia Herzprung-9 mientras la
violencia se propaga.

4. Sabiendo que la Union estd en
un momento delicado, el vecino
Imperio Tanagran se apodera de
la produccién de combustible de
unas instalaciones de la UPyD.
5. Se declara la guerra entre el

Imperio Tanagran y la UPyD.

Las lineas temporales comien-
zan con el primer aconteci-
miento. Los hechos posterio-
res ocurren entre sesiones de
juego o cuando haya pasado el
tiempo. Cuando los PJ pierdan
mucho tiempo viajando, las



Tosakanth

Suvannamaccha

lineas temporales avanzaran.
Muéstrales a los jugadores
cémo el universo va cam-
biando. Si el acontecimiento
4 del ejemplo llega a produ-
cirse, serd muy probable que
sea mas dificil y mds caro
encontrar combustible dentro
de la UPyD.

Usa las lineas temporales
COmMO marco para crear nue-
vos trabajos en cada sesién. Si
el acontecimiento 2 del ejem-
plo llega a producirse, ;no
habria gente que pagaria a los
PJ para que los saque de for-
ma ilegal de Hertzprung-9?
Es una gran oportunidad para

Rhodes

Estacion de
@ investigacion
Cienfuegos

Nemesia [V

hacerse de oro.

Las lineas temporales son
flexibles e indeterminadas.
¢Qué pasaria si mientras
realizan un trabajo consiguen
prevenir el ataque terrorista
antes de que el acontecimien-
to 2 tenga lugar? Toda la
linea temporal puede cam-
biar. Siéntete libre para borrar
y reescribir lineas temporales
basadas en lo que pasa duran-
te la partida.

EL FUTURO

Tanto el mapa estelar como
las lineas temporales pueden
cambiar e incluso crecer.
Mientras mds cosas encuen-

tren los jugadores sobre el
universo en juego, nuevas
lineas temporales y localiza-
ciones apareceran en el mapa.
Piensa entre sesion y sesion
qué esta sucediendo. Escribe
nuevas lineas temporales,
inventa nuevos planetas y
dibtjalos en el mapa.

Los jugadores podrian desa-
rrollar metas especificas con
el desarrollo de la campaia.
jAnimales a ello! Que te den
ideas de nuevos trabajos,
lugares y personajes. Confor-
me se expanda el universo,
podras usar las tablas que
mas abajo como inspiracion

para generar nuevas ideas y
situaciones.

Un trabajo no tiene por qué
ser realizado para conseguir
(solo) dinero. Si los PJ desa-
rrollan sus objetivos, puedes
usar un formato de trabajo
para preparar cambios rele-
vantes de sesién en sesion.


CiberPriest
Rhodes

CiberPriest
Estación de 
investigación 
Cienfuegos

CiberPriest
Campo de asteroides Xiangliu

CiberPriest
Nemesia IV

CiberPriest
Tosakanth

CiberPriest
Suvannamaccha


TABLAS PARA INSPIRARTE

Usa las siguientes tablas para generar nombres, lugares e ideas para trabajos. Puedes escoger algo que
suene interesante o puedes lanzar 2D6 en la tabla, usando uno de los dados para determinar el grupo
y el segundo el objeto especifico. Los objetos de las tablas sirven como punto de inicio para trabajos o

incluso para campanas o, por el contrario, solo para darle grandes detalles a la historia actual.

TIPOS DE PLANETAS

1 2 3 4 5 6
1 Archipiélago Oscuro Boscoso Hueco Selvdtico Caluroso 1
2 Artificial Muerto Congelado Industrial Ocednico Mareas continuas 2
3 Quemado Desierto Basurero Baja gravedad Radioactivo Toxico 3
4 Cdustico Diamantino Gigante de gas Mecdnico Con anillos Orbita inestable 4
5 Colapsando Como la Tierra Metrépolis planetaria Luna Sintiente Volcdnico 5
6 Fracturado Edén De alta gravedad Fantasma Pantanoso Invernal 6

TEMATICAS

1 2 3 4 5 6
1 Abandonado Enfermo Imperialismo Monarquia Pacifistas Esclavista 1
2 Anarquistas Fauna peligrosa Cleptocracia Militarista Pirateria Espias 2
3 Inteligencia artificial Casas feudales Baja poblacion Mutantes Post apocaliptico Teocracia 3
4 Anti psiquicos Sobrepoblacion Bajo nivel tecnolégico Sin nifios Pobreza Gremial 4
5 Clones Hipercapitalismo Democracia soberana Sin ancianos En cuarentena Tirania 5
6 Castigos fisicos Illuminati Ley marcial Oligarquia Cientifico Xenofobica 6

OBJETOS ESPACIALES

1 2 3 4 5 6
1 Nave abandonada Contenedor Campo de escombros Nave mercante Plataforma de naves Mina 1
2 Re;fire‘;‘z’;gr’;‘;aj € FIot(‘I:;I;::t\;es de aﬁ;:’:;::;ga Flotilla militar Paneles solares Refugio pirata 2
3 Antiguo niicleo de IA Catedral Cdpsula de escape Flotilla nomada Superarma Refugio personal 3
4 Arboreto Nave colonial Fdbrica Fragata de patrulla Com;:i r‘iz:;,‘;es de Estacion de recarga 4
5 Campo de asteroides Cdp Sg';’;;:; crio Nave de produccion Instalacion cientifica Puesto de escucha Baliza de transmision 5
6 Batalla en curso Caddver Hotel Base secreta Forro interior de lujo Artef fzcto explosivo 6

sin detonar
MERCANCIA

1 2 3 4 5 6
1 Muestras bioldgicas Cg;; I; :]aé'::szs Combustible Medicina Agua potable Acero 1
2 Aire respirable Registros de datos Manjares Hardware militar Refugiados Té 2
3 Ropa Diamantes Vehiculos terrestres Unida:zscznstjgulares Semillas Torpedos 3
4 Café Animales exdticos Drogas ilegales Basura nuclear Armas de mano Juguetes 4

Ci ibl Equipami para . Nutrifer?te ‘
5 electrénicos granjas Alcohol hipercalérico en Paneles solares Arboles 5
tubos
6 C]l‘i:];te:li:ig; Obras de arte Menaje de lujo Organos Especias Mineral sin definir 6
NOMBRES

1 2 3 4 5 6
1 Albern Corban Horza Laramie Roobin Talsorian 1
2 Ananya Dajiel Ingvall Lora Ridley Torrin 2
3 Bodhi Dunkenne Karoleen Olyffia Serrah Varin 3
4 Brindt Forrest Kerra Othersh Shail Vdzquez 4
5 Charles Benry Kion Piko Sophia Wei 5
6 Chelle Garrick Kotai Prys Steede Xiang 6
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