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PROL

ienvenidos al apasionante mundo de los juegos
de Rol y de Far West. Jugando a Rol viviras y ex-

perimentaréds las mas increibles aventuras que

jamas tu mente Imagino; podras ser desde un
valeroso guerrero enfrentado con poderosos y malva-
dos brujos a un detective privado en busca del caso
de su vida, pasando por una princesa espacial de pe-
culiares peinados que recorre la galaxia como aban-
derada de la libertad.

Y es que lo importante en esto del Rol es, basica-
mente, tu imaginacién y tu capacidad de interpreta-
cion. Como jugador de esios apasionantes jusgos ten-
dras un "Personaje”, un "alter ego" cque te representara
en numerosas aventuras y que, sequramente, acabara
por poseer personalidad propia. Los juegos de Rol
son, en definitiva, "peliculas" en las que ti eres el pro-
tagonista.

Como en todo filme que se precie, para poder ela-
borar una historia mdas o menos creible, es necesario
algo més que los personajes; se necesita un produc-
tor, un director, un decorador, un figurinista, etc..; de
todas estas labores se encargara el Director de Juego

@D.

El Director de Juego es la persona que tiene la bri-
llante idea de "dirigir" partidas de Rol. Asi pues, bajo
su responsabilidad esté el crear una trama mas o me-
nos interesante para los jugadores, establecer un de-
corado mas o menos realista, interpretar a los "extras"
de la pelicula y guiar a los jugadores a través de la
aventura. Un buen D] debe aplicar las reglas con cbje-
tividad sin beneficiar a unos mas que a otros, y debe
premiar o castigar al jugador que se 1o merezca.

Podemos, por lo tanto, definir un juego de Rol como
una serie de intercambios de informacién entre unos
jugadores y un DJ, pero como podras comprobar, es
mucho mas que eso, es todo un mundo.

FAR WEST: Ul JUEGO DE ROL

El género del Western es tal vez uno de los mas cla-
sicos v favoritos de todo el mundo. Monstruos del cine
como Ford, Peckimpah, Howard Hawks o Clint East-
wood han conseguido elevar las peliculas de este ge-
nero tan entrafiable a la categoria de obras de arte.

Evidentemente, intentar plasmar en estas paginas el
espiritu v la atmosfera que rodea el mundo del Lejano
Oeste Americano no eg facil, pero si hay algo capaz
de equipararse a la trepidante accién que caracteriza
las peliculas de vaqueros, eso son los juegos de Rol.

Los tiempos en que se jugaba a esto, interpretando
un mastoddntico guerrero o un madguiavélico mago, ya
han pasado. El Rol ha evolucionado y pensamos que
éste es el entorne ideal para recrear las aventuras con
las que todos nosotros hemos scfiado alguna vez.
Aventuras en las que emulamoes a Billy el Nifio o Buffa-
lo Bill v que, aunque algunos se resistan, ya forman
parte, gracias al cine, de la cultura popular.

Asi pues, la obra que tienes entre tus manos estd en-
caminada a hacer realidad las fantasias de tantas per-
sonas que, como nosotros mismos, siempre han sofia-
do con cabalgar hacia una puesta de sol al compds de
una golitaria balada.

En este Libro de Reglas Basicas encontraras todo lo
necesario para vivir lag mas increibles aventuras en el
galvaje v peligroso mundo del FAR WEST. Enire estas
paginas encentraras no solamente las reglas del juego
en sf, sino también, informacion que ayude al D] a am-
bientar mejor sus ideas sobre aventuras.

El Western es accion y aventura y por tanto, &stos
serdn los elementos gue primen en el juego. Todas las
reglas que seguirdn a continuacién se han pensado
para potenciar y agilizar al maximo estos factores.

Los jugadores de FAR WEST interpretan el papel de
aveniureros que tratan de alcanzar una serie de objeti-
vos (algunos sencillamente correr aventuras y otros
por gjemplo, llegar a ser duefios del rancho mas gran-
de de toda Texas). El deber de todo jugador de Rol es
interpretar al personaje dentro de los limites que éste
posee: quiere esto decir que personaje y jugador son
dos entidades bien distintas, hay cque meterse en la
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piel del héroe y conseguir abstraerse del mundo real
Tue nos rodea mientras jugamos. En este sentido, 1o
Tue conozca nuestro aventurero si sera conocido por
nosotros, pero no al contrario.

Lee el libro cuidadosamente ¥y cuantas veces sca
preciso, hasta que comprendas todos los conceptos
Jue contiene. No obstante no es necesario que se apli-
7uen las reglas a rajatabla ya que sélo son un vehiculo
para controlar ciertas situaciones, si Ty tugrupo
~onsiderais que alguna norma no se adapta a vuestra
concepcion del juego de Rol tenéis libertad para cam-
biarla (recordad que ante todo se trata de divertirse).
Zor ofro lado un buen D] debe poseer la suficiente ca-
pacidad de improvisacion para adaptar el conjunto de
12s reglas a las circunstancias que se le presentern.

No te preocupes si en principio te parece un libro
~omplicado (la verdad es que hemos intentado que no
<=2 asf), conforme vayas jugando te irdn quedando las
~0sas mas claras v el proceso de aplicacion de las re-
~l=s sera mads agil, mientras tanto, si necesitas revisar
=louna seccién, hazlo, a tus compafieros no les impor-
-=r2 detener unos minutos la partida si va en beneficio
5= una mejor comprensién de los mecanismos del

TIRADAS Y DADOS

Una de las caracteristicas mas importantes de los
~z=gos de Rol es que su base son una serie de inter-
~=hios verbales entre los jugadores y el DJ. Por tan-
"o para jugar a ellos, no se necesitan tableros especia-
== ni objetos demasiado exftrafios. Lo que mas
~lizaras serd un papel u Hoja de Personaje donde
=rotaras una serie de caracteristicas de tu aventurero,
picero v unos dados.

= dados, eso si, no tienen demasiado que ver con
Tue cominmente conocemos. En FAR WEST utili-
-~z dados de 20, 10, 8, 6, 4 y 3 caras, disponibles
= cuzlquier tienda especializada. (Como el dado de 3
- existe, para realizar una tirada de un dado de 3,
‘=m=amos el de 6 y dividimos por 2, redondeando ha-
_____ ba). Para denominarlos, ufilizaremos la letra "d”
==7nda del nimero que indica las caras del dado.

lo: un dado de 10 caras lo escribimos co-
El nimero antes de la "d" indica cudntos
r4 que lanzar; asf, 2d10 indica que hay
los dados de 10 o lanzar dos veces el

Otras veces, veras que tras el nombre aparece un
signo "+" o "-" con una cifra detras; esto quiere decir
que al resultado de la tirada de dados sumaremos o
restaremos la canfidad que sigue al signo correspon-
diente,

Por ejemplo: 2d10+1 quiere decir que lanzaremos
dos dados de 10 caras, sumaremos el resultado y a
éste le afiadiremos 1.

La tirada mas comun en este sistema de juego es la
denominada tirada d100; para realizarla utilizamos
1d10 y 1d20 : la cifra obtenida en el dado de 10 caras
serd las decenas v la segunda cifra del d20 seran las
unidades. De esta manera, si lanzamos los dados y ob-
tenemos un 5 en el d10 y un 17 en el d20 tenemos un
resultado de 57. Esto nos permite realizar tiradas de
porcentaje (y dado que todas las habilidades de tu
aventurero poseen un numero de percentiles, asegu-
ramos que no te cansaras de realizar este tipo de tira-
das).

Cuando una tirada de porcentaje se realiza "bajo”
una habilidad, es decir, se compara el resultado de la
tirada con la cantidad de percentiles que se posean en
esa habilidad, se esta realizando una "Tirada de Habili-
dad".

Pueden existir ocagiones en que el DJ pida a un ju-
gador que realice una de estas tiradas de porcentaje
pero por debajo de una de las "Caracteristicas" del
personaje multiplicada por un modificador. Estas son
las denominadas "Tiradas de Caracteristica’.

También tendras que realizar tiradas de porcentaje
cuando debas averiguar un resultado posible en las
tablas de pifias o en cualquier momenio en que el D]
crea necesario saber las posibilidades de hacer algo
de tu aventurero.

No te preocupes si ahora no comprendes conceptos
como "Habilidad" o "Caracteristicas" todo ello viene
convenientemente explicado en los siguientes capitu-
los.

AMBIENTACION Y ESCENARIO

Si bien hemos hablado de FAR WEST como un juego
donde predomina la accion y la aventura, para que es-
tas sean creibles es necesario disponer de una buena
ambientacién de las partidas.
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La ambientacion depende directamente del denomi-
nado "background" o escenario, que estd compuesto
por todo el contexto geografico, social, politico e histd-
rico del universo en el que se desarrolla el juego.
Naturalmente este coniexio puede ser totalmente
fantastico, realista o una mezcla de los dos, pero ha de
ser lo suficienternente amplio v detallado, como para
poder envolver de un cierto halo de veracidad la at-
mosfera de nuestras historias.

FAR WEST no es un Juego de Rel de fantasia en lo
mas estricto del término, aundgue si se necesita de una
gran Imaginacion para jugar a €l El "background” es
totalmente realista, ya que se sifa en un tiempo histd-
rico v un lugar geografico muy concreto: practicamen-
te la totalidad del siglo XIX en los Estados Unidos de
América. Pero a la vez, el lema esté tratado con una
clara tendencia cinematografica; tendencia que aporta
el grado de fantasia e inventiva caracteristicas del cine
de accién. El resultado de esa perfecta mezcla entre
una etapa histérica real v concreta y el tratamiento ci-
nematografico (v por tanto, siempre fantastico) de la
misma, es lo que vamos a denominar el Salvaje Oeste
Americano.

Al observar este término lo primero que nos choca
es su referencia explicita a una limitacion geogréfica
muy concreta: el "Oeste" Americano. Evidentemente el
"Oeste" propiamente dicho no abarca toda la extension
de los Estados Unidos, sino que se reduce a las Llanu-
ras Centrales vy a la denominada Region de las Monta-
nas Rocosas. En esta amplisima extension de terreno
podemos encontrar Estados tan conocidos como los
de Montana, Wyoming, Nebraska, Missouri, Texas,
Kansas, Colorado, Nuevo México, Arizona o California,
entre ofros. En ellos se hallan algunas de las ciudades
¥ lugares que mas huella han dejado en la denomina-
da "cultura del Western" que nos ha transmitido el ci-
ne: Salt Lake City, Santa Fé, El Paso, Tucson, Dodge
City, Little Big Horn, el LLano Estacado, Rio Bravo, el
terrible desierto de Arizona o el fuerte Laramie, son
de sobra conocidos para todos los sequidores del gé-
nero del Oeste.

5in embargo, mas alla de la mera significacion geo-
grafica, el Salvaje Oeste define toda una época y agru-
Ppa una serie de elementos culturales propios de todos
los Estados Unidos, intimamente ligados con la coloni-
zacion de nuevos territorios y los modos de vida que
en elles se adoptaron. Afadiendo, ademas, todos los
arquetipos que el 7° Arte se ha encargado de difundir.

De esta forma, también se podra ambientar una par-
tida de FARWEST en las bajas planicies costeras del
Sur (Valle v Delta del Mississippi) o en la costa Este
(Maine, Penssylvania, Connecticut, New York, Massa-

chusets, etc...) agrupando asi la totalidad del territorio
de los Estados Unidos.

La ambientacion es responsabilidad directa del D] y
aunque, en nuestro caso, no deba ser excesivamerite
detallista, el grado de realismo dependera de la forma
de preparar las partidas y del tiempo que les pueda
dedicar vuestro Director de Juego. Como ya veremos
en un capftulo posterior dedicado por entero a acon-
sejar a aquellos que quieran dirigir aventuras de FAR
WEST, las fuentes de informacidon son inagotables
(pensad sdlo en la gran cantidad de peliculas del
Oeste que existen). Al final del libro, en los Apéndices,
encontrareis una detallada Bibliografia ¥ una Filmogra-
fla recomendada para todos los amantes de este géne-
ro, ademas de plantillas con los "Personajes no Juga-
dores" mas caracteristicos de los diferentes ambientes
que se pueden dar en un escenario fan amplio como
el que hemos adoptado.

EL MUNDO DE FAR WEST:
HISTORIA DE UNA NACION

Dado que los Estados Unidos de América es una na-
cién muy joven, con apenas 200 afios de Historia, el
periodo en el que englobamos nuestro juego supone
una parte lo suficientemente importante de la misma
como para que la tengamos en consideracién. Ade
mas, en esta seccion se van a dar una serie de apuntes
que pueden resuliar clarificadores a la hora de com-
prender la forma de vida adoptada por los "cowboys"
a la vez que te sumergen en el espiritu aventurero que
facilitd el nacimiento del mundo de FAR WEST.

Apenas un siglo después de que se creasen los pri-
meros asentamientos europeos en la Costa Atlantica,
numerosos pioneros ya entrevefan lag posibilidades
que escondian las tierras de las altiplanicies v prade-
ras que se extendian, mas alla de las estribaciones de
los Apalaches, hacia el Oeste.

Rapidamente a estos primeros americanos se les
unieron enormes cleadas de nmigrantes eurcpeos
cuyo cbjetivo era claro: conseguir tierra propia que
poder trabajar. En un primer momento, todos ellos
quedaron maravillados ante la riqueza natural del con-
tinente: rios caudalosos, bosques de coniferas en el
Norte, encinas, olmos y arces en el Sur, vastas prade-
ras alfombradas de bisontes... Habia tierra para todos
e, Inmediatamente, se comenzaron a establecer gran-
des grupos de poblacion, siendo muchos los audaces
gue se atrevian a llegar mas alla v que volvian (o no)
contando fantasticas historias de una tierra sofiada.
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=n embargo, pronto los colonos tropezaron con
croblemas: en primer lugar los encuentros con los in-
“.os no slempre eran amistosos y, aungue no se die-
luchas a gran escala, si existid alguna escaramuza
Tu= ofra. Por tro lado, la gran traba a la ambicién colo-
~zzdora inglesa la constituia la Corona de Francia. Es-
= habia conseguido enlazar sus posesiones de Loui-
Siana y Canada y parecia haber arrinconado a los

_os ambiciosos britinicos no estaban dispuestos a
Z=jar escapar la tierra deseada y en 1755, junto con al-
nos milicianos de Virginia, un ejército inglés tratd
Z= romper las formaciones francesas. La guerra por el
control de América habia comenzado. Fue esta una
Tuerra caracterizada por la implicacién de los indios
CUyas mbus ge fueron aliando con uno u otro bando y

~ontra las granjas de los indefensos colonos) v por la
=oriunada intervencion de un joven Coronel (George
Vashington).

Smalmente, tras siete afios de pugna. los franceses

Tanera se potencid de nuevo la expansion de colonos
7 ploneros con los nuevos territorios adquiridos. La
marcha hacia el Oeste habia comenzado.

Sin embargo, algun tiempo después, con la guerra
2= la Independencia, las ambiciones territoriales hu-
Dieron de posponerse, aunque ya en el afio 1769 Da-
=]l Boone consiguid llegar hasta Kentucky abriendo

2mMino a numercsos grupos de emigrantes que, pos-
‘erormente, marcharon hacia las llanuras.

Zreado ya el nuevo Estado Americano, a partir del
=70 1789 (entrada en vigor de la Constitucién de los

=stados Unidos de Amonca) se procluco una exparn-

cruzaban lag mulnples sendas abiertas afios atras por
solitarios exploradores, arrastrando consigo a miles
Z= colonos.

mmediatamente el desarrollo agricola se unié al in-
Zustrial y capitalista.

LOS COLONOS

Zos colonos de la primera mitad del siglo XIX, eran
de mentalidad un tanto peculiar. Aungue en
pio sus objetivos parecian ser meramente agri-
25, no permanecieron aislados, como sus anteceso-
"=z de la realidad econdmica y social que les rodea-

La tierra no era vista como la realizacién de un sue-
fio deseado, sino como un instrumento de trabajo, una
parte mas de una empresa: de la granja. En numero-
Sos casos, a la primera ocasién revendian todo y con
los beneficios se trasladaban mas hacia el Oeste.

La navegacién fluvial y el ferrocarril, organizados
muy rapidamente para facilitar la comunicacion con
los nuevos territorios, les mantenian ligadas al mundo,
La ciudad se convirtié en un elemento indispensable
donde el agricultor podia vender sus productes y ob-
tener manufacturas y ttiles herramientas. La estacién,
el hotel, el "store", la escuela, el banco, la iglesia y el
"saloon” se configuraron como partes fundamentales
de la urbe para servir al fendmeno que consiguit enri-
quecer a muchos de los primeros habitantes de los
nuevos territorios de Norteamérica: el comercio. Sin
embargo, todavia habia mucha tierra que descubrir v,
dado el infatigable espiritu némada y aventurero de
los colonos, estas primeras ciudades eran provisiona-
les, construidas en madera y capaces de ser montadas
y desmontadas en pocos dias.

Hacia la segunda mitad del siglo, todo este proceso
tendié a estabilizarse. Los nicleos urbanos crecieron
vertiginosamente y ya en el momento de su creacion,
estaban pensados para una rapida expansion, constru-
yéndose los edificios publicos distanciados de la aglo-
meracién de casuchas.

De esta forma, la estructura industrial también crecia
paralelamente a la agricola (en 1847, McCormick ins-
talo en Chicago una fabrica de maquinaria agricola
que en 12 afios produjo mas de 31.000 cosechadoras)
favoreciendo la consolidacién de grandes cantidades
de poblacién en los nuevos territorios.

LA GANADERIA

Pero la agricultura no fue la tinica actividad que los
colonos realizaban. En la Gran Llanura, una zona de
mmmensas extensiones de terrencs ligeros y abiertos,
la vocacion natural era el pasto. La ganaderia se desa-
rrolld con gran rapidez gracias a la afluencia masiva
de colonos v, muy pronto, los grandes rebarfios de bi-
sontes fueron sustituides por las reses y el ganado lo-
cal.

Tras la Guerra Civil, Texas, que habia permanecido
al margen de la Confederacion, rebosaba de ganado
v los precios del mismo estaban por los suelos. En la
Union por el contrario, habia una gran demanda de
carne (dado que la poblacién era mucho mayor).
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De esta forma, en el afio 1866, 270.000 cabezas de
ganado cruzaron el Red River y recorrieron miles de
kilémetros por territorio salvaje, hasta alcanzar las es-
taciones de ferrocarril que las transportarian al Norte.

La historia de las Crandes Llanuras daba comienzo:
rebafios de miles de reses marchaban lentamente por
las praderas, controladas por los vaqueros bajo una
interminable nube de pelvo y un sol abrasador.

Rapidamente se crean toda una serie de nexos entre
los ganaderos tejanos y el Norte. Abilene, es fundada
en 1867 para recibir y clasificar el ganado procedente
del Sur. En pocos afios, el negocio de la ganaderia
movio millones de délares y promto aparecieron gran-
des potentados que controlaban un nimero despro-
porcionado de reses.

Sin embargo, la crisis terminé por llegar. El merca-
do se saturd de tal manera que acabd por hundirse.
Los pequefios ganaderos se arruinaron, mientras los
grandes terratenientes cayeron en poder de los ban-
cos, quedando los vaqueros sin trabajo. Duefios de un
caballo v un revélver, estos cowboys pronto se dieron
al bandidaje, transformandose en cuatrercs y asaltan-
tes de trenes y bancos.

Ademas, la crisis coincidi¢ con la depresion de la
economia industrial ¥ desde el Este llegaban un gran
nimero de inmigrantes sin trabajo que pretendian es-
tablecerse en las llanuras para practicar la agricultura.

La pugna por las mejores zonas, las mas ricas en
agug, foe neviiabie. Répidamente 1 cosa fue adaui-
riendo tintes violenios.

Los grandes ganaderos contrataron a un ejército de
mercenarios para combatir a los bandidos y eliminar a
los colonos. Habia llegado la época del Salvaje Oeste.
Los tiroteos y asesinatos estaban a la orden del dia en
las principales ciudades ganaderas e inmediatamente
se impuso la ley del mas fuerte y del mas rapido.

Sin embargo, a pesar de las terribles trabas que se
les pontan por delante, los nuevos colonos terminaron
por triunfar (gracias en parte al alhambre de espino) y
las llanuras se llenaron de enormes granjas dedicadas
a los més diversos cultivos.

No cbstante seqguian existiendo presiones y estaba
claro que ya no quedaba mucha tierra que colonizar.
En 1889 se abrié a la colonizacion Oklahoma, que
habia sido destinada a los indios "para siempre’. Se
produjo entonces un hecho insolito: el primer dia, mas
de 40.000 personas entraron en los territorios y en po-
cos afios una tierra en estado natural acabd por trans-
formarse en un producto del hombre.

La civilizacién habia acabado por dormar las salvajes
tierras del Oeste de los Estados Unidos.

RIGOR HISTORICO

A pesar de la breve introduccién histérica que has
leido en el apartado anterior, dado el espiritu cinema-
tografico de FAR WEST, algunos de vosotros quizas
penséis que la Historia pinta aqui més bien poco. Bue-
no, como todo, depende del gusto de cada uno. Que
un DJ permita que la actuacion de los PJ's pueda cam-
biar el Tumbo de la historia cue conocemos (por
ejemplo: que 400 soldados al mando de Louis Ams-
trong Custer exterminen a 4.000 indios en Little Big
Horne) es tan valido como el intentar evitar "sorpresas”
en el curso real de los acontecimientos.

Es importante, no obstante, tener en cuenta el marco
histérico. En principio las reglas basicas regulan un
juego situado cronoldgicamente en el perfodo de 1865
a 1896, es decir, recién finalizada la Guerra Civil y
hasta que acaban las denominadas Guerras Indias. Es-
to es importante, porque los tipos de personajes que
veras mas adelante son muy especificos de esta época
(no tendria sentido jugar el personaje de Sheriff o el
de Pistolero en 17€0).

De todas formas, M+D esta trabajando en una serie
de modulos v expansiones para las que ya se preven
situaciones histéricas distintas, dentro del ambiente de
la conquista del Oeste, y que incluyen nuevos tipos de
personajes y mejoras o modificaciones de las reglas.
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ara poder jugar a FAR WEST es imprescindible

lo que denominaremos un “personaje”. El per-

sonaje o aventurero es un papel, un rol cue el

jugador debera encarnar y desarrollar, pero
cque no supone solamente una extensidn imaginaria
del jugador, sino que posee entidad propia.

Normalmente los jugadores elegiran papeles que sé
adapten a su manera de pensar, sin embargo, es mu-
cho mas enriquecedor (aunque también mas dificil) el
elaborar caracteres totalmente opuestos a los nues-
tros; sin lugar a dudas, el intentar ver las cosas desde
otros puntos de vista es una de las tareas mas compli-
cadas de un juego de rol.

En FAR WEST existen dos clases de personajes: los
"Personajes Jugadores' (PJ's) y los "Personajes No Ju-
gadores" (PN]'s). Los PNJ's son los figurantes y extras
de la “pelicula” y seran controlados por el Director de
Juego que debera desarrollar sus distintas caracteristi-
cas. Aunque normalmente 1os Personajes No Jugado-
res llevan un trabajo de elaboracién inferior al de los
PJ's, es interesante y divertido dedicarles parte de
nuestro tiempo como Directores de Juego.

CREACION DE PERSONAJES

El sistema de creacion de personajes de FAR WEST
es bastante simple y rapido. Resumiendo, consiste ‘en
elegir un determinado tipo de aventurero, hallar, me-
diante tiradas de dados, las caracteristicas del mismo

y modificar el personaje resultante a nuestre gusto.

Ciracias a este método podemos disponer de un aven-
turero listo para jugar en 5 minutos.

Queremos dejar claro que aundue un personaje es
una entidad definida por una serie de caracteristicas y
habilidades, esto nunca puede suponer una limitacion
a la imaginacién y libertad del jugador a la hora de
elegir cdmo quiere ser en el juego. Hemos intentado
crear un cuerpo de reglas en las que prime en todo
momento esa libertad a la hora de elegir el personaje
que se quiere; que permita jugar con el héroe que
uno siempre quiso ser y no el que unas tiradas de da-
dosy, en definitiva, la fortuna asigne.

CARACTERISTICAS

Lo primero que define aun F] de FAR WEST son una
serie de "Caracteristicas". Estas poseen unos valores
numericos v representan clertas capacidades fisicas
de todo ser humanao.

En FAR WEST las Caracteristicas principales son la
FUErza, la DEStreza y la CONSstitucion.

FUErza: este atributo refleja la potencia fisica del per-
sonaje. Sobre todo tiene que ver con el combate y la
capacidad para cargar cosas pesadas. Su mayor in-
fluencia en el juego consiste en una serie de modifica-
dores importantes a determinados tipos de ataque, co-
mo ya se vera mas adelante.

DEStreza: su {inica misién en el juego es la de deter-
minar el orden en que deberéan actuar tanto los PJ's co-
mo los PNJ's durante el asalto. La DEStreza tan solo in-
fluye en las habilidades de Esquivar y Velocidad.

CONstitucion: tal vez sea la mas importante de las
tres. Su funcién no es otra que la de determinar los
"Puntos de Vida" que el personaje puede perder antes
de morir. En FAR WEST no hay ninguna forma de re-
surreccion v las armas, como ya podras comprobar,
son de una eficacia letal.

TIRAR POR CARACTERISTICAS

Para determinar el valor de cada una de las anterio-
res Caracteristicas es necesario realizar unas tiradas
de dados de seis caras. Las tiradas a efectuar seran
3d6 para la FUE y la DES, y 3D6 + 3 parala CON.

Si un jugador no est4 conforme con el resultado de
su tirada, puede efectuar otra anulando la anterior, pe-
ro tendra que conformarse con lo que saque en esta
segunda tirada, aun cuando la primera hubiese sido
mejor. Otro sistema de hallar estos valores consiste en
lanzar 4d6 y quedarnos con los tres dados mas altos.
Quede claro que se debe utilizar UNO de los dos sis-
temas.

Ninguna de las Caracteristicas puede poseer un
valor superior al maximo que le otorga su tirada. Ade-
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—== ninguna de ellas es modificable a lo largo del
Z=3J0 por ninguna circunstancia ya que solo preten-
~=x reflejar unos datos precisos de ciertas capacida-

—== del mdividuo que nosotros vamos a considerar
~omo constantes e malterables.

For ejemplo: a la hora de averiguar la FUE de un
Cersonaje, lanzamos un dado de seis caras, obte-
mendo como resultado un 4. A este resuitado le su-
marfamos el que obtuviésemos de un segundo lan-
zamiento (en nuestro caso un 3) y posteriormente el

e un tercero (un 6), para darnos un foial de 13
Trece es la cifra que figurars en el espacio corres-

diente a la FUE de la Hoja de Personaje y este

valor sera invariable a lo largo de TODA la vida del
oersonaje.

FUNTOS DE VIDA

Los Puntos de Vida nos permiten medir la capacidad
2= los FJ's para sobrevivir a situaciones que ponen en
—=2aro su buena salud. Teniendo en cuenta que en el
=R WEST el combate esta a la orden del dia v que los
TENtureros van a estar expuestos constantemente a
merosas acciones violentas, el dato de los Puntos de

4z es indispensable para, en esas situaciones, cuan-

“sios puntos son un dafo numerico y se correspon-
= 2 la cifra obtenida en la tirada de CON. (En la Hoja
Fersonaje podras ver el lugar destinado para este

Un aventurero NUNCA podra tener una cifra de Pun-
2= de Vida superior a la que obtuvo en su CON a la
~ora de calcular las Caracteristicas. Por otra parte, si
2= Puntos de Vida llegasen a cero o menos, el perso-
—== moriria instantaneamente sin posibilidades de re-
=oreccidn alguna.

Zuando log Puntos de Vida llegan a 1, el P] automati-
—=mente cae en la inconsciencia, sin poder realizar
T mguna accion hasta que consiga salir de ese estado.
_os Puntos de Vida perdidos se pueden recuperar,
como ya se explicara en el capitulo "Combate”, siem-
Tr= v cuando su nimero no sea cero o inferior).

2y que tener en cuenta tambilén que determinadas
modalidades de combate, las pifias, criticos v algunas
~=bilidades pueden tener efectos importantes sobre la
~=zrndad de Puntos de Vida que dispone un aventure-
72 por lo tanto, te aconsejamos que procures tener el
mImero mas elevado posible.

VELOCIDAD MAXIMA

Es el resultado de multiplicar por 5§ la DES de nues-
tro aventurero y determina el limite al que se podra
desarrollar la habilidad de "Velocidad" del personaje.
(Ver capitulo "Combate").

INFLUENCIA EN EL JUEGO

Segun lo visto hasta el momento, las Unicas caracte-
risticas que realizan una influencia directa y real en el
juego son la FUE v la DES (aungue como veremos al-
go més adelante todas ellas intervengan en el proceso
de personalizacién de los aventureros). En cuanto a la
segunda, ya se ha explicado cue maés bien tiene un
papel regulador del orden de acciones. En lo referido
a la FUE, dependiendo de la tirada cue hayamos obte-
nido (que sea alta 0 baja), esta cifra se traducird en un
determinado modificador a la potencia de los golpes
en los atagques con armas cuerpo a cuerpo y arrojadi-
zas,

MODIFICADOR AL DANO
FUE Dano adicional
1-9 -1d4
10-12 0
13-14 +1d4
15-18 +1d6

Esta tabla tan solo es aplicable al combate
cuerpo a cuerpo o con armas naturales y
arrojadizas, Logicamente el combate con
armas de fuego no sufre modificaciones por
FUE.

En la Hoja de Perscnaje hemos reservado un espa-
clo para que sities este dato. Durante el juego, no olvi-
des sumar o restar tu modificador del dafio que pro-
duzcan las armas cuerpo a cuerpo o arrojadizas que
utilices.

ORIGEN SOCIAL Y NACIONAL

Dado el marco geografico en que se desarrolla FAR
WEST (los Estados Unidos) conceptos como "origen
social' o "nacionalidad" no tienen sentido. De todos es
sabido que para muchos emigrantes eurcpecs esta
tierra era la de las oportunidades, Una vez llegabas a
las costas del Nuevo Continente tu pasado quedaba
totalmente olvidado y podias comenzar una nueva vida.
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Por esta razdn en este juego no existen clases socia-
les que condicionen las actividades profesionales de
los personajes; todos son iguales y se pueden dedicar
a lo que deseen e incluso, en el caso de que elijas una
profesion determinada al crear el aventurero, éste po-
dra ir cambiande a medida que lo desarrolles en el
Juego.

En cuanto a la cuestion de la nacionalidad, ésta no es
un factor determinante. Auncue en futuros modulos y
extensiones podrdn aparecer personajes canadienses
0 mexicanos, la nacionalidad de éstos no tendra peso
suficiente a la hora de determinar las Caracteristicas o
Habilidades de los aventureros de estas nacionalida-
des (si habria que considerar algunos factores, espe-
cialmente raciales en el caso de los mexicanos). El da-
to del origen nacional del personaje es tratado tan solo
como un "alge” curioso que, si asi se desea, se puade
anotar en algun lugar de la Hoja de Personaje para re-
cordar los origenes de la familia del aventurero. Por
tanto, a nivel de juego, todo PJ sera considerado como
americano (excepto, paradojicamente, los indios, que
no eran tratados como tales por €l hombre blanco vy,
que ademas, son los tnicos que por su pertenencia a
determinadas tribus podran afiadir benos a algunas de
sus habilidades).

LA HOJA DE PERSQNAJE

Es uno de los elementos fundamentales en los jue-
gos de Rol. La Hoja de Personaje es el espacio donde
se van a reflejar todas las capacidades que posee un
aventurero, por tanto, deberds tenerla contigo siem-
pre que vayas a jugar y, normalmente, al terminar una
partida, se la dejaras al DJ para que pueda llevar un
minimo control acerca de las evoluciones de ese per-
sonaje.

La Hoja que nosotros te proponemos consta en reali-
dad de dos paginas: una para anotar todos los datos
referidos a las habilidades v posibilidades de jusgo
de tu aventurero vy otra para detallar el multiple equi-
po, pertenencias, e incluse, hechizos de que pueda
disponer el personaje.

Encontraras un cuademillo con toda esta informa-
cion al final del libro, junto con otra versién algo més
simple. Naturalmente puedes fotocopiar esas paginas
tantas veces como desees para su uso en el juego o, sl
lo prefieres, puedes disefiarte tu propia Hoja de Per-
sonaje.

TIPOS DE PERSONAJE

A continuacion te detallamos los tipos de aventure-
ros con los que se puede jugar en FAR WEST. Estos ti-
pos reflejan a los protagonistas mas arquetipicos del
género del Western asi como las "profesiones" que
mas se prestan para desempeiiar el papel de aventu-
rero.

* Buhonero

* Buscador de Oro

- Cazarrecompensas

» Chica de Saloon

= Colono

+ Explorador

« Forajido

* Jinete "Pony Express"

» Pistolero

» Predicador

* Rebelde

* Sheriff

= Soldado

« Tahuir

» Trampero

* Vaquero

* Indio (guerrero, explorador, hom-
bre medicina y scout)
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Los aventureros tipo de esta seccién sélo son la ba-
== para crear un personaje. En ellos se especifica en
22 son mejores antes de empezar el juego, en fun-
~°n de la profesién que se supone ha ido desempe-
“=ndo antes de salir de aventuras, pero t los podras
—odificar practicamente a tu antojo.

Al '1que mas adelante se explican procedimientos

a poder crear tus propios estereotipos, te reco-
-=ndamos que en principio ntentes jugar con alguno
= éstos, ya gue te serd mas facil hacerte con las re-
1as basicas de FAR WEST.

mADILIDADES DI LOS BY's

Todos los aventureros poseen una serie de habilida-
=s con una determinada base en percentiles gque re-
oresenta su preparacion para el juego en funcion de
su actividad profesional. Estas habilidades las puedes
=ncontrar detras de la breve descripcién que se ha
=zpborado para cada tipo de perscnaje.

Pero ademas, cada P] de FAR WEST posee 1d4 habi-
“dades adicionales que el jugador podra eleg'lr ]J_b:re—
Edades" v en las que tiene au‘roméncamente 20
entiles de base en cada una. (No entran deniro de
as h :.bﬂidades a e]egjr las dedicadas a armamento y

Tomo se vera méas adelante, tanto las habilidades
cropias del tipo de aventurero como las que obtenga
=dicionales por el resultado del lanzamiento de 1d4,
onsideraran a efectos de "personalizacion y expe-
ia", de la misma categoria, costando aumentarlas
~ada percentil un solo punto de experiencia.

Si “ualquiera de estas habilidades tuviera de ante-
_____ o una base impresa en la Hoja de Personaje, ésta

= zAadiria a la cifra que el aventurero posea en dicha

LOS AVENTUREROS

BUHONERO

Vendedor v comerciante ambulante: esta denomina-
cién englobaria tanto a aquéllos que vendian elixires
milagrosos (més bien charlatanes) como a los que se
dedicaban a comerciar con los indios (mas bien a em-
baucarlos). Normalmente dispondré de una carreta
repleta de los més insospechados productos a los que
seguro que sabe sacar partido. Especialmente habili-
dosos en el frato con la gente, algunos de estos buho-
neros se perfilaban como brillantes mentes criminales,
siendo capaces de planear los golpes mas audaces.

» Capacidades del buhonero:

Crédito 25%

Conducir carro 50%
Elocuencia 50%

Labia 50%

Ocultar 25%

Otro idioma (a determinar) 25%
Tasar 20%

Armas: Rifle 15%

BUSCADOR DE ORO

Capaces de recorrer los territorios mas inhospitos y
peligrosos con tal de obtener una pepita, la 1magen
que asurmimos del Buscador de Oro es la de un viejo
chiflado de blancas barbas cue lucha continuamente
con su obstinada mula v que despierta en nosotros
una sincera simpatia. Sin embargo, también habia
intrépidos jovenzuelos que se dejaban seducir por el
traicionero brillo del precioso metal partiendo hacia
lejanos territorios en busca de un futuro incierto.

» Capacidades del Buscador:

Cabalgar 25%
Conocimiento mineral 50%
Crédito 25%

Descubrir 50%

Explosivos 50%

Ocultar 25%

Tasar 25%

Armas: Rifle 25%
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CAZARRECOMPENSAS

El "asesino a sueldo de los asesinos a sueldo". Re-
presenta un poco el brazo oscuro de la Ley. Aungque
no es esencialmente diferente a un vulgar pistolero,
este hombre nunca aceptara un trabajo en el que ten-
ga que matar o capturar a un hombre que él conside-
re justo. Todavia le queda algo de conciencia e idea-
les que, desde luego, no le impiden cobrar por cada
"ejecucion”,

- Cazarrecompensas:

Cabalgar 50%
Elocuencia 25%

Esquivar 35%

Movimiento silencioso 30%
Primeros auxilios 50%
Rastrear 35%

Armas: Cortas 50%
Rifle 30%

CHICA DE SALOON

Desde la Madame hasta la simple corista, estas "mu-
jeres de la vida" daban una nota de color a los pueblos
del Lejano Oeste. Confidentes del malvado de turno
en ocasiones y con gran corazén en otras, la mayoria
de estas muchachas estd esperando "cazar" algin gqua-
po ranchero con el que poder comenzar una nueva vida.

= Capacidades de la Chica:

Cantar 50%
Esquivar 25%
Labia 25%
Ocultar 50%
Robar 25%
Seducir 50%

Armas: Cortas 15%

COLONO

Personas osadas, trabajadoras y constantes. Los co-
lonos son el vehiculo de conquista de nueves territo-
rios. Normalmente se dedicaran a la agricultura o la
ganaderia, una vez establecidos en un lugar fijo. Lo
habitual era cue viajasen en grupos bajo la proteccién
del Ejército o algin explorador independiente, for-
mando caravanas; pero siempre hay algtin “loco” que
se adenira solitario en el territorio para quedarse con
la mejor parcela de terreno.

« Capacidades del Colono:

Elegird cuatro habilidades con
120 puntos para repartir en la ba-
se inicial de esas habilidades.
Ademads tendrad automdticamente:
Conducir carro 30%, Orientacién
30% y Mafia 30%.

EXPLORADOR

El explorador es un perfecto conocedor del territo-
rio por el que se mueve y al mismo tiempo posee ha-
bilidades que le permiten seguir pistas v rastros en un
terreno concreto, ademas de ser muy practicas a Iz
hora de buscar determinados recursos naturales
(agua y comida, por ejemplo). Por estas razones, un
personaje Explorador no estard de mas en cualquier
grupo de aventureros.

- Capacidades del Explorador:

Cabalgar 50%

Cartografia 25%
Conocimiento del terreno 50%
Descubrir 30%

QOrientacion 50%

Rastrear 30%

Armas: Cortas 15%
Rifle 50%
Cuchillo 15%
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FORAJIDO

Aungue con algunas similitudes con los pistoleros,
los forajidos no son asesinos a sueldo aungue no du-
darén en matar si lo consideran provechoso. Su traba-
‘0 basicamente consiste en asaltar frenes, diligencias y
bancos. Se les puede encentrar alli donde hay dinero
en cantidad. Lo normal es que trabajen en bandas o
grupos, al confrario que el Pistolero, que es més inde-
pendiente y solitario. Sus planes no suelen ser dema-
siado elaborados vy consisten en entrar "a saco" alll
donde esté el botin.

» Capacidades del Forajido:

Cabalgar 50%
Esconderse 50%
Esquivar 25%
Explosivos 25%
Trepar 50%
Saltar 25%

Armas: Cortas 30%
Rifle 30%

JINETE DEL "PONY EXPRESS"

Hombres valerosos, solitarios y, sobre todo, grandes
“netes dispuestos a cruzar el lerritorio para que el co-
=0 o los mensajes importantes lleguen a su destino.
Dzado que tenian que atravesar cientos de kilémetros
='=jados de la civilizacion, los riesgos que corrian es-
‘03 "aventureros’ eran numerosos (indios, salteadores,
=ccidentes, etc...). Antes de la llegada del ferrocarril
=rzn considerados héroes y su papel es fundamental

n la Conquista del Qeste, ya que representaron el
orimer medio de comunicacion a larga distancia.

M

» Capacidades del Jinete:

Cabalgar 60%

Conocimiento del terreno 25%
Mafia 15%

Orientacion 50%

Ocultar 25%

Primeros auxilios 40%

Armas: Cortas 30%
Rifle 15%

PISTOLERO

Asesinos a sueldo, guardaespaldas, hombres sin
piedad, sin sentimientos, que han hecho del asesinato
su profesion. Un Pistolero siempre estard "buscando
trabajo”, le da igual quién le pague o0 a guién tenga
que matar, si hay que utilizar el revélver y pagan bien,
alli estara él. Naturalmente un Pistolero puede inte-
grarse perfectamente en un grupo de aventureros si
puede sacar alguna tajada de ello.

= Capacidades del Pistolero:

Cabalgar 50%

Esquivar 25%

Movimiento silencioso 35%
Primeros awxilios 25%
Pelea 50%

Tortura 25%

Armas: Cortas 50%
Rifle 25%

PREDICADOR

No cabe duda que a una tierra salvaje e inexplorada
llegaban numerosas personas dque se distribuian por
el territorio. Logicamente, el Sefior, que no puede de-
jar de la mano ni un segundo a sus pobres y sacrifica-
das ovejas descarriadas, mandd a los predicadores
para que le tuviesen controlado el rebario. La figura
del Predicador quiere englobar sobre todo, a esos
predicaderes ambulantes, fanaticos religiosos dque
quieren hacer entrar la fe ncluso a golpe de gatillo. En
parte embaucadores y a veces criminales, los predi-
cadores suponen una nola muy caracteristica del
Oeste Americano (fodavia hoy son bastante represen
tativos de la sociedad norteamericana).

» Capacidades del Predicador:

Conducir carro 25%
Elocuencia 50%
Ensefiar 25%

Historia 50%

Labia 50%
Leer/Escribir 50%
Primeros auxilios 25%

Armas; Cortas 25%
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REBELDE

Soldado Confederado dque tras la derrota del Sur re-
corre los diferentes Estados viviendo de lo que puede.
Trabajando temporalmente en algin rancho, ¢ unién-
dose a algim grupo de forajidos, este personaje es un
defensor a ultranza de los valores tradicionales del
Sur, por lo tanto, sera slempre un racista empedernido
y no entablara demasiada amistad con las gentes del
Norte (especialmente militares).

* Capacidades del Rebelde:

Cabalgar 50%
Esquivar 50%
Leer/escribir 25%
Primeros auxilios 25%
Rastrear 25%

Trepar 25%

Armas: Cortas 30%
Rifle 30%
Sable caballeria 50%

SHERIFF

El Sheriff representa la Ley. En la mayoria de los ca-
sos los sheriff eran personas respetadas por sus con-
ciudadanos que depositaban su confianza en ellos pa-
ra protegerles de los no pocos peligros que les
acechaban. Valentia v rapidez con el revélver eran sus
rasgos caracteristicos. La proliferacion de pistoleros,
bandidos y asesinos proscritos, hizo que muchos de
estos sheriff se encontrasen “solos ante el peligro” y
que no contasen con demasiada colaboracién ciuda-
dana. Aundue es cierto que debian de existir no pocos
sheriff corruptos y criminales, el personaje del Sheriff
deberia representar la honradez, la nobleza y la de-
fensa de la justicia.

* Capacidades del Sheriff:

Cabalgar 50%
Descubrir 50%
Derecho 25%
Elocuencia 25%
Leer/Escribir 25%
Ver 30%

Armas: Cortas 40%
Rifle 30%

SOLDADO

Este personaje representa a los conocidos "Cuchillos
Largos", los chicos del 7° de Caballerfa. En definitiva,
son los hombres que se encuentran destinados en log
puesios avanzados y que, normalmente, tienen que lu-
char contra los indios. El Soldade en FAR WEST, al
menos en eslas reglas bésicas, sera siempre Soldado
de Caballerfa y la graduacién, aunque no sera rele-
vante para el juego, no deberd ser superior a la de
sargentao,

« Capacidades del Soldado:

Cabalgar 50%

Esquivar 50%
Movimiento silencioso 35%
Primeros auxilios 25%
Tortura 25% ;

Armas: Cortas 25%
Rifle 0%
Sable caballeria 50%

TAHUR

Normalmente “némadas”, los tahtires son esos tipos
que suelen acabar pringados de alquitrdn y cubiertos
de plumas. Son tramposos profesionales; su trabajo es
el engafio, el robo y la estafa, pero siempre de una
manera sutll, echando mano de la astucia v de la bara-
jay evitando en lo posible la viclencia.

* Capacidades del Tahtr;

Crédito 25%
Escuchar 25%

Juegos de manos 50%
Labia 50%

Ocultar 50%

Robar 25%

Ver 50%

Armas: Cortas 25%
Cuchillo o navaja 25%
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TRAMPERO

Especialistas tanto en persequir animales y cazarlos
Z0mo en preparar trampas, los cazadores son impres-
~indibles en territorio salvaje para el aprovisionamien-
0 de grandes colectivos humanos (véase los obreros
22l ferrocarril, el Ejército o caravanas de colonos), Al
—ismo tempo, estos aventureros serdn, junto con los
—uhoneros v los soldados, los que mas contacto ten-
7=n con los indios ¥ por tanto estaran expuestos a ma-
“ores altercados con ellos ( debido también en parte a
“erta aprension de los Pieles Rojas hacia esos hom-
ores blancos que se dedican a exterminar bisontes,
ico medio de subsistencia de algunas tribus) .

-_- Capacidades del Trampero:

Cabalgar 30%
 Esconderse 30%
Movimiento silencioso 25%
Orientacién 25% :
- Rastrear 25%
Trampas 50%
Ver 25%

: Armas: Rifle 50%
Cuchillo 50%

VAQUERO

= "Cowboy" textualmente es un "cuidador de va-
~==" pero lo consideraremos como todo aquél que es-
= =n contacto con manadas de animales, tales como
~=nallos, vacas o incluso ovejas. Un poco ambulantes,
==10s aventurercs pueden haber trabajado fijos en un

—= manada de caballos salvales que vender a un
buen precio.

L) Capacidades del Vaquero:

Cabalgar 50%

Conducir ganado 50%
Conocimiento del terreno 25%
Dornar 50%

Lazo 50%

Pelea 25%

Rastrear 25%

Armasg: Cortas 25%
Rifle 50%

TIPOS DE PERSONAJES INDIOS

En principio, y en espera de una proxima amplia-
cién de las reglas basicas, los tipos de personajes in-
dios van a ser cuatro:

= Explorador

« Guerrero

* Hombre-medicina
* Scout

Los porcentajes base que vienen a confinuacion son
generales para cualquier tribu india. Luego, cada tribu
tendrd unos puntos porcentuales especificos en una
serie de habilidades conforme a sus caracteristicas
principales (ver capitulo "Pieles Rojas").

EXPLORADOR

Expertos conocedores del terreno, los exploradores
mdios no tenfan rival en cuanto a rastreo, orientacion
al alre libre y técnicas de supervivencia. Por lo gene-
ral eran habiles jinetes y dominaban a la perfeccién el
arte de permanecer invisibles a sus enemigos. Los ex-
ploradores eran fundamentales para la supervivencia
de la tribu, ya que eran los encargados de buscar y
rastrear las grandes manadas de bisontes que servian
como sustento a los pueblos de las lanuras.

« Capacidades del Explorador:

Cabalgar 50%

Conocimiento del terreno 40%
Esconderse 25%

Movimiento silencioso 50%
Orientacién 30%

Rastrear 50%

Ver 25%

Armas: Arco 35%
Rifle 15%
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GUERRERO

Los mejores entre los mejores dentro de la tribu.
Aleccionados desde pecquefios para sobrevivir en
condiciones exiremas, lenfan una increfble capacidad
de lucha y una gran resistencia fisica. Es aconsejable
mantener una prudente distancia entre los PJ's blancos
v los P]'s guerreros indios (mera prevencidn).

» Capacidades del Guerrero:

Cabalgar 50%
Descubrir 25%
Esconderse 25%
Esquivar 50%
Lanzar 40%

Ver 25%

Armas: Tomahawk 50%
Rifle 25%
Arco 25%

HOMBRE MEDICINA

También denominados "Shaman" o simplemente
brujos, los Hombres Medicina eran una de las perso-
nalidades mas represeniativas dentro de las tribus in-
dias junto a los jefes. Eran los que oficiaban los ritos y
ceremonias propios de cada tribu ademas de hacer
las veces de curandercs e incluso de consejeros di-
rectos del jefe.

» Capacidades del Shaman:

Cantar 30%

Conocimiento de Plentas 50%
Conocimiento Mineral 25%
Conocimiento del Terreno 50%
Elocuencia 30%

Hechizos 50%

Historia (de su tribu) 30%
Leyendas 40%

Otro idioma 15%

Primeros Auxilios 25%

Armas; Maza ritual 15%

Los shamanes indios poseen automaticamente 2 he-
chizos de curacion, 2 de entormo v 2 de combate, a su
eleccion. (Para mas referencias respecto a los hechi-
zos ver capitulo " Fieles Rojas™).

SCOUT

Los Scouts eran indios renegados que servian como
exploradores y rastreadores para el Ejército de los
Estados Unidos. Eran de vital ayuda para la Caballeriz
v cada regimiento contaba con un buen niimero de
ellos ya que eran los tinicos capaces de seguir con
clertas garantias los rastros semi-ocultos de otros "pie-
les rojas". No hace falta decir que los Scout eran des-
preciados y aborrecidos tanto por los "rostros palidos”
como por todas las tribus indias que se levantaron
contra el hombre blanco.

« Capacidades del Scout:

Cabalgar 50% -
Conocimiento del terreno 35%
Esquivar 40%

Movimiento silencioso 40%
Rastrear 50%

Tortura 25%

Otro idioma (inglés) 25%

Armas: Cortas 25%
Rifle 25%

EQUIPC

Denominamos "Equipo” a toda una serie de objeto
diversos que, en un momento dado, pueden ser &
utilidad para los aventureros. De esta manera en la
"Tabla de Equipo" (al final de este capitulo) podras en-
contrar desde los distintos tipos de municién a una bi-
blia o una baraja de cartas, todo ello con los precios
reales de la época. Logicamente esos precios podian
variar de una ciudad a ofra e incluso, en algunos
casos, tal vez no estén a disposicién de los jugadores.
Es tarea del D], a la hora de crear el escenario, deter-
minar el equipo que estard disponible y los precios
del mismo segin las localidades por las que vayan z
pasar los PJ's a lo largo de la partida.

) D O

Al iniclar sus aventuras todos los personajes tienen
un equipo basico igual para todos. En principio todos
tienen derecho a un medio de transporte de su elec-
cion (ver Tabla de Equipo, seccién Transporte), un ar-
ma a eleqir (Ver capitulo "Armamento"), una manta, 10
metros de cuerda y provisiones para una semana
Ademas disponen de 208 que podran invertir en com-
prar los objetos complementarios que consideren ne-
cesarios. (En el caso de personajes "Pieles Rojas", =
excepcitn del Scout, éstos no disponen de dinero mi-
cial).
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Advertencia: en el caso del Rebelde y el Soldado
lzs armas han de ser obligatoriamente Sable de Caba-
Jerfa v Colt Navy (Equipo standard que proporciona
=l Ejército).

En el cuademnillo de Personaje podras encontrar dos
=spacios reservados a anotar el equipo que el aventu-
rero posee. Ahora bien, debes diferenciar entre el
‘=quipo personal’, aquél que el personaje siempre lle-
va consigo, v las posesicnes o equipo "pesado” que
DOr una u otra razén un aventurero nunca podria por-
1ar (por ejemplo un rancho de 200 acres, una carreta o
100.000 § en efectivo).

EQUIPO VARIO
Alforjas 4.00 %
Armanica 025%
Arneses 15.00 % |
Bail 14.00$ 5
Baraja de cartas 3.008%
Biblia 10.00 $
Block de notas 020%
Brocha pintor 0.30%
Briijula 2.009%
Camara fotogréfica 20.00%
Canana 1.50 %
Candado 0.103%
Cantimplora 0503
Cana de pescar 2003
Cartuchera 0.75%
Catalejo 6.00%
Corneta 200%
Cuerda (10 mts) 1.50%
Espuelas 0.50 %
Gafas de sol 0.65%
Lapiz grafito 1.50%
Lupa 1.20%
Maleta 2.50%
Maletin 0.75%
Manta 1.50 §
Pipa 1.00$
Pluma 2.00 %
Prisméticos 10.00
Raguetas para nieve 6.50 §
Reloj de bolsillo 10.00 §
Saco 0.50 §
Saco de dormir 3.008
Silla de montar 6.00 %
Termometro 1.00°$
Tienda de campafia 9.00 %
Tinta china 0.10%

PERSONALIZANDO UN M

El proceso de personalizacion de un aventurero
permite modificar éste practicamente al antojo del ju-
gador y, tiene como objetivo, el facilitarnos un P] he-
cho a nuestra medida, distinto del tipo standard. Esta
labor no se limita sdlo al terreno de los datos descripti-
vos de los aventureros sino que tiene su papel funda
mental en el aumento y modificacién de los porcenta-
jes de las habilidades.

Asi pues cada F] posee la suma de sus tres Caracte-
risticas multiplicada por 2 en puntos para repartir en
“"cualquiera’ de las habilidades.

La adjudicacién de estos puntos sera como sigue:
subir 1 percentil una habilidad propia del aventurero
(es decir, en la que ya posee un porcentaje base),
costara uno de estos puntos; mientras que subir 1 per-
centil cualquiera de las ofras, costara 2 puntos. Con
este proceso se intenta reflejar el hecho de que, al co-
menzar el juego, un aventurero va a tener extraordina-
riamente desarrolladas las habilidades propias de su
profesion, mientras que en las demas atin es un profano.

Para completar el proceso de personalizacion los ju-
gadores pueden realizar, si asilo desean, 1 ¢ 2 tiradas
(maximo) en la "Tabla de Antecedentes" de personajes
v de esta manera conseguir alguna modificacion inte-
resante.

Cabe destacar que la personalizacién no se limita
tampoco a la fase previa al desarrollo de la partida en
si, sino que durante el juego, ¥ segln las acciones que
emprenda nuestro aventurero, éste tendra oportuni-
dad de aumentar unas u otras capacidades y por lo
tanto irda evolucionando y desarrollandose hasta con-
vertirse en un personaje completamente distinto al
que inicio las aventuras (ver las reglas relativas a Ex-
periencia en el capitulo de "Habilidades").

Ofra poderosa herramienta para "modelar” a nuestro
PJ] no se basa en los meros datos de juego, sino que
tiene que ver con el propio caracter que nosotros im-
primamos al aventurero. Es decir, la interpretacion del
personaje es fundamental para hacer de €l una enti-
dad casi viva, con su propia forma de ver y entender
el mundo. Estos matices de la personalidad de tu hé-
roe no te los va a dar ninguna cifra reflejada en un pa-
pel v sera tu forma de jugar a Rol la que configure es-
tos rasgos tan findamentales para hacer creible el
Juego.
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AN T E c E DE NT E s g Sea como fuere, con esta tabla se intenta represen-

tar cémo la vida anterior de los aventureros puede in-
fluir en su salida hacia la aventura.

En este juego de Rol suponemos que los PJ's ya han
tenido una vida més o menos interesante antes de co- Tiene que quedar claro que esta tabla tan sélo es
menzar a salir de aventuras; unos pueden haber reali- 5 opcién para el jugador. Este podra realizar, una o
zado la misma actividad que desarrollarédn durante el gog tiradas como maximo y anotard los resultados en

juego, o puede que un buen dia decidieran que 1o su- ¢ ygar correspondiente de la Hoja de Personaje.
yo no era el estar mucho tiempo parado.

TABLA DE ANTECZDENTES

01-03 +20% en una habilidad extra a elegir por el jugador.
04-10 Sentidos desarrollados: +15% a Ver, Descubrir, Escuchar y Rastrear.
11-15 Ambidextro, idéntico porcentaje en armas con ambas manos al iniciar el juego.

16 -20 Herencia paterna: el jugador elegird algo (pued'e ser un arma, un amuleto, un
caballo o algo de equipo) que le fue dejado por su padre en su lecho de muerte.
La eleccion siempre ha de ser supervisada por el DJ.

21-30 Elaventurero obtiene, a parte de los 20 ddlares iniciales, +1d100$ al comenzar.

31-35 Galdn incorregible. El Personaje ante la presencia de una mujer hermosa dejar4
todo aquello que estd haciendo para ir a cortejarla.

36-40 Durante su juventud, el aventurero convivié con una tribu determinada de
indios (o con blancos, segtin el caso). Los miembros de esa tribu nunca
emprenderdn acciones en contra del PJ si no se les provoca. Determinar
aleatoriamente en el capitulo de Pieles Rojas, la tribu con la que el Personaje
mantiene esta empatia.

41-50 Buena punteria, +15 a Lanzar y cualquier arma de fuego.

51-60 Miedo alas alturas. El Pj tuvo una experiencia traumdtica en su infancia y bajo
ninguna circunstancia se atrever4 a subir a una altura superior a los 6 mts.
Ademds, toda accin que intente realizar a una altura igual o superior a la
anteriormente citada acarreard un malus de -30%.

61-70 El aventurero ha sido educado en el seno de unas férreas tradiciones
ultraconservadoras, como resultado sentird un acusado odio y desprecio contra
un miembro que no pertenezeca a su raza.

71-75 Bebedor empedernido, intentara llevar siempre consigo una petaca con algtin
tipo de bebida alcohdlica.

76-80  Accidente en el que perdi6 un 0jo, -15% a Ver, Descubrir y Rastrear.

81-85 Arma favorita. El aventurero tiene un arma (a su eleccién) con la que se
encuentra perfectamente compenetrado y por ello recibe una bonificacién al
porcentaje de Ataque con ese arma de +10%. Sin embargo, se negard a utilizar
cualquier otro tipo de armamento y si en alguna ocasion debiera hacerlo, todas
sus habilidades de combate se verdn reducidas en un -15% (excepto la Pelea).

86-90 Misdgino, odia a las mujeres.
91-96 Cuenta pendiente con la justicia por un crimen que no cometio.

97-98 Panico a los caballos. El Personaje sufri6 siendo muy joven una caida desde un
caballo y ahora siente verdadero terror hacia estos nobles brutos. Bajo ninglin
concepto se atreverd a montarse en CUALQUIERA de los animales de monta
que existen en FAR WEST (mulas y caballos).

99-00 Accidente en el que perdid la pierna. No puede cabalgar y su cédigo de
Velocidad y Velocidad Méxima se reduce a la mitad.
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CREACION DE PERSONAJES
PASO A PASO

Esta seccién se ha creado para facilitar la compren-
sién de los términos y las reglas hasta ahora explica-
dos. Vamos a mostrar un ejemplo del proceso que de-
Dera seguir la creacién de perscnajes v ademas, el
aventurero resultante, servird para ilustrar més ade-
lante diversos aspectos de las reglas de FAR WEST.

Lo primero que debe hacer el jugador es eledir el ti-
oo de personaje que mas le guste, en este caso sera el
SOLDADO, que posee los siguientes porcentajes ba-
se: Cabalgar 50%, Primeros Auxilios 25%, Movimiento
silencioso 25%, Pelea 50%, Tortura 25%, Esquivar
=0%, Armas Cortas al 25%, Rifle al 50% v Sable de
Z:baileria al 50%. Anotamos todos estos porcentajes
=1 la Hoja de Personaje (anadiendo si fuera necesario
2 base que tienen impresa algunas habilidades.
gj.. Cabalgar viene impresa con un 10% de base,
S0 31gn1ﬁca que nuestro soldado ya no tendrd un 50%

1aJ sino un 680%, asi con todas aquellas habilidades
Jue retnan las mismas condiciones). Ademads, deberd
=legir 1d4 habilidades cualesquiera (que no sean las
Tue va tiene, ni habilidades de armas) en las que tiene
20% de base. Tira los dados y obtiene un 2, eligiendo
=s habilidades de Estrategia v Trepar.

' 0

A continuacién escogemos un nombre y la descrip-
~ion fisica de nuestro aventurero. Decidimos que se
_'___ara James Slaughter destinado en Fort Apache, mi-

= 1'70 mis de altura, pesa 85 Kgs y tiene pelo y 0jos
~astafios. Para darle una nota de color, hemos pensa-
Zo que Slaughter lucira un hermoso mostacho.

Bien, hasta este momento ya tenemos a James
Slaughter perfectamente definido en cuanto a atributos
Zsicos, pero necesitamoes saber cuales son sus carac-
:jmas de juego. Para ello realizamos las tiradas co-
=spondientes: para determinar la FUE que tendréd
.q;;ghter lanzamos 3d6 y obtenemos un 15; para la
DES efectuamos un lanzamiento similar consiguiendo
= 8 (la verdad es que Slaughter es un poco lento de
r=flejos) y por ultimo para determinar su CON, lanza-
—os 3d6 v al resultado le afiadimos 3, lanzamos los da-
v... 14! que +3 hacen 17, no esta mal. Anotaremos
cifras en sus lugares correspondientes y dibujare-
s un circulo alrededor de 17 en el espacio reserva-
Puntos de Vida.

Lo siguiente sera consultar la tabla de modificadores
por FUE y anotar lo que corresponda en la Hoja de
?zrszr_a e (en nuestro caso, +1d6 al dafio).

La Velocidad méxima la obtenemos de multiplicar la
DES de Slaughter por 5, consiguiendo un maravilloso
40% crie es el limite hasta el que nuestro sargento po-
dré aumentar su habilidad de Velocidad.

Una vez realizado este tltimo paso, debemos perso-
nalizar al sargento Slaughter, ya que de momento es
como lo podria ser cualquier otro sargento del Ejérci-
to USA. Para ello disponemos de 80 [(15+8+1T)*2]
puntos a repartir como nosotros queramos, sablendo
que subir 1 percentil cualquier habilidad bésica del PJ
cuesta 1 punto, mientras cue las otras cuestan 2. Asf
pues, decidimos adjudicar los siguientes puntos a es-
tas habilidades:

Rifle: 20 puntos, lo que haria un total de 70% en esa
habilidad. Primeros auxilios: 10 puntos, para un total
de 45%. Rastrear: 20 puntos, lo que nos daria un 10%.
Movimiento silencioso: 10 puntos, obteniendo un
35%. Y por 1ltimo, Otro idioma (alemén): 20 puntos,
para conseguir un 10% de base en esa habilidad.

Ahora se realiza la eleccién de equipo complemen-
tario v si se desea, las tirada de Antecedentes. Pensa-
mos en realizar las dos tiradas permitidas v obtene-
mos un 73 (Bebedor Empedernido) v un 68 (Racista,
odiara a los miembros de cualquier otra raza).

Ya tenemos un aventurero de FAR WEST listo para
jugar. Sencillo, (no?

Yombre Personajel  JemesSomgheer 0 0 Tipo Personge: _SOCAD
Rbirar  20ewts Poome _£5wye Edad:  3iadies PelDl  Castaia
Motes: _Lasce s Germoo mostacke del que se siente oppullace,
GARACTERISTICRS MOE. Ak DARE: _eldi
FUE 25 DEE 2 CON_2z { 1234

PUNTOS 02 VIR

56789100

Welncidad mix (IS5} 400 | 12330415 '“@"t 1930 20
Nandlr (0%} O Lanzar DO U | | EQUIFD FERECNAL |
abar (031 607 tam 0| pagats

Canbe — O laerjeurittr B afenea

ariografa O leyeads . Cieenda 10 mts

Candurir e — O Mann AR

Canduclr gazat O Mafia iRl u]

Rengucir fren —— ]

Cenzeimisnn de pamas O Mesdenie slenclen
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Sescerir —0 o
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CREANDO TUS PROPIOS TIPOS
DE PERSONAJE

FAR WEST pretende ser un sistema abierto. No tie-
nes por qué limitarte a los tipos que nosotros te propo-
nemos. Para crear tus propios personajes solo tienes
que seguir los pasos siguientes:

a) Imaginar una profesion o un tipo humano al que
quieras que se parezca y que sea propio del FAR
WEST. (Por ejemplo: Juez).

b) Averiguar cué habilidades, de las que se encuen-
tran en la Hoja de Personaje o de las que te hayas
inventado t1 mismo, deberia tener. (Un Juez tal
vez deberia saber Derecho, Leer/Escribir, Histo-
ria, Crédito, Elocuencia, Arma corta, etc...)

¢) Por ultimo debes elegir el porcentaje base de sus

habilidades. No existe una cifra exacta de puntos
a repartir, pero una habilidad que fuese muy ca-
racteristica de la ocupacidn del personaje deberiz
tener un 50% de inicio vy las demas 15%, 25% ©
30% segun t0 juzgues que haya podido desarro-
llar antes de comenzar a jugar.

De esta manera, solamente fu imaginacion te impon-
dra los limites para jugar a FAR WEST. De todas mane-
ras, recuerda que proximamente aparecera nuevo
material de soporte y extensién para FAR WEST, con
el que tu laber como Director de Juego se vera simpl-
ficada .

HERRAMIENTAS
Alicates 0.50%
Azada 200%
Berbiguf 1508
Cacerola 095%
Cafetera 1.00%
Cedazo 0.35%
Cinta métrica 1.00§
Cubo N.62%
Fuelle 3.50%
Garfio 1.50%
Guadana 075§
Herradura 0.18%
Lampara de petrdleo 0.85§
Lima 0.10 %
Martillo 0.50 %
Pala 0658
Pico 0.75 8
Rastrillo 0.50 5
Sartén 0.655%
Serrucho 1.25%
Taza 023%
Tijeras 0.40%
Yunque 7.00%

TRANSPORTES
Barca desmontable 55.00 %
Bicicleta 35.00%
Caballo 30.00 8
Canoa 37.00 %
Carreta 65.00 §
Coche de caballos 45.00%
Mula 25008
Trineo 7.00%
REPUESTOS CARRETA
Asiento 1.50 %
Ballestas (pareja) 6.00%
Eje metélico 7.00%
Rueda 5.00%
COMIDA Y ALOJAMIENTO
Habitacidn doble (x dia) 3508
Habitacién individual (x dia) 2.008%
Botella vino 0.65%
Botella Whisky 1.25§%
Cerveza 0.30%
Provisiones para 1 mes 18.50 %
Provisiones para 1 semana 5.00%
Rancho (comida 1 dia) 075§
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AR WEST pretende ser un juego puramente ci-

nematografico, queremos que los jugadores se

"metan" en la piel de los personajes de sus peli-

culas "de vaqueros” preferidas. Asi, la estructura
del sistema de juego esta volcada hacia la accidon v la
aventura. ;Quiere esto decir que FAR WEST no es un
juego historico?; bueno, te aseguramos que hemos
hecho un gran esfuerzo por ambientar y situar la ac-
cién en su marco correspondiente, pero no se trata de
aprender Historia exclusivamente, sino de divertirse,
de pasar un buen rato.

Por ello, hemos elegido un sistema de juego que, sin
duda, no te serd ajeno (al menos si ya has jugado
antes a Rol). FAR WEST se basa en la utilizacion de una
serie de habilidades, las cuales poseen unos porcen-
tajes que representan el grado de desarrollo que el
aventurero ha alcanzado en dicha habilidad. Este
metodo es lo suficientemente simple para permitimos
desarrollar los acontecimientcs con cierta agilidad, al
mismo tiempo cue dota al juego del grado de realis-
mo necesario. Como seguramente ya habras visto, si
has leido los capitulos antericres, es un sistema muy
sencillo e intuitivo v, ademas, divertido.

Asf pues, todo el juego se basa en lo que denomina-
mos tiradas d100. Si el resultado de la tirada es infe-
rior al porcentaje que ostenta tu personaje en esa ha-
bilidad, entonces, habrd conseguido lo que se
proponga; si no, tendra que volver a intentarlo. No
obstante, existen unos resultados cuyos efectos son
muy particulares, estos resultados son los "éxitos
criticos" y las "pifias".

CRITICOS Y PIFIAS

Un éxito "critico" representa que tu aventurerc ha
efectuado una accidén de una manera inmejorable,
todo lo bien que el puede hacerlo y, en defimtiva, per
encima de lo que serian sus posibilidades normales.
Consideramos un éxito critico a un 10% del grado que
tu P] posea en una habilidad (aplicando modificado-
res). Si el personaje saca como resultado de una tirada
d100 una cantidad igual o inferior a ese 10%, entonces
es que ha realizado lo que se proponia de una forma
excepcional. Hay que afiadir que un 01 SIEMPRE sera
un éxito, (v ademas "critice”, se tenga el porcentaje
cpue se tenga en la habilidad, aundque sea un 0%).

Por ejemplo: el sargento Slaughter se encuentra de
patrulla por territorio Cheyenne, buscando indicios
de actividad india. Como no dispone de un rastrea-
dor intenta averiguar el origen de ciertas huellas
sospechosas. Desgraciadamente, Slaughter posee
un 0% en Rastrear, asf que sus posibilidades de ave-
riguar algo son muy remotas. El jugador que lleva al
sargento lanza los dados y... [01! un éxito critico.
Slaughter no solamente sabe que por alli han pasa-
do un grupo de unos 3 Cheyennes con sus "poneis”,
sino que ademds calcula que el rastro es de hace
unas 2 horas, que sus caballos no van excesivamen-
fe cargados (en uno va una mujer) y que se dirigen
hacia el Norte.

Sin embargo, de la misma ranera que existe la
posibilidad de hacer algo perfecto, sin fallos, también
se puede "meter la pata hasta el fondo" Las pifias
representan que en un momento dado y por sélo Dios
sabe qué circunstancias, el personaje no solamente no
ha realizado la accién que se proponia llevar a cabo,
sino que ademas ha cometido un error garrafal obte-
niendo unos resultados muy diferentes a los espera-
dos. En FAR WEST una tirada (modificador aparte) de
98 - 99 - 00 siempre sera pifia, sea cual fuere el
porcentaje que tenga el aventurero en la habilidad.

Por ejemplo: Slaughter, siquiendo el rastro de los
indics, logra localizar su campamento al anochecer.
Hay un gran aiboroto en las tiendas y por ello deci-
de acercarse a una loma proxima a ver lo que suce-
de. El sargento lanza un Ver y obtiene un magnffico
00, una pifia. Nuestro personaje no solo no ve lo que
estd sucediendo (celebran la llegada de los ires
viajeros) sino que cree haber visto a ciencia cierta
cémo los Cheyennes celebran un consejo y los pre-
parativos para la guerra.

Aundue las pifias se pueden aplicar a casi todas las
habilidades del juego, es realmente en el combate
donde pueden alcanzar una importancia vital (para la
vida de tu aventurero). Al final del capitulo "Combate”
podras encontrar unas tablas de pifias cue hacen refe-
rencia a meteduras de pata con los tipos de armas que
més utilizamos en FAR WEST.
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=L CONCEPTO DE ASALTO

El concepto de "asalto" en FAR WEST va ntimamente
“mido al de combate. Los asaltos son divisiones tem-
corales que realiza el D] para poder controlar que las

iones de los personajes se desarrollen en un orden
=stablecido v en un momento determinado, Tendrén
ma duracion de 20 sequndos (en tiempo de juego),
Zurante los cuales los PJ's podran llevar a cabo una se-
rie de actividades. (Encontraras una explicacién deta-
lada en el capitulo "Combate").

HABILIDADES

Las habilidades reflejan una serie de actividades
que el personaje puede realizar, pero que de alguna
manera hay que contabilizar v controlar. Es decir,
siempre suponemos que en alguna de estas accicnes
=l aventurero tendra una posibilidad de fallo v por tan-
10 deberemos efectuar una tirada para cerciorarnos
Jue ha conseguido lo que se proponfa con éxito. Por
siemplo: Andar, no seria una habilidad, ya que cual-
quier ser humano puede hacer eso sin ningtin nivel de
dificultad, pero sin embarge Cabalgar si es una habili-
dad (v como tal aparece en la Hoja de Personaje), por-
Jue puede ser que el P] no haya visto un caballo en su
vida , ademas que controlar un caballe y conseguir
Jue haga lo que quieres, puede requerir cierta "habili-
dad",

Cuando un personaje desee realizar una accioén co-
mo Rastrear, Trepar o disparar su Winchester mien-
Tas galopa entre una nube de flechas, lo tnico que
i=be hacer es realizar una tirada d100. Si el resultado
Ze la tirada es igual o inferior al porcentaje que para
=sa habilidad figura en la Hoja de Personaje, entonces
0 habra conseguido.

En FAR WEST ninguna habilidad podra superar nun-
-z el 100% de forma permanente (silo podra superar
remporalmente como consecuencia de aplicar ciertos
modificadores). La excepcién a esta regla seria la ha-
oilidad de Velocidad en el caso de los animales, co-
™o ya se verd en el capitulo siguiente.

Méas adelante, en este apartado, encontraras una
Jescripcion de las habilidades méas comunes usadas
=n FAR WEST. Esta lista puede resultar muy uti para
personalizar el aventurero y saber exactamente queé
puede y no puede hacer nuestro personaje.

US0 DE LAS HABILIDADES

Hasta ahora hemos visto qué son las habilidades y
cémo se realizan las "Tiradas de Habilidad', pero
(cuando usar una de ellas?. La mayoria de las veces,
el sentido comim te lo dira. En numerosas ocasiones
desearas que tu aventurero realice una u otra accién
o, simplemente, lo tendras que hacer empujado per
las circunstancias. Otras veces, serd el D] el que te pe-
dira que lances el dado por una u otra habilidad.

Pero puede darse el caso de que necesites realizar
mas de una accién en un mismo asalto. No existe limi-
tacion al numerc de habilidades que un personaje
quiera utilizar por asalto, pero en cada una que siga a
la primera sufrird un 20% de penalizacion acumulativa.

Por ejemplo: habiendo sido descubierto nuestro sar-
gento Slaughter espiando el campamento Cheyen-
ne, él y su patrulla deben emprender una veloz hut
da perseguidos por una docena de jinetes mdios
que les tirotean sin cesar. En un momenio determi-
nado Slaughter decide devolver el fuego al enemi-
go y comienza a disparar. Para ello, el jugador que
Ileva el personaje debe realizar una primera lirada
de Cabalgar, y ver si en tales circunstancias Slaugh-
ter consigue mantenerse en su silla de montar: con-
sigue un 30 en su trada y Slaugher no se cae (al
menos durante este asalto), como ademdas quiere
realizar un disparo, tendrd una penalizacion del
20% en su habilidad disparar con Armas Cortas (s
su porcentaje micial era de 85% ya sélo le quedaria
un 5%), se realiza la tirada y se obtiene un 40%. Evi-
dentemente, Slaughter estd demasiado ocupado
confrolando su caballo como para poder acertar
una diana mieniras galopa vuelto hacia afras.
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PROGRESION EN HABILIDADES

Los porcentajes que tu personaje posee en sus habi-
lidades al comenzar, no son fijos ni inamovibles, sino
que pueden aumentar por diversos procedimientos,
representando asi la progresién que sufre un ser hu-
mano a lo largo de su vida. En FAR WEST las formas
de aumentar las habilidades son la Experiencia, la En-
sefianza y €l Entrenamienta.

EXPERIENCIA

Sl a lo largo de una aventura tu PJ] ha utilizado con
éxito alguna de sus habilidades, automaticamente ten-
dra la oportunidad de aumentarla. Para ello el proce-
dimiento a seguir sera muy simple; durante la partida,
al realizar con éxito una accion, el jugador debe ano-
tar una cruz en la casilla que se encuenira a la derecha
de la habilidad en uso. Una vez finalizado el juego, fi-
rara 1d100 y esta vez, si el resultado es igual o SUPE-
RIOR a la cifra anotada en la Hoja, esa habilidad au-
mentard, (a partir de ahora a este procedimiento lo
vamos a denominar "Tirada de Experiencia”). La canti-
dad en que se incrementa dicha habilidad es de 3
puntos siempre y cuando no tuviera ya un valor igual o
superior a 90, en cuyo caso solamente aumenta 1 punto.

Por otro lado, el DJ debe premiar a aquellos jugado-
res que mas ideas o iniciativas aporten a la aventura
asi como a los que mejor ‘representen sus papeles”;
es decir, a aquellos que mejor jueguen. A todos ellos
el Director debera asignar al final de cada partida, 20
Puntos de Experiencia, que se podrén utilizar para au-
mentar CUALQUIER habilidad como ellos deseen. Evi-
dentemente en este punio entramos en el terreno de lo
subjetivo. Un buen DJ debe considerar muy bien los
puntos a favor y en conira para asignar &stcs o no, a fin
de no provocar el descontenio en los demés partici-
pantes en el juego.

ENSENANZA DE HABILIDADES

Un personaje puede aprender nuevas habilidades o
mejorar las que ya posea; para ello lo primero serd
contactar con alguien que le transmita eses conoci-
mientos.

El "maestro” deberd contar con un porcentaje mini-
mo en Ensefiar, del 20%. Este realizara una tirada por
su habilidad de Ensefiar; si la consigue, el "alumnc"
podré haber aprendido algo. A continuacién, el "alum-
no' debe realizar una Tirada de Experiencia, tal y co-
mo se ha descrito en el apartadoe anterior.

Un maestro solamente podrd ensefiar aquellas habi-
lidades en las que posea algin grado de pericia y co-
mo mucho, el alumno podré aprenderlas hasta ese -
mite (el del maestro). El alumno tardara un 20% de la
tirada de Ensefiar en dias, en aprender la habilidad.

Pueden ejercer el papel de "maestros” tanto los Pj's
como los PNJ's. En el caso de los segundos, el Director
de Juego debe establecer la contraprestacion que re-
cibirdn por sus servicios.

Existen una serie de habilidades que por pura logi-
ca, no se pueden ensenar. Estas son: Labia, Descubrir,
Intuicién, Elocuencia, Esquivar, Escuchar, Ocultar,
Ver, Mana y Trepar.

LIBROS

Siguiendo el mismo método se puede aprender de
los libros. Todo libro tendra un porcentaje en Ensefar
determinadas habilidades. El procedirmiento a seguir
es el mismo que para la ensefianza con maestro, solo
que el alumno ademas, deberd conseguir una tirada
de Leer/Escribir con éxito antes de poder realizar la
de Experiencia. Si se falla alguna de estas tiradas el
alumno no habra consequido asimilar los conocimien-
tos que pretendia aprender, y por tanto, sus habilida-
des no sufriran ningun incremento.

ENTRENAMIENTO

La mejor manera de aumentar el cédigo de las habi-
lidades es, sin duda, la practica. Por ello, el entrena-
miento es una de las formas mas eficaces de aumen-
tarlas, aunque puede resultar un proceso muy costoso
tanto en dinero como en tiempo. -

Cinco dias de enfrenamiento supondran un aumen-
to de 1 punto en la disciplina entrenada. Este periodo
se contabiliza como tiempo de juego y en &l el perso-
naje no podrd dedicarse a ninguna otra cosa.

Aundque estamos seguros de que se podrian encon-
trar los mas diversos métodos para entrenar todas las
habilidades que se encuentran en la Hoja de Perscna-
je, hemos considerado que las Unicas que se pueden
someter a un procesc de entrenamiento son:
Cabalgar, Cantar, Conducir carro, Conducir ganado,
Domar, Esconderse, Esquivar, Explosivos, Forzar Ce-
rraduras, Juegos de Manos, Lanzar, Lazo, Mafia,
Nadar, Robar, Saltar, Trampas, Trepar v Velocidad.
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=5TA DE HABILIDADES

-

Aturdir

== una habilidad aplicada al combate cuerpo a cuer-
oo v sirve para dejar K.O. al contrincante. 51 durante
= combate cuerpo a Cuerpo, un personaje quiere de-
=~ K.O. a su oponente, debe anunciarlo y realizar una
—rzda bajo su porcentaje de Aturdir (utilice el arma
Tu= utilice). Si el impacto alcanza su objetivo se igno-
~=ran todos los dafios v el personaje atacado perma-
—=cerd inconsciente 1D6 asaltos.

Cabalgar

Montar a caballo. Los tmicos medios de transporte
== el Oeste eran los caballos, las mulas y las carretas
“radas por estos animales, por tanto, todo aventurero
s-=mpre tendra un porcentaje base de 10% en esta ha-
olidad, Unicamente se deberd realizar una tirada de
“zbalgar cuando se pretenda que el caballo realice
=.guna accion especial, cuando el jinete es herido du-
r=nie el transcurso de un combate, o cuando el aven-
~rero deba efectuar cualquier accién sobre su montura.

Cantar

Es la capacidad para entonar con éxito cualquier
—elodia, aunque también puede ser utilizada para re-
cordar alguna cancién o tonadilla en particular. Para
oz Hombre Medicina indios tiene gran importancia, ya
—ue los "rezos" que acompafiaban a los hechizos eran
‘odos cantados.

Cartografia

Controla, tanto la realizacién como la interpretacién
de planos vy mapas mas o menos detallados de un lu-
Jar, o la manera de acceder a él.

Conducir carro

Se aplica a cualquier artefacto tirado per animales
carros de bueyes, diligencias, coches de caballos,
berlinas, etc...). Evidentemente sélo se exigird una
drada bajo esta habilidad en determinadas circunstan-
cias, cuando se precise un cierto control sobre el vehi-
culo (ir a toda velocidad mientras te persigue un
Jgrupo numeroso de indios vy las flechas vuelan a tu
alrededor, o si se te desbocan las cabalgaduras).

Conducir ganado

Técnicas para trasladar grandes manadas de gana-
do (ya sean caballos o reses) a través de las inmensas
praderas. El porcentaje de esta habilidad aumentard
en un 5% por cada perscna que integre el grupo de
vadqueros que traslada los animales, se deberd efec-
tuar una tirada, cada 25 Kms recorridos; de fallarse
ésta, el ganado se desbanda y se pierden D10 anima-
les. Se debe efectuar otra tirada de Conducir ganado,
para que todo vuelva a la normalidad; de fallarse este
nuevo intento, se volverd a perder 1D20 animales y, si
se fallase nuevamente, se produce una encrme estam-
pida incontrolable, tardandose 1D10 horas en encon-
trar v reagrupar la manada.

Conducir tren

Esta es una habilidad un tanto restringida. Su utilidad
radica en el conocimiente y funcionamiento de las
primeras locomotoras y trenes; podria abarcar cono-
cimientos acerca del trazado de una via férrea,
recorridos  ideales, tipos de locomotoras y vagones,
etc... En definitiva, una habilidad técnica que engloba-
ria todo lo concerniente a ese apasionante mundo que
se acababa de descubrir: el ferrocarril.

Conocimiento de plantas

Abarca los conocimientos necesarios para identificar
todo tipo de plantas y hierbas. Es una habilidad funda-
mental para los "shamanes" indios vy faculta la aprecia-
cion de vegetales curativos, asi como de mortiferos
venenos (fambién permite conocer s1 una determina-
da planta es comestible o no, dénde poder encontrar
una hierba especifica, etc...).

Conocimiento del terreno

Una tirada con éxito bajo esta habilidad, proporcio-
na una informacion general acerca de la naturaleza del
terreno que se explora, la posible fauna y algunas ca-
racteristicas geologicas v topograficas. Es fundamental
para el Explorador v permite conocer, por ejemplo, si
una determinada cueva es el lugar idéneo para acam-
par, sus posibles habitantes o en que estacion del afio
lleva un rio mas agua, por que zena cruzarlo, efc...

39



[ I

Conocimiento mineral

Sirve para identificar los dislintos tipos de minerales
asi como para averiguar posibles localizaciones de los
mismos. Puede ser utilizada, ademas, para establecer
la valoracién aproximada de cierta cantidad de un mi-
neral concreto (por ejemplo, oro).

Crédito

Es una estrategia con la que se puede obtener de
algun prestamista, banco o institucién, cierta suma de
dinero. Légicamente, se deben aportar todos los da-
tos, avales y requisitos que la entidad exija, para ga-
rantizar el pago de la cantidad prestada v los consi-
guientes intereses si los hubiese.

Derecho

Evidentemente, en la época en la que se desarrolla
el juego, habia zonas de USA donde la unica ley que
existia era la que impoenia el revélver. Hay que tener
en cuenta ademds, que, los cambios en las leyes, eran
numerosos vy, muchas veces, no alcanzaban todos los
rincones del territorio, de manera que cada cual las
aplicaba a su antojo. Esta habilidad permite un conoci-
miento de la teorfa de la legislacién en general (qué
es legal e ilegal, penas que se imponen, delitos tipifi-
cados, etc...); otra cosa es que esa legislacion se apli-
que donde se encuentre el P] o que se interprete con
"ligeras" modificacionss.

Descubrir

Sistema para localizar alge que esta oculto a nues-
tros gjos. Naturalmente, la habilidad requiere que se
especifiquen los lugares en los que se espera descu-
brir algo. Es utilizable tanto para descubrir un objeto
enterrado en mitad del desierto de Nevada, como
para registrar a un sujeto. Esta técnica implica que el
individuo piensa o sabe que hay algo que le permane-
ce oculto y como es consciente de ello, presta mayor
atencién y "dirige" de alguna manera su busqueda.
Descubrir debe ser "tirada" a peticién del jugador v,
el resultado, solamente podra ser cbservado por el DJ.

Domar

Se trata de "domesticar’, de "ensefiar’ a un animal
(auncrue en la mayoria de los casos se aplicard a caba-
llos), 1o que nosotros queramos. Esto supone que se
seguird el procedimiento necesario para conseguirlo
¥ que, logicamente, se tardara tiempo, por tanto, su
aplicacién no supone un efecto instantdneo sino pro-
gresivoe.

El D] debke determinar en cada caso, basandose en
periddicas tiradas de Domar del jugador, el tiempo
que éste tarda en conseguir que un animal aprenda al-
go. Por lo demas, el procese de aprendizaje es idénti-
coO que para los seres humanos, debiendo realizar el
Director la Tirada de Experiencia por el animal.

Elocuencia

Consiste en convencer a alguien de algo por medio
de argumentos mas 0 menos convincentes y razona-
bles. Se debe aplicar durante al menos 3 asaltos de
combate. Si la tirada tiene éxito, nuestro interlocutor
queda firmemente convencido de aquéllo de lo que le
hemos hablado y sélo puede ser convencido de lo
confrario mediante otra tirada de Elocuencia con éxito
critico.

Ensefiar

Capacidad que tiene un personaje para transmitir
sus conecimientos a otros. En FAR WEST todo se pue-
de ensefiar y aprender. Obviamente, algunas habilida-
des, requerirdn entrenamiento y practica, otras leer
muchos libros. (Ver aprendizaje de habilidades)

Esconderse

Tactica para ocultarse de alguien, necesitandose al-
gun tipo de cobertura para ello. Si consigues un éxito
en Esconderse habras conseguido ocultarte, lo cual no
quiere decir que no seas localizable. Una tirada con
éxito de Descubrir te hara siempre visible a los ojos
de tu contrincante.




Escuchar

Se utiliza para captar cualquier sonido que en condi-
clones normales (es decir, si no se presta atencion),
podria pasar desapercibido. También puede aplicarse
= escuchar tras una puerta, a través del suelo, para
dentificar un determinado ruido o localizar su lugar
J= procedencia.

Esquivar

Como podréas observar, a medida que juegues par-
“das, ésta es una habilidad fundamental, ya que sirve
para evitar que nos alcance cualquier tipo de ataque

1anto armas arrcjadizas como de fuego o en el caso
1=l combate cuerpo a cuerpo). Dado que supone rea-
' una serie de movimientos muy bruscos, si se ufili-
-2, se pierde automadticamente lo que quede de asalto.
squivar tiene como base en porcentaje, la cifra que
Jure en la caracteristica DEStreza. (Ver referencias
1 "Combate").
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Estrategia

Conocimientos sobre combate a gran escala. La Es-
Tategia define la inteligencia de un perscnaje para
olanear una batalla entre ejéreitos, pero también ser-
vira a un civil para saber ddnde tender una embosca-
1z o por dénde atacar una casa. Aungue ésta es una
nabilidad comodin, cobra su verdadero sentido en el
=nfrentarniento entre tropas. En este caso, Estrategia
zenera 1un modificador en el combate (ver "Batallas").

Explosivos

Conirola desde qué cantidad de explosivo seria nece-
saria para conseguir nuestros propoésitos, hasta con-
trolar el tiempoe de la mecha, dénde ha de colocarse la
carga, etc...

Forzar cerraduras

ol bien en la mayoria de las peliculas del Oeste
slempre vemos como los personajes echan abajo las
puertas, puede haber ocasiones en que se necesite
ser un poco mas sutll, Esta habilidad permite saltarse
las posibles cerraduras o candados siempre due se
disponga de las herramientas adecuadas. Intentar for-
zar una cerradura llevara al menos un asalto de com-
bate, que se perdera automaticamente se tenga éxito
0 0.

Hechizos

Es de uso exclusivo para "shamanes" indios o todo
aquél que quiera recibir conocimientos de magia
india, aungue si eres un "rostro palido" serd dificil que
tengas acceso a esta informacion de manos de un
mago nativo. Se utiliza como cualquiera de las demads
habilidades v esta influenciada directamente por la
dificultad del hechizo concreto que se quiera realizar
(ver capitulo "Pieles Rojas").

Historia

Capacidad para recordar acontecimientos historicos
(guerras, golpes de estado, reyes, presidentes, naci-
mientos importantes, fechas a conmemorar, etc...). Se
debe especificar qué clase de Historia se conoce
(pueden ser varias), por gjemplo: Historia de Alema-
nia, del arte clasico, contemporanea, de la nacion india
(poco probable), de Ameérica, etc... Hay que tener en
cuenta que la perspectiva histérica que se podia tener
en el Oeste no era tan amplia como hoy en dia y por
tanto el D] debe controlar en todo momento la informa-
cién a la que han podido tener acceso los aventureros.




Intuiciéon

Lo cierto es que dar una definicién exacta de lo que
abarca la habilidad de Intuicién ne es nada facil. En
definitiva, trata de reqular todos aquellos present-
mientos 0 ideas que le surjan a un aventurero en una
circunstancia muy especifica. A veces, cuando los per-
sonajes estan olvidando un detalle de suma importan-
cia para la aventura, el D] puede pedirles que realicen
una tirada de Intuicién para ver si caen en la cuenta de
algo. Por otro lado, los propios jugadores pueden soli-
citar al Director el realizar una tirada bajo esta habili-
dad si sospechan que hay algo que efectivamente no
encaja del todo y quieren tener certeza de ello. Debe
cuedar claro que la tirada la realizara siempre el D] en
secreto, ocultando el resultado a los demaés jugadores.
Después de todo, se pueden tener intuiciones aceria-
das, o por el contraric equivocarse del todo, pero los
aventureros nunca deben averiguar si la informacion
cue les pasa el Director es verdadera o falsa. (De to-
das formas te recomendamos que no utilices esta ha-
bilidad maés que lo estrictamente necesario va que se
trata de que los jugadores piensen por si mismos).

Por ejemplo; un aventurero se adentra en una zona
de bosque denso siguiendo un rastro sospechoso, al
llegar a un claro, se da cuenta que un enorme silen-
cic envuelve el lugar y por tanto sospecha que pue-
da caer en una emboscada. El jugador que lleva el
aventurero pide al D] que lance una Intuicién, des-
pues de no haber visto ni descubierto nada para sa-
ber a que atenerse. El Df lanza los dados, sI pasa la
tirada informara al jugador de que efectivamente las
probabilidades de que se produzca un alague por
sorpresa son altisimas; si se falla la tirada podria de-
cir gque no hay motivo aparente para preocuparse;
sl se obtiene un critico resultard evidente que hay
alguien acechando al aventurero y si pifia, tranquili-
zard al jugador diciendo que su Intuicion le dice que
es totalmente imposible que alguien le esté tendien-
do una trampa en ese lugar.

Juegos de manos

Posibilidad de realizar frucos con log movimientos
de las manos. Estos movimientos son tan rapidos que
la vista no puede seguirlos. Podria servir para sacarse
un as de la manga sin que se den cuenta los demas
jugadores o para ocultar algin pequefio objeto sin
cue nadie lo perciba. Los trucos realizados con esta

habilidad sclamente pueden ser detectados con éxitos

criticos en Ver.

Labia

Consiste en embrollar de lal manera una conversa-
cion que la victima queda totalmente convencida de
nuestros argumentos por muy inverosimiles que estos
sean. Si la victima se lo piensa con calma, se dara
cuenta de que todo es un absurdo, al cabo de 3 asal-
fos.

Lanzarx

Aplicable a cualquier objsto, ya sea un pufial, una
piedra o una silla, esta habilidad supone principalmen-
te un complemento para las armas arrojadizas. En
concreto, cuando se pretenda Lanzar uno de estos ins-
trumentos, la tirada de Ataque de los mismos sera sus-
tituida por el percentaje que el aventurero tenga en
esta habilidad. La distancia maxima a la que se efec-
tuard un lanzamiento estara determinada por el objeto
concreto que se desee lanzar (ver capitulo de "Arma-
mento").

Lazo

Su nombre exacto podria ser "nudos vy cuerdas".
Con ella se pueden realizar varios tipos de nudos (por
gjemplo, de horca) y verificar si algo esta bien atado
0 ne. Otra utllidad serd como habilidad para atrapar
con un lazo a una res al ir a marcarla. En este tltimo
caso la habilidad tendra caracter de combate y se
aplicaran las reglas pertinentes al mismo.

Leer/Escribir

51 bien ya sabemos que Norteamérica esta poblada
por numerocsas étnias y culturas, a nivel de juego va-
mos a considerar que existe un Unico lenguaje para
todos (excepto los nativos, légicamente). Asl pues, la
habilidad Leer/Escribir requla el nivel de conocimien-
tos que posee una persona en la lengua inglesa escrita
(si bien podria aplicarse a cualquier tipo de lengua,
contando ésta como oira habilidad diferente v especi-
fica). En el FARWEST no todo el mundo sabia leer y
escribir y esto podia fraer algin tipo de complicacién.
Se recomienda al D] que aplique esta habilidad a raja-
tabla ya que podria ser un elemento importante para
la resolucién de una aventura.




[yl

Leyendas

Conocimiento de las historias mas o menos fantasti-
== que se cuentan en una determinada zona. (No per-
e averiguar si una historia es verdadera o falsa, so-
=mente permite el conocimiento de su existencia).
= identemente, esta habilidad sélo se puede aumentar
—or medio del contacto con personas conocederas de
muevos datos al respecto.

Mando

Capacidad de ejercer autoridad sobre uno o mas
personajes. Sila tirada de Mando tiene éxito, aquéllos
e los que se ejerce dicha destreza, reconocen en
=l que la usa a un auténtico lider y obedecen la orden.
n &xito critico puede hacer que los alectados leven a
~2bo las 6rdenes més estipidas v suicidas (por ¢jem-
olo: soldado, ve y abraza amorosamente ese cactus). Un
=llo hard que dejen de confiar en el jefe auncue cuiza
s lleven a cabo la orden (el critero del D] v el contexto
0 determimardan).

=~Fr
AL

Por efemplo: en el Ejército, el subordinado siempre
realizaré las ordenes de un superior, otra cosa es
que le guste hacerlc o que baje su moral sin
embargo, en una tipica banda de forajidos, un fallo
en la tirada de Mando puede generar una discusion
de las ordenes.

Una pifia producird un amotinamiento; el D] determi-
nara en cada caso como se produce.

NOTA.: esta habilidad se usa sélo contra PNJ's. Un FJ,
=l menos, asi debe suponerse a priori, tiene suficiente
~apacidad como para decidir por si mismo sl acata o
no una orden.

Maifia

Requla la habilidad manual vy la capacidad para re-
parar todo tipo de objetos con los recursos que se ten-
gan a mano. Si el personaje consigue una tirada de
Mafia habra conseguido realizar una chapuza y que
una pieza dafiada vuelva a funcionar, al menos, hasta
Jue pueda ser reparada por un experto. El DJ podria
decidir en un momento determinade que la repara-
cién no se ha efectuado con éxito v cue el objeto
puede volver a estropearse en un cierto margen de
dempo (evidentemente, esto sélo lo sabe el DJ). Una
pifia en esta habilidad supone dque la intervencion del
personaje ha sido tan patosa que el objeto queda total-
mente inservible. Un éxito critico, por el contraric, le
devolvera el objeto casi en perfectas condiciones.

Medicina

Los conocimientos de la medicina de la época en
cue se desarrolla el FAR WEST no son comparables a
los de hoy dia. Esos adelantos cientificos estaban muy
restringidos en la clase médica, ya que hay que tener
en cuenta que muchos doctores vivian en puebluchos
bastante alejados de las grandes urbes y sin contacto
con los descubrimientos v farmacos imprescindibles.
La habilidad Medicina se aplica tanto a heridas de
combate como enfermedades, envenenamientos o
cualquier tipo de intervencion quirirgica que deba re-
alizarse. Se necesitan instrumental v medicamentos
adecuados para poder gjercer esta habilidad. El codi-
go en la habilidad de Medicina NO puede ser nunca
superior a la de Primeros Auxilios. (ver "Combate")

Movimiento silencioso

Habilidad para desplazarse sin ser oido. Es ideal pa-
ra realizar emboscadas y ataques por la espalda aun-
que la victima siempre tendra derecho a una tirada de
Escuchar. Esta se realizara al porcentaje normal si se
fallé la tirada de Movimiento silencioso v, a la mitad, si
el atacante la efectud con éxito. Una pifia en Movimien-
to silencioso siempre implica que la victima automati-
camente oye al personaje que realiza la accidn,

Nadar

Habla por si misma, pero sera utilizable sélo en cir-
cunstancias especiales, tales como cuando los perso-
najes estuvieran cruzando un rio muy profundo y caen
al agua durante un combate, o el dramatismo de la
accién lo precise.

Ocultar

Sirve para poder esconder un objeto o a otra perso-
na en algin sitio. Debe existir algun tipo de ccbertura
o camuflaje que facilite esta accion. Siempre se tarda-
ran dos asaltos en conseguir un Ocultar. Si se falla la ti-
rada se pierden los dos asaltos, perc aun existe la po-
sibilidad de que lo "oculto" pase inadvertido. Con un
resultado de pifia serd evidente para todo el mundo la
localizacion del objeto o la persona que pretendiamos
esconder.

.S
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QOrientacion

Se utlliza para intentar averiguar la localizacién
aproximada de un aventurero respecto de algiin punto
de referencia (pueden ser las estrellas, €l viento, la cli-
matologia o algun accidente o lugar geogréfico). La
utilizacién de una brijula supone un bonus de +30% a
esta habilidad.

Otro idioma

Para poliglotas empedemidos. Puede ser 1til cono-
cer los cientos de dialectos indigenas o se puede ser
un amante del correctisimo alemén. Debe determinar-
se que idioma/idiomas se conocen v por qué (debe
estar justificado en la historia personal del personaje);
no obstante, a lo largo del juego se pueden aprender
otros idiomas. El porcentaje en esta habilidad controla
también Leer/escribir ese idioma concreto a un nivel
medio/bajo, (para conocimientos mas especializados
¥ técnicos sobre un lenguaje escrito se debera utilizar
un Leer/escribir para ese idioma).

Primeros auxilios

Tal vez sera una de las habilidades que més vas a
tener que utilizar en el juego. Engloba unos conoci-
mientos elementales para tratar momentaneamente al-
gun tipo de herida (permitiria por ejemplo, extraer
una bala, aungque no con todas las garantias para el pa-
ciente). Con Primeros Auxilios no se pueden tratar
enfermedades, envenenamientos ni heridas que re-
quieran complicadas intervenciones quinirgicas, sola-
mente sirve para salir del paso y salvar el pellejo (ver
"Combate").

Rastrear

Identifica, si se tiene éxito con la tirada, por medio
de la interpretacion de los rastros que queden en el
entorno, por dénde ha pasado algo o alguien; hace
cuanto tiempo y de qué tipe de persona, animal o cosa
se trata, asi como la direccién que ha tomado,

Regatear

Se trata de consequir que las cosas nos cuesten me-
nos aunque, loégicamente, dentro de unos méargenes
normales; que nadie pretenda conseguir descuentos
desproporcionados. Le corresponde al DJ decidir si
una propuesta de rebaja es aceptable o no.

Robar

Pericia que facilita "tomar prestada” la bolsa o la car-
tera a alguien sin que se de cuenta. Si se falla la tirada.
la victima tendré una oportunidad de Ver. Si el resulta-
do fuese una pifia, automaticamente se descubre el in-
tento de hurto,

Saltar

Permite dar un brinco desde determinada altura con
garantias de seguridad para el ejecutante. También
podria servir para intentar alcanzar algo que se en-
cuentre a una altura a la que normalmente no alcance
el personaje (habra que ver qué altura; volar es una
habilidad reservada a especies con alas, o bien a na-
ves espaciales o superhombres mutantes, que no
abundan en el mundo de FAR WEST). Regula, tanto
salto en altura, como en longitud.

Seducir

El jugador que la utillice conseguird entablar una
"estrecha relacion con una persona de sexo contrario
0 del mismo sexo (sobre gustos no hay nada escrito).
Supone que, si se pasa la tirada, el jugador es una per-
sona de gran valor sentimental para la victima (voso-
tros ya me entendéis).

Soborno

Esta estratagema se utiliza para conseguir que una
persona integra y honorable acepte de alguna manera
algun tipo de cohecho. Sobormo no es aplicable a
aquellas victimas que ya estan corruptas o predis-
puestas a recibir ciertas cantidades a cambio de sus
servicios y cuyo tnico problema reside en fijar la can-
tidad que aceptara el sobormado.

Tasar

Habilidad para averiguar el valor en dinero que tie-
ne cualquier tipo de objeto (relojes, pepitas de oro
caballos, ranchos, etc...).
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Telegrafia

~cluye conocimientos a cerca de como utilizar los
meros equipos telegraficos de la época, conoci-
—=m10 del Codigo Morse y tendido de lineas.

Tortura

==y ocaslones que, para obtener una determinada
mormacidn de inestimable valor para la buena conse-
~-=5n de la aventura, no basta con preguntar amable-
—=n'e. Para estos lamentables casos estd la Tortura.
~on ella conseguiremos inflingir el mayor dolor posi-
- = 2 una persona, causandole el menor dafio. En el
~=-iulo de Combate encontrards unas detalladas re-
=== sobre la aplicacion de esta habilidad.

Trampas

= zrie de preparar cuildadosamente algun artefacto
—or =lemplo, un cepo o una red) en un lugar adecua-
© Ze manera que la victima no repare en él y caiga
=7 nuestro ardid, sufriendo una serie de consecuen-
~.a3 que nosotros habremos planeado de antemano.
_z habilidad también puede aplicarse a la hora de de-
=ciar algiin mecanismo de este tipo.

Trepar

Competencia para encaramarse a lugares elevados
= dificil acceso. Se puede utilizar fanto para escalar
“na montafa como la pared de un edificio. Una tirada
zllida de Trepar siempre supone que el "escalador”
~ze desde una altura determinada por el DJ. Siempre
Tue se utilice una cuerda se aplica un bonus de +10%
= esta habilidad, pero, segiin las circunstancias, si no
s2 posee tan util instrumento, el escalador sufrird un -
20% a su Trepar.

Ver

Sirve para ue un personaje se de cuenta de ciertas
situaciones y percibir qué sucede a su alrededor. No
aplicable para descubrir a personas u objetos es-
condidos (para eso utiliza Descubrir), sino que, entra
dentro de una observacion mas habitual que puede
haber pasado inadvertida para el aventurero.

Velocidad

Capacidad de realizar y mantener una carrera du-
rante algan tiempo. En el juego, sera aplicada casi en
su totalidad a las persecuciones, de tal manera que to-
do ser viviente con cierta potencia motriz mantendra
un porcentaje mas ¢ menos elevado en ella. Dado que
Velocidad es una habilidad que depende directamen-
te de los atributos y cualidades fisicas del aventurero,
su base esta constituida por el resultado de multiplicar
por tres la DEStreza, restarle la CONstitucion v al re-
sultado afiadirle la FUErza.

La habilidad de Velocidad puede ser aumentada por
los métodos normales, pero de conseguirse la tirada
de experiencia, g6lo aumentard en | punto (en vez de
log 3 habituales).

HABILIDADES EN ARMAS

Las armas toman un encrme protagenismo en FAR
WEST v por tanto las habilidades que permiten su uso
son, seguramente, las que mas vas a utilizar durante el
juego.

Aunque se explicara mas ampliamente en el capitulo
dedicado al armamento, podemos decir, como norma
general, que las habilidades en armas se dividen en:

= Habilidades con armas Cuerpo a Cuerpo v Arroja-
dizas.

» Hahilidad en arras a distancia (arcos).

« Habilidad con armas de fuego: Armas Cortas v
Rifle.

Las habilidades con armas Cuerpo a Cuerpo estan
formadas por tantas diferentes como tipos de éstas
existen. Es decir, un aventurerc puede poseer la com-
petencia de Cuchillo pero ello no implica que posea la
de Sable de Caballeria.

El caso de las armas a distancia es mas simple. Aun-
que existen dos tipos (los arcos v las armas de fuego)
vames a considerar las ultimas, dada su importancia
en el juego, como un caso aparte.

[EEE
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En armas de fuego, Armas Cortas es una habilidad
que requla TODOS los modelos de revélveres que
existen en FAR WEST. Es decir, sl un aventurero co-
mienza el juego con 50% en Armas Cortas mantiene
ese mismo porcentaje tanto en el Colt Navy como en
el Peacemaker o el Frontier, (auncue a la hora de per-
sonalizar el aventurero sélo aumentard la capacidad
enun arma concreta).

La habilidad de Rifle engloba tanto las escopetas co-
mo los rifles.

Por ofro lado, todas las habilidades en armas se des-
doblan en dos: Atagque v Parada, que son totalmente
independientes y cue se explicaran con mas deteni-
miento en los capitulos "Combate" y "Armamento".

NUEVAS HABILIDADES

Es imposible recoger, en un libro de reglas basicas,
todas las técnicas y conocimientos que puede
desarrollar un personaje. Seguramente en nuevos
suplementos se aportaran mds capacidades y posibili-
dades para tus aventureros. No obstante si a ti 0 a al-
guno de tus compatieros se le ocurre alguna actividad
que esta lista de habilidades no contemple, nven-
tad la competencia correspondiente, consultadlo con
vuestro Director de Juego vy anotadlo en la Hoja de
Personaje. La tinica limitacion la impone la logica v la
coherencia.

En cierta partida de un conocido juego de Rol de
Ciencia Ficcidn, en un momento dado, el "Master" ha-
bia llevado un PNJ que poseia la habilidad "Evitar ser
timado por Oscar" (que era uno de los PJ's) en la cual,
por supuesto, poseia un alto grado de competencia.
Por favor, no os desmadréis, utilizad habilidades que
se adapten al entorno de FAR WEST (una practica co-
mo Pilotar Naves espaciales no tendria sentido).
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n las peliculas del Oeste, no hay nada mas ca-

racteristico y popular que los frecuentes tiroteos,

peleas y distintos tipos de lucha. Por ello, el

Combate es un elemento imprescindible de
FAR WEST configurdndose como uno de los ejes cen-
trales del juego.

Las paginas que siguen a continuacion te explican
los diferentes tipos de combates, cémo deben desa-
rrollarse y los efectos de los mismos. Si existe algun
aspecto que no te quede claro en una primera lectura,
vuelve sobre ello v, sobre todo, practicalo hasta que lo
domines por completo. El mayor o menor grado de
conocimiento que tengas sobre la aplicacion de estas
reglas contribuye a agilizar o ralentizar los procesos, y
lo que deberia ser un combate trepidante v dindmico,
se convierte en una tediosa y constante sesion de con-
sulta.al manual.

EL ASALTO DE COMBATE

Como ya se ha explicado anteriormente, un "asalto
de combate" es un pericdo de tiempo de juego de 20
segundos en los que los personajes efectuaran una se-
rie de actividades mas o menos especiales.

En la mayor parte de una aventura, el paso del tiem-
po se medird por horas o incluso dias, especialmente
cuando se efectien viajes, pero en el momento que
hace su aparicidn la accién rapida, la unidad que se
debe tomar como referencia es el "asalto". Es decir,
los asaltos se usan para medir la duracién de situacio-
nes especiales poco habituales v que normalmente
Implican un riesgo para los aventureros.

Por ejemplo: cuando los personajes se encueniren
de compras en un pueblo, el D] no medira €l trans-
curso de las horas en intervalos de 20 sequndos (las
aventuras se harian eternas), sinc que debe calcular
un tiempo de duracion de referencia (como 1 hora,
media hora, 15 minutos, efc...). Pero ahora suponga-
mos que el sargento Slaughter, que se encuentra
casualmente en el almacén comprando su tabaco
de mascar favorito, descubre como un ladronzuelo
coge algunas provisiones sin que el duefio del local
se de cuenta. Slaughter, que es un tipo legal, se lan-
za a la persecucién del pilluelo y, a partir de ese
momento, comienza la cuenta de los asaltos.

Al comenzar un asalto de combate, empieza una
secuencia de actuacién de los diferentes elementos
que participaran en ese asalto. Esto es, se establece
un orden de toma de decisiones, gjecucién de accio-
nes y efectos de las mismas.

La estructura de TODO asalto de combate sera
pues, la que sigue:

* Declaracién de intenciones

Los FJ's y el DJ (actuando bien en nombre de los
PNJ's o en el de alguin animal) deciden qué acciones
llevaran a cabo en el transcurso del asalto. Estas
acciones deben anunciarse en voz alta y sin impor-
tar el orden en que se declaren.

Lo que un jugador manifieste en esta fase serd lo
que efectuard en el asalto y no podra de ninguna
manera (exceplo para esquivar, parar o huir) cam-
biar su decision en funcion de las circunstancias.

* Determinacién del orden de actuacién

Para determinar en qué orden actuaran cada uno
de los personajes implicados en un asalto de com-
bate, se seguird un orden decreciente a su DES. Ac-
tuaran primero aquellos personajes, PN]'s o anima-
les cuya DES (o AGI) sea la més elevada, v se
seguird por este orden hasta llegar a los que posean
el valor mds bajo en esta caracteristica.

* Materializacién de las acciones

Las acciones son ejecutadas siguiendo el mismo
orden establecido en el apartado anterior.

* Finalizacién del asalto

Se determinan los efectos v consecuencias de las
diferentes acciones llevadas a cabo, se calculan da-
fios, se realizan curaciones v hechizos, efc...

Debemos afiadir que las armas contienen un mo-
dificador a la DES que puede provocar que un juga-
dor actiie con ese arma antes o después de lo que le
corresponderia por su DES normal. Este modifica-
dor se aplica sélo a la hora de determinar el orden
de actuacion en el asalto.
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poMEaTy

De la misma manera, cuando dos personajes tengan
idéntica DES (con o sin modificador) si uno de ellos es
un PJ, actuara primero. En el caso de dos Personajes
Jugadores o dos PNJ's se lanzara un dado v el que
consiga el resultado mas elevado actuara antes.

DESPLAZAMIENTOS

En primer lugar, cabe hacer una diferenciacién en-
tre los desplazamientos en el medio geografico (via-
jes) v los movimientos en combate.,

VIAJES Y RUTAS

A la hora de controlar las velocidades de ruta relati-
vas de los personajes, en una jornada de aproximada-
mente unas diez o doce horas, se podran recorrer
unos 60 Kms suponiendo que se viaje a caballo o en
carro y sin tener en cuenta los efectos del terreno.
‘Andando se podrian recorrer unos 25 ¢ 30 Kms al
dia). Por cada jormada recorrida, se debera descansar
al menos 10 horas v se perderan 5 Kms por cada hora
de menos que se repose. Es muy duro pasarse horas
v horas sobre una silla de montar tanto para los jinetes
como para sus monturas.

MODIFICADORES DEL TERRENO

Vegetacion densa (bosques) -10 Kms al dia.
Montaia -15 Kms al dia.
Nieve -20 Kms al dia.

NOTA: todos los modificadores son acumulables
seglin las situaciones.

MOVIMIENTOS EN COMBATE
Distancia Muy Corta, Corta, Media y Larga

A la hora de hablar de asaltos de combate propia-
mente dichos, el sistema utilizado para medir los des-
plazamientos de los aventureros se basa en "Rangos
de Distancia”.

Los Rangos de Distancia Muy Corta, Corta, Media y
Larga son unos valores absolutos e invariables que uti-
lizamos para controlar persecuciones y alcances de
armas. Este método agiliza mucho el combate ya que
no hay que estar pendiente de las distancias exactas a
las que dispara un arma concreta.

Consideramos como "Distancia Muy Corta" a la que
abarca de los 2 a los 15 mts; "Corta", desde los 16 mits
hasta los 60; "Media", entre 61 y 120 mts vy "Distancia
Larga" desde los 121 hasta los 200 mits.

Evidentemente, el rango que abarcaria hasta los 2
mts es considerado como de "cuerpo a cuerpe”’ o "a
bocajarro’, dependiendo del tipo de arma que se uiili-
ce. Sin embargo, la distancia superior a los 200 mts
debe tenerse en cuenta como Fuera de Alcance; de
esta forma, cada arma arrojadiza o de fuego sufrira
una penalizacion a su porcentaje de atacque en funcién
de la distancia a la que dispare (ver Capftulo "Arma-
mento").

PERSECUCIONES

51 bien uno de los elementos mds importantes de to-
do juege de Rol es el combate, en FAR WEST también
toman protagonismo las persecuciones. Es muy pro-
bable que en el transcurso de una aventura los perso-
najes se encuentren inmersos en una trepidante carre-
ra por salvar sus vidas a lomos de sus caballos, o que
simplemente, traten de capturar a un escurridizo la-
dronzuelo. Para poder regular este tipo de situaciones
lee atentamente los apartados siguientes:

VELOCIDAD

Todo ser viviente que tiene capacidad para despla-
zarse por sus propios medios posee una habilidad de-
nominada Velocidad que refleja las posibilidades cue
tiene una determinada criatura para mantener una ca-
rrera, realizar un sprint, alcanzar a un cpenente, etc...

La base de Velocidad depende, como es 1ogico, de
las Caracteristicas que el individuo posee. De esta for-
ma, tanto los hombres como los animales gozan de
una base Inicial en esta habilidad que es igual a su
DES#*3-CON+FUE (en el caso de los animales, la AGI
sustituye a la DES).

La Velocidad sélo puede aumentar por experiencia
0 entrenamiento, tantc en el casc de las personas co-
mo de los animales, y el porcentaje maximo que se
podra alcanzar en ella sera igual a la DES/ACGI del indi-
viduo multiplicado por 8. Puede ser, por tanto, que al-
gun animal tenga un méximo superior al 100% en esta
habilidad. En este caso (v s6lo en éste), la Velocidad
podra superar el maximo establecido para el resto de
las habilidades, ya que al incrementarse el porcentaje
por encima de 100, aumenta de la misma manera la
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posibilidad de efectuar un critico (10% del valor actual
de la habilidad), lo cual refleja las diferencias que en
cuanto a potencial de velocidad pueda existir de una
especie a otra (un coyote corre més que una persona,
si considerarnocs la base con la que inician el juego;
[perc una persona con entrenamiento se puede aproxi-
mar a la Velocidad de un coyote que no haya modifi-
cado su base inicial).

PERSEGUIDOR VERSUS PERSEGUIDO

Para que pueda existir una persecucién, esta claro
que debe existir alguien que intente alcanzar y quien
no tenga interés en ser alcanzado. Vamos a ufilizar los
términos "Persequidor” y "Persequido” para identificar
a las dos partes integrantes de una persecucion, sin in-
teresarnos cudl pueda ser su naturaleza (si se trata de
animales, personas, seres ndividuales o colectivos).
Serd obligacién del D] determinar en todo momento el
rango de distancias a las que se encuentren uno de
otro para evitar posibles equivocos.

Tanto perseguidor como persequido poseen unos
porcentajes en su habilidad de Velocidad y es este
porcentaje el que determina si une alcanza al ofro o
no. El sistema a seguir se basa en la simple compara-
cién de tiradas v se rige como sigue:

* Si tanto la tirada del perseguidor como la del per-
seguido es un éxito o un fallo, se mantendran las
distancias que hasta el momento les separaban.

Si la tirada del perseguidor es un éxito pero el
perseguido falla, entonces el primero habra redu-
cido en un rango la distancia a su objelivo. Si la
distancia que les separaba era va "Muy Corta", el
Perseguido resulia alcanzado.

Si, por el contrario, el persequido consigue pasar
su tirada y el perseguidor no, el rango de distan-
cias awmentara en 1. Sila distancia era ya "Larga”,
entonces el persequidc consigue huir de su
conirincante.

S1 alguno de los dos consicuiese un éxito critico,
entonces el rango de distancias variara en dos pa-
sos en vez de en uno. (Si los dos consiguen un cri-
tico, las cosas siguen comeo al principio).

L]

Una pifia significa que autcmaticamente uno de los
dos individuos se cae, con las logicas consecuen-
cias que ello fraiga consigo.

En el caso de que perseguidor y/o perseguido mon-
ten caballos, el proceso es idéntico pero aplicando los
codigos de Velocidad del ammal,

Anadir por ultimo, que en el caso de persecuciones
en las que participen grupos, estas tiradas deberén
ser realizadas por todos y cada uno de los miembros
integrantes. En grandes grupos de PNJ's el D] puede,
sl lo desea, hacer una sola tirada por todo el grupo,
adecuando el resultado. Esto quiere decir que una pi-
fla para un grupo de 30 jinetes no implica, olbviamen-
te, que los 30, en un alarde de sincronizacion, se cai-
gan, sino que lo hacen uno o dos jinetes y el resto del
grupo decide parar a recegerlos.

Por ejemplo: hablamos dejado a Slaughter persi-
guiendo a un joven ladrén por las calles de la ciu-
dad. La distancia que separa a nuestro sargento de
su perseguido son unos 40 metros y por ello se en-
cuentran a distancia "Corta". Slaughter tira por su
Velocidad (en la que posee su poarcenlaje inicial de
az) y consigue un estupendo 85, ahora es el tumo
del muchacho y el Director de Juego determina
que, como va cargado, tiene una penalizacion del
10%. Afortunadamente para él, su Velocidad esta
muy desarrollada (65%) y pasa con holgura Ia lira-
da, con lo que pone tierra de por medio ¥ ahora se
encuentra a "Medio alcance” de Slaughter. Pero
nuestro soldado no se rinde y decide esforzarse al
maximo, vuelve a mtentarlo y jpifial, Slaughter se
tropieza y cae con lo que el pilluelo escapa sin difi-
cultad.

EL COMBATE

BATALLAS Y COMBATES

En FAR WEST entendemos por "Batallas" las luchas
que se producen entre ejércitos o grandes colectivos
humanos, mientras que €l término "Combate" se aplica
a una pelea mas individualizada, de menores propor-
ciones y con efectos mucho menos devastadores. Co-
mo va se vera mas adelante, la clave para ganar bata-
llas radicard en la superioridad numérica y la
capacidad de Mando y Estrategia de los jefes militares
de los ejércitos en lucha. Sin embargo, para poder so-
brevivir en un combate, un personaje depende de si
mismo, necesitando un buen porcentaje en armas v
muchisima suerte.

Las reglas que siguen a confinuacion hacen referen-
cia al combate protagonizado por los aventureros, de-
jando las Batallas para otro apartado de este misme
capitulo.
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COMBATE CUERPO A CUERPO
Y ADISTANCIA

Entenderemos por combate "cuerpo a cuerpo” aquél
zn el que los rivales se encuentren a una distancia
igual o inferior a 2 metros (pueden alcanzarse fisica-
mente), En este tipo de combate sélo se engloba el
150 de armas blancas o las propias naturales del indi-
viduo. El combate con armas de fuego, se encuentren
= la distancia que se encuenfren los contendientes, se
regird por las reglas del combate a distancia.

En buena légica, el combate a distancia serd acuél
Jue se realice a distancias superiores a 2 metros v con
armas arrojadizas o de proyectil,

PARARY ESQUIVAR EN FAR WEST

La habilidad de Parar nos libraréd de mas de un dolo-
1050 golpe cuando nos encontremos en medio de una
pelea a muerte con un Apache o un asesino desalma-
J0. Parar tiene una base diferente para cada arma
igual que el Ataque), v se desarrolla independiente-
mente del porcentaje de Ataque con dicha arma, Pa-
rar, solamente se puede aplicar al combate "cuerpo a
“uerpo”; no es posible parar balas o flechas.

En FAR WEST se puede esquivar en cualquiera de
125 dos modalidades de combate. Si, hemos dicho a
distancia. ;:Que suena muy a pelicula? Efectivamente.
Esto contribuye a crear el ambiente aventurero y fan-
tastico que da vida al juego. Esquivar siempre sera la
diima accion que un aventurero realice en =] asalto,
de manera que el resto de acciones que tuviese decla-
radas para ese asalto se perderan, pero no las que va
haya ejecutado hasta el momento de utilizar esta habi-
Ldad.

Los pasos a seguir cuando utilizamos la habilidad de
Esquivar son los siguientes:

El defensor efectta su tirada de Esquivar (antes que
'a del atacante); a continuacion, y sélo si la tirada ha te-
nido éxito, se resta el resultado del total de la habili-
dad de Esquivar. El resultado obtenido se comporta
como un malus & la tirada del atacante. Si el éxito al
ssquivar es critico, se ufiliza como malus el total de la
habilidad de Esquivar schbre la habilidad de Atacar del
—onfrincante.

Sino se obtiene éxito en la tirada de Esquivar, no se
aplica ninguin "malus" sobre la tirada del atacante (se
entiende que el defensor no tiene éxito). Cuando un
personaje intenta esquivar sobre un objeto en movi-

miento (un caballo o un carro por ejemplo) v falla, de-
be realizar otra bajo su Cabalgar (si esta montado a
caballo) o bajo su DES*3 (si se encuentra en cualquier
otro objeto en movimiento). En caso de un nuevo fallo,
el aventurero caerd y se aplicaran las reglas de caidas
desde cbjetos en movimiento (ver mas adelante en es-
te capitulo).

Parar y Esquivar son dos habilidades que no preci-
san ser declaradas de antemano, por ello seran utiliza-
das por el jugador cuando las circunstancias asi lo
precisen. Naturalmente, las consecuerncias que se de-
rivan de la utilizacién de cualquiera de ellas puede
modificar la decision inicial que el jugador tomase en
su declaracion de intenciones.

Por egjemplo: un jugador decide que su personaje
realice dos alagues en el asalto y que después se
desplace 2 mis. Sequn se desarrolla el combate, re-
sulta que tras realizar su primera accion el aventure-
ro es atacado en un combale "cuerpo a cuerpo” con
lo que el jugador debe decir si su personaje para,
esquiva o, sencillamente, encaja el golpe. Como le
tiene bastante apego a su aventurero, se decide por
la seqgunda. Esto quiere decir que realizard una tira-
da de Esquivar y pierde todas las acciones que le
quedasen para ese asalto (por gfemplo, el segundo
disparo y el desplazamiento) .

COMBATE CUERFO & CUERPO

La distancia méxima que debe existir entre los opo-
nentes ha de ser de 2 metros para que pueda desarro-
llarse esta modalidad de combate. De tal forma que to-
do personaje que gquiera rehuir un combate "cuerpo a
cuerpe’, solamente debe tratar de alejarse de su con-
trario una distancia superior a esos dos metros.

Para ver si se ha conseguido impactar en este tipo
de combate, el atacante debe tirar 1D100 v, si el resul-
tado de la tirada (aplicando los correspondientes
modificadores si los hubiese), es igual o inferior al
porcentaje que ese personaje posee en la habilidad
con el arma utilizada, habra conseguido su objetivo.
Después de esto el defensor tiene derecho a realizar
una tirada de Parar o de Escuivar .

Si el defensor consigue una tirada de Parar con éxi-
to, mediremos las consecuencias de su accién en una
tabla, comparando la diferencia que existe entre las
de los contrincantes .
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- TABLA DE ATAQUE Y PARADA

Diferencia
1-20 A favor tanto de atacante como de defensor: no tiene
: ninguna consecuencia. El ataque se ha parado con
¢xito. Si alguna de las dos armas (o las dos) son
naturales entonces aquél que las utilizase recibird el
dafio minimo del arma contraria mds el modificador
por FUE de su propietario.

A favor del atacanie: se rompe automaticamente el
arma del defensor. En el caso de que sea un arma

natural recibe el dafio maximo del arma atacante al
que se aiiade el modificador por FUE del contrario.

21-30

A favor del defensor: se rompe automdticamente el
arma atacante. Si se diese de nuevo el caso de que el
arma atacante fuese natural se aplicard la regla
expuesta en el parrafo anterior. Si el arma que Para
s natural, recibe el dafio minimo del arma atacante.

31+ A faver del defensor: la parada ha sido tan brutal que
se rompe el arma del atacante y este recibe la mitad
del dano que efectiia el arma del defensor. No se

aplican los modificadores por FUE.

31+ A favor del atacante: el atacante rompe el arma del

" defensor v le alcanza haciéndole la mitad del datio
gue su arma haria normalmente. Si el defensor
utilizaba su habilidad de Pelea, debe aplicarse el dafio
normal que el arma produciria y se debe considerar
que ¢l miembro con el que ha parado se encuentra
fracturado (y por tanto no es Util para seguir el
combale).

Si alguno de los dos falla, en el siguiente asalio se
repetira la secuencia de combate, pero el que ha fra-
casado actuara el tltimo sin tener en cuenta la DEStre-
za. Si los dos fallan, pueden volver a intentarlo en el si-
guiente asalto.

En el caso de que uno de los dos (atacante o defen-
sor) consiga un critico (tanto en ataque como en para-
da), automaticamente quedard destruida el arma del
oponente y éste recibird el dafio maximo que pueda
generar el arma, més el bonus por FUErza del perso-
naje que haya efectuado el golpe.

Si los dos realizan un gelpe critico, se rompen am-
bas armas pero no se produce dafo.

Naturalmente, a la hora de determinar que un arma
se rompe, no es 10 mismo que una navaja haga un cri-
tico contra un rifle, que a la inversa. El D] debera apli-
car su buena légica para determinar si un arma rompe
a otra y si esta ruptura supone su inhabilitacién para
parar o no (la navaja puede haber roto el rifle habién-
dole destrozado el percutor sin que ello signifique que
ya no se pueda parar con &l).

Ejemplo: volviendo de su permiso, el mnefable
Slaughter es sorprendido por un salfeador de cami-
nos. El sargento, lejos de hulr, le presenta cara y co-
mienza la lucha. El asalfante lleva un cuchilo y
Slaughter se deflende con su sable de caballeria. En
el primer asalto Slaughter, sorprendido, decide limi-
tarse a Esquivar. Tira 1d100 y obtiene un 20, como
su porcentaje total en Esquivar es 80, el salteador
tiene un malus a su ataque de 50-20=30 percentiles.
La habilidad de Ataque con cuchillo del bandido es
de 60% que, con el malus, se queda en un 30% (lo
tiene ciertamente dificil), lanza el dado y ... j57! El
cuchillo roza el cuerpo de Slaughter que agilmente
se aparta a un lado.

Ahora el sargento pasa a la ofensiva. En el siguiente
asalto ambos oponentes deciden hacer Ataque y
Parada. El salteador ataca primero ya que su codigo
de DES es superior al de Slaughter. Obtiene un 43
en su tirada, pero Slaughter saca un 30 con lo que
para el ataque. Como la diferencia entre las tiradas
es de 13 puntos a favor de Slaughter, ninguna de las
armas se rompe. A continuacion efectia su atague
nuesiro personaje, obteniendo un 04, jcriticol. El sal-
feador Intenta, aterrorizado, parar el bruial ataque
de Slaughter pero su timido 62 no es suficiente, con
lo que automdticamente se rompe su cuchillo y reci-
be el dafio maximo del arma (1d8+2 para el sable),
mas el medificador por FUE del sargento que es
1d6. El total, 16 punios, es superior a los Puntos de
Vida del Forajido, que cae destrozado por la salvaje
estocada.

COMBATE A DISTANCIA

Te aconsejamos que leas este apartado con aten-
cidn, no por su complejidad, sino porque en el mundo
de FAR WEST los revoélveres dificilmente llegan a en-
friarse. Para qué nos vamos a engafiar, gran parte de
tus posibilidades de supervivencia dependen DIREC-
TAMENTE de tu maestria con las armas.

Las reglas que rigen el combate a distancia son muy
sencillas v breves, lo que contribuye a agilizar la ac-
cién, acercandose lo maximo posible al tiempo real
Los pasos a seguir son los siguientes:

* Tras la declaracién de intenciones y una vez deter-
minado el orden de actuacién de los participantes
se deben realizar las tiradas de Esquivar vy se ave-
rigua la penalizacion correspondiente al porceniz-
je de Ataque del contrario.
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* Una vez cue se han hallado y acumulado los posi-
bles modificadores y se han sumado a la penaliza-
cion por Esquivar (ver tabla de Modificadores al
Combate), el atacante realiza su tirada por la habi-
lidad de Ataque con el arma que esté utilizando
(cortas, nifle, arrojadizas o arco). Si la firada es un
éxito, el ataque alcanza su objetivo v se le aplica el
dafic normal del arma mas el modificador por
FUErza si procede (en el caso de arcos o armas
arrojadizas).

Sl el éxito es critico, se aplica el dafioc maximo del
arma.

51 se obtiene una pifia, tira 1d100 en la tabla de Pifias
correspondiente al arma que estés utilizando vy aplica
el resultado.

Si el ataque es un fallo normal, entonces no ocurre
nada, sencillamente no has alcanzado al objetivo (a
ver si, ademas de fallar, quieres una ronda de aplau-
508).

Ejemplo: Slaughter es emboscado por un francotira-
dor misterioso a la entrada de un esfrecho cafion.
Tras un primer disparo fallado por el atacante, el ju-
gador que lleva a Slaughter decide que el sargento,
durante ese asalto, correrd en busca de un parapeto
mientras esquiva y dispara. El orden de actuacion
por DES determina que primero realizara su accion
el francotirador y luego Slaughter. La tirada de Es-
quivar de nuestro valiente soldado es 43, un éxito
que se resta de la habilidad total del sargento
(650%) dandonos un malus de 7% a la tirada de su
enemigo. Bl alacante posee un nivel en disparar con
rifle del 65%, que menos el 7 que obtuvo Slaughter
suma un total de 58% para este asallo. Se lanzan los
dados y joooooops!, un 00, una pifia. Nos dirigimos
a la Tabla de Pifias correspondiente a armas de fue-
go v volvemos a lanzar 1d100 obteniendo un 77 co-
mo resulfado. El francotirador resulfa alcanzado por
su propio dispare en una demostracion de pericia y
habilidad y recibe 1df punios de dafo, ademds,
ahora deberd aguantar el enfurecido contratague
de nuesiro sargenio favornto.

QA

TR, TR

DUELOS

Una forma de combate a distancia algo especial, la
constituyen los duelos. Un duelo es un enfrentamiento
sinqularmente dramaético en el que se pone de mani-
flesto, todavia mas si cabe, el nivel de Ataque con Ar-
mas Cortas que posee un aventurero. Las reglas que
siguen a centinuacion regulan estos acontecimientos
tan populares en la inmensa mayoria de los pueblos
del FAR WEST, pero aconsejamos a los D] que poten-
cien el dramatismo v la tensién propias de los duelos e
intenten dar el mayor tinte interpretativo a la situacién
describiendo, o incluso mostrando, las miradas fijas, el
nerviosismo de la mano que desenfunda, etc...

A la hora de enfrentarse en un duelo un perscnaje
debe sacrificar la punteria por la velocidad al desen-
fundar. Para reflejar esto, se ha establecido un baremo
de velocidades desde el 1 al 6, siendo el 1 la mas lenta
v el 6 la mas rapida. Dentro de este rango los partici-
pantes en el duelo han de elegir, en secreto, la que
crean mas oportuna. De esta manera los personajes
actuardn en su DES pero modificada por la velocidad
que hayan elegido. Ademaés, la velocidad, cuanto mas
rapida afadira un malus al porcentaje de Ataque con
el arma.

La velocidad 1 (la mas lenta) resta 15 a la DES pero
no afecta para nada a la habilidad de Ataque con el ar-
ma. La velocidad 2, resta 12 ala DES y -10% al Ataque.
La velocidad 3 resta 9 ala DES y -20 al Atacue; la velo-
cidad 4 , -6 a la DES y -30 al Ataque; la velocidad 5 su-
pone un malus de -3 a la DES v -40 al porcentaje de
Ataque v por dltimo, la velocidad 6 (la mas rapida) no
modifica la DES pero afiade un malus de -50% al
Ataque con el arma.
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LT I

Una vez que los jugadores eligen la velocidad con la
que desenfundardn, se determina el orden de actua-
cién segun la DES modificada y se calcula su nivel en
Ataque, menos la penalizacion que corresponda. Los
disparos se realizaran segun el orden impuesto por la
DES modificada. Los criticos y piias se aplican nor-
malmente en un duelo, pero las reglas de Disparos
Consecutivos (ver mdas adelante) no tendran ningun
efecto en una confrontacidn de este tipo, de la misma
manera que ningun personaje podra Esquivar durante
el primer asalto de un duelo. Los personajes ambidex-
tros SI pueden beneficiarse de su doble habilidad con
el revolver v podran realizar una tirada de Ataque por
cada mano que empuile un arma,

Si el duelo necesitase mas de un asalto de combate
para su resolucién, se aplicaran las reglas de Comba-
te a distancia con armas de fuego.

Vamos a poner un ejemplo: en la calle principal de
Salt Lake City se produce un enfrentamiento entre el
Sheriff de la localidad y un forajido que pretende
aduefiarse de la misma. El bandido posee una DES
de 11 y una habilidad de Ataque con el revolver de
65%, mientras que el sheriff sélo tiene una DES de 9
y un porcentaje del 50%. El forajido opta por una
velocidad 4 mientras el defensor de la ley se queda
con velocidad 2.

Asi pues, el "malo" desenfunda primero (DES 11-
6=>5 contra 8-12=-3 del sheriff), pero su porcentaje
se ve reducido a un 35% (65-30) y el sheriff intenta-
ré quitarle de en medio (si el criminal falla) con su
40%.

La lension es enorme, las cabezas de algunos veci-
nos asoman tras las ventanas y una incomoda gota
de sudor resbala por la frente del valiente defensor
de la ley. Ha llegado la hora de la verdad,

El malhechor desenfunda rapidamente y... (73! su
bala pasa bastante alejada del cuerpo del sheriff
que ahora aprieta el gailllo con el excelente resulta-
do de 24, con esa lirada alcanza a su oponente que
recibird el dafio correspondiente del arma. Si la he-
rida no ha acabado con la vida del bandido, el Df
tendria que determinar ahora el orden de actuacion
segun la DES de los implicados sin modificadores, y
los acontecimientos se desarrollarian como si se tra-
tase de un combate normal

e .t
v mawt
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COMBATE A CABALLO

;Quién se puede imaginar el mundo del Far West
sin caballos? Estos nobles brutos se han hecho casi
mas populares que algunos de los protagonistas que
los montaron. Asi pues, una faceta muy importante del
combate en este juego, sera el que se realice a lomos
de estos animales. Las reglas que se han visto hasta
ahora son validag, tanto "cuerpo a cuerpo” como a dis-
tancia, pero evidentemente intentar golpear o disparar
con éxito desde un caballo es bastante mas complica-
do que hacerlo a pie, asi que ahi van algunas caracte-
risticas de este tipo de combate:

Al inicio del asaltc de combate todo jinete dque vaya
a combatir deberd realizar con éxito una tirada de Ca-
balgar o perdera ese asalto. Por otro lado, toda accién
que se realice sobre un caballo tendra un malus del
20% acumulativo (por tanto la primera accion a reali-
zar poseera un malus del -20%, la segunda un -40% v
asi sucesivamente). Si la tirada de Cabalgar resulta pi-
fia, entonces sencillamente el combatiente cae de su
montura v no puede hacer nada mas que Escuivar,
Parar o Huir durante ese asalto. 31 se consigue un criti-
co, entonces no se aplicara ningun malus a la primera
accidn cue se quiera realizar, pero las restantes sf
llevaran consigo el malus acumulativo de -20% por
utilizacion de varias habilidades en el mismo asalto.

Un personaje que combate a caballo y recibe una
herida debe realizar inmediatamente una tirada de
Cabalgar con éxito o caera de su montura. A esta tira-
da se le aplicarda un malus del -20% que es acumula-
ble a los anteriores modificadores que el aventurero
haya tenido en el mismo asalto (un resultado de critico
o pifia no esta contemplado en esta tirada).

Recordamos que tras una esquiva fallida encima de
un caballo, se debe realizar una tirada de Cabalgar
con éxito (con las penalizaciones que correspondan)
para evitar caerse de la montura.

HUIDAS

Consideramos como huida el abandonar un combate
sin resolver, sin tomar ni las mas minimas precaucio-
nes; es decir, salir corriendo sin mas. 51 un personaje
decide huir, perdera automéaticamente su iniciativa por
DES en los asaltos que huya v no podrd hacer otra
cosa excepto correr v Esquivar. Como en circunstan-
cias de este tipo no poseerd ningtin tipo de cobertura,
sera un blanco facil para todo tipo de tiradores. Si un
jugador especifica que su personaje escapa valiéndo-
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se de la cobertura natural existente, con sigilo o te-
niendo muchisimo cuidado de no quedar expuesto al
enernigo, esto no podra ser considerado como huida,
el personaje podra realizar sus acciones con normali-
dad, pero tardara el doble de tiempo en salir de la zo-
na de combate.

SUPERIORIDAD NUMERICA

Puede darse el caso de que en un momento dado un
aventurero se halle ante un grupo de feroces enermi-
gos. Para estos casos v en el combate a distancia, si el
aventurero decide apuntar “al bulto”, obtendrd una
bonificacion del 5% por cada adversario que integre
el grupo. Si por el contrario quiere disparar a un indi-
viduo en concreto, se aplicaran los modificadores por
tiro de precision (ver Tabla de Modificadares al Com-
bate).

COBERTURAS

En FAR WEST no existe ningun tipo de armadura o
proteccion corporal que ayude a soportar el dafio infli-
gido por las diferentes armas. Como consecuencia y
debido también a la gran potencia de lag armas de
fuego, el indice de mortalidad entre los personajes po-
dria ser muy elevado. Para intentar equilibrar esta si-
tuacioén, los aventureros pueden aprovechar todo tipo
de coberturas naturales que se encueniren en el me-
dio que se produzca un combate. Estas coberturas
van desde una roca en las montafias hasta una mesa
en un saloon, pasando por usar su propio caballo en
mitad del desierto.

El efecto de usar coberturas se traduce en un malus
a la tirada de Ataque del contrincante. Si bien el malus
podria variar segun el tamarfio y consistencia del obje-
to utilizado como cobertura, generalmente se aplicara
un 10%, aunque queda en manos del D] modificar esta
penalizacion si lo considera cportuno vy lo justifican las
circunstancias (no es lo mismo estar situado tras una
roca que tras un arbol o tras un caballo).

La posicién de tumbado v el arrojarse al suelo tam-
bién se consideran coberturas, y suponen un malus
del 10% al Ataque de un tirador.

51 la cobertura utilizada es un caballo (o cualquier
otro ipo de montura), existe la posibilidad de que sea
éste el que reciba los impactos. Si la tirada del atacan-
te es un fallo por la accion del modificador por cober-
tura, entonces es ésta la que recibe el impacto.

TABLA DE MODIFICADORES AL COMBATE

Aqui tienes algunos modificadores aplicables a los diversos
tipos del combate. Todos los bonus y malus son acumulables
v se aplican directamente sobre ¢l porcentaje que el
aventurero posea en la habilidad en cuestidn, no sobre el
resultado de su tirada. De todas formas puedes tomarte estos
datos como orientativos, la 16gica y tu experiencia hardn que
los modificadores se ajusten mds a las diversas situaciones.

1. Tiro de precision: cuando un jugador desca alcanzar un
objetivo muy preciso o muy pequeio (un balazo entre los ojos
a 50 m, una flecha en el corazan, lanzar un cartucho de
dinamita justo en un pequefio agujero) el DJ debe advertirle
que lo g.uc trata de hacer es un tiro de precisién. Se aplica un
malus de -30 a la habilidad. Si el tiro tiene éxito se puede
aplicar ¢l dano maximo del arma, o bien, a juicio del DJ, ¢l
jugador consigue plenamente su objetivo.

2. Combate en la oscaridad: -10 percentiles.

3. Ataque por sorpresa/ por la espalda: bonus de 10%.

4. Cada habilidad adicional por asalto: -20%

5. Apuntar: si ¢l jugador decide apostarse y apuntar, no puede
hacer nada mds en este asalto, pero recibe un bonus de +10 por
cada asalto que pase apuntando, siendo 3 el ndmero mdximo

de asaltos para apuntar.

6. Cambio de arma: supone la pérdida del asalto o de lo que
quedara de €1

7. Cambio de blanco: -20% al Ataque.

8. Cobertura: si se dispara contra un personaje que se
encuentra a cubierto se sufre una penalizacion de -10%.

9. Posicion elevada: proporciona un bonus de +10%.

10. Disparo desde un objeto en movimiento
(excepto sobre un caballo): -15% al Ataque

Por ejemplo: Sam Wade, intrépido explorador, ha
caido en una emboscada de los temibles Apaches
Mescaleros. Después de desmontar de su caballo,
utiliza a éste como cobertura. Uno de sus atacantes
efecitta un disparo con un Winchester del 38 (en el
que posee un 50% en Ataque que, menos el malus
por la cobertura de Sam, se queda en un 40%) ob-
teniendo un 43 en su tirada. Como ésta ha sido falla-
da por la accion directa del malus, el caballioc ha re-
cibide el Impacto de la bala sufriendo el dafio
consiguiente.
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PCRSONAJES AMBIDEXTROS

Las personas gue cuentan con el mismo grado de
competencia tanto con la mano derecha como con la
mano izquierda, reciben el nombre de ambidextros,
Estas personas pueden usar INDISTINTAMENTE cual-
quiera de sus dos extremidades a la hora de realizar
alguna actividad manual.

En FARWEST esta caracteristica tan peculiar tiene
su mas Importante aplicacién en lo que respecta a la
utilizacion de armas "cuerpo a cuerpo", arrojadizas o
armas cortas de fuego (revélveres). Un aventurero
cualquiera es considerado como ambidextro si en su
tirada en la Tabla de Antecedentes obtuvo este resul-
tado. Un personaje ambidextro poseera idéntico por-
centaje de Alaque y Parada en una misma arma, sea
cual sea la mano que utilice. Por el contrario, un perso-
naje diestro o zurdo no poseerd NINGUN porcentaje
base en armas (excepto la de la propia arma) con su
mano no "habil" y si quiere desarrollar su uso debera
recurrir al entrenamiento.

Otro beneficio de los ambidextros es que podran
realizar dos atacues o dos paradas por asalto, natural-
mente sl tenian sus armas listas v preparadas, sin apli-
carse la penalizacién por uso de habilidades EN LAS
DOS PRIMERAS ACCIONES, si implican el uso de una
mano para realizar una y la otra para realizar la segun-
da. Por ejemplo: un personaje que fuera ambidextro y
quisiera disparar con dos revolverss, uno en cada
mano, tirarfa con la totalidad de su porcentaje en
Ataque en el primer disparo con la mano derecha y en
el primero con la mano izquierda, pero los disparos
siquientes, se hagan con la mano que sea, recibirdn
una penalizacién de -20 por el uso de mas de una
habilidad por asalto. Ademas, se aplicaran los modifi-
cadores normales por cambio de blance o por cober-
turas de éste.

LA TORTURA

La habilidad de tortura habla por si misma. La utiliza-
remos para obtener informacién de alguien por medio
de la violencia fisica (auncue cuiza algun P[ no la utili-
ce exactamente para obtener informacioén...).

En este manual de reglas bésicas no nos vamos a
extender con los diversos métodos de tortura al uso
en el Lejano Oeste. Eso queda para la retorcida imagi-
nacién del P] que quiera ufilizar la Tortura en sus
aventuras. Seguidamente introducimos alcunas reglas
que te ayudaran a saber cuando obtienes éxito al utili-
zar ésta, por ofra parte, nada honrosa habilidad (aun-
cue nadie puede dudar de su efectividad).

Para poder aplicar la habilidad de tortura, la victima
debe estar inmovilizada, v no obtendremos resultados
satisfactorios hasta que transcurran al menos tres asal-
tos, durante los cuales se torturara al prisionero, tal v
como se describe a continuacion:

1 .- Se realiza la primera tirada de Tortura. Automati-
camente, e independientemente del resultado, la
victima pierde un punto de vida:

2.- 5i la tirada ha tenido éxito, el torturado debe ha-
cer una tirada de CON*2. De pasarla sin nove-
dad, la victima no hablara. Pero si falla, entonces
el intenso dolor hara que su voluntad comience a
flaquear, aunque si no desea hablar, no lo hara
dalurn.

3.- Se repiten los anteriores pasos hasta que consi-
gamos fres exitos en la habilidad de Tortura, en
los cudles el torturado no debe haber pasado Iz
tirada de CON*2. 5i la pobre victima no ha muer-
o antes (o ha sido herdicamente rescatada), ha-
blard, hablaré v hablard, v si es necesario confe-
sara ser el mismisimo responsable de la
desaparicion de los grandes saurios alla por la
Era Terciaria.

EL CRITICO Y LA PIFIA EN TORTURA

Sien el uso de la habilidad de Tortura se obtiene un
éxito critico, el cautivo pierde un punto de vida, perc
habla mmediatamente, ignordndose los demds para-
metros v modificadores. En caso de pifia, sin embar-
go, el desdichado moriré répidamente sin decir ni pio
y naturalmente sin contestar a nuestras preguntas.
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TORTURANDO A LOS PJ'S

Sies un PJ el que esta siendo torturado, este sistema
se aplica del mismo modo en lo que a pérdida de Pun-
10s de Vida se refiere, pero a diferencia de los PNJ's,
un personaje jugador no hablard nunca si no lo desea.
En este caso tu voluntad es la de tu personaje v nadie
va a hmitarla mediante parametros o caracteristicas,
necesarias, légicamente, en el caso de los PNJ's, gin
poder propio de decisién, pero totalmente sin objeto
2l aplicarlo a los jugadores de la aventura.

HERIDAS Y CURACIONES

La vida de un aventurerc estd llena de peligros. Es-
t0s peligros pueden tener distintas formas como enfer-
medades, caidas, gquemaduras, venenos o enfrenta-
mientos con otros personajes (gque sera el mas
comun), v todos ellos supondran la pérdida de Puntos
de Vida. En este capitulo vamos a tratar como se recu-
peran Puntos de Vida durante el juego.

Tenemos que advertir que, para conseguir un ma-
yor realismo en el juego, en FAR WEST la recupera
cion de Puntos de Vida puede ser larga y costosa, es
por esto que te recomendamos que evites en lo posi-
ble exponerte a riesgos inutiles.

CAIDAS

Aunque la definicion de "caida" no deja lugar a du-
das sobre a qué nos referimos, es conveniente sefia
lar, por otra parte por pura logica, cue no es lo mismo
caer desde una superficie inmévil (desde un tropezén
hasta un inconveniente resbalén en la cima del Gran
Cafién) que desde objetos en movimiento (un iren en
marcha o un caballo al galope).

En el primer caso, cuando un personaje es empuja-
do, tropieza, reshala o falla una tirada de Trepar, auto-
maticamente "cae". Sila altura a la que se encuentra es
igual o inferior alos 6 mts, el aventurero podra intentar
un Saltar; de conseguirlo, le evitara el dafio del golpe
por la caida; si falla la tirada recibird 1d6+1 puntos de
dafio. &1 el jugador pifia, el aventurero recibe dafio
critico por la caida (7 puntos). Para alturas superiores

alos 6 mts, el personaje NO podra realizar tirada algu-
na y recibira 1d6 puntos de dafio extra por cada 6 mis
por encima de los primeros.

Es decir, si nuestro personaje tiene la desgracia de
tropezar mientras intenta un disparo certero desde un
balcén a 6 mts del suelo, puede tirar un Saltar: si lo fa-
lla recibe 1d6+1 (lanzamos los dados v obtenemos un
5); si la tirada es un éxito, no recibe dafio alguno v si
pifia encajara 7 puntos. Sin embargo, si el balcon no se
enconirara a esa distancia del suelo, sino al doble, es
decir, a 12 mts, nuestro personaje ya no podria inten-
tar un Saltar y recibira 2d6+1 (obteniendo un 9) .

o1 la caida se produce desde un objeto en movi-
miento, normalmente no se producira desde grandes
alturas (va que ni los parapentes ni los aviones son
moneda al uso en PAR WEST), en este caso el dafio se
genera por la velocidad con que el cuerpo va a rodar
por el suelo. Todo personaje cuya caida se pueda
considerar en movimiento recibe un dafio de 1d8+2.

Consideramos que el objeto que se desplaza, lo
hace a una velocidad méas que considerable (tren a
toda maquina o caballo al galope). Para vehiculos o
ammales que se muevan a velocidades reducidas no
se aplican estas reglas.

ASFIXIAS

Dentro de esta categoria incluimos tanto los dafios
que pueda sufrir un personaje por inhalacién de hu-
mo, como los producidos por agua.

Las asfixias por humo denso se produciran cuando
los aventureros se encueniren atrapados en un incen-
dio en algin lugar cerrado o con mala ventilacion. Du-
rante el tiempo que el personaje permanezca en estas
condiciones sufrira un dafio por asalto igual a 1d4+1.

En el caso de PJ's que se ahoguen, es decir, que fa-
llen una tirada de Nadar, se aplica el mismo dafio. En
cada asalto se puede realizar una tirada de Nadar pa-
ra ver si el personaje consigue dominarse v se mantie-
ne a flote. 5i falla tres tiradas consecutivas, el individuo
no podra salvarse por sus propios medios.

VENENOS

Aunque la muerte provocada por envenenamiento
no es la mas caracteristica de FAR WEST, existen algu-
nos animales vy plantas que utilizan venenc como
forma de defensa (v no sélo las serpienteg).
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Los venenos poseen una POTencia, cifra que servira
como muliiplicador a la cantidad que un personaje
tenga en su CON.

Cuando un aventurero esté expuesto a los efectos
de alguna de estas peculiares substancias, debera re-
alizar una tirada bajo su CON x POT del veneno. Si
consigue un éxito la ddsis no ha sido suficiente para
tener resultados relevantes, pero si se falla la tirada, se
sufriran las consecuencias que se especifiquen en el
veneno.

En general, hablamos de 5 niveles de POT: el mas
peligroso es el 19y disminuye a medida que se acerca
al 5° De todas formas cuando aparezca un veneno en
el juego, se describird cémo actia, la POT que posee
v los efectos que se sufren sise pasa o no se pasa la ti
rada de CON x POT,

QUEMADURAS

En este apartado vamos a considerar las heridas
que se produzcan como consecuencia de que el aven-
turero esté expuesto durante un tiempo determinado a
los efectos del fuego sobre un drea mas o menos ex-
tensa de su organismo. Es decir, estas reglas regulan
tanto el dafio que se sufran por tocar un objeto incan-
descente, como el de que es objeto un personaje
cuando se encuentra envuelto en llamas.

En el primer caso, por 1o que nosotros vamos a con-
siderar "quemadura leve", el PJ] restara 1d4+1 a sus
Puntos de Vida.

Por el contrario, por cada asalto que el aventurero
sea pasto de las llamas, sufrira un dafio igual a 1d8 por
asalto hasta que el fuego quede completamente extin-

quido.

Naturalmente, las quemaduras son un tipo de herida
muy particular que pueden requerir procesos de cu-
racion muy especificos y determinados.

INCONSCIENCIA

Cuando un aventurero vea reducidos sus Puntos de
Vida a 1, cae automaticamente en la inconsciencia. El
numero de asaltos que permanecera en este estado se
determina por el lanzamiento de 1d10, durante los
cuales no podra hacer absclutamente nada v ni siquie-
ra sera consciente de lo que ocuwrra a su alrededor.
Durante este periode de tiempo se podra someter al
personaje a unos Primeros Auxilios o un Medicina por

parte de otros PJ's, pero aiim cuando se cbtenga x-
en las respectivas tiradas el sujeto permanecera in-
consciente el mimero de asaltos que se determing an

teriormente.

CURACION NATURAL

La Curacién Natural es la regeneracién de las heri-
das que el propio cuerpo desarrolla sin ayuda exter-
na. Este proceso ne sigue unas pautas determinadas
es decir, un personaje que intente curarse por este
procedimiento, tanto podria mejorar como empeorar
Para regular esto, hemos creado unas sencillas reglas

* Un personaje recuperara 1 Punto de Vida cada 24
horas si se mantienen las siguientes condiciones:

a) S1no ha perdide atin mdas de la mitad de sus Pun-
tos de Vidas totales.

b) 5ila herida no fue producida por ningiin critico.
¢) Si el personaje se mantiene en completo reposo.

= 5i no se cumplieran cualquiera de las tres condicio-
nes anteriores (las tres al mismo tiempo), entonces
el personaje podra mejorar o empeorar:

a) Para personajes que no han perdido més de l=
mitad de sus Puntos de Vida, se lanzara 1d10C
con un resultado igual o nferior a 80, recuperarz
1 Punto de Vida cada 24 horas; pero con un resul-
tado superior a 50, pierde 1 Punto de Vida per ca-
da 12 horas.

b) Para personajes que ya han perdido mas de
mitad de los P.V. totales, se lanzard tambié:
1d100; pero con un resultado de 31 6 més, perde-
ra 1 P.V. cada 12 horas, mientras que con un re-
sultado igual o inferior a 30, recuperara 1 cada 24
horas.

= TR

Cen este sisterna se intenta reflejar que las heridas
graves, o la acumulacién de ellas, llevan un mayor
tiempo de curacién y que ademds son mas dificiles de
sanar por las defensas del organismo.

PRIMEROS AUXILIOS

Esta habilidad que se encuentra en la Hoja de Perso-
naje y descrita en el capitulo dedicado a las Habilida-
des del juego, puede ser aplicada a cualquier tipo de
herida.
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Con Primeros Auxilios ne se podran tratar ni enfer-
medades ni envenenamientos que no ge produzcan de
forma "natural’, es decir, por mordiscos de serpientes
o contacto con algun otro animal.

Un personaje solo puede intentar una tirada de Pri-
meros Auxilios una vez para cada herida; si fallase al-
guna de sus tiradas, ya no podrd volver a intentarlo
ningun personaje con esa herida hasta pasadas 24 ho-
ras (durante ese margen de tiempo se pueden aplicar
las reglas de curacion natural).

Un Primeros Auxilios con éxito recupera 2 Puntos de
Vida por herida. Un critico recupera 4 Puntos de Vida.
Niun fallo ni una pifia afectan a Primeros Auxilios.

MEDICINA

Reune los conocimientos médicos v cientificos para
diagnosticar, recetar medicamentos e incluso operar
si fuese necesario. Con Medicina se podran curar to
das las heridas, sean del tipo que sean. Es necesario
que acqui el Jugador que utilice esta habilidad v el D]
sean un poco coherentes a la hora de determinar cual
sera el proceso de curacion del personaje herido (si
necesita sélo un tormiquete o hay que amputar el
miembro, o si la enfermedad precisa de un tratamien-
o muy especifico). No se trata de que tus jugadores
tengan grandes dotes médicas pero si que apliquen la
logica v, sobre todo, uillicen los instrumentos materia-
les necesarios para la recuperacién del paciente, sin
los cudles la habilidad de Medicina es inutil.

Una tirada de Medicina puede, o bien dar un diag-
nostico o bien curar una herida; en el segundo caso se
recuperan & Puntos de Vida cada b6 horas para cual-
quier tipo de herida, Un critico haria recuperar 4 Pun-
tos de Vida cada 6 horas y una pifia haria perder 1d6
puntos.

En la habilidad de Medicina también pueden influir
las reglas de curacién natural, ya que muchos trata-
mientos requieren reposo y que €l cuerpo regenere
SUS reCcursos.

MAGIA

Los indios, no utilizan propiamente la medicina, al
menos tal y como nosotros la conocemos. Sus curacio-
nes las realizan mediante hierbas naturales y algun re-
medio casero al mismo tiempo que invocan algun tipo
de hechizo o rezan al dios apropiado. Por ello, los in-
digenas nunca utilizaran la habilidad Medicina, aunque
si podran usar Primeros Auxilios (ver "Pieles Rojas").

BATALLAS

El término Batalla va a definir los combates a gran
escala. Se ha disefiado un sistema especial para resol-
ver estos tipos de combate, sobre todo para evitar
partidas largas y mondtonas. Imagina un combate de
1500 soldados norteamericanos contra 900 querreros
Sioux; sl se resolviera individualmente podria pasar
mas de una semana antes de conocer el resultado de
la batalla.

El sistema de resclucion de Batallas pretende: agili-
zar ello de tal manera, que no se emplee en resclver
este tipo de combates mas que unos pocos minutos.

Al plantearnos la posibilidad de hacer un juego de
Rol sobre el Lejano Qeste, uno de los principales pro-
blemas a solventar era el incluir o no un sistema de
combate a gran escala, también conocidos como
"Mass Combat". Aungue hay otras muchas maneras de
resclver una Batalla (utilizando otros sistemas de com-
bate, tirando una moneda al aire, decidir el resultado
arbitrariamente, etc...), hemos pretendido crear un
sistema de dificultad baja, aungue ya por definicion los
"Mass Combat" suelen ser un poco mas complicados
que los combates normales. Los D] menos experimen-
tados que no se preocupern, ya que estamos seguros
que dominaran estas reglas en poco tiempo y, para los
expertos amantes de los "Wargames", que no se sien-
tan decepcionados ante la aparente sencillez del
proceso, que ya habra tiempo de complicarlo en pos-
teriores extensiones del juego.

Para las Batallas no se ha considerado un numero
minimo ni méximo de contendientes por cada bando,
pero seria aconsejable que se utilizara a partir de 15
hombres por bando aproximadamente (aungue la de-
cisién final siempre queda a discrecion del DT).

MODIFICADORES

Los modificadores en la Batalla van a ser todos los
factores que influyan en la resolucidn de ésta. Pueden
ser habilidades (Estrategia, Mando), caracteristicas
del entorno (terreno, fortificaciones...), caracteristicas
referidas al equipo de los personajes (armamento,
monturas) o simplemente el numero de contendientes.

Todos estos modificadores han de lenerse en cuenta
a la hora de adoptar la Batalla como sistema de com-
bate.
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- TABLA DE MODIFICADORES PASIVOS

Terreno

Llano Sin modificador

Desfiladero” +300 PCP al bando que combate en la parte alta.
Fuerie™ +500 PCP.

* Este modificador se aplica cuando la fuerza que embosca sea de 100 hombres o
mis, §i es menor $e aplicard un modificador proporcional.

*#* El modificador del Fuerte serd aplicado cuando esté la dotacicn al
completo, 5110, el bono ird disminuyendo proporcionalmente al mimero de
soldados que falten,

Nilmero

Cada combatiente aporta 1 PCP a Ia Batalla,

Armamenfo
Clase Definicion ~ Tipo de Personaje MOD,
3 Armas Fuertemente ~ Explorador, Rebelde, JPCP
{al menos 2 de fuego) Amado  Soldado {x combatiente)
3 Armas Bien Cazarrecompensas, 2PCP
{al menos | de fuego) Armado  Forajido, Pistolero,
2 Armas Jinete del Pony Express,
(cualesquiera) Sheriff, Tahr,

Trampero, Yaquero,

Explorador Indio,

Guerrero, Scout.,
1 Arma Armmado  Buhonero, 1PCP
(cualguiera) Buscador de oro,

Chica de Saloon,

Hombre Medicina y

Predicador.
Sin armas Desarmado
Montura

En Hlano +1 PCP por combatiente a caballo,
Atague a forlificacién, sin modificador,
Ataque en desfiladero, -1 PCP por combatiente con caballo

PUNTOS DE COMBATE PASIVOS

Los PCP (Puntos de Combate Pasivos) se obtienen
como resultade de la suma de todos los modificadores
pasivos v es la cifra que representa el potencial bélico
de cada bando. Estos puntos estaran sujetos a nuevos
cambios una vez se aplicquen sobre ellos los modifica-
dores activos, obteniendo asi los Puntos de Combate
(PC) de los contendientes.

Este concepto es la base que sustenta todo el siste-
ma de Batallas ya que éste se basa en la comparacién
de los PC de cada bando, como mas adelante vamos a
ver.

MODIFICADORES PASIVOS
Entorno

Uno de los modificadores principales de la Batalla es
el entorno. Evidentemente no es lo mismo una Batalla
en una llanura (que por otro ladoe va a ser lo mas habi-
tual), que una en un desfiladero (v si no, que se lo pre-
gunten a los que estan pasando a través del degfilade-
ro). Dentro de este modificador se van a incluir tanto
obstaculos naturales (desfiladeros, llano, colina...) co-
mo artificiales. Estos tltimos pueden ser edificaciones
(un fuerte, una casa...) 0, por gjemplo, un ferrocarril o
una caravana de carretas.

Armamento

En este apartado se van a determinar los modifica-
dores al combate por el armamento que se lleve. Para
simplificar las cosas hemos reducido las Caracteristi-
cas de cada personaje al armamento que lleva (ojo
solo para las Batallas).

Numero de combatientes

Aqui no hay mucho que explicar. Esta claro que el
numero de combatientes es el cardinal que indica lz
cantidad de contendientes por cada bando.

Montura

Obviamente, el que un ejército posea o no caballos
influye en el resultado de una batalla. Por ejemplo, en
llano el modificador por montura es positivo v sin em-
bargo y a efectos del juego, este modificador es nulc
en el atacue a un puesto fortificado y podria resultar

incluse negativo en una emboscada en un desfiladero.
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MODIFICADORES ACTIVOS

Estrategia
(Ver definicién en el capitulo "Habilidades").

El personaje con mayor porcentaje en Estrategia de
cada bando (que no tiene por qué ser el que ostente el
mando) va a establecer un plan a seguir por cada uno
de los contendientes., Para ver si tiene éxito debe rea-
lizar una tirada de Estrategia. Esta tirada debe hacerse
cada turno de combate que requiera la resolucién de
la Batalla.

Mando
(Ver definicion en el capitulo "Habilidades")

Esta tirada es efectuada por el personaje que tenga
mayor porcentaje en esa habilidad. Cabe hacer una
notacién en su uso:

Cuando los combatientes de cualquiera de los dos
bandos no son tropa regular, han de efectuar una tira-
da de Mando como modificador a sumar (o restar) a
los Puntos de Combate Pasivos antes de entablar el
combate propiamente dicho. Hay que aclarar que esta
tirada solo se hace en el caso de que el namero de
combatientes del enemigo sea igual o superior al de
combatientes de su grupo.

En este caso también se puede contemplar una tira-
da de Mando (a discrecién del D) para el bando mas
numeroso, con la particularidad de que sus PCP sdlo
se van a ver modificados &1 hace un critico o una pifia,
con los porcentajes dados en la Tabla de Tirada de
Mando. Esta tirada es OPCIONAL,

Por supuesto los PJ's siempre van a poder elegir por
s{ mismoes y nunca se van a ver influidos por estas re-
glas.

Tirada de Combate

La Tirada de Combate es el tltimo de los modifica-
dores activos. Lo que pretende es simular todos los
demads factores que no se van a incluir en el sistema
de combate por Batallas por no hacerlo demasiado
complejo, como por gemplo la moral de la tropa, la
combatividad en la lucha, el cansancio, el adiestra-
miento, etc... Cada bando tirara 1d100 y simplemente
se llevara el bono modificador de la Tirada de Com-
bate, aquél que obtenga un nimero mayor en la tira-
da.

TABLA DE MODIFICADORES ACTIVOS
Tabla de Estrategia

Resultado de la tirada Modificador

Critico +25% de los PCP que se tengan.
Exito +10% de los PCP que se tengan.
Fallo Sin modificador.

Pifia -25% de los PCP que se tengan.

Tabla de Mando

Resultado de la tirada Modificador

Critico +25% de los PCP que se tengan.
Exito Sin modificador.

Fallo -10% de los PCP que se tengan.”
Pifia -25% de los PCP que se tengan.

Exceplo en el caso contemplado en las reglas opeionales del uso de Mando,

Tirada de Combate

Tirada de A contra tirada de B +20% de los PCP al ganador.

RESOLVIENDO UNA BATALLA

Ahora solo falta aplicar todas estas reglas para resol-
ver una Batalla.

Parte de un Regimiento de Caballeria norteamerica-
na apoyada por la Infanteria estd llevando a cabo
una musion de castigo en ferritorio Cheyenne. En
una llanura cercana al Rio Arkansas se encuentran
ambas fuerzas, constando la de los soldados de
1.100 hombres (6800 de Caballeria y 5300 de Infante-
ria) y el bando Cheyenne de 450 guerreros a caba-
lo. Al mando de los soldados esta el General Benja-
min H. Curtis que posee en Estrategia un 70% y en
Mando un 56%. Guiando a los Cheyennes estd el
Jefe Ala Quebrada que tiene un 40% en Estrategia y
un 35% en Mando.

Pasemos a calcular los PCP de cada bando. Los mo-
dificadores por numero son obvios. Son 1.100 PCP por
los soldados y 450 por los Cheyennes.

Al ser la Batalla en un llano hay que tener en cuenta
el modificador por montura. Asi, los soldados obten-
dran 800 PCP maés (al haber 800 scldados de Caballe-
ria) y los indios tendran 450 PCP méas al ir todos a
caballo.
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Los modificadores por armas seran los siguientes:

* 800 soldados a caballo x 3 PCP (mod. soldado de
Caballeria) = 2400 PCP.

* 300 soldados de Infanteria x 2 PCP (mod. soldado
de Infanteria) = 600 PCP.,

Y por el bando indio:
+ 450 guerreros x 2 (mod. guerrerc) = 300 PCP.

El terreno, en este caso, no aporta modificador, asi
que los PCP totales serian:

Por los soldados norteamericanos:

Por nimero ..o, 1.100 PCP
Por armamento Caballeria ........... 2.400 PCP
Por armamento Infanteria................. 600 PCP
POr montura .....oocoeeeveeeeeeeeeeeeeeeee 800 PCP
Puntos de Combate totales ........... 4.900 PCP

Por log Cheyennes:

Por nimero ..o ABD PCP
Por armamento.......oovveeeeeeeivis 900 PCP
Por montura .........ccccooeeveoivoeeeennn. 480 PCP
Puntos Totales.......oc.o.occooeveeeen... 1.800 PCP

Ahora se utilizan las Caracteristicas Activas. E1 D] tira
Estrategia por los blancos y saca un 57, luego acierta
la tirada. Entonces tiene que sumar a sus PCP &l 10%
de esos mismos puntos,

PCP Totales 4.900 + 480 (10% 4.800) = 5. 350 PCP.

E1DJ tira Mando y saca un 27, también acierta, pero
no afiade modificador. (Esta tirada, al ser el bando
americano m4s numeroso, es opcional. Sélo hubiera

modificado a log PCP totales si hubiera hecho un criti-
co o una pifia).

E1DJ tira por la Estrategia del Jefe indio v saca un 15,
luego afiade a sus PCP el 10% mas.

PCP Totales 1.800 + 180 (10% 1.800) = 1.980 PCP

Pero tira Mando y obtiene un 43, perdiendo de los
PCP originales otro 10%. 1.800 +180-180 = 1.800 PCP.
El gjército indio se queda como estaba.

Y finalmente llega la Tirada de Combate. El D] saca
33 por los soldados y 86 por los Cheyennes, con lo
que estos dltimos se apuntan un 20% mas de los PCP
originales. O sea, 1.800 + 360 (20% 1.800) = 2,160 PCP.

Una vez obtenidas las cifras totales de PC, se com-
paran ambas y se restan. 5.390 - 2.160 = 3.230 y esta
cifra a su vez se resta a los PC de ambos bandos.
8.390 - 3.230 = 2.160 y 2.160 - 3.230 = -1.070. Eviden-
temente un resultado negativo no es posible, de mane-
ra que los PC finales de los indios son 0, aunque esos
-1.070 puntos no se desprecian sino que se utilizan en
el céleulo de bajas del bando ganador.

Con estos datos se acude a la Tabla de Resultados
Fmales:

TABLA DE RESULTADOS FINALES

PC. Perdedor Consecuencias

0
1/5 PC del ganador

90% bajas, 5% huidos y 5% capturas.

PC. supervivientes huyen, 80% bdms
y 20% capturas.

PC. supervivientes huyen, 70% bajas

1/4 PC del ganador
¥ 30% capturas.

1/3 PC del ganador PC. supervivientes huyen, 60% hajas

y 40% capturas.

1/2 PC del ganador PC. supervivientes huyen, 50% bajas
y 50% capturas.

Hasta 1/2 Resolver otra vez.

Los PC supervivientes han de convertirse a hombres. El
resultado se resta del nimero de combatientes inicial y, sobre
1a cifra obtenida se aplican los % de bajas y capturas.

Segun los resultados de la Batalla, los PC finales de
los Cheyennes son 0, lo que les da un 90% de bajas
(405 indios), un 5% de huidos (23) y otro 5% caplura-
dos (redondeando 22).

Al ser los vencedores, los soldados no tienen que
acudir a la tabla anterior v sus bajas se calculan asi: se
pormencrizan los PC que aporta cada soldado de la
tropa.

Caballeria 5 PCP x soldado (1 por caballo, 1 por
hombre v 3 por armamento).

Infanteria 3 PCP x soldado (1 por mimero y 2 por ar-
marmento).

Se suman los 2.160 PC finales de los soldados ameri-
canos, a los 1.070 puntos (con signo positivo) que re-
sultaban de la resta de la diferencia de PC de ambos
bandos de los PC Cheyennes. Esto, a pesar de com-
plicar un poco la mecénica del sistema, por otra parte
es absolutamente logico, va que de no tener en cuenta
estos puntos negativos se supondria que una vez ani-
quilados los Cheyennes (al legar sus PC a 0, los nor-
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l=americanos seqguirian teniendo bajas). Entonces los
PC finales serian 3.230. Ahora estos PC hay que repar-
irlos entre la Caballeria vy la Infanteria.

La Caballeria aportaba originalmente 4.000 PCP
800 x nimero, 800 x montura v 2.400 X armamento)
sobre los 4.900 PCP totales, lo que supone mediante
una regla de tres simple un (siempre redondeando)
32% de los PCP, que es exactamente el porcentaje de
PC finales que se va a llevar (2.649); v como cada sol-
dado de Caballeria aporta 5 PCP, el nimero de super-
vivientes es 2.649/5= 526, habiendo tenido pues, 274
bajas.

La Infanteria aportaba 900 PCP sobre los 4.900 tota-
les (300 x numero y 600 x armamento), lo que supone
un 18% (581) que dividido entre 3 PCP que aporta ca-
da soldado, hacen un total de 193 supervivientes y por
tanto, 107 bajas.

DEGCRIPCION DE LAS BATALLAS

En las Batallas, debe marcarse una profunda diferen-
cia entre lo que esta escrito en los papeles del D] v lo
que se va a narrar a los jugadores. A éstos no se les
puede abrumar con mimeros o tiradas porcentuales.
Por tanto, se ha de describir una Batalla con agilidad,
vivacidad y procurando afiadir detalles vistosos a un
capitulo del juego que podria convertirse en algo mo-
noétono y tedioso. Se deberd poner especial énfasis en
aquellas tiradas que influyan decisivamente en la reso-
lucidn de la Batalla (una tivada de Estrategia, Tirada de
Combate,...). Esto conseguira mantener la atencién de
los ugadores, que se sentirdn mas involucrados en la
accion.
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ACTUACION DE LOS P's
DURANTE LAS BATALLAS

Es mas que probable que durante el transcurso de
una aventura los FJ's se vean enzarzados en alguna Ba-
talla y por tanto, hay que tener en cuenta su presencia
vy su actuacion. La consideracién mas importante a
efectuar es que los P] no van a formar parte de la tropa
(de cualquier bando), sino que van a librar sus com-
bates individualmente (siguiendo las reglas del com-
bate normal). Con esto nos evitamos el que persona-
jes queridos mueran gracias a una impersonal tirada
de dados que ni siquiera hacen los jugadores. Cada P]
va a luchar con el nimero de adversarios que le co-
rresponda (siempre redondeando a favor del aventu-
rero). 51 el grupo del PJ o PJ's tiene 35 miembros vy el
grupo atacante son 90, en teoria, a cada FJ le corres-
ponderia 2,5 enemigos, peroc en realidad va a luchar
con 2 adversarios. Tanto los PC de los PJ como los de
los enemigos que peleen directamente con ellos, no
se tienen en cuenta para hallar los PC totales de cada
bando.

Una vez resueltos estos combates (y resuelta la Bata-
lla) se va a considerar que si el resultado es desfavo-
rable para su bando los aventureros van a huir siem-
pre (sisobreviven a los combates individuales).

Los FJ's, por tanto, no se ven influidos por las tiradas
de Mando y so¢lo dependen de ellos mismos y de las
decisiones que tomen.
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TABLA DE PIFIAS CON ARMAS DE FUEGO

Lanza 1d100

01-15

16- 30

31-45

46 - 60

61-75

76 - 85

Encasquillamiento. Bala defectuosa o mala expulsion del
casquillo. El disparo no se ha producido y pierdes este asalto.

La rapides con que ha comenzado todo te desconeierta, No
estabas preparado para el retroceso que produce tu arma al
disparar. Una bala perdida.

El mal ensambilaje de las picras unido s (u exceso de
entusiasmo al arar produce que lu arma se e desmorone
en las manos. Pierdes el asalio y s perplejo el amasgo de
hierros gue tan valientemente sostienes.

Una bala defectuosa produce al detonar un logonazo gue te
deslumbra durante dos asaltos.

Alguien deberia haberte explicado que es muy peligroso
l‘lunLrLl dedo en el percutor al disparar. o no lo hizo. 0 ti no

escuchaste. porque te pillas el dedo justo al apretar el
gatillo. 1d4 puntos de dafio v -10% a todas tus habilidades en
[as que uses esa mano hasta que alguien la cure.

Tropiczas y tu arma se dispara, con tan mala suerte que la
bala rebota en el suelo v va a alojarse junln a tu ombligo,
recibes 1d6 de dafio pero no te preocupes, atn puedes

enconirar irabajo como atraccidn de feria,

iPor in lo has conseguido! Tu pericia al disparar es tal que
logras aleanzar o lu companiero mis proximo. Si. ese al que
siempre odiasle en seereto (tan en secreto que ni lo sabias).

" Ese armerillo ambulante gue w vendio la dltima caja de
municién no era de fiar. Debiste ir a la tienda del pueblo
aungue fuera un poco mas cara'. Piensas esto mientras
mueres lenta y dolorosamente. Tu arma te ha explotado en el
rostro debido a la mala calidad de las balas. Le deseamos
SUCrte a U proximo personaje.

01-15

16.- 30

31-45

6l-75

76 - 85

86 - 95

26 - 00

TABLA DE PIFIAS CON ARCO

Lanza 1d100

Montas mal la flecha y esta se cae antes de lanzarla,
Pierdes el asalto.

Demasiado nervioso por [a tension del momento. el aclo
reflejo de disparar tu flecha deja de serlo, v mientras te lo
piensas, sueltas ln mano, pero la gue sostiene el arco. Recibes
un buen golpe en la cara que te mantendrd aturdido todo este
asalto.

Tensas demasindo la cuerda y al soltar te enganchas wna oreja.
La flecha cae a dos metros de ti. En cuanto a oreja.. 1d4
puntos de dafio.

Enredas la parte baja del arco en uno de tus pies y caes
propindndote un saberano golpe en la cabera que te aturde
este asalto y te proporciona 1dR puntos de dafio.

Tensas lu arco demasiado pronto, Antes de empezar a
clevarlo se dispara, v consigues {aungue era dificil) clavarte la
fecha en un pie. Aplica normalmente el dafio del atma y
anota un -10 a tus habilidades de movimiento micntras no
cures la herida.

Decididamente. ¢l arco no es lo tuyoe. Tan complicado
mecanismo es demasiado para ti, v lo demuestras liando el
arco alrededor de tu cuello hasta gue te produces 1do+2
puntos por cstrangulamiento, perdiendo dos asaltos,

Mientras apuntabas, una mota de arena s¢ introduce en tus
ojos. Un intenso escozor hace que te revuelvas violentamente.,
En ese momento tu arco se dispara y... Cuenta el nimero de
persenajes (PI's v PNJ's) que se encuentran en la escena.
Adjudicales un nimero a cada uno y tira 1d100. Si sale el
nimero de alguno de ellos, tu flecha le ha dado de lleno v se
aplica el dafio correspondiente. $i no. In flecha se pierde.

Tus enemigos ya tienen algo que contar a sus nictos. Nunca
jamds habian visto @ nadie matarse con su propio arco. Si
sefior, has conseguido hacer subir tu flecha tan alto v tan recto
que... cae igual du reclo, quedando incrustada en e cogole
coma un honito adorne indio. Mueres en el acto.

PIFIAS CON ARMAS CUERPO A CUERPO

Lanza 1d100

0-1s5

16 - 30

31-45

46 - Gl

61-75

76 - 85

96 - 00

Sacas el arma precipiladamente y ésta sale despedida. Fierdes
este asallo y el siguiente intentando recuperarla,

En un movimiento brusco el arma sale lanzada, elavindose en
el objeto mds cercano {un arbol, un carro... ). Plerdes ¢l asalto,

IAAAAHHIIN Gritas enloguecido mientras agitas tu arma
frente a tu oponente. Y lo haces con tante fragor, que el

0 puede ver comao la hoja se despre nde del mango v

a 1d100, si sale mis de 50% tu adversario pierde este
asalto gracias a un incontenible atague de risa. 51 no, ataca
normalmente.

Intentando demostrar 1écnica v habilidad pasas tu arma de
una mano a otra v al ira LUEL,F[(] Io haces por el filo. Tanta
téenica y habilidad merece un premio, 1d4 puntos de dafio en
la mano afectada,

Gracias 4 una brillante demostracion de torpeza, te haces un
corte superlicial en una pierna. 1d4 puntos de dafio yun-10a
tu habilidad de Velocidad hasta gue pares la hemorragia,

s Le escurre el arma vy
clavindosete en un pic. Recibes 1d6 puntos de dafio y un -15 a
tu habilidad de Velocidad.

Trop y cacs, con lan mala suerte que con rara habilidad, e
alraviesas con tu propia arma causdndote el dafio erftico de la
misma y perdiendo 1d6+3 puntos de vida por asalto mientras ¢l
arma permanezca alojada en 1. (Ejem, aconsejamos que
vuelvas al capitulo de Creacidn de Personajes),

Eres un luchador decidido, arrojado. que muestra desprecio
por la vida. Tanto la desprecias. que en un rdpido movimiento
te seecionas la vugular. Mueres irremediablemente en 3
asaltos preguntindote cdmo o has conseguido.

01-25

T1-85

96 - 00

PIFIAS CON ARMAS ARROJADIZAS

Lanza [d100

Preparas lu arma para el lanzamiento v te haees un lio.
Pierdes ¢l asalto mientras intentas averiguar por dénde se
agarra lan extrano artelacto.

En tu furioso ataque arrojas cl arma con todas tus fuerzas.
pero lo haces tan mal, que ésta va a dar contra el suelo y se
rompe. Pierdes ademas el asalto.

Reunes todas tus fuerzas v, enloguecido por el odio, consigues
dislocarte el brazo con el gue efectias el lanzamiento. El
arma no llega a salir de tu mano y la herida te produce 1
punto de dafio.

Al intentar arrojar u arma, caleulas mal v consisues herirte
con ella ¢n la cabera. Automdticamente caes inconsciente por
el golpe v ademas Ia herida te produce 3 puntos de dafio.

¢Nadie te ha explicado que en un combate a quien hay que
lTILlh'I]' es al enemigo? Pues si. eso de aniquilar a tus pruplm
compafieros no ¢s muy sano. Recapacita sobre ello mientras
sacas Lu arma del cuerpo del compariero méds cercano al cual,
por cierlo, has producido el dafio normal del arma,

Bueno, ¢l que el combate con armas arrojadizas no sea lo
tuve no es razon suficiente para que te suicides. Consigues
impactarte con tu propia arma (lu sabrds cémo lo has
conscguido) v recibes el dafio critico de la misma. 8i Ll!ﬂ‘;lgUES
salir de esta, vo que ti me dedicaria a las canicas que s mas

Hoja fotocopiable para
uso del DJ y los

Jugadores.

Editores, S.L.
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continuacién te mostramos las "herramientas"

que harén posible que los aventureros entren

en combate con algunas garantias para su vi-

da. Aunque basicamente vamos a tratar los da-
tos de juego de las armas, también ncluimos una serie
de notas acerca de su utilizacién.

Te recomendamos que no intentes memorizar todas
las cifras que van a aparecer en este capitulo. Cen
tenerlo a mano cuando sea necesaria su aplicacion,
bastard. (Al final de este ejemplar podrés encontrar
agrupadas las Tablas mas importantes, para facilitar su
fotocopiado y evitar el detericro que podria sufrir el
libro por exceso de uso).

ARMAS CUERPO A CUERPO Y
ARRQJADIZAS

51 bilen en este juego los combates "cuerpo a cuer-
pc" no son los que predominan, es imprescindible in-
cluir en este capitulo armas "cuerpo a cuerpo" para
poder resolver situaciones de este tipo que aparezcan
a lo largo de las partidas.

Los datos de juego de que consta cada arma, son los
siguientes:

» Nombre: su tnico propdsito es permitimos identifi-
car de qué arma concreta se trata. En esta denormi-
nacién se podrd incluir marca y modelo cuando lo
hubiere.

* % Ataque: es la posibilidad basica de ataque que
tiene cualquier P] con ese arma. A esta cifra debe
anadirsele el porcentaje que posea el aventurero en
su habilidad de Ataque con la misma.

* Parada: posibilidad basica cue ostenta el persona-
je para detener un ataque con ese arma. Se advier-
te que no todas las armas "cuerpo a cuerpo" tienen la
capacidad de Parada, cuando esto sea asi, se te indi-
cara convenientemente.

= Dafio: capacidad del arma para infligir heridas. Es-
te dato vendrd especificado siempre con un nimerc
determinado de dados. El resultado de realizar una
Tirada de Dario se restard de los Puntos de Vida que
en ese momento posea €l aventurerc herido, A est=

codigo de dados debe afiadirsele el modificador
por FUE del personaje que efectia el ataque (ver
Tabla de Modificadores por FUE),

» MOD. DES: representa la dificultad de manejo d=
arma en cuestion y supone una cantidad de puntes
que deben restarse de la DES, El resultado de esiz
ultima operacién podria alterar el orden de actuz-
cién del aventurero en ese asalto, de manera que es
un dato muy a tener en cuenta.

* MOD. Muy Corta, Corta, Media y Larga: modit-
cador en percentiles cque debe aplicarse a la habi-
dad de Ataque del arma (o como ahora veremos, =
la habilidad de Lanzar), representando asi la dificul-
tad de utilizarla en el rango de distancias corresporn-
diente (Muy Corta, Corta, Media y Larga). Evidente-
mente sélo se aplicard a las armas arrojadizas v =
distancia.

* Precio: cifra en ddlares que el personaje deberz
desembolsar para hacerse con el arma.

Dada la simplicidad de este tipo de armamentic
hemos excluido una posible descripcién de todas +
cada una de las armas que podeis observar en la Ta-
bla de armas "cuerpo a cuerpo" y arrojadizas. Agque-
llas armas de naturaleza india que puedan resultarcs
poco familiares son explicadas mas o menos detalla-
damente en el capitulo dedicado a los "Pieles Rojas”.

HABILIDADES DE ARMAS
CUERPO A CUERPO Y ARROJADIZAS

Las habilidades que rigen este tipo de armas son, ex
realidad, las propias de cada una, es decir, no exisi=
una habilidad genérica que regule todo este arma-
mento sino que el cuchillo posee su habilidad d=
Cuchillo (Ataque y Parada), el hacha su habilidad d=
Hacha (Ataque y Parada), v asi sucesivamente. Esic
cquiere decir que el desarrollo en cada arma serza
independiente de las demas v que a la hora de incre=-
mentar los porcentajes se debera hacer para cada tipc
de arma en concreto.
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ARMAS CUERPO A CUERPO ¥ ARROJADIZAS
NOMBRE % Ataque | % Parada| M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Daiio | Precio
Botella 20 % 20% S -10 % N.A. N.A. N.A. 1d4 Varia
Cuchillo 15% 15% -1 -5% |-10%| N.A. [ N.A. 1d6 | eons
Culatazo 15 % N.A. -2 N.A. N.A. | NA. [ NA. | 1d6+] N.A.
Escudo 0 % 15 % -2 N.A. N.A.[| NA. [ NA. 1d4 | NA.
Hacha 15 % 15% -2 -5% -15% | N.A. | NA. 1d8 | 18.00%
Lanza de Guerra 5% 5% -3 -5% -20% | N.A. | N.A, 1d10 N.A.
Litigo * 5% 5% -2 N.A, N.A. | NA. | NA. 1d4 | 7008
Maza 15 % 15 % -1 -5% NA. | NA. | NA. | 1d6+1 N.A.
Maza ritual 5% 5% 0 N.A, N.A | NA. | NA. 1d4 N.A.
Navaja 10 % 10 % -1 -10% NA. | NA. | NA. | 1d3+1 | 300%
Pelea 20 % 20 % 0 N.A. N.A. | NA. | NA. 1d4 N.A.
Porra 3% 5% -1 N.A. NA.[ NA. | NA. | 1d4+2 | 300$
Sable de caballerfa 10 % 10 % -2 N.A. N.A. | NA. | NA. | 1d8+2 N.A.
Silla 15 % 15 % -2 -20 % NA.[| NA. | NA. | 1d4+2 | NA.
Tomahawk 5% 5% -2 -5% -20% | N.A. | N.A. 1d8 N.A.
N.A.: No Aplicable.
* 8ila tirada es un critico, el PJ podrd elegir si atrapa al enemigo con el latigo o si se aplica el dafio critico del arma.
NOTA: a todos los daios reflejados en esta Tabla se les sumara el Modificador por Fuerza que le corresponda al
aventurero.

DANO CRITICO

Cuando se realiza un Ataque, con cualquier tipo de
arma, y se obtiene un éxito critico entonces decimos
que debe aplicarse el dafio critico del arma. El dafio
critico para CUALQUIER tipo de arma es el dafio maxi-
mo que ésta puede producir. Es decir, un arma que
posea un codige de dafio de 2d6+1 hara un dafio criti-
co de 13 Puntos de Vida.

LANZAR

Esta habilidad estd convenientemente descrita en el
capitulo "Habilidades", pero es necesario recordarla
aqui, ya que su implicacién con las armas v el comba-
e as directa.

Lanzar se ufilizard, logicamente, con las armas "cuer-
o a cuerpao”, a la hora de utilizarlas como arrojadizas.
Asimismo, se usa para arrojar explosivos con alguna
pedquelia garantia de alcanzar el objetivo deseado (ver
tabla Dinamita).

Cuando lances un arma, sea la que sea (nadie te im-
pide lanzar tu revélver si no puedes hacer nada me-
jor), la habilidad de lanzar sustituird a tu cédigo de
Ataque con ese arma y por tanto, es sobre este valor
sobre el que habra que aplicar la penalizacién seqin
el rango de distancia.

En muchos casos, podras comprobar que hay armas
que poseen en los modificadores a distancia, "No Apli-
cable’, esto quiere decir que, normalmente, nadie po-
dra lanzar ese arma a esos rangos de distancia. En
otras ocasiones no esta especificado si se puede o no,
arrojar ese arma (por ejemplo, todas las armas de
fuego tienen modificadores por rango a sus propios
disparos, pero no a la habilidad de Lanzar esas ar-
mas); en esos casos, le corresponde al D] aplicar un
sistema coherente de modificadores por distancia.
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ARGOS

NOMBRE % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Dafio | Precio
Arco largo 5% N.A. 2 S.M. -5% | -10%| -20%| 1d8 N.A.
Arco corto 5% N.A. -2 S.M. -5% | -15%| -25%| 1deé N.A.

S.M.: Sin Modificador

N.A.: No Aplicable.

PELEA

La Pelea es una habilidad de combate que se aplica
en los enfrentamientos que se produzcan entre dos o
mas aventureros v en los que alguno de ellos emplee,
como unicas armas, las naturales del ser humano
(generalmente brazos y piemas).

Con la habilidad de Pelea se pueden realizar pata-
das o pufietazos indistintamente, asi como parar teda
clase de golpes (sean producidos por armas naturales
o no) dejando siempre claro que, aungue la Parada se
realice con éxito, el individuo que la efectia siempre
recibird, al menos, el dafio minimo que produzca el
arma, mas el bonificador por FUE del atacante. Por lo
demas esta habilidad seguira las mismas normas que
para Ataque v Parada y Combate "cuerpo a cuerpo” se
han especificado en el capitulo anterior.

ARMAS A DISTANCIA.
ARCOS Y ARMAS DE FUEGO.

Dentro de lo que vamos a denominar "armas a dis-
tancia’, podemos englobar los Arcos por una parte y
las Armas de Fuego por otra. Los parametros caracte-
risticos de los arcos son idénticos que los de las armas
"cuerpo a cuerpo” y arrojadizas, con la tnica salvedad
que ahora el modificador por Rango de Distancia se
aplica directamente sobre el porcentaje de Ataque de
este tipo de armas.

Como seguramente habras adivinado, los arcos son
armas caracteristicas de los indios y como fal, podras
encontrar en el capitulo "Pieles Rojas", algunos datos
Interesantes relativos a éstos v a los tipos de proyecti-
les que lanzan.

ARMAS DE TUEGO

Son el nicleo alrededor del que gira todo el escena-
rio de Far West. En ninguna época histérica las armas
de fuego han sido tan veneradas v necesarias. Revol-
veres con nombre propio, con su propia historia, son
moneda comun en el Lejano Ceste.

En Far West podras utilizar tres tipos de armas de
fuego: revdlveres, escopetas v rifles.

A continuacidén, pasamos a describirte aquellos pa-
rametros de estos tipos de armas que difieren de los
vistos en las armas anteriormente explicadas:

* N°. de disparos: capacidad de la recamara/tambor
del arma utilizada. Esta caracteristica es MUY impor-
tante. Es cémodo y tremendamente util utilizar tu ar-
ma como si llevara pegada una ristra interminable
de municién en su recamara, pero el juego pierde
mucho realismo y emocion. Es imprescindible para
una aventura realista, que seas estricto en este as-
pecto. Asi que donde dice '6 balas’, procurano leer
'6.000 balas' .

= Calibre: medida del diametro del cafidn del arma.
Directamente implicado en el dafio que ésta produ-
ce.

La informacion sobre cdmo utilizar este tipo de ar-
mas en combate, podras encontrarla en el apartado
"Combate a Distancia" del capitulo anterior.

HABILIDADES EN ARMAS DE FUEGO

Podemos distinguir dos tipos de habilidades en las
due se englcban todas las armas de fuego que existen
en FAR WEST: Armas Cortas v Rifle.
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REVOLVERES

NOMBRE CAL.| Balas | % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Dafio | Precio
Colt Atmy 44 Seis 15% 5% -3 S.M. SM.| SM.|-10% | 2d6+1 | 12.00%
Colt Doble Accidn 38 | Seis 15 % 5% -1 S.M. SM.] -5% [-20% | 1d8+2 | 13.00%
Colt Doble Accién 41 Seis 15% 5% -2 S.M. SM.| SM.[-15% 2d6 | 11504
Colt Deringer 41 Una 15 % 5% 1 -10% N.A.| NA. N.A.| 2d6-1 | 11508
Colt Frontier 44 Seis 15 % 5 % -3 S.M. S.M. SM.|-10% | 2d6+1 | 12008
Colt Frontier 38 | Seis 15 % 5% -2 S.M. SM.| SM.|-20% | 1d8+2 | 11.00%
Colt Navy 44 | Seis 15 % 5% -3 S.M. SM.| SM.[-15% | 2d6+1 | 1200%
Colt New Line 22 | Siete 15 % 5% 0 S.M. ~10% 1-20% [ -20% | 1d6+2 | 8.00%
Colt New Line 41 |Cinco| 15% 5% -3 S.M. SM.| SM.|-15% 2d6 | 11.50%

L_§ Colt Peacemaker 45 Seis 15 % 5 % -3 S.M. SM. SM. [-10% | 2d6+2 | 13.00%
Colt Sidehammer 28 Seis 15 % 3% 0 S.M. -10% 1 -20% | -30% | 1d6+2 9.00 %
Colt Sidehammer 31 Seis 15% 35 % -1 S.M. 5% 1-10%|-25% 1d8 | 950%
Forehand & Wadsworth | 32 Seis 15 % 5 % -1 S.M. 5% 1-10% | -25% 1d8 | 9308
Forehand & Wadsworth | 38 | Cinco 15 % 3% -2 S.M. SM.| -5% | -20% | 1d8+2 | 11.00%
Hopkins & Allen 32 | Cinco 15% 5% -1 S.M. 5% 1-10% | -25% 1d8 | 930%
Smith & Wesson 32 | Cinco 15% 5 % -1 S.M. 5% 1-10% | -25% 1d8 | 9s0%
Smith & Wesson 38 | Seis 15 % 5 % -2 S.M. SM.| -5% [-20% | 1d8+2 | 11.00%

S.M.: Sin Modificador (no tiene penalizacién alguna).
N.A.: No Aplicable (no puede usarse en ese rango de una manera efectiva).
Armas Cortas Escopetas y Rifles

Engloba todos los revélveres que puedas utilizar en
FAR WEST. Se desdobla en un porcentaje de Ataque y
otro de Parada. Ambos porcentajes son totalmente in-
dependientes a efectos de imcremento de las habilida-
des (aungue no en el momento de creacién del perso-
naje, en el que el porcentaje base del aventurero es
idéntico para ambas).

Es conveniente especificar que, cuando un aventu-
rero incrementa su habilidad con un arma en concreto
(por ejemplo: decide asignarse un niimero determina-
do de puntos en el Colt Frontier), este incremento no
se aplica a ninguno de los demdas tipos de Armas Cor-
tas, en las cuales solamente poseera la base propia
del arma v la que tiene el personaje por su profesion.

Para jugar a FAR WEST es imprescindible la utiliza-
cién de este tipo de armas. Si no, estards viviendo otro
juego, pero no FAR WEST. "Peacemaker”, "Frontier",
"Navy", etc, son sobrenombres de armas sobre las que
se ha construido la Historia de los Estados Unidos.

En esta tabla veras desde las méas emblematicas ar-
mas del Far West (como el Colt Frontier), hasta curio-
sidades casi de coleccionista. Ahora depende de ti.
Escoge, pero hazlo bien; a partir de este momento, tu
arma serd la Unica compafiera en la que podrés con-
fiar en el salvaje mundo del Oeste.

Las escopetas v los rifles son las 'armas largas'. Basi-
camente se diferencian en el tipo de municion (cartu-
chos las primeras, balas los sequndoes), el calibre
(sensiblemente mayor, por lo general, en las escope-
tas), v su capacidad (de 1 a 2 tiros en las escopetas,
hasta 25 en los Winchester). Este tipo de armas tam-
bién te resultaran de extraordinaria utilidad mads tarde
o més temprano (seguramente mas temprano). Tanto
unas como otros, deben usarse siempre con las dos
manos v aquel aventurero que en cierta circunstancia
quiera o deba utilizarlos con un solo brazo, sufrird una
penalizacién en Atagque v Parada de -30%.

El personaje que utilice una escopeta o rifle que po-
sea una penalizacion a la DES igual o superior a -5, su-
frird en el siguiente asalto una penalizacién de -10% a
la PRIMERA accién que leve a cabo. Esta penalizacién
es acumulativa con cualquier otra v representa el
efecto producido per el enorme retroceso de este tipo
de armas de gran calibre.

Las escopetas y los rifles estén englobados dentro
de una habilidad genérica que se ha denominado
'"Rifle" (también subdividida en Ataque v Parada como
en el caso de las Armas Cortas). Lo mismo que en los
Revdlveres, la personalizacion por puntos de un arma
concreta (por ejemplo, Winchester del 22), no es ex-
tensiva a las demas.

65




)

Lﬁﬂ_m

-

RIFLES

NOMBRE CAL.| Balas | % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Dafio | Precio
Winchester mod. 73 22 25 15 % 10 % -3 S.M. SM. | SM. -5% 1d8 | 11865
Winchester mod. 73 32 15 15 % 10 % -4 S.M. SM. | SM. | -5% 2d6 | 1094%
Winchester mod, 73 38 15 15 % 10 % -5 SM. SM. S.M. -5% | 2do+1 | 1186 §
Winchester mad, 73 44 1 15 15% 10 % -6 S.M. SM. | SM. | -5% | 2d8-1] 118%
Remington * 45 1 10 % 10 % -4 -40 % -30% | -20% | -10% | 2d8+2 | 20008
Colt Lightning 22 I3 15% 10 % -2 SM. SM. | SM. | -5% 1d8 | 975
Colt New Lightning 32 15 15 % 10 % -4 S.M. SM. | SM. | -5% 2d6 | 1650 %
Pajillera Mod, 90 22 15 15 % 10 % -2 S.ML SM. | SM. |-10% | 1d8+1 | 16.00%
Winchester 1886 40 8 15 % 10 % -5 S.M. SM. | SM. | -5% | 2d6+2 | 21.00%
Marlin Safety 38 10 15 % 10 % -4 S.M. SM. | SM. | -5% | 2d6+1 | 1287¢
Marlin Repeater 22 20 15 % 10 % ) S.M. SM. | S.M. 5% 1d8 | 1187
Remingion n3 32 1 13 % 10 % -4 S.M. S.M. S.ML 5% | 2d6+1 ] 1475%
Merwin Hulbert 22 1 15 % 10 % -2 S.M. S.M. SM. [-10% 1d8 | s20%

S.M.: Sin Modificador (no tiene penalizacion alguna).

* El Remington era un rifle de precisién cuyo alcance podia llegar hasta los 1.000 mts. En este caso, para el rango que abarcaria de
200 a 1000 mts, este rifle dispararia con una penalizacién de - 5 %. :

ESCOPETAS

NOMBRE CAL.| Balas| % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media Larga | Dafio | Precio
Colt New Hammerless 12 | Dos 10 % 10 % -4 S.M. S.M. SM. | -10% | 2d8+2 | 40008
Daly Hammerless 12 | Dos 10 % 10 % -4 SM. SM. | SM. |-10% | 2d8+2 | 40008
Daly Three-Barre] * 10 | Tres 10 % 10 % -3 S.M. SM.| SM. |-10% | 2d6+1| s0.00%

Diana Pattern 20 | Dos 10 % 10 % -8 S.M. S.M. SM. | -10% C5d6 | ano0s
L.C. Smith 10 | Dos 10 % 10 % -3 S.M. SM.| SM.|-10% | 2d8+1| 3s.00%f
Montgomery Ward 16 | Dos 10 % 10 % -7 S.M. SM.| SM. |[-10% 4dé | 50004
Parker Hammerless 16 | Dos 10 % 10 % -7 S.M. S.M. SM. | -10% 4d6 | 50008
Sport Rifle 20 |Cinco| 15% 10 % -8 S.M. SM. | SM. [-10% 5d6 | 20008
Mosquete #+ 60 | Una 10 % 10 % -5 S.M. SM. | SM. |-10% 4d6 | 2.75%
Mosquete 2 cafiones % | 43 Dos 10 % 10 % &5 S.M. S.M, SM. | -10% | 2d8+2 | sa40%

$.M.: Sin Modificador (no tiene penalizacién alguna).

* El Three Barrel se caracteriza por poseer dos cartuchos (cuyos datos son los que se indican en la tabla) y una bala calibre 45 que
produce un dafio de 2d8+2. El jugador debe sicmpre indicar cudl de los dos tipos de munici6n estd disparando, y se aplicara
siempre el dafio por separado.

** Los mosquetes, 4 diferencia de las demds armas, tardan dos asaltos de combate completos en ser recargados.

DI S PARAR A B n EA,I ARRD Esto no quiere decir que se acierte automaticamen-

te; el jugador deberd realizar la tirada de Ataque nor-

malmente. Si se acierta esta tirada se aplicara el dafio
Cuando se emplea un arma de fuego en elrango de  critico del arma.

distancias que va de 0 mts a 2 mts se dice que se esta
produciendo un disparo a bocajarro. En este caso el
arma no posee ninguna penalizacién por Rango de
Distancia.
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DISPAROS POR ASALTO

Cualquier personaje que utilice un arma de fuego
podra realizar con ella una serie de disparos en un
mismo asalto, ya sea a un mismo blanco o a objetivos
diferentes.

En el caso de las Armas Cortas, con ellas se podré
efectuar un maximo de 6 disparos por asalto, sin pena-
lizacién v sin necesidad de efectuar mas que la prime-
ra tirada de Ataque sl es confra un mismo blanco. Siel
personge decide cambiar de objetivo y disparar el
resto de municién contra otro(s) objetivo(s), debera
afiadirse un -20% al Ataque por cada cambio de blan-
co.

El personaje que recibe varios impactos seguidos
de un enemigo en un mismo ataque, sufrird el dafio
normal del arma, sumandose un +1 por cada nuevo
proyectl que haya sido disparado contra él.

Otra modalidad de Ataque con Armas Cortas radica
en la posibilidad de disparar "bala a bala". En este
caso, el personaje disparard su municidén de una en
una, con tiradas de Alaque distintas. La ventaja es evi-
dente; en vez de sumar +1 de dafio por cada proyectil
adlicional, se hardn tiradas independientes de dafio pa-
ra cada bala. La desventaja (alguna debia tener) es
que, a partir del primer disparo se tiene un -20% acu-
mulativo por efectuar mas de una accién por asalto.

Las escopetas se rigen por un principio diferente, el
nimero de disparos por asalto a realizar estard limita-
do por la cantidad de municién que el arma contenga
(que nunca excederd de 3 proyectiles). Sin embargo,
hay que aclarar algunos puntos sobre su utilizacion y
aplicacion del dafio, ya que la inmensa mayoria de
ellas contaban con dos gatillos ¥ por tanto el jugador
debe, en todo momento, especificar si disparard uno
a6lo de los cartuchos, o los dos a la vez. En caso de
elegir la sequnda opcidn, el dafio del arma sera el nor-
mal de la misma, mas el dafic minimo que ese arma
pueda producir (en el caso de critico se aplicara el
dafio maximo del arma, més el minimo). Naturalmenie,
se podra disparar un cartucho aplicando el dafio nor-
mal, contra un blanco y luego el cartucho restante con-
tra otro, aplicando las reglas de penalizacién por cam-
bio de objetivo.

Por ejemplo: un perscnaje que dispone de una
escopeta Colt New Hammerless se enfrenta a dos
enemigos. El aventurerc posee un 65% en su habili-
dad con ese arma y decide en un asallo determina-
do disparar los dos cartuchos contra uno sdlo de sus
posibles blancos. Se realiza la tirada aplicando los

posibles modificadores (si el blanco ha decidido Es
quivar o sl nueslro persongje ya habia realizado al-
guna otra accion en el asalto) y obtiene un éxito,
con lo que su enemigo recibird el resulfado de lan-
zar 2d8+2 (el dafo normal de esta escopeta), y
ademads se afadirdn 3 puntos (dafio minimo que se
puede productr con este tipo de arma).

La otra posibilidad es que nuestro aventurero deci-
diera disparar un cartucho a su primer enermigo v el
segundo cartucho &l otro. En este caso, de obtener un
exito en su primer disparo, su contrincante solamente
recibiria el daflo normal del New Hammerless
(2d8+2) v realizaria su tirada de Ataque conira el se-
gundo blanco, con la penalizacién de -20% por cam-
bio de blanco, aplicandose, si acierta, el dafic normal
del arma.

Los rifles pueden disparar un méaximo de tres balas
por asalto. En este caso, si se dispara contra el mismo
objetivo los tres proyectiles, han de realizarse las tres
tiradas necesarias para saber si se ha impactado, pero
no se aplicard ninguna penalizacién. En caso de cam-
bio de blanco, cada bala que siga a la primera posee-
ra un malus de -20% acumulativo al Ataque.

Ejemplo: supongamos que jugamos con un perso-
naje que se encuentra en pleno tirotec con un Colt
Peacemaker (45% Alaque) en sus manos. En su tur-
no, decide que hard lres disparos confra un Opo-
nente y otro disparo adicional contra otro. Aqui, su
habilidad de Ataque con el Coli Peace Maker no se
ve reducida en ningiin momento, y realiza la tirada
para averiguar si ha conseguido alcanzar al primer
contrincante. Se lanzan los dados y obtiene un 38,
con lo que los tres disparos se estrellan contra el
cuerpo de su enemigo causandole el dafio normal
de ese tipo de Revdlver, mas 2 puntos adicionales
de los ofros dos proyectiles que consiguieron acer-
lar en el blanco. Cuando se dispone a efectuar su
cuarto disparo, ahora cambiando de objetivo, nues-
fro aventurerc tiene un -20% en su habilidad de
Alaque, Consigue un 22 y por tanto logra acertarle
también, aplicdndose el dafio normal del arma.

En el caso de que en vez de utilizar su Colt, el aven-
turero se hublese decidido a disparar con su rifle,
solamente hubiera podido disparar tres tros (por
ejemplo, 2 al primer enemigo y ofro adicional al se-
gundo). Para realizar los dos primeros disparos ten-
dria que realizar DOS tiradas de dados SIN maodifi

cador algunc y para la tercera bala también debers
realizar la lirada correspondiente pero ahora sf con
un -20% por cambio de blanco.
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MUNICION

Sibien las armas de fuego tienen una relevancia casi
=xclusiva en los combates que se pueden desarrollar,
en FAR WEST de nada nos servirdn si no contamos
con municién. En el FAR WEST hay dos tipos principa-
les de municidn, balas y cartuchos. Mientras que los
primeros sirven tanto para rifles como para revolve-
res, los segundos gdlo son utiles para las escopetas.
Ademas, el calibre de log dos tipos de municion es
diferente, va que no es lo mismo un calibre 22 en bala
que en cartucho. No pretendemos avasallarte con
datos técnicos v simplemente ten en cuenta que se uti-
lizan distintas unidades de medida. Los jugadores
denen la obligacion de llevar una contabilidad exacta
de las balas o cartuchos que lleven encima y de su
gasto. El D] como buen supervisor deberia asegurar-
se de que esto se cumple a rajatabla y penalizar, si es
preciso, al jugador que cometa un 'desliz’ en estas

cuestiones.

REVOLVERES Y RIFLES
Cal. 22 (caja de 100 balas) 0.28%
Cal. 30 (caja de 100 balas) 0519
Cal. 32 (caja de 100 balas) 0.65 $
Cal. 38 (caja de 100 balas) 0.87%
Cal. 41 (Deringer, 100 balas) 0.72%
Cal. 41 (caja de 100 balas) 0.85%
Cal. 44 (caja de 100 balas) 1.38%
Cal. 45 (caja de 100 balas) 1.57 §

ESCOPETAS
Cal. 10 (caja de 100 cartuchos) .75 §
Cal. 12 (caja de 100 cartuchos) 2.70%
Cal. 16 (caja de 100 cartuchos) 3108
Cal. 20 (caja de 100 cartuchos) 4.00%

De la misma manera, las balas cuestan dinero y da-
da la gran facilidad con que los aventurercs pueden
hacerse con un arma de fuego se os ha proporcionado
una tabla de precios de municién segun el calibre pa-
ra gue, por lo menocs, tales adquisiciones les cuesten
un ligero esfuerzo econdmico.

CARGAR

Una vez que nuestra arma ha escupido toda su car-
ga mortifera sobre nuestros oponentes, a no ser que
no queden supervivientes del enfrentamiento, sera ne-
cesario que reemplacemos inmediatamente la muni-
cion gastada.

Recargar un arma durante un Combate cuesta un
asalto completo, en el cual el jugador no podré hacer
ofra cosa que moverse normalmente, si lo desea, o
huir. Se permite Esquivar o Parar mientiras se recarga
siempre v cuando se apliquen las reglas de uso de
mas de una habilidad por asalto y, ademas, el proceso
de cargar el arma se alargara a dos asaltos (incluyen-
dose en el que se comenzo la recarga).

EXPLOSIVOS

Auncue se ha explicado ya el apartado Explosivos
como una habilidad, conviene concretar las reglas ba-
gicas para su uso. Su adecuada utilizacién puede ser
determinante para el éxito de una mision..., o sencilla-
mente para salvar el pellejo, algo muy valioso y dificil
de conservar en el mundo de FAR WEST.

El explosivo por excelencia en la segunda mitad del
siglo XIX es, sin duda, la dinamita. A lo largo de la his-
toria cinematografica del Lejano Oeste han explotado
miles v miles de cartuchos, cque han conseguido abrir
cajas fuertes, derribar puentes, descarrilar trenes, y
entre otros interesantes propositos, abrir minas de oro
a cielo descubierto. Estas y ofras tantas posibilidades
se muestran al jugador con el uso de esta habilidad.
Los pasos a seguir son los siguientes:

En primer lugar, v para simplificar el juego, conside-
raremos una "talla tinica” en lo que se refiere a posi-
bles tamafios de cartuchos. Asi eliminamos el engo-
Toso trabajo de tener que repasar tablas y tablas
cada vez que alguien quiera utilizar un cartucho de
una onza, o de 4, de 7 y media, etc. Con este método,
para ampliar la capacidad destructiva, tan sélo hay
que aurmentar el mimero de cartuchos “standard”,

El dafio que hace uno de estos cartuchos al detonar
disminuye, lbgicamente, en funcién de la distancia del
objetivo al detonante. Asi cbtenemos diferentes codi-
gos de dafio para cada uno de los cuatro diferentes
rangos de distancia (ver tabla Dinamita)
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DINAMITA

Muy Corta Corta Media Larga | Precio cartucho
Mod. Lanzar -5% -15% N.A. N.A. 5.00 %
Daiio 4d6+1 3d6+2 2do+1 N.A.
Cartucho adicional |  +1d6+2 +3 puntos +2 +1
Los cédigos de dafio de la dinamita se aplican tanto {Nota para el DJ: Ten cuidado al interpretar la pala-

a seres vivos como a objetos inanimados. En este Glti-  bra “destruido”. Probablemente unos ladrones de ca-
mo caso, sera el buen criterio del D] el que debe de-  jas o unos asaltadores utilizaran dinamita para abrir
terminar los, llamémosles puntos de estructura, (pun- una caja blindada, pero su objetivo, obviamente, no
tos de vida en un ser vivo) que un determinado objeto  serd “destruir” la caja, sino tan sélo su cerradura. Sé&
puede resistir, 51 dicho objeto alcanza los 0 puntos de  coherente con la accién en cada momento).

estructura, queda destruido.
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n las paginas que siguen vas a encontrar datos

acerca de los soldados azules, los miticos hom-

bres de la Caballeria que te permitiran, no sélo

ambientar mejor tus partidas sino conocer un
poco mejor cémo eran realmente estos esforzados mi-
litares.

UN POCO DE HISTORIA

En la década de 1.850, tras la victoria en la guerra
con los mexicanos v el descubrimiento de oro en Cali-
fornia una gran cantidad de territorio se abria a toda
clase de pioneros y colonos. Con los indios del Este,
totalmente sometidos v conirolados, se hizo patente la
necesidad de crear una fuerza armada que protegiese
las nuevas posesiones de los ataques de sus belicosos
hermanos del Ceste.

Aunque ya desde un principio se penso en la Caba-
lleria como el instrumento ideal, los grandes costes
que requeria formar unidades de este tipo retrasd su
aparicion algunos afios.

Durante ese periodo, el 1° de Dragones (fuerza
montada que participd en la guerra con México) fue
destinado a la costa del Pacifico, mientras que el 2°
protegia las praderas.

Si bien los grandes episodios bélicos que las pelicu-
las nos han mostrado no se produjeron hasta mas
adelante, las primeras escaramuzas con Sioux y Che-
yennes ayudaron a conformar lo que serfa el ejército
estadounidense, de tal forma que, ya en 1.861, al
comenzar la Guerra Civil, existian 6 regimientos de
Caballeria que, ademas, estaban bien curtidos en
combate.

En los inicios de 1850 los primeros blancos apenas
si tuvieron contacto con las tribus autdctonas. Poco a
poco esta situacidn de seguridad did paso a rapidas
mcursiones de los Sioux, lo que obligé a mandar un
contingente de tropas que protegiesen a los nuevos
pobladores.

Uno de los sucesos mds significativos se produjo en
1835, cuando un grupo de guerreros Sioux asaltaron
una diligencia matando a todos sus ocupantes. El pe-
quefio grupo de soldados que se mando fras los agre-
sores resultd masacrado v, en Abril del mismo afio, se
decidi¢ enviar al Segundo Regimiento de Dragones,
apoyado por fuerzas de infanteria v artilleria a "casti-
gar" a los "hombres rojos".

Aunque la mitad de los indios se rindi¢ inmediata-
mente, el resto se dio a la fuga, comenzando asi una
larga persecucién que durd hasta el 25 de Octubre,
fecha en la que los Sioux, impresionados ante la per-
sistencia y el pundonor de los "cuchillos largos', se
entregaron.

Naturalmente, estos acontecimientos demostraron al
Congreso el valor que posefa un contingente montado
para solucionar este tipo de situaciones y como conse-
cuencia, se autorizo la creacién del ler v 2do Regi-
miento de Caballeria,

Tras firmar en 1856 un tratado de paz con los Sioux,
el siguiente enfrentamiento de los de azul seria con los
Cheyennes. En esta ocasion, se envid al I° de Caballe-
ria al mando del Capitan George H, Stewart que consi-
guib localizar el campamento indio v lo atacd matando
a 10 guerreros e hiriendo a otros tantos.

La accion de Stewart propicid que los Cheyennes
firmasen un tratado permitiendo el paso de colonos
por su territorio. Sin embargo, la paz seria muy breve,
ya que en la primavera de ese mismo ario el I° de Ca-
balleria se topd en las inmediaciones de Solomon Ri-
ver con 300 "jinetes rojos". Armados Unicamente con
sus sables, los hombres del ler Regimiento cargaron
contra los Cheyennes que, sorprendidos, huyeror.

Acontecimientos muy similares tuvieron lugar en la
frontera con Texas conira Kiowas v Comanches . En
cuatro afios, el 2° de Caballeria tuvo que intervenir al
menos en 40 acciones contra los indios. Dado que la
superficie de terreno a cubrir era excesiva para un
contingente de tropas tan pequefio, el Estado organizé
en 1858 los "Texas Rangers" que, en principio, era un
grupo dedicado por completo a hostigar a los Pieles
Rojas ¥ que en Mayo de ese afio arrasé un importante
poblado Comanche en la mayor operacion hasta en-
tonces realizada. En Antelope Hills murieron 76 indios
v otros 300 huyeron.




Este tipo de acciones se repetirian hasta 1860 y du-
rante este intervalo la Caballeria arras¢ poblados en
Rush Spring (1858), en 1859 en Crooked Creek v en
1860 en las Rocosas contra los Kiowas. Asi pues, las
victorias se sucedian una tras ofra y parecia que se
podia obligar a los indios a firmar cuantos tratados de
paz se les ofreciesen. Sin embargo, la clave de estas
acciones radico en el elemento sorpresa y la novedad
que para los Pieles Rojas suponia el enfrentarse con
hombres bien entrenados, perirechades v, scbre to-
do, persistentes.

Cuando el 4 de Marzo de 1861 Texas votd la sece-
sién de los Estados Unidos, desencadend una serie de
acontecimientos que en cuestion de semanas llevaron
a la Guerra Civil. Desde ese momento, quedo claro
para el gobiemno central que iba a necesitar todos los
soldados regulares que poseyera. Como consecuen-
cla, se crearon cuatro nuevos regimientos de Caballe-
ria: el 3° 4° 5° y 6° Al mismo tlempo se mando al
Primer y Segundo Regimiento al Este, dejando asi las
praderas sin proteccién.

Rapidamente se formaron grupos de voluntarios a
caballo para mantener a raya los posibles ataques de
los indios. Hacia 1865 se habian formado diversos re-
gimientos de voluntarios que llegaron a sumar unos
20.000 hombres.

Estos voluntarios no tuvieron fuertes enfrentamientos
con los indios hasta 1862 cuando un grupo de Sioux
Wahpeton atacarcn Fort Ridgely v el pueblo de New
Ulm. La respuesta de la Infanleria y la Caballeria de
los blancos fue implacable, fras una serie de escara-
muzas, en Octubre, la guerra con los Sioux habia ter-
minado auncue los cabecillas indios escaparon al te-
rritorio de Dakota del Norte.

Fl 3 de Septiembre de 1863 cuatro Compatiias del
6° de Iowa, que se habia mandado tras los Sioux fugiti-
vos, encontré unos 4.000 indios cerca de su poblado.
El Regimiento se lanzd a la carga contra los Pieles Ro-
jas causandoles 3.000 bajas entre muertos, heridos v
prisioneros. Aunque escaparon algunos, la campafia
fue, sin lugar a dudas, un gran éxito y dejoé a los Sioux
€N Una precaria situacion.

Mieniras, en las praderas centrales los Cheyennes
siguieron realizando sus pedquefias ncursiones en
Colorado tras las cuales el Coronel John M. Chivington
envio tropas a "quemar los poblados y matar Cheyen-
nes donde quiera que se encuentren’. Naturalmente,
esta politica trajo consigo un aumento de las activida-
des guerreras de los Pieles Rojas.

S A N SIS

La fuerza encargada de "exterminar" a los Cheyen-
nes estaba integrada por un gran namero de regi-
mientos de voluntarios (el 1° de Colorado, el 11° de
Ohio, el 7° de lowa, el 7° de Nevada y un regimiento
formado por brigadas del 1° de Nebraska, 7° de lowa
v 16° de Kansas). La presencia de este contingente de
tropas hizo que los indios se lo pensasen dos veces v
pidiesen la firma de un tratado de paz. Sin embargo,
Chivington no queria paz v el 29 de Noviembre de
1864, en el poblado indio de Sand Creek que habia
enarbolado la bandera blanca, el 3° de Colorado ma-
sacrd a 70 pacificos indios de los cuales solamente 30
eran hombres en edad de combatir.

Las consecuencias de esta atrocidad no se hicieron
esperar v los Sioux, Arapaho v Cheyennes acordaron
una alianza contra los blancos.

Las represalias no tardaron demasiado, ya que al
mes siguiente una unidad de 380 voluntarios de Texas
que planeaban un ataque sobre un campamento de
unos 4.000 indios cayeron en una trampa en Dove
Creek. Unos 140 hombres cayeron prisioneros, 36
murieron y otros 100 resultaron heridos.

En el afio siguiente los ataques de los Pieles Rojas se
intensificaron. Los Yaktonais y los Tetons eran hostiles
v los Sioux seguian haciendo de las suyas en el territo-
rio de Fort Laramie. Cada vez que una unidad se
encontraba con un grupo de guerreros indios éstos
siempre sobrepasaban el millar, toda la nacién india
estaba en pie de guerra; sus ataques iban dirigidos a
estaciones de telégrafos v a la linea de ferrocarril.

Las distintas tribus cada vez iban mejor armadas v
algunos pudieron hacerse con carabinas Spencer y
comenzaron los primeros fracasos de la Caballeria:
las emboscadas se sucedieron y la tropa volvia a sus
fuertes, incapaces de capturar a los atacantes. As
pues, las campafias de 1865 fueron decepcionantes y
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lo mas destacable fue la desmovilizacion de los regi-
mientos de voluntarios y la firma de tratados con di-
versas tribus. El hombre blanco tuve que claudicar.

El afio 1866 que habia comenzado alge turbulento
se sosego con la llegada del verano. En Julio, el Con-
greso autorizd la creacion de cualro nuevos Regimien-
tos de Caballeria, convencides de que seria la tmica
fuerza eficaz en caso de guerra, El 7° de Caballeria se
destiné a Fort Riley, Kansas; el 8° a California, el 9°
(formado por soldados de color) a Lousiana y el 10°
(también con hombres negros) a Fort Leavenworth,
Kansas.

El Cobierno siguid con su politica de sembrar los te-
rritorios de postes telegraficos v lineas férreas v como
consecuencia, se rompié la paz, ya que los tendidos
cruzaban tierras de los Sioux. Los grupos de trabaja-
dores eran atacados por indios furiosos capitaneados
0 bien por Nube Roja o por el joven Caballo Loco.

Se ordeno al 7° buscar a los culpables v capturarlos
pero los resultados de la campafia fueron minimos y
se opltd por reforzar la defensa de los puestos telegra-
ficos que eran constantemente atacados.

En 1868, viendo la imposibilidad de controlarla  si-
tuacion, Washington firmé la paz con Nube Roja, se
abandonaron las obras del ferrocarril v los fuertes
proximos. Las primeras victorias importantes de los
indics habian comenzado.

En el invierno del mismo 1868 el General Sheridan
planed una serie de ataques contra los campamentos
de mvierno de las tribus indias con las que aln se
mantenian conflictos.

En Noviembre, en el rio Washita, el 7° de Caballe-
ria, con Custer a la cabeza, masacrd a unos 200 indios
de todas las edades y sexos de los cuales solamente
38 eran guerreros; se mataron cerca de 700 caballos y
capturé 63 mujeres y nifios. La batalla se considerd
una victoria pero lo cierto es que Custer tuvo mucha
suerte de "escapar" antes de que €l grueso de los gue-
rreros Indios regresaran al campamento. Esta politica
tan caracteristica de Sheridan serd una constante hasta
el final de las guerras con los Pieles Rojas.

Durante los afios 1873-74 las tropas de la Caballerfa
consiguieron arrasar numerosos poblados v, lo que es
mas Importante, agotar las reservas de provisiones
que los indios guardaban para el invierno. Sin medios
para subsistir muchas tribus, se vieron cbligadas a
rendirse, siendo recluidas en reservas. Sin embargo,
al afio siguiente, los Sioux de Toro Sentado rechazaron
violentamente la vida en reclusion.

se niclaron entonces una serie de campafias contra
poblados Sioux. El general George Crook con el 5% v
el 3° de Caballeria y Custer con el 7° debian conver-
ger en un area de Bighom para localizar actividad de
los hombres de Toro Sentado v eliminarla.

Crook encontrd no pocas dificultades por el camino,
los indios centraron sus ataques en &l y tuvo que reti-
rarse.

Mientras, el T° exploraba el valle del Tongue River
con el Coronel Gibbon v el 2° de Caballeria marchan-
do paralelos a ellos. Parecia que los indios habian sido
atrapados entre las dos columnas en el valle de Litile
Bighorn. Custer descubri¢ un gran movimiento de po-
nies indios y decidid perseguirlos para cortarles la re-
tirada. El origen de tal movimiento era lo que parecia
un gran campamento en el que Custer vio la oportuni-
dad de su vida y su carrera (no sabia que habia mas
de 2.000 guerreros Sioux y Cheyennes con sus fami-
lias). Despreciando la fuerza de los indios, fue man-
dando pequefios grupos a rodear el campamento.
Unos 125 hombres bajo el mando del Mayor Marcus
A, Reno comenzaron el atacque y cayeron en una em-
boscada.

Custer con el grueso de la fuerza cruzoé el rio y se
dirigi¢ al campamento, perc encontré el camino blo-
queado al frente y a su izquierda por un enorme gru-
po de Sioux y Cheyennes comandados por Caballo
Loco, mientras Gall se situaba detrds v cerraba la
trampa. En total, en la batalla de Little Bighom se per-
dié mas de la mitad del 7° de Caballeria (unos 250
muertos, 44 heridos y numerocsos 'desaparecidos”).

El resultado del conflicto fue traumatico para la opi-
mon publica y se emprendieron nuevas acciones
conira los campamentos de invierne de los indios,
consiquiendo buenos resultados: numerosas tribus
hambrientas, sin municién y viendo la vulnerabilidad
de sus familias ante los ataques, decidieron aceptar la
vida en reservas.

En la primavera de 1877 Toro Sentado mandd un
buen numero de sus seguidores a Canada mientras
una pequefla fuerza quedaba en el campamento de
Rosebund. Un escuadron del 2° de Caballeria localizo
el campamento y lo atact el 7 de Mayo en la Batalla de
Muddy Creek. Los escasos supervivientes que esca-
paron fueron "cazados" en los meses siguientes, termi-
nando la guerra con los Sioux en Julio de ese mismo
afo. Los pacificos indios que convivian en Canada4, ba-
jo la vigilancia de la Policia Montada, se entrego el 12
de julio de 1881.
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“ero aln en 1877 el Ejército sequia teniendo proble-
=zs. Tribus como los Nez Percé o los Utes seguian re-
_-'_._eﬂdo y algunas conseguirian tener en jaque a

‘zshington hasta 1881.

Ocho afios después que las ultimas tribus fueran
~onfinadas en reservas, un shaméan, Wovoka, encabe-
=2 un movimiento religioso conocide como "La danza
2= los espiritus". (Se basaba en la unién de todos los
—dios, el regreso de los bifalos a las praderas y la au-
==ncia del hombre blanco). Aunque en principio se
T2 de un movimiento pacifico, algunos grupos le
Zieron ciertos tintes militares y revolucionarios. Como
“*L.Jtado algunas reservas cayercn en la anarquia

a_bsoluta El Ejército mand¢ tropas a reforzar vy, la

El 15 de Jumio de 1.881 el mayor centro de indios "in-
Zependientes”, se rindid. Con el final de la Guerra, el
mantener una fuerza armada como la que se habia po-
==ido hasta entonces, supuso un gasto intil v con los
Zdmos grandes guerreros indios desaparecieron el 7°

2% de Caballeria. Era el final de una época de leyen-

[}
14

JRGANIZACION

El mejor o peor rend'Lmiento de una Umdad de com-

—izdro de oficiales y suboﬁmales facilita la corrlpren—
=on vy el buen curmplimiento de las érdenes.

La Caballeria no es una excepcion a las afirmacio-
nes anteriores v, por ello, posee una clara estructura
erdrquica tanto en lo referente a las unidades de com-
hate como a los rangos de oficiales. El Eje principal de
una fuerza montada era el Regimiento, el cual se divi-
dia en 3 Batallones y cada uno de éstos, a su vez, en 4
Comparfiias (Ver diagrama en el capitulo "Apéndices”).

El numero de hombres por Regimiento era variable
v aunque el Congreso establecié unos maximos y mi
Tmos de tropa, raramente se cumplian. Esto genera-
ba un problema a la hora de organizar la fuerza y de
distribuirla por el territorio. En el afio 1866 habia un to-
tal de unos 37.133 hombres movilizados, auncue en
log siguientes ocho afios el ntimero descendid a
27.000 que debieron repartirse en unos 200 puestos
fortificados. (Normalmente se asignaba un Batallén por
fuerte, aunque a veces, podia ser menos).

EL VIVIR COTIDIANG

El Ejército que nos han mostrado las peliculas es una
unidad siempre activa, atenta y oportuna cuando se la
necesita. Aundque a través del celuloide y por lo que se
ha dicho en apartados anteriores, pudiera parecer
que el iempo de los soldados azules estaba siempre
ocupado por dar caza a unos cuantos indios rebeldes,
la realidad era otra bien distinta. Lejos de las "gloric-
sas" batallas, del ruido del combate y de los gritos de
guerra de los Apaches, la vida de los "cuchillos largos"
era dura y monotona.

En primer lugar cabe tener en consideracion que el
territorio a cubrir por un sé6lo Regimiento podia ser de
clentos de miles de millas v que, per lo tanto, para po-
derlo asegurar, dicha fuerza debia dividirse en gru-
pos mas reducidos que se destinaban a numerosos
fuertes esparcidos por la region y que se encontraban
bastante distantes unos de otros.

Esto tiene como primera consecuencia el que mu-
chas Compafias jamas tuviesen contacto con otras
del mismo Regimiento. Este aislamientc provocaba en
los soldados una sensaciéon de dejadez y olvido, al
mismo tiempo que favorecia la camaraderia entre los
miembros de la tropa. Todos los dias se repetia la mis-
ma rutina, levantarse, formar, desayunar, hacer guar-
dias, tareas de limpieza, alguna que otra patrulla y
vuelta a empezar con lo que los hombres caian en un
clerto aletargamiento, perdiéndose el animo de com-
batividad v la efectividad en la batalla por falta de en-
trenamiento.

Si a esto le sumamos que a partir de 1870 el encon-
trar buenos oficiales cualificados empezo a ser un pro-
blema, averiguaremos el por queé de algunos de los
més conocidos desastres militares de la Caballeria.

La cuestién de los oficiales era dificil; en un principio
a esog puestos accedian veterancs de la guerra con
Mexico o de la Guerra Civil, pero con el paso del
tiempo empez¢ a haber una supremacia de los oficia-
les salidos de West Point, (los cuales nunca habian te-
nido soldados a sus ¢rdenes) sobre los viejos militares
experimentados. Esto trala consigo que el alcanzar
una promocidn fuese practicarmnente imposible. (Un 2°
Teniente tenia que esperar unos 26 afios para poder
acceder al puesto de Mayor).

En cuanto a la paga recibida, tampoco ge puede de-
cir que el Ejercito fuera generoso: en un principio un
goldado raso percibia unos 8 délares al mes que pos-
teriormente pasaron a ser 13. La comida era mala, un
poco de came, pan duro y muchisimo café conforma-
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ba la base de la alimentacion del Regimiento (v eso
cuando no tuvieran que recorrer cientos de millas sin
probar bocado, bajo un sol abrasador y con escasez
de agua).

Todos estos factores vistos hasta ahora hicieron que
muchos soldados pidieran al Congreso que se les re-
tribuyera por realizar algunas tareas secundarias
como construir las empalizadas de los fueries, grane-
ros o mcluso llevar un pequefio huerto con el que

poder abastecer de vegetales a la guarnicién (aunque
esto en muchos casos era imposible dadas las carac-
feristicas geograficas y climaticas del entorno en el
que estaba situado el fuerte). De esta manera, los
puestos fortificados se convertian en pequefias comu-
nidades autosuficientes que, en algunos casos, llega-
ron a atraer a colonos y pioneros constituyéndose des-
pués en auténticos centros urbanos.

Pero hay otro elemento que no reflejan los films y
que era importantisimo: las deserciones. Si, el numero
de deserciones en la caballeria era elevadisimo. En el
afio 1871 cerca del 35% del total del Ejército habia de-
sertado. En ocasiones, la situacién lego a ser tan
extrema que muchos oficiales se quedaron sin solda-
dos que mandar (Custer, por ejemplo, perdid en una
sola noche mas de 40 soldados).

Las causas por las que estos hechos se producian,
las hemos visto ya en parte. Malas comidas, paga baja,
falta de ascensos son so6lo el principio, a esto hay que
afiadir el panico a los Pieles Rojas (que no tomaban
prisioneros y el que cafa en sus manos lo torturaban),
la fiebre del oro y, sobre todo, el alto indice de mor-
tandad.

Este ultimo factor no se debe tanto a los indios como
a las muertes por enfermedad: las malas condiciones
higiénicas y alimenticias hacian cue numerosos hom-
bres cayesen enfermos de Célera, enfermedades pul-
monares o de las vias respiratorias, Desnutricién, etc...

A pesar de todo, la supremacia de la Caballeria
sobre los indios era fotal. No solamente por el arma-
mento y el adiestramiento, sino también por el pundo-
nor v la constancia de los hombres.

Como recompensa a su fuerza de voluntad, aconse-
jamos al D] mostrarlos como hombres valientes, cons-
tantes y dispuestos a aparecer, acompafiados por el
mconfundible sonido de la corneta, en ese momento
critico en el que cientos de flechas se abatan sobre los
FI's blancos.
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a historia moderna de los indics norteamerica-

nos (durante los siglos XVIII y XIX principalmen-

te) es una de las mas tristes y penosas de los

pueblos que habitan este planeta. La imagen
que se nos ha ofrecido de ellos (sobre todo en el cine)
no se corresponde con la realidad en la mayoria de
los casos.

Durante la conquista del Oeste fueron perseguidos,
diezmados, desposeidos de sus tierras vy finalmente
estabulados en reservas. Pero el propésito de FAR
WEST no es el de servir de vehiculo a las (justas) rei
vindicaciones indias y simplemente tiene la mision de
hacer pasar un buen rato. Por tanto, la mayoria de las
veces los indios van a ser los oponentes de los PJ's
aunque probablemente sera igual de divertido jugar
desde otro punto de wvista. Para esto, se han definido
cuatro fipos basicos de personajes indios (Guerrero,
Explorador, Hombre Medicina y Scout) y creemos
que son lo suficientemente atractivos para utilizarlos
como gaventureros.

Por supuesto, en el manejo de PJ's indics, debe ob-
servarse cierto cuidado. Sobre todo hay que intentar
controlar la coherencia interna de las distintas situacio-
nes que se pueden dar. Por gjemplo, un guerrerc
Sioux rarisimamente formaria parte de un grupo de
voluntarios para capturar forajidos.

De todas maneras M+D tiene previsto la publica-
cién de un juego de reglas avanzado para profundi-
zar en las caracteristicas especificas de cada tribu in-
dia e incluso de médulos con PJ's cque sean
exclusivamente indios, ¥ quién sabe, a lo mejor algin
dia tenéis la oportunidad de darle una patada en el tra-
sero a ese tal Custer.
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CLASIFICACION

Hay dos formas fundamentales de clasificacion de
las dlistintas tribus indias. La primera se refiere tnica-
mente a su distribucion geografica v la sequnda atien-
de a razones puramente éticas. Nosotrog, en la breve
descripcion que vamos a dar adoptaremos la segunda
clasificacion.

Las tribug indias provenian principalmente de ocho
familias distintas:

- Familia Muskoki

- Familia Caddo

- Familia [rocuesa

- Farnilia de los indios Penuti
- Famiha Uto-Azteca

- Familia Algonquina

- Familia Sioux

- Familia Dené

En la época en que se desarrolla FAR WEST (1864-
1896) las més relevantes para el juego son las llama-
das tribus de las llanuras y por esto ademas de la des-
cripcion por familia se les dedica una seccién aparte,
A pesar de todo vamos a dar una descripcion somera
de cada una de las familias, su distribucién y caracte-
risticas principales.

Los PJ's indios pueden pertenecer a una tribu o a
otra por decisién del jugador o utilizando la tabla que
se adjunta.

TRIBU 1d100
Seminole 01-05
Pawnee 06-10
Cherokee 11-20
Arapaho 21-30
Apache 31-45
Sioux 46-60
Pies Negros 61-68
Shoshone 69-73
Comeanche 74-80
Navajo 81-90
Cheyenne 81-00
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Pero si no quieres dejar al azar tu eleccion, aqui tie-
nes una breve descripcion de cada grupo émico.

FAMILIA MUSKOKI

Las tribus de esta familia ocuparcn lo que son actual-
mente los estados de Georgia, Alabama, Tenesse,
Louisiana y Missisipi.

Las principales tribus son los CHICKASHAW, CHOK-
TAW, CREEK, NATCHEZ y SEMINOLES.

Su economia estaba basada en la agricultura y
tenian una organizacién jerdrquica muy completa. De
hecho, ellos eran una especie de "aristocracia india"
con respecto a otras tribus. Se adaptaron bastante
bien a la convivencia con el hombre blanco, pero a
partir de 1810 se les empieza a presionar para despla-
zarles a otros territorios y debido a esto, estalla la pri-
mera revuelta CREEK. A partir de aqui se suceden las
escaramuzas durante mas de dos décadas v finalmen-
te los CHOKTAW, CHICKASHAW y SEMINOLES son
trasladados a una reserva en Oklahoma.

De entre todos ellos destacan los SEMINOLES por su
enconada resistencia ante el hombre blanco. Vivian en
los pantanos de Florida (Everglades) y mediante la
guerra de guerrillas tuvieron en jaque durante mas de
quince afios a las tropas norteamericanas, hasta que al
final su jefe Osceola fue capturado y muerto en 1838.
En la época de FAR WEST todavia existia algun gru-
pusculo poco numeroso de guerrilleros seminoles.

NOTA: si se utiliza como PJ, el Seminole (Explorador
o Cuerrero) tiene +15% en Esconderse y +25% en
Movimiento Silencioso ademas de los porcentajes ba-
sicos que posea en cada habilidad,

FAMILIA CADDO

Establecidos principalmente en Dakota del Sur, Ne-
braska v Kansas (aunque habia algin asentamiento
Wichita en Louisiana). Eran un grupo étmico poco nu-
meroso v sin demagsiada importancia. Practicaban una
agricultura rudimentaria (sobre todo cultivaban maiz)
pero eran preferentemente cazadores al ser tribus se-
mi-némadas.

Las tribus mas significativas eran los ARIKARA, WI-
CHITA v, sobre todo, los PAWNEE. Esta tribu, vecina
de las de las llanuras, fue la que mas resistencia opuso
2] avance blanco de toda su étnia. Ademas tenian unas
~omplicadas creencias mitolégicas, siendo la mas re-

presentativa el Culto a la Estrella Matutina que consis-
tfa en el sacrificio de una virgen de otro poblade en el
altar de ceremonias. Posteriormente se le extraia el
corazén v lo depositaban en el suelo pensando que
seria beneficioso para el crecimiento de las cosechas.

FAMILIA IROQUESA

Ocupaban la Costa Este de los Estados Unidos hasta
Tenesse v Carolina del Norte por el Sur, compartiendo
el terreno de Michigan, Wisconsin, Indiana y otros Es-
tados limitrofes con los Crandes Lagos con los Al-
GONQUINES. Por su distribucion geografica se pue-
den distinguir varios grupos:

Las Seis Naciones

Vivian en el Estado de Nueva York. La Liga de las
Seis Naciones resulta de la unién de seis tribus de la
zona (CAYUCA, MOHAWK, ONEIDA, ONONDAGA,
SENECA v TUSCARORA). Solian vivir en aldeas fortifi-
cadas por medio de empalizadas hechas con postes
puntiagudos. Tenfan una organizacién administrativa
muy compleja va que cada tribu elegia sus represen-
tantes para el consejo de la Liga. Los Iroqueses de las
Seis Nacicnes eran especialmente temidos por los
Algonguinos e incluso por los Iroqueses de las tribus
independientes (HURONES, EIRE, SUSQUEHANNA) v
se caracterizaban por su fuerza, ferocidad y capaci-
dad de lucha. Controlaban el comercio de pieles en la
zona e influyeron en la guerra entre ingleses y france-
ses por el control de Norteameérica.

Tenian una agricultura muy desarrollada (maiz, judi-
as v calabazas) aunque también cazaban e incluso las
tribus limitrofes a los Grandes Lagos pescaban el Es-
turion.

En la época de FAR WEST todas las tribus Iroquesas
estaban sometidas y establecidas en reservas.

Tribus Meridionales

CHEROKEE: vivian en los estados de Kentucky y
Tennesse, Tuvieron amplias relaciones comerciales
con los ingleses e incluso permitieron la construccién
de iglesias v la presencia de misioneros protestantes
entre ellos. Era una tribu agricola con una importante
produccion de algodén. Durante el siglo XVIII sirvie-
ron de exploradores en la guerra conira los franceses.
Constituyeron un sistema politico basado en el occi-
dental con la divisién del poder, en legislativo, gjecufi-
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vo v judicial y su jefe Sequoia cred un alfabeto simbo-
lico inspirandose en la cultura britdnica. Durante la
Guerra de la Independencia se aliaron con los ingle-
ses, aunque cuando éstos se rindieron firmaron inme-
diatamente un tratado con la nueva Republica Nortea-
mericana. A pesar de ser una tribu pacifica, sus tierras
fuercn progresivamente expoliadas a partir de 1830 y
finalmente fueron desplazados, escoltados por el Ejér-
cito, hasta una reserva en Arkansas.

A pesar de que en 1850 ya estaban en las reservas,
quedaron a partir de entonces unos cuantos grupos
poco numerosos de guerreros Cherokees que se de-
dicaban al saqueo.

Los guerreros Cherokee no poseen ninguna habili-
dad especial, pero como caracteristica de Historial ha
de considerarse que sienten un odio brutal hacia los
blancos.

INDIOS PENUTI

Zona de distribucién: California, Oregoén y Sur del
Estado de Washington. Son considerados mucho mas
primitivos que el resto de las tribus indias de Nortea-
mérica. Eran poco numerosos v los més representati-
vos eran los WINTUM, KLAMATH, MODOC v los NEZ
PERCE. Su sustento principal era la bellota, aunque
complementaban su alimentacion con caza menor y
pescado. Solian llevar poca ropa y sus casas eran sim-
ples refugios construidos con ramas cortas v hierbas.
Habiles artesanos, construlan buenas canoas de ma-
dera ademéas de tener gran habilidad para hacer ces-
tos.

Nez Percé

Se les llamaba asi por su nariz horadada (traduccién
literal del nombre de la tribu), que afravesaban con
anillog v amuletos. Vivian en el estadec de Washington
y eran principalmente cazadores y pescadores.

En 1860 se descubrid oro en sus territorios y fueron
obligados a marcharse. Resistieron herdicamente vy fi-
nalmente, al mando de su jefe José se retfiraron hacia
Canada para establecerse en un territorio fuera de la
jurisdiccién americana. Durante la retirada, se batie-
ron extraordinariamente, ya que tan solo 300 guerre-
ros, derrotaron mas de guince veces a las tropas nor-
teamericanas, muy superiores en nimero.

Finalmente fueron alcanzados por los soldados del
general Miles v después de cinco dias de ataques v
bombardeos ininterrumpidos, los Nez Percé capitula-
ron a tan sélo unos kilometros de la frontera.

FAMILIA SIOUX

Se distribuyen por lo que son actualmente Dakota
del Sur, Nebraska, Minnesota, lowa y Missourl.

Son el estereotipo del piel roja americano v la tribu
mas representativa de las llanuras.

Se dividian en tres grupos:

= Tribus Dakotas: Dakotas corientales, Santee Dakota,
Tetdn Dakota, Yankton.

« Bajo Missouri: lowa, Kansa, Omaha, Osage, Oto y
Ponca.

= Alto Missouri: Crow, Hidatsa v Assiniboin.

Su vida giraba alrededoer del bisonte del cual apro-
vechaban absolutamente todo. También cultivaban
maiz, pero al ser una tribu seminémada la agricultura
estaba relegada a un sequndo plano. Los Sioux esta-
ban acostumbrados desde pequefios a la vida en ple-
na naturaleza. Su preparacidn fisica era magnifica y
eran mucho més resistentes que oftras tribus, lo que
les permitia marchar sin viveres ni agua durante dos
o tres dias. Adermnas todo Sioux va sabla montar a ca-
ballo perfectamente a los siete afios y por tanto eran
grandes jinetes. Fueron los enemigos méas encarniza-
dos y temibles que tuvo el hombre blanco en su avan-
ce hacia el Oeste.(Mas informacion en el apartado de-
dicado alas tribus de las llanuras).

Si se utiliza como FJ, el Sioux no tiene penalizacion a
la utilizacién de armas a caballo, ademas de poseer
+10% en Orientacién.
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FAMILIA ALGONQUINA

Se dividia en tres grandes ramas por su distribucion
geografica.

Vertiente Atlantica

Se extendian desde Tenesse y Virginia hasta la ba-
hia de Hudson. Ocupaban la misma localizacion geo-
grafica que los Iroqueses y estuvieron envueltos en
interminables escaramuzas contra ellos. Fueron los
primeros indios que contactaron con los colonos blan-
cos (franceses, holandeses e ingleses). Como sus
vecinos Iroqueses se dedicaban principalmente a la
agricultura. Solian vivir en "wigwam", construcciones
de estructura oval hechas de estacas de madera. Eran
habiles constructores de canoas de corteza de Abe-
dul, mas ligeras cque las piraguas de las tribus vecinas.

Las tribus mas importantes son los ABENAKI, AL-
GONQUINOS, MOHICANOS, PEQUOT y POWHATAN.

Zona Central

Situados al Oeste de los Algonquinos de la vertiente
atlantica en las zonas limitrofes a los Grandes Lagos.

Con una estructura social semejante a la de sus veci-
nos de la costa atlantica, estas tribus tuvieron especial
relevancia durante la primera mitad del siglo XIX. So-
bre todo los CHIPEWA, SAUK, FOX y SHAWNEE. De
hecho, Tecumseh (jefe de los Shawnee) fue el primero
en ver que el tmico medio para impedir el avance
blanco era la unién de todas las tribus indias. Sin em-
bargo el conglomerado de fuerzas indias que logrd
reunir fue derrotado por los norteamericanos en la
sangrienta batalla de TIPPECCANOE en 1811.

Algongquinos de las llanuras.

Como su propio nombre indica, su zona de distribu-
cién eran las llanuras americanas. Eran tribus néma-
das que cultivaban ocasionalmente algo de maiz aun-
que la base de su alimentacién la constituia el bisonte.
Junto a los Sioux y log Apaches opusieron una resisten-
cia considerable al invasor blanco, destacando por su
fuerza los ARAPAHO, CHEYENNES v, sobre todo, los
PIES NEGROS.

Durante el siglo XVIII estos ultimos vivian en la fron-
tera con Canada v se dedicaban a la caza del bisonte
y al comercio de pieles. Después del contacto con el
hombre blanco (que les proveia de armas y caballos a
cambio de pieles) se convirtieron a tribu némada tras-
ladandose al Sur junto a las demas de las llanuras.
Eran especialmente belicosos y temidos tanto por 10s
blancos como por sus vecinos indios. Muy violentos,
olvidaron sus costumbres cazadoras y se dedicaron
casi por completo a la rapifia y al saqueo indiscrimina-
do.

Si se escogen como PJ, tanto Arapahos como Che-
yennes tienen +5% en Cabalgar y en todas las habili-
dades de combate.

Si se escogen como PJ, los Pies Negros ademas de
poseer +5% en Cabalgar y a todas las habilidades de
Combate tienen +10% en Tortura.

Los Algonquinos de la zona Central y Atlantica esta-
pban totalmente sometidos en el periodo en el que se
desarrolla el juego.

FAMILIA UTQ - AZTECA
Rama de los Pueblo

Zona de distribucion: Nuevo México y Texas.

Su nombre proviene de la curiosa manera de cons-
truir sus edificaciones que los espafioles encontraron
similares a los pueblos peninsulares. Construian sus
aldeas sobre mesetas o protecciones naturales. Las
casas llegaban a ser hasta de cinco pisos y sélo se
accedia a ellas por agujeros en el techo que servian
tanto de chimenea como de ventana. Unicamenie se
podia entrar mediante escaleras que se retiraban al
menor signo de peligro, convirtiéndose cada aldea en
una fortaleza provisional bajo el mando del jefe de la
guerra.

Por lo demas, los Pueblo eran una tribu agricola pa-
cifica. Se dedicaban a los cultivos de secano aundque
cuando sus provisiones escaseaban, a veces se des-
plazaban a las llanuras para cazar bisontes. Entre los
Pueblo estaban muy desarrollados los rituales y cos-
tumbres religiosas y cada tribu tenia sus propios pla-
nes y sociedades secretas,




\_r“«r/

p;snsm A

P —

1
5

Rama Shoshone

Dentro de esta subdivision destacan los SHOSHO-
NE, COMANCHE, HOFI, PAIUTE y UTE. Eran tribus se-
minémadas y por tanto sus viviendas eran precarias
con estructuras de madera y cubilertas de esteras o
pieles. Su principal fuente alimenticia era el bisonte
para los que vivian en las llanuras y conejos, serpien-
tes, insectos y raices, para los que estaban poblando
zonas mas estériles.

Ofra caracteristica comun a estas tribus es que en-
venenaban las flechas con higados podridos de cier-
vos (veneno de POT 4) o con veneno de serpiente de
cascabel (veneno de POT 1).

La tribu mas notable de todas las de la rama Shosho-
ne eran los COMANCHES.

Se extendian por Oklahoma y Texas y eran conside-
rados los mejores jinetes del continente americano
junto a los Sioux. Temibles luchadores, fueron un obs-
taculo durisimo para la colonizacién blanca de la zona.

Si se coge como PJ, el Comanche no tiene penaliza-
cién a la utilizacion de armas a caballo.

DANZA DE LA SERPIENTE DE LOS HOPI

Ejecutada por los sacerdotes de esta tribu para
solicitar a los dioses el envio de lluvias y €l creci-
miento de buenas cosechas. Las serpientes para
los Hopi eran las mensajeras de los dioses.

La danza se hacia cada dos afios y las ceremo-
nias rituales duraban diez dias. Los ritos eran soélo -
conocidos por los sacerdotes y se transmitian
oralmente de generacion en generacion. Los sa-
cerdotes recorrian los alrededores de la aldea
capturando serpientes que metfan en vasijas de
arcilla. Luego, enfrente de los altares, desarrolla-
ban su ceremonial mientras los bailarines comen-
zaban a danzar. Mas tarde estos ultimos se intro-
ducian las serpientes en la boca v después de la.
danza los sacerdotes las rociaban con harina de
maiz v las liberaban con la esperanza de que vol- .
vieran y comunicaran a los dioses el buen trato
dispensado para que bendijeran a los Hopi con
lluvias v abundancia en las cosechas.

No se sabe exactamente por qué las serpientes
no atacaban a los bailarines Hopi aunque entre.
ellas hubieran especies tan peligrosas como la
serpiente de cascabel. '

FAMILIA DENE

Tribus de la zona Pacifico septentrional

Distribucién: a le largo de la costa del Pacifico, des-
de el Sur de Oregdn hasta Alaska.

Las tribus mas representativas eran los TINGLIT,
AUK, CHILLCAT, TSIMSHIAN y HAIDA.

Estas tribus eran conocidas también como las tribus
de los "postes totémicos".

Vivian en poblaciones de casas de madera al lado
de la costa. Su alimentacidn se basaba en el pescado y
eran habiles artesanos. Sus habitédculos eran de made-
ra con forma rectangular ¥ tejados de aleros bajos. Al
lado de la choza estaba el poste totémico pintado y ta-
llado con los espiritus de la familia. Estos postes llegan
amedir 15 mts de altura.

Sus canoas eran mas grandes v rapidas que las de
las demads tribus v algunos incluso se atrevian a inten-
tar la caza de la ballena con embarcaciones que lega-
ban a medir més de 20 mts de largo.
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CEREMONIA DE POTLATCHES

Ceremonia anual cuyo acto principal era el si-
guiente:

Un personsaje rico llegaba a ceder todas sus
posesiones entre los mas necesitados excepto su
casa y asi ganaba gran renombre social. Aunque
esto le' dejaba en la miseria, en los Potlatches
siguientes recibia dones de mayor valor que los
que el habia cedido.

Grupo meridional

Zona de distribucién: Estados de Arizona, Colorado,
Nuevo Mexico y Texas.

Las tribus de este grupo pertenecian todas a los
Apaches v se podian dividir en siste grupos tribales:
Navajos, Apaches occidentales, Chiricahuas, Mescale-
Jicarillas, Lipan v Kiowa-Apache, siendo estos Ulti-
mos los menos integrados en la sociedad Apache al
=star mezcladas su vida y costumbres con las tribus
de las llanuras.

Tl

ros,

Los Apaches eran némadas y no practicaban la agri-
cultura a gran escala, alimentandose principalmente
ie bayas y caza. Habitaban en refugios de matas y no
solfan formar grupos demasiado numerosos. Eran ha-
oiles manufacturando cestos v los Navajos especial-
mente diestros en tapices y orfebreria.

Solian vivir en territorios de dificil acceso y su resis-
encia y adaptacion al medio fueron legendarios. El
mismo Cral. Crook, que dirigié la mayoria de las cam-
pafias contra los Apaches los describia con admira-
ci6n como "los tigres de la raza humana". Dominaban a
'z perfeccion la emboscada y la guerra de guerrillas
Jue emplearon durante toda su historia contra espafio-
les, mexicanos v finalmente conira los norteamerica-

Jefes apaches como Cochise, Mangas Coloradas,
Cerénimo y Vitorio mantuvieron a raya a los soldados
zzules durante casi cuatro décadas, hasta su confina-
miento final en reservas.

Si se utiliza como PJ, el Apache tiene +10% en cono-
cimiento del terreno, +10% en esconderse, +10% en
movimiento silencioso y +15% en trampas.

INDIOS DE LAS PRADERAS

Las lanuras centrales de Norteamérica situadas al
Este de las Rocosas eran el hogar de los indios de la
llanuras. Los territorios por los que se estendian estas
tribus coincidian con las areas de expansion de las
manadas de bisontes, aunque sus fronteras no estaban
delimitadas al no tener el concepto de posesion de la
Sagrada Madre Tierra,

Las principales fribus son las siguientes: Assiniboine,
Pies Negros, Crow, Cheyenne, Gros Ventre, Tetdn-
Dakota, Kiowa-Apache, Comanche, Arikara, Hidatsa,
Omaha, Osage, Ponca, Pawnee, Oto, Iowa, Kansa, Mi-
surl, Sioux-Dakota y Wichita.

Una constante de estas tribus consistid en continuas
luchas a pequeria escala entre ellas mismas. Sus divi-
siones eran mas complejas que su mera distincién.
Hay ademés ramificaciones como subtribus, grupos
de caza v clanes, pero no vamos a hablar de ello en
este libro de reglas basicas.

ORGANIZACION

El grupo de caza suponia la unidad basica durante
casi lodo el afio hasta que la tribu se reunia para las
ceremonias y cazas del verano.

Dentro de las tribus, aparte los jefes de los grupos
de caza, habia jefes civiles y jefes militares. Los civiles
generalmente eran ancianos y estaban al cargo de
todo lo relacionado con la vida diaria de la tribu, mien-
tras que los jefes guerreros se ocupaban de los asun-
tos militares. También eran respetados v tenidos en
cuenta los mas ancianos y scbre todo el Shaman u
Hombre-medicina. En definitiva, no habia un jefe totali-
tario y cada uno tenia sus funciones delimitadas.

Las cuestiones importantes de la tribu se discutfan y
resolvian por el Consejo, que representaba una estric-
ta democracia. Uno de los Consejos mas célebres era |
el Consejo de los 44 de los Cheyenes que lo formaban
40 representantes de las 10 bandas principales y 4 An-
cianos Jefes,

Estos consejos guerreros velaban por el cumpli-
miento de las leyes. Dirigian las cacerias v ejecutaban
las 6rdenes de los jefes. Castigaban a los infractores
del bien comiin v los azotaban o, destruian su propie-
dad, si el acusado era encontrado culpable; o en caso
conirario desterraban al injuriador,
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VIDA EN EL CAMPAMENTO

Todas las tribus de las llanuras tenian un lenguaje
propio derivado del idioma émico correspondiente a
cada una de ellas, pero ademas de éste, existia una
lengua mimica comun a todos sus habitantes que posi-
bitaba el entendimiento entre ellos.

La sociedad india estaba dominada por los hom-
bres, que tenian mayor libertad sexual. La virginidad
en las mujeres era muy apreciada. Al ser una socie-
dad eminentemente guerrera y por tanto, al ser mayor
la mortandad de hombres que de mujeres, se solia
dar, en un mayor o menor grado, la poligarmia.

Casi la totalidad de las tribus eran némadas y basa-
ban su alimentacién en la caza, aunque complementa-
ban su sustento con bayas y vegetales,

Su principal recurso alimenticio se basaba en el
bisonte que era considerado una prueba de benevo-
lencia de los Sagrados Poderes. Mantenedor de la
fuerza vital v patrén de virtudes como la fuerza y la
fertilidad, el venerado bisonte conformaba unc de los
personajes centrales de su religidn. Todos los afos se
repetian los rituales magicos que intentaban asegurar
la renovacion de las manadas.

De los bisontes aprovechaban practicamente todo.
Ademés de su carne, los indios de las llanuras utiliza-
ban su piel para fabricar trajes, tiendas, escudos, far-
dos, sacos, cuerdas v cubiertas para canoas. De las
astas hacfan armas arrojadizas, cucharas y utensilios
para ceremonias religiosas. Empleaban los tendones
para hacer cuerdas para arcos, puntas de flechas y
materiales para coser. Del pelo hacfan almohadas y
cojinetes para las sillas de montar; con los huesos fa-
bricaban utensilios de trabajo v usaban el craneo con
fines religiosos.

La vida de los indios némadas variaba con las cuatro
estaciones. Durante el otofio las tribus se dispersaban
en sus diferentes grupos de caza. Al acabar éste se
desplazaban a sus campamentos de invierno. La caza
individual proveia de carne fresca al grupo y a partir
de Qctubre las cazas comunales servian para acumu-
lar reservas para el invierno. Entonces se preparaban
las conservas de carne v se trataban las pieles. Duran-
te el asentamiento en los campamentos de invierno,
solo se producia un traslado si faltaban las provisiones
o se necesitaban pastos frescos. El iempo severo y la
escasez de animales restringian la caza, aundque pe-
quefios grupos buscaban bisontes cuando la oportuni-
dad lo permitia.

Con la llegada de la primavera volvian a las grandes
llanuras v se abandonaban los campamentos de In-
vierno. Era la tmica época del afio en que la tribu se
reunia (excepto cuando la guerra o algin ofro motivo
de fuerza mayor obligaba).

Todos los grupos se reunian en un gran campamen-
to circular. Se cazaba comunitariamente y se oficiaban
las ceremonias religiosas propias de cada tribu. De
esta manera, creaban un tiempo de reunion y afirma-
cidn tribal.

El Tipi

El Tipi es la vivienda de todas las tribus de las  Ila-
nuras. Todo un ejemplo de tienda de campafia bien di-
sefiada. De forma cénica, con entrada circular ¥ una
abertura en el techo que utilizaban como respiradero
y chimenea. Estaban hechos de pieles de bisonte ata-
das con tendones y solian tener unos cinco metros de
diametro. Su principal ventaja era la movilidad. Ade-
méas de ser impermeable y soportar bien las incle-
mencias del tiempo podia transportarse y repararse
con facilidad.

Los "tipis" estaban decorados con motivos de signifi-
cado religioso, histérico o incluso con recreaciones de
sucesos acontecidos a sus inquilinos.

COMERCIO

Los indios de las llanuras comerciaban con las tribus
vecinas y con los blancos. Los némadas cambiaban
maiz, judias y otros vegetales por productos deriva-
dos de la caza del bisonte y con los blancos, pieles y
carne por alcohol, armas y municiones.
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LOS CABALLOS

ntroducidos en 1540 por la expedicion de Vazquez
= Coronado, se fueron extendiendo por todo el conti-

1te hasta su difusidn completa en 1770,

Los indios consideraban al caballo como un regalo
los dioses y le llamaban "Perro-Sagrado” o "Perro
los Dioses".

[ T - |

Los caballos eran una medida del prestigio del
cosseedor que aumentaba cuantos mas se tuvieran.
“eneralmente estos caballos los obtenian en sus in-
—ursiones. El cuadripedo cambid profundamente el
—odo de vida indio, sobre todo en lo concerniente a la
~zza v la guerra. Los indios de las llanuras ya eran
es de montar a los T afios v 1os mejores jinetes
“zeron los Comanches vy los Sioux.,

—=Dac

Los Comanches se enirenaban desde peguerios pa-
abalgar de lado; ocultos fras el cuerpo del caballo
=vantaban grandes pesos del suele simulando la
recogida de un compafero caido.

Existian dos tipos de caballos bien diferenciados:
una parte el de guerra gque poseia una mayor
-onstitucién y por tanto aguantaba mejor las acciones
“= combate mas largas y, por oira parte, el caballo de
~=za, mucho mas agil que el anterior pero menos re-

CABALLO DE GUERRA

FUE: 4d6+2

AGI: 5d6

CON: 4d6+2

Velocidad: AGI*3-CON+FUE
Velocidad Maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Dano
1d6+2

Armas Naturales

Coz

Ataque
45%

CABALLO DE CAZA

FUE: 4d6

AGIE: 5d6+2

CON: 4d6

Velocidad: AGI*3-CON+FUE
Velocidad Maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Dano
1d6+2

Armas Naturales

Ataque
Coz

35%

Una buena prueba del valor que tenian estos nobles
brutos es que se les sacrificaba v enterraba junto a su
duefio muerto para que le acompariara en la otra vida.

GUERRA

La guerra fue una parte fundamental de la vida de
los indios, sobre todo a partir de la llegada del hom-
bre blanco.

En la guerra se debia demostrar la valia y era la me-
jor manera de acaparar prestigio. Los hombres alcan-
zaban honores ejecutando hazafias v hechos nobles
en favor de sus compafieros de tribu. Los honores de
guerra, o "Coups", eran concedidos a individuos que
realizaban actos de gran bravura en alguna batalla.
Por cada "Coup" se ganaba una pluma de aguila.

Tabla de honores de guerra (Coups) ordenadas de
mayor a IMenoer importancia:

- Tocar a un enemigo con las manos desnudas.

- Tocar a un enemigo con algun objeto o arma.

- Capturar un caballo.

- Tocar con las manos desnudas a un enemigo caido.
- Coger un escudo o fusil.

- Matar a un enemigo.

- Escalpar a un enemigo.

- Etc...

Habia dos tipos de ataques caracteristicos entre los
indios: las incursiones para cazar cabelleras y las -
cursiones para ropar caballos.

Las primeras eran bastante infrecuentes y se hacian
como venganza de una tribu enemiga. El pelo se con-
sideraba sindnimo de la identidad india y una exten-
sion del alma. Por tanto cortando su cabellera matabas
espiritualmente a una victima. Para vengar la pérdida
de cabellera de un miembro de la tribu, necesitaban
sustituirla por otra de la tribu enemiga. Antes de la
partida se oficiaba un complejo ceremonial. Se ofren-
daban sacrificios a los Sagrados Poderes para solicitar
el éxito de la expedicién. Si esto sucedia, el campa-
mento retomaba las ceremonias con la danza de la
victoria. Entonces, las cabelleras eran distribuidas co-
mo prueba de venganza, se enumeraban las acciones
bélicas y se contaban los "Coups".

Las incursiones en busca de caballos resultaban mas
habituales v se hacian incluso sin la consulta previa a
los jefes.
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Dentro de cada tribu existia una organizacion beli-
cosa peculiar. Los guerreros se agrupaban en socie-
dades. Estas tenfan sus danzas particulares y la jerar-
quia era simple; cuantas més hazafias obtenidas (0 sea,
mas "Coups" cobrados), mayor rango y categoria. A
veces existian fuertes rivalidades incluso entre distintas
sociedades querreras de una misma tribu.

Arco y flechas

Los arcos eran el arma mas importante para las tri-
bus de las llanuras. Hasta la introduccién de los rifles
de repeticion, el uso del arco requeria mucho menos
tiempo que el de cualquier arma de fuego. Existian
dos tipos principales de arcos: el arco corto y €l arco
largo. El arco corto medifa un metro de longitud, ya
que tenia que ser mas manejable por ser el que se uti-
lizaba a caballo. El arco largo era un poco mds grande
(hasta un 1,20 metros de envergadura).

Las flechas eran personales y se las construia cada
querrero. Esto se hacfa para evitar disputas en las ca-
cerias. Solian construirse de roble, abedul o sauce.
Las puntas de flecha las hacfan de pedernal, cuerno de
bisonte, hueso, cobre e incluso de garra de oso 0 pu-
ma (a estas ultimas se les atribuian propiedades misti-
cas) v se ataban flojas para que se quedaran dentro de
la herida. Las plumas de la flecha solian ser de aguila,
mochuelo o halcon.

Escudos, mazas de guerra y lanzas

El escudo de cuerc era mas apreciado por su poder
magico y proteccién espiritual que por su uso practi-
co. El poder mégico se supone que estaba en los di-
bujos y decoraciones que se decia que eran transmifi-
das en suefios por los espiritus protectores del
propietario,

Los escudos normales median 1 mt de diametro
aunque habia otro mas pequefio (0,5 mts de diametro)
que se utilizaba a caballo. Estos escudos llevaban una
correa de cuero para poder ser llevados al hombro y
manejar a la vez el arco.

Completaban su ecquipo con las mazas de guerra
que hacian de diversos materiales como madera, pie-
dra, hueso, cuermo de bufalo o cobre.

Las lanzas no se utilizaban demasiado en las accio-
nes bélicas y se consideraban sobre tode como nstru-
mento ceremonial. También suponian una parte del
distintivo de ciertas sociedades guerreras.

Armas de fuego

Las primeras armas de fuego dadas por los tratantes
de pieles a los indios fueron mosquetes de un solo tiro,
generalmente de calibres altos (50 a 70). Hasta 1860
log rifles de los indios eran de percusion y lentos de
cargar, lo cual daba una limitada potencia de fuego.
Hasta esta fecha pues, los arcos se utilizaban mucho
mas que las armas de fuego. Luego, con la llegada de
los rifles de repeticién (sobre todo Winchester) y las
pistolas Remington y Colt de seis tiros, el arma tradi-
cional se vi6 relegada a un segundo plano.

VESTIMENTA

Los vestidos de guerra servian a varios propositos.
Primero, las ropas denotaban a qué sociedad, clase je-
rarquica o culto religioso se pertenecia. Segundo, re-
flejaba experiencias visionarias y por tanto, mvocaba a
la Medicina, que les provefa de guia y proteccidn so-
brenatural. Y tercero, en la vestimenta se reflejaba el
histeorial de un guerrero.

Las plumas representaban los honores de guerra
ganados. La camisa de guerra se acdomaba con crines,
pieles de comadreja o incluso con cabellos, del ene-
migo, o propios, ya que los indios crefan que estos
adornos tenian un gran poder curativo,

Los mocasines, ideales para la vida al aire libre,
eran distintos para cada tribu. Los exploradores ex-
pertos sabfan diferenciar a la perfeccién las huellas de
los calzados de las diferentes tribus.
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~=rural influia sobre cada aspecto de su vida vy que vi-
=0 armonia con la naturaleza era necesario para

SaDS1SOT,

_na manifestacion del poder espiritual era la llama-
laxpe" por los Crow v "Wakan" por los Sioux que
145 denominaban a un hombre santo "Wicasa-Wa-
=" v a su suprema deidad "Wakan-Tanka" o Gran
—=oiritu. El poder Wakan fue la fuente de lo que llegd a
==r conocido como Medicing; asf que hacerla era sim-

- _=mente invocar a los Sagrados Poderes.

Lz Medicina se conseguia a traves del rezo, visiones

=roinducidas, rituales y objetos. Era muy importante

“rque prolegia y guiaba la tribu en todos los aspec-
o= de su vida diaria.

L2 estructura de las deidades indias es compleja v
=rable de tribu en tribu. La creencia de una fuerza
“ominante o Suprema Deidad como fuente de medici-
== v controlador de espiritus menores era la més ex-
tendida.

21 Sol. el poder secundario més poderoso, el dador
Ze luz v vida, era distinto del Gran Espiritu, pero esta-
—zan relacionados, de manera que muchas tribus teni-
=n al astro como prueba material de la existencia de la
Zivinidad. La Luna, el Cielo y la Tierra tambign se ve-
meraban, asi como las Estrellas.

Tenia gran importancia el circulo, como forma per
‘zcta del Sol, estando representado en la circunferen-
~ia del camparmento, la base del tipietc... El numero
~uatro era considerado sagrado vy se rendia culto a los
Sagrados Poderes de los Cuatro Vientos y las Cuatro
Direccliones.

Cada tribu tenia un lugar de culto de gran importan-
Zia, en el cual se supone que la medicina llegaba mas
‘acilmente a través de las visiones.

LA BUSQUEDA DE LA VISION

Los indios creian que para distinguirse ellos mismos
7. por supuesto, para sobrevivir, necesitaban adeuirir
Medicina de los Sagrados Poderes a través de expe-
riencias visionarias.

Los suefios llegaban a los afortunados, involuntaria-
mente, cuando eran nifiog y, cuando crecian, se les
revelaba el contenido completo de su bendicion. Los

cue no tenfan tanta suerte solian invocar la ayuda del
Cran Espiritu a través del autosacrificio. Al llegar a la
pubertad, acudian al Hombre Medicina para que les
asistiera e instruyera en la busqueda de la vision y jun-
tos decidian el iempo y método del joven.

LA DANZA DEL SOL

Fue la ceremonia mas importante de todos los indios
de las praderas, excepto de los Comanches. Toda la
tribu acampaba junta. Habia variaciones fribales pero
el rito de la Danza del Sol sequia un esquema mas o
Menos comun.

Primeramente, la ceremonia permitia a la tribu, co-
mo unidad, suplicar a los Sagrados Poderes. Por ejem-
plo los Crow imploraban venganza mieniras que para
los Cheyenne significaba un rito de renovacién.

Habia un peticionader central que solia ser una mu-
jer. Este pedia por la rencvacidn de las manadas de
bisontes, la cura de las enfermedades o la vuelta triun-
fal de la guerra.

El sagrado niimero cuairc estaba muy presente. Su-
ponia el tiempo en dias que duraban las ceremonias
preparatorias y casi todos los rituales de la Danza del
Sol.

La primera liturgia inicidtica era la construccién del
Lugar de la Medicina, gran edificio que albergaba las
ceremonias finales situado en el punto central del
campamento,

- Cran niimero de protocelos, generalmente precedi-
dos de ritos de purificacién, eran hechos alrededor
del punto central, Habfa danzas de hombres y mujeres
v recuento de Coups de las sociedades guerreras. En
el Lugar de la Medicina se alzaba el altar principal que
comunmente se adomaba con la calavera pintada de
un bisonte. Este sagrado animal aparecia en distintas
fases de la Danza del Sol como en la Danza del Bisonte,
la Muerte Ritual de uno o dos rumiantes y la importan:
te preparacion de las Sagradas Lenguas de bisonte.

El mas espectacular elemento de la Danza del Scl
era la autotortura de los danzarines que ofrecian su
came a los Bagrados Poderes. Algunos se atravesaban
la piel del pecho con huesos y se ataban éstos al techo
del Lugar de la Medicina; posteriormente los demas
participantes de la ceremonia los izaban hasta que la
carne del pecho cedia. Esta camme se ofrecia como sa-
crificio al Sol.
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El advenimiento de una visién por parte del peticio-
nario principal era una condicién necesaria para el fin
de la Danza del Sol. Los autotorturados ofrecian el alti-
mo sacrificio a los Sagrados Poderes (su propia carne)
y demostraban su incuestionable fe en la religion.

MAGIA

En FAR WEST se va a tratar la magia como habilidad
exclusiva de los indios (méas concretamente para los
Hombres Medicina).

La magia para ellos era la aplicaciéon de la Medicina
sobre cualdquier aspecto de la vida cotidiana (guerra,
curaciones, caza...) siendo poder sobrenatural delega-
do por los dioses.

En realidad, la magia como tal no va a existir en FAR
WEST. A pesar de esto, los hechizos si van a funcionar
sl se ejecutan correctamente por diversos motivos.
Primero, los relacionados con curaciones solian fun-
cionar porque realmente estaban basados en métodos
de medicina natural eficaces. Otros tipos de hechizos
(Orientacién, Conocimiento Meteorologico, Localiza-
cion de bisontes...) tenian su perfecta explicacion con
una detallada observacion del entorno, acompafiada
del ritual correspondiente por parte del brujo. En ter-
cer lugar estaban los hechizos de Combate. En estos,
generalmente el Hombre Medicina inducia valor, fuer-
za o invulnerabilidad a un guerrero antes de la lucha.
Si el hechizo se hace correctamente (mediante la tira-
da de porcentaje correspondiente) no significa que los
guerrercs indios se conviertan en poderosos héroes
invulnerables, pero probablemente su agresividad
aumentara por mera sugestion. No es desmitificacion
de la magia india, simplemente pretendemos amoldar
coherentemente el sistema de hechizos a la época de
FAR WEST. De todas maneras, como casi todo en este
juego, esto es opcional y habra DJ's que saquen mas
partido a la magia con todo su componente sobrenatu-
ral.

Pero finalmente, a lo que se reduce la aplicacion de
hechizos es a la Tirada de Porcentaje. ;Cdémo se expli-
ca que una simple cifra haga que un guerrero se vea
pleno de valor o sin embargo acuda con resignacion a
un combate? Es dificil, pero vamos a intentarlo.

Cada "sortilegic" posee su ritual y vamos a suponer
que el Hombre Medicina los conoce a la perfeccion y
por tanto no puede acertar o fallar la aplicacién de un
hechizo por este motivo.

En los hechizos de Curacion, a parte del ritual, un
acierto significaria la correcta aplicacién de las hier-
bas medicinales o cuerpos apropiados para la cura-
cién mientras que un fallo significaria el descuido de
un ingrediente basico, una dosis incorrecta, etc...

En cuanto a los hechizos que llamamos de Entorno
esto es mas simple. Solo depende de la competencia
del Shamén en estas tareas.

La explicacién para los hechizos de Combate es
mas complicada. Como volvemos a repetir, el ritual
siempre se supone que se gjecuta correctamente, asi
que aquellos dependen directamente de la sugestio-
nabilidad del que soporta el hechizo. Un fallo en este
caso podria venir dado por una baja receptividad del
guerrero debido a la moral, una sefial considerada de
mal agiiero en el momento preciso, etc. Con esto, lo
Unico que se pretende es dar una explicacion media-
namente racional a una tirada de dados.

Una advertencia més: como ha quedado explicado
en el capitulo "Personajes” el Hombre Medicina tiene
al comenzar el juego 2 hechizos de cada tipo. Sidesea
adaquirir alguno adicional mas adelante, debera gastar
los Puntos de Experiencia especificados en la descrip-
cion del hechizo.

Y después de esta cbreve? disertacién aqui van los
principales hechizos. Cada uno de ellos, como hemos
dicho anteriormente, tiene su ritual y eéste no se va a
nombrar en la descripcién. Esto no quiere decir que
no esté, simplemente el Hombre Medicina conoce
todos los rituales de todos los hechizos y sélo se va a
sefialar el tiempo que se tarda en aplicar éste.

HECHIZ05 DE CURACION

« CURACION DE HERIDAS LEVES
Duracién de la aplicacién: 2 horas.
Efecto; Recuperacién de 1d6 Puntos de Vida,
Modificador a Hechizos: Sin Modificader.
Puntos de Experiencia: 10

Su nombre lo dice todo. Durante la aplicacion de es-
te hechizo el personaje que se intenta curar ha de es-
tar en completo reposoe. Si esto no se cumple el hechi-
zo no tiene efecto. Si se hace un critico se recuperan
2d6 Puntos de Vida y si se pifia se pierden 1d6 Puntos.

NOTA: los Puntos de Vida después de la curacién
nunca deben superar a los Punfos maximos iniciales
del personaje.
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« CURACION DE HERIDAS GRAVES
Troracion de la aplicacién: 8 horas.

Zi=cto: recuperacion de 2d6+1 Puntos de Vida.

lodificador a Hechizos: -5%

~ntos de Experiencia; 20

Z= un hechizo andlogo al anterior, aunque légica-
—=nte mas complejo. Como en el ofro de curacidn, el
c=ciente ha de estar en completo reposo durante el
—=mpo de gjecucién del hechizo. Si se hace un critico
== recuperan 3d6+1 y si se pifia se pierden 1d6+2
=mios de Vida

« CURACION DE ENVENENAMIENTOS
Duracion de la aplicacion: Variable.
Efecto: neutralizacion del veneno.
Nodificador a Hechizos: variable.
Funtos de Experiencia; 15

=ste hechizo tiene modificadores dependiendo de la
cotencia del veneno. Sila substancia a neutralizar es
“= POT 5 el porcentaje que tiene el Hombre Medicina
== hechizos no sufre variacién, pero a partir de este y
2 POT 1, por cada nivel de veneno se le resta un
.75 a la habilidad de Hechizos. Si a pesar de todo, el
“ombre Medicina acierta la tirada, el venenoc es neu-
—zlizado totalmente. El tiempo de aplicacion también
“=pende de la POT del veneno; si ésta fuera 5, el tiem-
=0 de aplicacion seria de 1 hora y por cada nivel adi-
~onal de POT se le sumaria 1 hora mds durante las
~uales el paciente ha de estar en completo reposo.

NOTA: en este hechizo no existe la posibilidad de
rezlizar un critico o una pifia en la Tirada de Hechizos.

HECHIZO0S DE ENTORNO

« ORIENTACION
Duracidn de la aplicacion: 15 minutos
Modificador a Hechizos: Sin Modificador.
Puntos de Experiencia: 5

Este hechizo permite al Hombre Medicina conocer
s orientacidn exacta v por tanto la localizacién de su
poblado, algun enclave geografico en particular, etc...

* CONOCIMIENTO METEOROLOGICO
Duracién de la aplicacién; 2 horas.
Modificador a Hechizos: Sin Modificador.
Puntos de Experiencia: 5

Se basaba en complgjos rituales que permitia al Sha-
man conocer y predecir a la perfeccion cualquier fe-
némeno metecrologico.

* LOCALIZACION DE BISONTES
Duracién de la aplicacion: 6 horas.
Modificador a Hechizos: -5%

Puntos de Experiencia: 5

Como su propio nombre indica este hechizo sirve
fundamentalmente para la localizacion exacta de una
manada de bisontes, sustento fundamental de las tri-
bus de las llanuras.

* LOCALIZACION DE AGUA

Duracién de la aplicacién: 2 horas
Modificador a Hechizos: Sin modificador.
Puntos de Experiencia: 10

Permite localizar una fuente de agua subterrdnea. Se
conoce la localizacion pero no la profundidad a la que
se encuentra esa fuente. Se debe realizar siempre una
tirada de 1d10 cuyo resultado indica la profundidad en
meiros a la que se encuenira el agua.

HECHIZOS DE COMBATE

Todos los hechizos de combate mantienen su efecto
durante las 24 horas posteriores a su ejecucion.

» INFUNDIR VALOR

Duracion de la aplicacién:

| hora (si se intenta aplicar sobre varios sujetos la
duracién aumenta en 10 minutos por sujeto
adicional)

Efecto: +5% a todas las competencias de combate.

Modificador a Hechizos: -10%

Puntos de Experiencia: 15

Un critico supone afiadir a la bonificacidn a las com-
petencias de combate un 10% vy, un pifia, supone la
pérdida de un -5% al porcentaje que el jugador poseia
en sus competencias de combate ANTES de la aplica-
cién del conjuro.
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- ENCANTAR ARMA OFENSIVA
Duracion de la aplicacién: 1 hora por arma.
Modificador a Hechizos: -10%

Puntos de Experiencia: 20

Este hechizo consiste en aumentar la competencia
de Atacque de un arma concreta en un +10%. Si se
consigue un critico, se obtiene una bonificacion de
+15%, y si se obtiene una pifia, se pierde automatica-
mente un -5% en el porcentaje de Ataque que el arma
poseyera con anterioridad a la ejecucion del hechizo.

« ENCANTAR ARMA DEFENSIVA

Duracién de la aplicacion: 1 hora por arma.
Modificador a Hechizos: -10%
Puntos de Experiencia: 15

Este hechizo consiste en aumentar la competencia
de Parada de un arma concreta en un +10%. 51 se con-
sigue un critico se obtiene una bonificacién de +15% y
si se obtiene una pifia se pierde automaticamente un -
5% en el porcentaje de Parada que el arma poseyese
con anterioridad a la ejecucién del conjuro.

« SIGILO
Duracion de la aplicacién: 1 hora.
Modificador a Hechizos: -5%
Puntos de Experiencia; 10

El Aventurerc objetc de este hechizo aumenta su
porcentaje en Movimiento Silencioso en un +10%. Si
se cbtiene un critico el aumento sera del 15%, pero si
se pifia el porcentaje de la competencia disminuira un
-5%.

DECLIVE

En 1851 con la firma del Tratado de Laramie se in-
tentd resolver el problema del incremento de tropas,
comerciantes, colonos prospectores v olros emigran-
tes que utilizaban y destruian los terrenos de las nacio-
nes de las praderas. Intentaba compensar material-
mente el establecimiento de caminos y fuertes, pero
s6lo se quedd en una solucion temporal, y finalmente
este Acuerdo se rompio debido a la escaramuza en la
que el teniente GRATTAN y 30 de sus hombres murie-
ron al intentar arrestar ilegalmente a un guerrero
Sloux.

La expansionista y materialista sociedad blanca re-
clamaba la tierra que los indios consideraban sagrada
e intentaban confinar a los mismos a terrenos cada vez
mas pequetios. Lia desafiante victoria ante Custer solo

sirvio para provocar una durisima campafia de castigo
a cargo del ejército americano.

El mayor problema era la tremenda division de los
indios. Una nacién india unida podria haber defendido
sus tierras con mucha mas eficiencia, pero como dijo
Toro Sentado "sdlo eran una isla de indios en un mar
de blancos".

Otros factores determinantes fueron la introduccion
del alcohol (al que los indios tenfan muy poca toleran-
cia), el contagio de las enfermedades de los blancos
que diezmaron tribus enteras y la desaparicion del bi-
sonte masacrado por los blancos.

Los indios eran los guerreros individuales supre-
mos, ¥ su coraje, resistencia, y habilidad a caballo les
trajo muchas victorias sobre los blancos, pero siempre
a escala limitada. Era casi desconocido para los indios
el crear un ejército lo suficientemente amplio como
para amenazar a una columna de Caballeria.

En 1881 los tltimos grupos indios fueron confinados
en reservas, aundque tuvieron un pequefio resurgi-
miento en 1889 con la Danza del Espiritu. Fue concebi-
da por Wovoka (shamén Paiute) durante una enferme-
dad v se extendid rapidamente a través de las tribus
de las llanuras. Prometia la aparicion de un Mesias,
que traeria de nuevo el bisonte a las llanuras y resuci-
tarfa a los guerreros muertos, para encabezar el re-
surgir indio. Wovoka aconsejaba el compoertamiento
pacifico v se oponia a una rebelién armada. Ante la
rapida difusién de la nueva religién y su posible
influencia sobre grupos insurgentes, las autoridades
blancas enviarcn tropas y, después de un pequefio
malentendido (un disparo aislado de un indio) se
produjo la ultima gran masacre de la nacién india.

La masacre de Wounded Knee simbolizé la destruc-
cion final de los indios de lag llanuras.
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n el capitulo que sigue a confinuacién se expli-
can una serie de pautas v consejos que facilitan
el trabajo de los Directores de Juego. Aunque
en apartados anteriores ya hemos perfilado las
funciones bésicas de un D], en estas paginas vamos a
concretar mucho mas, como debe comportarse un
Director de Juego v cémo debe orientar las partidas.

Auncue seas ya un experto D] de otros juegos de
Rol, te aconsejamos que leas, aungue sea por encima,
este capitulo, ya que puede ayudarte a entender me-
jor cudles son los objetivos de FAR WEST.

¢JUEGA EL DIRECTOR DE JUEGQ?

Por supuesto que sf, y ademas, si cabe, participa
mucho mas que los demas jugadores o PJ's. No olvi-
déis que al principio de este libro se ha puesto de ma-
nifiesto que FAR WEST es un juego totalmente cinema-
tografico. El Director de Juego no es solamente €l
director de la pelicula, sino que hace las funciones del
resto del equipo técnico (guionista, escenografo, ves-
tuario, efectos especiales...) y de gran parte del elenco
artistico (extras y figurantes). Por tanto, su “papel”
dentro del buen desarrollo de una partida es funda-
mental y su grado de implicacion enorme si lo compa-
ramos con €l de los demas jugadores.

La labor del Director comienza mucho antes que un
grupo de amigos quede para jugar una partida y, des-
de luego, no se limita a “arbitrar” y “controlar” el
buen desarrollo de los acontecimientos.

Se podria hacer una division de los DJ's en dos gru-
pos: aquéllos que crean y dirigen aventuras propias y
los que se dedican simplemente a regular modulos ya
preparados. Naturalmente la inmensa mayoria de los
que dirigen juegos de Rol compaginan ambas activi-
dades vy por tanto habria que diferenciar una fase pre-
via al juego de creacién y organizacion de la fase de
gjecucidn y control de la partida.

Cuando un DJ se plantea el crear un module de
aventuras, en su cabeza empiezan a bullir una serie
de ideas v situaciones que materializara en dalos y no-
tas para luego crear una atmésfera de juego creible.
Los puntos que debe mirar un DJ a la hora de plantear-
se una aventura son los siguientes:

En primer lugar hay que trazar un esquema de lo
que serd la trama principal, el argumento de la aventu-
ra. La trama es un elemento muy importante en una
partida si se quiere mantener la atencion de los aven-
tureros. Es necesario, por tanto, tener muy claras las
ideas a este respecto ya que sobre esta base vamos a
realizar nuestra “pelicula”.

Una vez que ya poseemos esa idea genial que hara
vibrar de emocién a nuestros amigos, debemos darle
forma, un cuerpo. Para ello elegiremos el lugar geo-
gréfico donde mejor se pueda llevar a cabo la accién.
Este lugar geografico puede ser una extensa region o
un diminuto pueblecito abandonado en mitad de la
nada. El lugar que hemos seleccionado es 1o que de-
nominamos Escenario, el cual, naturalmente, no se
compone unicamente de la localizacidn geografica
sino que integra una serie de elementos como pueden
ser: seres vivos de la zona, el nivel de poblacion, la
naturalera de la misma (si son indios o blancos, de
qué tribu o nacionalidad, etc...), las actividades que se
desempefian en el drea, etc...

Esta fase es una de las mas laboriosas, pero a la vez,
es de la que mejor se puede prescindir. Nos explica-
mos: para dar un toque de realismo a las aventuras, un
D] meticuloso preparard el escenario lo mas detallada-
mente posible. Realizara notas acerca de los animales
y plantas mas comunes de la regién, dibujara mapas
detallados de la zona, tendra un perfil general de los
tipos humanos que la habitan y su implicacién en la
aventura, etc... Todo esto ayudara a que los jugadores
se introduzcan cada vez mas en la atmosfera que se
quiere crear y contribuye a que la trama sea mas inte-
resante v crefble. Sin embargo, (qué ocurre si elimi-
namos toda esta trabajosa labor?: nada, absolutamente
nada. Los juegos de rol son imaginacion pura. Por ex-
periencia personal os diré que de las numerosas
aventuras en gue hemos participado las mas diverti-
das y emocionantes han sido preparadas en 10 minu-
tos con unos elementos muy basicos v esquematicos,
aundue eso si, con una trama muy bien definida y con
gancho. No es necesario aplastar las mentes de los ju-
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sadores bajo Kilos v kilos de datos para que nuestro
=rgumento funcione. Una buena trama, unos pocos da-
0s basicos v enormes dosis de improvisacion cohe-
r=nte son suficientes para crear la mejor de las aventu-
ras. Atl, como DJ te toca elegir.

El paso siguiente es el de elaborar una serie de pis-
2= que se encuentren al alcance de los aventureros y
Tue les permitan resolver la partida. Del Director de-
cende que esas pistas sean faciles o dificiles de en-
contrar ¥ que sean entendibles por los PJ's. De todas
formas, los jugadores son siempre imprevisibles v tal
vez consigan llegar a importantes conclusiones saltan-
“ose las tropecientas mil pistas que has preparado pa-
rz ello (en una semana de frabajo).

Por tltimo, la parte mas divertida de todo este pro-
ceso previo: la creacion de los PNJ's, El D] debe selec-
cionar aquellas personas y animales entre los que con-
Sguran el escenaric que puedan tener algun tipo de
contacto con los avenfureros v que puedan ser impor-
zntes para el desarrollo de sus aventuras. (Por ejem-
olo, en un pueblo, es importante la figura del tabeme-
70, el herrero o el sheriff de la localidad).

A la hora de crear esos Personajes No Jugadores,
hay que definir muy bien cudl es su personalidad, pre-
juicios, ideales, actividad a la que se dedica, objetivos
que posee como habitante del escenario; si sus intere-
ses chocan con los de los PJ's o s1 estd dispuesto a
=yudarles llegado el caso. Lo normal es que todos es-
t0s datos se anoten junto a las estadisticas de juego v
luego, una vez sentados a la mesa, dispuestos a lanzar
dados el D] debe "interpretar” la actuacion de estos
exiras sequn las notas que posea de cada uno. Debe-
mos aclarar que los PNJ's representan personas o ani-
males medics sin que exista motivo alguno para que
en principio sean muy superiores o inferiores a los
Pl's. En FAR WEST tan s6lo existen seres comunes que
se elevan a la categoria de héroes por sus propias ac-
ciones y no por unas tiradas de dados.

Una vez que la fase de preparacién ha finalizado y el
DJ dispone del material necesario, se puede comenzar
la partida. Es en este momento cuando debes hacer
llegar tus ideas a los jugadores. En muchos casos lo
que hayas "planeado” no se cumplird tal y como ti es-
perabas v tendrds cue improvisar, La improvisacion
es fundamental en Rol, pero hay que aplicarla con sa-
biduria (una vez mas, seamos coherentes).

Durante la partida, el papel del Director no se redu-
ce a mostrar una serie de datos, sino que debe organi-
zar y controlar todas las acciones cue se desarrollen.
Para ello, es fundamental conocer a la perfeccién las
reglas del juego v aplicarlas con absoluta objetividad.

Dado que una aventura puede durar mas de una se-
sién de juego, durante el mismo, el DJ tiene la obliga-
cion de controlar v regular la evolucién de los Perso-
najes Jugadores y ser conocedor de cualquier hecho
cque pueda tener incidencia en ellos mdas adelante.
Aunque lo normal seria que todos los jugadores hicie-
sen sus anotaciones correspondienties a cerca de su-
cesos que les ocurran, gente que conozcan o equipo
que consigan, muchas veces "“se olvidan" y se pierde
el control. Un buen Director debe estar atento a todos
estos puntos y organizar, no solamente la informacion
que posea del escenario, sino la de los propios perso-
najes antes de empezar a jugar.

DI0S 0 EL DJ

Ya ha quedado claro que una de las tareas del DJ
durante el juego es la de arbitrar y controlar que todo
lo que se lleva a cabo se hace dentro de unas normas
establecidas. Como un participante mas, el Director
aplica las reglas a todos por igual (incluyéndose a él
mismo) v no debe caer en favoritismos o decisiones
arbifrarias.

Esto da lugar a una cuestion importante, jdeben
aplicarse las reglas a rajatabla?. Bueno, el que las re-
glas se utilicen correctamente no cuiere decir que en
determinadas situaciones en las que su aplicacion sea
ambigua el D] no pueda tomar una decision que se
salga de la norma establecida. Si ya has leido parte
del libro, te habras dado cuenta que en numerosas
ocasiones se deja la ultima decisién en manos del Di-
rector. ;Esto le dota de un poder ilimitado? La res-
puesta es NO. El DJ tiene una gran responsabilidad a
la hora de resolver situaciones que no estén bien re-
guladas en el sisterma de juego v es en estos casos en
especial cuando no debe dejarse arrastrar por deci-
siones caprichosas que pueden hacer cue los jugado-
res se sientan manipulados o engafiados. Lo mdas facil
es comentar cambios, mejoras o nuevas reglas con tus
compafieros de juego, asi, entre todos, podréis llegar
a un acuerdo que facilite tanto tu labor como el desa-
rrollo de las partidas.

De todas formas si en algiin momento te pasas o co-
metes un error (todos somos humanos) los demas ju-
gadores te mostrar'an su descontento. Llegados a ese
punto, lo mas sabio es recapacitar y cambiar la deci-
sidn si verdaderamente has sido injusto; si eres dema-
siado orgulloso o cabezon para cambiar la aplicacién
de una regla, serda mejor que te replantees el seguir
de DJ.
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Pero de la misma manera que tienes la obligacion
de ceder cuando la buena marcha del juego lo preci-
sa, hay ocasiones en que debes mantenerte firme. Los
jugadores también cometen injusticias y normalmente
tienden a no ser nada objetivos con relacion a lo que
pueda pasarle a su personaje. No dejes que sus cons-
tantes protestas coaccionen tus decisiones cuando se
trata de impartir algun castigo o represalia al persona-
je como consecuencia de meteduras de pata durante
el juego. Cada cual debe saber siempre estar en su si-
tio, v si ti puedes reconocer tus errores, has de hacer
que ellos carguen con los suyos.

Asi pues, el camino para llegar a ser un buen DJ,
querido y respetado por los demds jugadores, es du-
ro. Si después de leer este apartado todavia continias
queriendo dirigir aventuras de FAR WEST, enhora-
buena, perteneces a esa rara casta de gente con gran-
des dosis de imaginacion y de paciencia, que tendra
que soportar largas horas de trabajo, tal vez no reco-
nocido v duras discusiones con sus mejores amigos;
pero si después de una sesién de juego, todos os
habéis divertido, te aseguramos que tus compaieros
no dejaran de agradecértelo y que la satisfaccion que
sentiras serd inmensa. Merece la pena intentarlo.

cAVENTURAS 0 CAMPANAS?

Tal vez, la parte mas interesante de un Juego de Rol
sea el contemplar la evolucion que log aventureros su-
fren desde su primera partida hasta la tltima. No hay
nada que haga sentirse mas orgulloso a un Jugador
que el haber conseguido que su personaje haya so-
brevivido a lo largo de numerosos conflictos.

Si no eres un jugador de Rol experimentado te dire-
mos que las "aventuras" son moédulos independientes
unos de otros, mientras que las "campafas" obedecen
a un objetivo global aunque se desarrollen en diferen-
tes episodios. Las campafias son mucho mas dificiles
de manejar para el Director porque ha de tener pre-
sente muchisimos més datos v acontecimientos y, ade-
mas, debe poseer una vision muy generalizada de ha-
cia dénde se encarninan toda esa serie de pequefias
aventuras. En una campafia es muy importante el con-
trolar todo aquello que pueda tener una influencia pos-
terior en la vida de los personajes asi como la propia
evolucion de los mismos.

Cualquiera de los dos métodos es valido, e incluso
pueden complementarse perfectamente. Normalmen-
te las Campanas es mejor realizarlas con un grupo de
compafieros de juego cue puedan quedar asiduamen-
te, ya que si dejas pasar mucho tiempo de un "episo-
dio" a otro, todo el mundo pierde el hilo de los aconle-
cimientos. En  algunas  ocasiones los  mismos
averntureros que participen en Campahas podran tam-
bién hacerlo en aventuras individuales, siempre y
cuandc ambas no se superpongan en el tiempo (es
decir, primero acabar la Campafia completa y lusgo
jugar aventura o a la inversa), incluso, NOsotros defen-
demos que un mismo aventurero pueda jugar con di-
ferentes Directores de Juego, en distintas Campaiias y
con diversos companeros siempre y cuando se curn-
pla la norma anterior de alternar las aventuras (eso de
estar en dos o tres sitios al mismo tiempo, todavia no
se ha inventado).

Para FAR WEST existe una tercera posibilidad: las
aventuras de "usar y tirar". Estos modulos se caracteri-
zan por que los personajes que los juegan no volveran
& aparecer nunca mas en ninguna ofra aventura; es
decir, cuando se ha cumplido €l objetivo del juego, se
destruyen. Si bien para los jugadores puede resultar
mas satisfactorio el participar en Campafias con sus
aveniurercs mas o menos fijos, este tipo de mddulos
tiene la ventaja de permifimos hacer algo que o0 no nos
estd permitido realizarlo con el tipo de personaje que
escogimos o, simplemente, no nos atrevemos por el
riesgo que puede entrafiar para la vida de nuestro
querido alter ego.
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Por gilempio, un jugador que posee un personaje
Soldado, dificilmente podrd, en circunstancias nor-
males, darse el gustazo de asaltar un banco o una
diligencia. Sin embargo, el D] puede proponer el
realizar una aventura de "usar y tirar’ cuyo unico ob-
Jetivo es ése, el asalfo a una diligencia, y para la
cual el jugador podra crearse un personaje Foraji-
do. Personaje que debe destriir una vez que el mo-
dulo se finalice.

Algunos podran preguntarse qué sentido tiene jugar
una aventura de la que su personaje no va a sacar nin-
gun provecho (de hecho, ni siquiera la va a jugar). La
respuesta es muy simple: diversion.

DIRIGIENDO FAR WEST

FAR WEST tiene muchas cosas en comin con otros
Juegos, de manera que si ya tienes experiencia como
DJ, no te serd dificil desempefiar ese mismo papel en
la atmoésfera del Lejano Oeste. A continuacién te da-
moes una serie de apuntes sobre la manera de dirigir
un juego de Rol comeoe éste.

Los elementos fundamentales que rigen tanto FAR
WEST come las peliculas del Oeste son la accion v la
aventura. Los Jugadores pretenden desempefiar el
papel de herdicos aventureros dispuestos a salvar su
mundo de los terribles males que le pueden aquejar,
conseguir grandes riquezas o, simplemente, derrotar
al malo de twrno. Un juego que quiera reflejar este es-
piritu ha de ser por necesidad dindmico v claro. Asi,
de la misma manera que se ha intentado que las re-
glas conservasen ese caracter, ti, como DJ, debes te-
nerlo en cuenta a la hora de dirigir las aventuras.

En realidad, el conseguir la atmdsfera adecuada de-
pende exclusivamente de tus habilidades como Narra-
dor v Juez. Lo ideal seria que en numerosas ocasiones
utillizases descripcicnes propias del lenguaje cinema-
tografico o que, incluso, llegases a escenificar la situa-
cién para que los jugadores se introduzcan atn mas
en la accidn. De la misma manera has de ser conscien-
e del nimo de los acontecimientos; no es lo mismo
una escena de seduccion en un bar, que una trepidan-
e persecucion a una diligencia. Has de saber tomar el
pulso a cada “‘escena’’ y transmitirsele a tus jugadores.
Conseguir esto no es nada facil; hay que hacer un po-
co de Director de pelicula y de actor al mismo tiempo,
pero con un poquite de practica y sl eres un seguidor
del mundo cinematogréfico, seguro que lo consigues
con poco esfuerzo.,

HABLANDO UN POCO DE TODC

Hasta este momento hemos intentado mostrar, de
una manera muy general, el papel que desempefia el
DJ en todo Juego de Rol, pero debemaos comentarte
una serie de aclaraciones especificas acerca de algun
puntc de las reglas o el sistema de juego de FAR
WEST.

GRUPOS DE AVENTUREROS

Dadas las posibles naturalezas que los aventureros
pueden poseer, t4, como D], debes procurar gue se
formen grupos coherentes ¥ homogéneos de aventu-
reros. (¢Tendria sentido un grupo formado por un Sol-
dado, un Rebelde y un Guerrero Apache?) Los juga-
dores son totalmente libres de escoger el tipo de
aventurerc que deseen, pero éso no quiere decir que
no tengan un poco de sentide comun al escogerlo. En
este juego son perfectamente posibles log grupos mix-
tos (formados por Blancos e Indios) pero debes pro-
curar que la explicaciéon que los jugadores te dan para
que sea posible tal formacién sea lo mas creible posi-
ble. Naturalmente agui toma parte importante tanto los
Antecedentes como un breve resumen de la vida ante-
rior del personaje, datos que debe explicitar el juga-
dor para su aventurero concreto. Si no existe una bue-
na razon para que dos enemigos encarnizados estén
juntos en un grupo, sera mejor que obligues a los ju-
gadores a elegir otros personajes.

(Para mds referencias acerca de como tratar grupos
mixtos o de indios, repdsate el capitulo "Pieles Rojas").

EQUIPO

i has lefdo con atencién las reglas de este libro, ha-
bras podido observar que no existe ningiin elemento
en ellas que requle la cantidad en Peso de material,
que puede transportar un aventurero. A este respecto
te dejamos, como Directer, la capacidad de decidir si
un aventurero lleva consigo mas equipo del que pue-
de transportar y aplicarle algin tipo de penalizacién
(que tenga que dejar algo de equipaje o sequir con el
que tiene pero disminuyéndole algunas habilidades
por el exceso de peso).

Para que puedas gjercer este conftrol es razonable
que revises regularmentie el equipo que cada aventu-
rero tiene anotado. Un P] no puede poseer un objeto
que no este apuntado convenientemente en el espacio
reservado para ello en la Hoja de Personaje y, aunque
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debes dejar que los jugadores lleven su propio con-
trol de las pertenencias, si en alguna de tus revisiones
encuentras alguna irregularidad debes ser tajante con
la aplicacién de la correspondiente penalizacion aun-
que ello suponga la muerte segura de un aventurero
en mitad de un combate, por que resulta que en reali-
dad no posee ese revolver del 38 con el que preten-
dia enfrentarse a tres temibles guerreros Cheyennes.

RECOMPENSAS

A este respecto, gracias al facil sistema de aumento
de las habilidades por experiencia (ver capitulo "Habi-
lidades™ podras dejar este punto en manos de tus
compafieros aundque, eso sf, es recomendable que es-
tés presente cuando realicen las Tiradas de Experien-
cla.

En FAR WEST, el Director de juego, a parte del siste-
ma totalmente objetivo de aumento de los porcentajes
en las habilidades segun su uso, puede recompensar
la accién de los aventureros con un mayor O menor
aumento de los Puntos de Experiencia . Para ello se
han dado algunas indicaciones en el capitulo dedicado
al Sistema de Juego, que te resumimos de nuevo en
este apartado.

El D] podrd premiar a aquellos jugadores,cuyos
aventureros aporten ideas mas o menos brillantes
para el desarrollo de la partida con 20 Puntos de
Experiencia, que se podran utilizar para aumentar
cualquier habilidad de la manera que se desee. Lo
que se pretende reflejar con esta "ayuda extra" al in-
cremento de las habilidades, es favorecer de alguna
manera a aquellos personajes que estan mas encami-
nados a procesos intelectuales que a pasar a la accion
(es decir, no tienen muchas posibilidades a la hora de
utilizar capacidades de combate que ayuden al gru-
po, pero aportan ideas imprescindibles).

Por otra parte, también es recomendable premiar a
aquellos jugadores que realizan una buena interpreta-
cién de su personaje. Por ejemplo, exponiéndolo a
ciertos peligros simplemente porque se piensa que
una persona del cardcter del aventurero estaria dis-
puesta a afrontarlos auncue ello pueda significar la
muerte en el juego del dlter ego del jugador.

La cifra en Puntos de Experiencia que hemos dado
(20 ptos) es totalmente orientativa y el D] puede modi-
ficar esta cantidad segun sus propios criterios o situa-
ciones especificas.
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n el siguiente capitulo vamos a mostrarte algu- BISONTE
nos de los seres vivos mas caracteristicos del

territorio de los Estados Unidos y que ademas, Quiza el animal del mundo de Far West por antono-
puedan tener una mayor o menor incidencia en masia, (ébviameme excluyendo los caba]los). Es fuer-
el juego. te v muy corpulento. Los ejemplares mas grandes lle-

gan a medir hasta 3 metros y alcanzan pesos de hasta
En FAR WEST no existen seres fantasticos o mitolégi-  Una tonelada.
cos y por tanto la presencia de los ammales que te
describimos a continuacién es importante para una Los bisontes fueron los grandes pobladores de la
buena ambientacion. pradera americana. Los rebafios se podian contar por
cientos de miles de cabezas. (si, i, cientos de miles).
Las descripciones son muy esquematicas y simples El rebarfio de bisontes tipico se mueve con los machos
ya que se trata de animales mas o menos conocidos flanqueando la zona exterior, dejando el interior, mas
para todos (y ademés no se trata de aprender Cien- ~caliente y seguro, para hembras y crias.
cias Naturales). Una nota en cuanto a las caracteristi-

cas de juego, observaras que los animales no poseen Su CAIme era nuy apreciada, asf e piel. Enra-
DEStreza sino AGllidad. A todos los efectos estas habi-  ¥as ocasiones se daban casos de ejemplares albinos,
lidades cumplen exactamente la misma funcién. de singular valor, especialmente para las tribus indias,

Por tltimo afiadir que hemos querido agrupar a los El bisonte habita toda la Cran pradera. Desde Las

animales segun su pertenencia a los tipes de ecosiste-  Rocosas por el Oeste hasta los Grandes Lagos por €l
mas mas caracteristicos de América de Norte. Estono  Este; Alaska por el Norte y frontera con Méjico por el
quiere decir que un animal deba ser englobado unica- Sur.

mente en uno; en NUMerosos cascs un fipo de animal
puede darse tanto en la pradera como en el bosque o
el desierto. Consideramos que el DJ poseera el sulfi-
ciente criterio como para no situar una especie en un
ecosisterna impropio.

CARACTERISTICAS

FUE: 5d6

AGI: 5d6

CON: 5d6+3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE

LA PRADERA AMERICANA VELocidad maxima: ACI*5

Puntos de vida: CON

Los vastos limites de esta imprecindible extension
de terreno en el mundo de Far West se encuentran en- Armas naturales:  Ataque - Dafio
tre el rio Mississipi por el Este, Las Rocosas por el Embestida 80% 1d8+VEL
Qeste, Alberta por el Norte y las costas del Colfo de : ' :
Méjico por el Sur.

Tan enorme poreién de terreno cuenta, como no Po-
dia ser de otra forma, con muy variados climas, dife-
rentes tipos v alturas de hierba. Y es precisamente en
el Este donde se encueniran los pastos mas altos y tu-
pidos.

Igualmente encontramos diversidad de pobladores,
sequn las zonas, de los cuales recogemos aqui los
méas representativos y carcteristicos.
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BERRENDO

Mamifero muy parecido al antilope africano. Es de
color pardo o castafio. La zona del pecho, parte infe-
rior de las patas, cuello y cabeza son blancos.

Sus cornamentas pueden medir hasta 25 cm de lon-
gitud en los machos. Podemos encontrarlo por toda la
Pradera, en el Norte de México y la Peninsula de Cali-
fornia.

COYOTE

Es muy parecido a un lobo, pero su pelaje es mas
rojizo y su cola mas espesa. Su habitat se extiende por
casl toda Ameérica del Norte v México, excepto el
Norte de Alaska, Canada vy la zona de Florida. Su cons-
tante voracidad le obliga a cazar (normalmente en
grupo) con mucha frecuencia, pero en casos de nece-
sidad se convierte en carrofiero o incluso roba comida
a otras especies. Cavan profundos pozos en el desier-
to a la busqueda de agua.

CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
FUE: 1d6 FUE: 2d6+1
AGI: 5d6 ACI: 6d6
CON: 2d6 CON: 3d6

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida; CON

Armas naturales: Ataque Dafio Armas naturales: Ataque Dafio
Comada 35% 1d6 Mordisco 40% 1d6
PERRO DE LAS PRADERAS MOFETA

Pequefios roedores de color gris amarillento, reci-
ben su nombre de los grufiidos que emiten, parecidos
a ladridos. Miden unos 40cm del hocico a la cola, v
pesan aproximadamente un kilo.

Habitualmente el perro de las praderas hace vida en
comunidad, en grandes madrigueras integradas por
miles de individuos. Estas madrigueras, en conse-
cuencia, ocupan extensas zonas con cientos de salidas
cque pueden constituir serios peligros para los jinetes a
caballo.

Bastante conocido (e impopular) camivero de color
blanco y negro. Mide 40 cms de hocico a cola. Pode-
mos encontrarlo Por todo el territorio de Estados Uni-
dos, exceptuando Alaska. Su conocido mal olor pro-
viene de unas glandulas situadas bajo su cola, que
segregan un liquide que utiliza como método defensi-
vo, tan eficaz que hace que la mofeta carezca practica-
mente de enemigos,

El ataque de una mofeta puede ser bastante mas se-

rio de lo que aparenta. El hedor que desprende pue-
de permanecer durante meses a menos que el afecta-
do se lave con amoniaco y corte su pelo al cero.

CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
FUE: 1d3 FUE: 1d3
AGI: 2d6 AGI: 2d6
CON: 1d3 CON: 1d3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Dafio
1d3-1

Armas naturales:
Mordisco

Ataque
30%

VELocidad: AGI*3-CON4TUE
VELocidad méaxima; AGI*5
Puntos de vida: CON

Dafio
N.A.

Armas naturales:
Liquido pestilente

Atacque
50%
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LINCE ROJO

Se trata de un felino de hébitos preferentemente
nocturnos. Es un habil cazador, que puede llegar a
capturar presas 10 veces mas pesadas que él. Se dis-
tribuye por toda América del Norte, exceptuando Ca-
nada y Alaska.

El lince rojo es una codiciada pieza de caza, ¥ son
habituales las batidas con perros en busca de este ani-
mal.

CARACTERISTICAS

FUE: 2d6

AGI: 446

CON: 2d6+3

VELocidad: ACI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio

Garras 50% 1d6+2

Mordisco 30% 1d8
HALCON DE LAS PRADERAS

Exceptuando la franja Norte de los EEU.U,, éste es
uno de los habituales de la Gran Pradera. Suele amdar
en farallones, acantilados o ruinas, Es un ave muy
apreciada por los cefreros americanos.

CARACTERISTICAS

FUE: 2d8

AGI: 7d6

CON: 1d8

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida; CON

Ermas naturales: Ataque Dafio
Garras 50% 2d6+2
Pico 35% 1d8

Es un animal fundamentalmente ndmada, que vaga
en pequefias manadas buscando comida. Su habitat se
extiende desde la Gran Pradera hasta el Norte de Mé-
¥ico, pero también se le puede ver en las zonas
boscosas, Suele evitar al hombre y no ataca sin provo-
cacion, resultando muy peligroso cuando lo hace.

CERACTERISTICAS

FUE: 2d6

AGI: 4d6

CON: 2d6+2

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad méxima; AGI*S
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio

Embestida 40% 2d6+2

Mordisco 15% 1d6+2
CORRECAMINOS

Su localizacion habitual se encuentra en las zonas
desérticas del Sudoeste y vive en pequefos nidos ubi-
cados entre las chumberas o los cactus. Sus robustas y
poderosas patas hacen de esta pequefia ave de plu-
maje parduzco, un corredor muy veloz y escurridizo.
Gran acrobata, puede pararse en seco o girarse sobre
si misma en plena carrera sorprendiendo de esta ma-
nera a sus perseguidores.

Pero ademas, el Correcaminos es un gran actor.
Cuando se ve amenazado por un Covyote, finge cami-
nar con una de sus patas herida, de tal manera que su
enermigo natural la sigue extrafiado y conflado.Sin pre-
vio aviso, la inteligente ave echa a correr a toda velo-
cidad dejando atrds al contrariado Coyote.

CARACTERISTICAS

FUE: 143

AGI 4d6

CON: 1d3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima; AGI*5
Puntos de vida; CON

Armas naturales:
Picotazo

Daifio
1d3+1

Ataque
25%
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GALLO DE LAS PRADERAS

Es muy similar al gallo doméstico, pere no tiene
__.esta De color grisaceo ¢ negruzco, con penachos
de plumas blancas. Habita en toda la Gran Pradera, asi
como en algunas zonas de Canada y Alaska. Es espe-
cialmente veloz en la nieve, por la peculiar estrutura
de sus patas. Es muy caracteristica su danza nupcial,
Temendamente llamativa.

CARACTERISTICAS
FUE: 1d3
AGIL 3d6 (sin penalizacion en la nieve)
CON: 1d3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: No posee

SERPIENTE DE CASCABEL

Viven tanto en la Pradera como en los desiertos. Al-
Junas especies habitan en bosques v zonas pantano-
sas, como el crétalo diamantino oriental, que puede
rebasar los dos metros y medio de longitud.

a serpiente de cascabel es un cazador noctumo,
T2 reposa duranie el dia. No es exaclamente cierto
que cuando la serpiente emite su tipico cascabeleo
vaya a atacar, mas bien preduce este sonido como
meétodo disuasorio para sus enemigos y si éstos no re-
Toceden, entonces ataca. Su picadura puede resultar
l=tal por su mortifero veneno.

CARACTERISTICAS

FUE: 1d6

AGI: 1d8

CON: 1d3

VELocidad; AGI*3-CON+FUE
VELocidad méaxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio
Mordisco 35% 1d6+
ven. POTI

ANIMALES DE LOS BOSQUES

En el siglo XIX los bosques ocupaban grandes re
giones norteamericanos, v sobre todo de Canada. En-
contramos los principales en gran parte de Alaska,
Montanas Rocosas, zona de los Grandes Lagos, v par-
te del Este y Sur de Estados Unidos, asi como algunas
de las cuencas fluviales. Muchos de los habitantes de
los bosques ya los hemos descrito en el apartado de la
Gran Pradera, como el lince rojo o el coyote. Otros,
sin embargo, aungue no se describen aqui, deben es-
tar presentes en la mente del DJ a la hora de crear una
buena ambientacién, tales como ardillas. hurones, nu-
trias, rapaces nocturnas, mapaches,etc.
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CIERVO

Habita principalmente en los bosques de la zona
oeste v centro de América del Norte, dejando el Norte
de Alaska y Canada para los alces v los renos. Suelen
desplazarse en rebafios, y son sumamente esquivos.

CARACTERISTICAS

FUE: 3d6

AGI: 4d6 (sin penalizacion por vegetacion densa)
CON: 2d6

VELocidad: AGI*3-CON+FUE

VELocidad méaxima: AGI*5

Puntos de vida: CON

Dafio
1d6

Armas naturales:
Cornada

Atague
25%
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ZORRO OS0O

Animal muy codiciado por su piel, al igual que los tu- Es un animal de vida sclitaria, que como es bien sa-
rones, mapaches o nutrias. Habita en la espesura de  bido hiberna en los meses frios, a la espera de la pri-
los bosques, en donde resulta una presa muy silencio- mavera. Su habitat tipico se encuentra en Alaska y Ca-
sa y escurridiza. En ocasiones €l zorro acude a las nada. También es frecuente en los bosques cercanos
granjas en busca de caza. Huye del hombre, al que a las Rocosas, asi como en las zonas mas densas del
solo atacara en casos extremos. resto de las selvas.

Hay gran variedad de especies. Una de las mas im-
presionantes es la de Alaska, que puede llegar a me-
dir mds de fres metros. Suele vivir lejos del contacto

CARACTERISTICAS

AGI: ig? del hombre, al que respeta y raramente ataca, a no
: ser que se vea intimidado o perseguido. Sin embargo
CON: 2d6 ! persegui g

si arremeterd contra los caballos si se encuentra ham-
briento. Se les ve con frecuencia en las orillas de los
rios cuando, con la llegada de la primavera, acuden
los salmones para reproducirse (los csos son buenos
pescadores). En ocasiones pueden acercarse silencio-
samente a campamentos o cabafias para robar comi-
da (oso negro).

VELocidad: AGI*3-CON-+FUE
VELocidad méxima: ACI*B
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Atague Dafio
Mordisco 35% 1de

CARACTERISTICAS

FUE: 6d6

AGI: 4d6

CON: 5d6+3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de wvida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio

Garras 50% 3d6+1
Mordisco 35% 1d8+2

Guarda semejanza con el haledn, aunque a diferen-
cia de aquel, habita preferentemente en la espesura
de los bosques. Sin embargo, si €l alimento escasea,
pueden llegar a algjarse de la espesura, v aparecer en
palocmares, corrales, etc. Bastante usados en cetreria.

CARACTERISTICAS

FUE: 2d6

BGI: 7d6

CON: 1d3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad méaxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

() 7 7, LIV
7 /# /q }7?
?d’\- TR \ w ﬂ;'l:,(» -
Carras 40% 2d6+2 \'ff' ¥

Armas naturales: Ataque Dafio |
|
Pico 30% 1d8 il %/?//,
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ANIMALES DE LA MONTANA

La formacién montafiosa mas importante de America
<=1 Norte la constituyen sin duda las Rocosas, que se
=xtienden de Norte a Sur por la parte Oeste del Conti-
~ente. Fn ellas se encuentran una gran cantidad de se-
=5 vivos, de los cuales pasamos aqui a enumerar los
mas representativos.

CARNERO O MUFLON DE LAS ROCOSAS

Se adapta a todo tipo de climas, ya que se le puede
=ncontrar a lo largo de todas las Rocosas. El muflon de
12 zona de Alaska es blanco, mientras que su primo
Tue habita en el resto de la cadena montafiosa tiene
'm tono pardusco. Su cornamenta es fuerte y cormpac-

‘2. formando dos espirales a ambos lados de la cabe-

CARACTERISTICAS

FUE: 3d6

AGI: 4d6

CON: 2d6+3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: ACGT*S
Puntos de vida: CON

Armasnaturales:

Atague Dafio
Cornada 30% 1d6+2
CABRA BLANCA

Habita en los lugares mas escarpados e inaccesibles
e las montafias, pudiéndosela encontrar incluso en al-
niras superiores a los 4.000 metros. Su pelo es blanco
v muy suave, razén por la que tanto los indios como
los tramperos le dan caza. Efectian saltos de hasta
ocho metros en lugares totalmente inviables para
oTos animales.

CARACTERISTICAS

FUE: 3d6

AGL: 4d6

CON: 2d6+3

VELocidad: ACT*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*B
Puntos de vida: CON

Dafio
lds+2

Armas naturales:
Comada

Ataque
30%

PUMA

Su aspecto es bastante similar al de una leona. Pue-
de llegar a medir hasta metro y medio de longitud. Es
el principal predador de las montafias, pero también
puede vivir en el bosque, los pantanos e ncluso en el
desierto. Como cazador resulta extraordinariamente
silencioso v habil. Impresionan sus grandes saltos, tan
to por altura alcanzada como por distancia recorrida.
Tiene gran aversién a los perros, y no suele atacar al
hombre, aunque siente por €l una gran curiosidad, lo
que en ocasiones le lleva a seguir a montafieros solita-
rios o a grupos de exploradores durante dias.

CARACTERISTICAS

FUE: 446

AGI: 5d6

CON: 3d6

VELocidad: ACI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*E
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio

Garras 50% 3de

Mordisco 50% 1d8+2
AGUILA REAL

Una de las mas grandes rapaces de América del
Norte, que se encuentra presente en la mayor parte
de su territorio. Su lugar preferido para el anidamiento
son los flancos rocosos de las montafias. Desde ahi
controla un amplio territorio de caza, que puede com-
prender bosques, praderas, montafias, etc. Su gran
capacidad de vision le permite localizar a sus presas
desde largas distancias.

CARACTERISTICAS

FUE: 3d6

AGI: 8d6

CON: 1d6+3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad méaxima: AGI*5
Puntos de vida; CON

Armas naturales: Ataque Dafio
Garras 85% 1d8
Pico 40% 1d6+2
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BUITRE

El buitre es sin duda otro de los protagonistas tipicos
del ambiente de Far West. Construye sus nidos en las
paredes escarpadas de los farallones. Su vuelo es mas
bien un planeo. Extiende sus grandes alas y aprove-
cha las corrientes ascendentes de aire, llegando a
mantenerse en él durante varias horas con rmuy poco
esfuerzo. Ave carrofiera por antonomasia con agudo
sentido del olfato. Suelen presentarse en gran numero,
describiendo circulos alrededor de sus presas antes
de devorarlas.

Su gran capacidad de desplazamiento hace que se
le pueda ver en casi cualquier parte, pero su héabitat
méas comun se halla en el medio rocoso, la Pradera v
los desiertos.

CARACTERISTICAS

FUE: 3d6

ACI: 6d6

CON: 1d6+3

VELocidad: ACGI*3-CON+FUE
VELocidad méaxima: AGI*E
Puntos de vida; CON

Dafio
1d4+1

Armas naturales:
Picotazo

Ataque
40%

— e -

RI0S, LAGOS Y PANTANQS

CASTOR

Este pequefio (y efectivisimo) "lefiador” se distribuye
por casi la totalidad de América del Norte. Esta dotado
de unos incisivos muy afilados con los que corta la ma-
dera para construir sus viviendas. Los castores viven
en colonias situadas en log cursos fluviales o lagos. Es-
tas colonias disponen de un dique ( que mantiene
constante el nivel del agua), cabafia y despensa. Gra-
clas a esta disposicion, pueden afrontar el inviemno sin
necesidad de salir fuera de sus contrucciones para
buscar alimento, v como la enirada se encuentra su-
mergida, en ella estan a salvo de los ataques de sus
enemigos naturales.

Su piel es densa y brillante, motivo por el cudl es
perseguido y cazado. Es un animal muy esquivo, aun-
cue si tiene que hacer frente a un enemigo constituye
un adversario peligroso, debido a sus afilados dientes.

CARACTERISTICAS

FUE: 2d6

AGI: 446

CON: 1d6+3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima; AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Atacque Dafio
Mordisco 30% 1d6
NUTRIA

Esta insaciable cazadora es inquieta v juguetona.
Caza casi siempre en el agua, donde se desplaza con
mayor agilidad que en terra. También es un animal
muy codiciado por su piel.

CARACTERISTICAS
FUE: 1d6+3
ACI: 4d6 (en el agua) 3d6(tierra)
CON: 2d6

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Dafio
1d6

Armas naturales:
Mordisco

Ataque
30%
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VISON

Tst4 estrechamente emparentado con la nuiria, aun-
Tue es bastante mas pequefio (40 cm). Suele cazar
=70 en tierra como en los cursos de los rios o los la-
7os. Su piel es muy apreciada.

- CARACTERISTICAS

FUE: 1d6

AGI: 4d6

CON: 1d6

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio
Mordisco 30% 1d4+1
CAIMAN

El mas peligroso depredador de los pantanos. Sele
ncuentra principalmente en las zonas cenagosas del
-+ de los Estados Unidos. Es torpe y lento en tierra,

ero 4gil en el agua.

1 €2 (D

CARACTERISTICAS
FUE: 4d6
AGI: 2d8 (en el agua) 4d6(terra)
CON: 3d6+3

VELocidad; AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*S
Puntos de vida: CON

Armas naturales:
Mordisco

Dafio
2d6+2

Ataque
40%

AGUILA MARINA DE CABEZA BLANCA

Se diferencia del aguila real en el capuchon blanco
que le da nombre. Tiene especial significacion para el
pueblo americano, al adoptarla como Emblema. Colo-
ca sus nidos en las Tocas o arboles mas altos, y se ha-
lla presente en casi todo el territorio de América del
Norte, aundue prefiere las zonas acuaticas y boscosas.
Son habiles pescadoras.

CARACTERISTICAS

FUE: 2d6+3

AGI: 8d6

CON: 1d6

VELocidad; AGT*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Daiio
Garras 40% 1d4+2
Pico 30% 1d6 _I

ANIMALES DEL DESIERTO

La mayoria de los animales que puedes encontrar
en el desierto va los hemos visto (coyote, serpiente de
cascabel, correcaminos, buitre, etc) por lo que en este
apartado incluiremos solamente dos.

ESCORPION

Este peligroso aracnido se encuentra en las zonas
4ridas y montafiosas. Su picadura puede ser mortal si
1o se trata convenientemente. Suele atacar de noche o
en lugares oscuros, atacando al hombre Gnicamenrte
si se le molesta.

—

CARACTERISTICAS

FUE: 1 punto

ACI: 143

CON: 1 punto

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio
Aguijon 50% 1 pto+
ven. POT!
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MONSTRUO DE GILA ! MULA

Es un gran lagario que puede medir mas de unme- A pesar de que a traves de la cultura cinematografica
ro y medio de longitud, legando a pesar hasta un kilo  se nos presenta al caballo como el rey de los animales
y medio. Su cola es gruesa vy las patas corfas, con unas  domésticos, la mula posee también una importancia
franjas amarillas y rosadas sobre fondo oscuro. Se lo-  fundamental. Doladas de una fuerza superior a la de
caliza en las regiones més aridas, v sus hébitos son  los nobles brutos, las mulas eran muy utilizadas para
nocturnes. Su meordedura es venenosa pero no mortal.  cualquier trabajo pesado (desde tirar de carros, cara-

vanas y diligencias hasta para transporte de material).

CARACTERISTICAS

El inico problema que presentan es su gran testaru-
dez que pueden meter en un lic a mas de uno.

FUE: 2d6

ACI: 1d6

CON: 1d6+3

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio
Mordedura 30% 1d4+
ven. POT3

CARACTERISTICAS

FUE: 5d6

AGI: 3d6

CON: 4d6

VELocidad; AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

Armas naturales: Ataque Dafio
Coz 35% 1d6+ 2

LOS ANIMALES DOMESTICOS

PERRO COMUN TAMANO MEDIO

CABALLO

Aunqgue lo hayamos dejado para este apartado final, -
el caballo es uno de los simbolos mas representativos
de la cultura del Oeste. Aunque no es un animal origi-
nario de América del Norte, segun nos muestran las
peliculas, su acoplamiento a la forma de colonizacion
del territorio es tal, que nos es inconcebible el mundo
de FAR WEST sin caballos. Es considerade por tanto,
un animal muy preciado, legando a veces a existir

CARACTERISTICAS

FUE: 3d6

AGI 3d6+2

CON: 3d6

VELocidad: AGI*3-CON+FUE
VELocidad maxima: AGI*5
Puntos de vida: CON

una cierta empatia entre jinete y montura. Junto con tu Arma_s ndfeales biaque Deto
; ; L Meordisco 30% 1d6
revolver, no te quepa duda que serd tu comparfiero de
aventuras mas fiel.
CARACTERISTICAS : RES COMUN

FUE: 4d6+2 '

AGIL: 5d6 CARACTERISﬁCAS

CON: 4d6 FUE:

VELocidad: AGI*3-CON+FUE Fan

: e AGIL: 2d6+2
VELocidad maxima: AGT*5 S
Puntos de vida; CON Coh o
‘ VELocidad: AGI*3-CON+FUE
Armas naturales: Ataque Daifio gi%?igdéga_ c OELNAGI -
Coz 35% 1d6+ 2 :
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PERSONAJES CELEBRES

A continuacién te ofrecemos unas breves notas (pinceladas més bien) sobre algunos de los personajes que con-
tribuyeron a crear la leyenda del FAR WEST,

La utilidad de esta seccién no es otra que la de proporcionar toda una serie de apuntes que puedan facilitar el
trabajo de creacion y ambientacién de aventuras en el universo del Lejano Oeste.

BILLY THE KID (William H. Bornney 1859 - 1881)

En 1862 su familia inicié el éxodo hacia el Oeste es-
tableciéndose en 1868 en Silver City (Nuevo México),
donde Billy curs¢ estudios. A los 12 afios mat6 a un
hombre que habia hablado mal de su madre, e inicid
su vida de forajido némada. Su amigo Pat Garret
(1850-19808), nombrado sheriff de Lincoln County en
unas elecciones amafiadas, consiguid detenerle. Fue
condenado a muerte pero logrd escapar, siendo atra-
pado nuevamente por Garret que lo asesiné en Fort
Summer, en casa de un amigo comun (Pete Maxwell).
En 22 afios de vida habia matado a 21 personas.

CABALLO LOCO (Crazy Horse, 1848-1817)

Jefe de la tribu sioux Oglala, participa en el alza-
miento iniciado por la tribu de Toro Sentado. En 1876
luché en Rosebud contra el Ceneral George Crook y
anicuild a las fuerzas del General Custer en Little Big
Hom. Su rendicién se produjo en el afio 1877 y en la
misma, fue muerto a bayonetazos.

CRISTOPHER CARSON (1809-1868)

Explorador norteamericano nacido en el condado
de Madison (Kentucky), acompafé a John C. Fremont
en sus cinco expediciones (1842, 43, 44, 45y 46), la
(iltima de las cuales decidi6 la conquista de California.
Lucho contra los Apaches y Navajos en Bosque Redon-
do v a los Kiowa, Comanches y Apaches en Adobe
Walls,

COCHISE (1815-1874)

Jefe de los Apaches Chiricahuas, fue detenido por
las tropas estadounidenses, injustamente acusado de
secuestrar a un nifio. Después de conseguir evadirse
protagonizé una prolongada y sangrienta gueira por
toda Arizona. Varias expediciones del Ejército fueron
incapaces de derrotarle hasta que en 1872 se vi6 obl-
gado a firmar la paz con el General Oliver O. Howard

BUFFALO BILL (W. Frederick Cody, 1846-1917)

Explorador y organizador de espectaculos, nacido
en lowa, recibié el sobrenombre de Buffalo Bill, ac-
tuando de cazador para abastecer a las brigadas que
conatruian el ferrocarril de Kansas (1867-68). En el afic
1872 hizo su debut como actor melodramatico en Chi-
cago v actud durante diez temporadas teatrales antes
de lanzar su propio espectaculo “El salvaje Oeste d=
Buffalo Bill” en 1883 en Omaha (Nebraska).

COLT, SAMUEL (1814-62)

Este famoso inventor norteamericano, nacido ==
Hartford (Connecticut), construyé en 1836 su famoss
arma de repeticién compuesta por un deposito cenir=
rotatorio (tambor) provisto de varias camaras, cats
una de las cuales podia alinearse para el disparo con
1 cafdn unico. Pero su area de trabajo no se Lo
golamente a las armas y, en 1843 tendi6, en el puer:
de Nueva York el primer cable telegrafico submarize

de micleo protegido.
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CUSTER, GEORGE ARMSTRONG (1839-18176)

Seneral norteamericano nacido en Ohio, participd en
la Guerra de Secesitn bajo las 6rdenes del General
Sheridan, al frente de una Divisidon de Caballeria y re-
cibid la bandera de tregua en la rendicién del General
Lee (Appomattox, 1865). Sin embargo, ha sido mas
conocido por toda una serie de acciones que emprern-
dio durante las guerras contra los Pieles Rojas, siendo
la mas conocida de ellas, la Batalla de Litlle Big Horn
Montana), en la cual murid con las botas puestas.

EDISON, THOMAS ALVA (1847-1931)

Inventor norteamericano, también de Chio, consi-
Juid en 1863 un aparato telegréfico simplificado. En
1869 patentd un registrador eléctrico de votos ¥ un
stack-ticker, un medidor de las oscilaciones de los
valores bursatiles. Con el dinero que recibié de la
Gold and Stock Telegraph Company por este invento,
abri¢ su primer taller-laboratorio. En 1877 cred una
maquina capaz de registrar el sonido. A él se debe
también la lampara incandescente v la primera central
de luz y energia del mundo. Enire otros inventos pro-
plos o perfeccionados se encueniran: el kinetoscopio
‘antecedente del cine), una dinamo, el telégrafo, 1a lo-
comotora y el autormdvil elécirico, la bateria de acu-
muladores, etc...

FREMONT, JOHN CHARLES (1813-1890)

Explorador, soldade y politico norteamericanc naci-
do en Georgia. En 1848 realiza toda una serie de via-
jes v trabajos topograficos para abrir una via férrea
que alcanzase hasta la costa méas occidental. Durante
la Guerra de Secesion mandé las fuerzas de la Unién
en Missouri como General de Division.

GERONIMO (1829-1909)

Jefe de los Apaches Chiricahuas, se subleva nme-
diatarnente contra el hombre blanco pero termina por
pactar con el General Crock en 1886. Poco despues
huye de nuevo a las montafias y fue reducido por el
General Miles, siendo finalmente confinado junto con
sus subordinados en Fort Sil (Oklahoma).

GRANT, ULYSSES SIMPSON

Nacido en Point Pleasant (Ohio) el 27 de Abril de
1822, fallecera en Saratoga el 23 de Julio de 1885.
Graduado en la Academia de West Point (1843) fue
enviado con su regimiento a la camparia de México a
las ordenes del General Taylor. En 1854 solicitd pasar
a la reserva y se dedico durante 6 afios a la agricultu-
ra. Al estallar la Guerra, la Unién puso a sus 6rdenes el
21 Regimiento de Illinois con mando del territorio de
Missisippi. En 1863 fue nombrado General en Jefe de
todas las fuerzas de la Union, venciendo a los confede-
rados en Chattanooga. En 1864 realizé la gran campa-
fia del Potomac y gand las batallas de Richmond y
Petersburg. Una vez terminada la contienda se opuso
al presidente Jackson. cuyas medidas rigurosas esta-
ban en contradiccion con los términos de paz tratados
con el General Lee. Presidente de los Estados Unidos
en 1868, hizo adoptar una enmienda de la Constitucién
(1870) por la que se autorizd el sufragio a las gentes
de color. En 1871 firmé con Gran Bretafia el Tratado
de Washington, aunque fracaso en la incorporacion de
Santo Domingo a la Unidén. Fue reelegido en 1872,

GREY, ZANE (1875-1939)

Novelista norteamericano natural de Ohio, publicd
incontables novelas basadas en la colonizacién del
Oeste americano y muchas de ellas han sido llevadas
a la pantalla. Entre sus obras destacan: The lone star
Ranger, Riders of the Purple Sage, ete...

HICKOK (James Butler, llamado Wild Bill)

Pionero norteamericano (1837-1876) fue cazador vy
trampero luchando con las tropas nordistas en la Gue-
ra. Desempefié el cargo de sheriff o ayudante del
sheriff en diversas localidades (Fort Riley, Ellis, Hays
City, Abilene), actuando siempre con pocos escrupu-
los. En 1872 fue contratado peor Buffale Bill para traba-
jar en su espectaculo, pero lo abandond y en 1876 fue
arrestado en Fort Laramie por vagabundo. Se fugd, v
en compafiia de su amiga, la legendana Calamity Jane
(1852-1903) se instald en Deadwood, donde fue abati-
do por Jack McCall durante una partida de cartas.
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LEE, ROBERT EDWARD (1807-1870)

General norteamericanc nacido en Virginia. Se dis-
tinguid en la guerra de México (1846-1847) donde ca-
da batalla le valié un ascenso (Cerro Gordo, Churu-
busco, Chapaliepec). Aunque se oponia a la
esclavitud, aceptd la jefatura suprema del Ejército
Confederado en 1862. Derrcté a los nordistas en nu-
merosas batallas. Enfrentado a fuerzas muy superio-
res, hubo de rendir sus armas en Appomattox (9 de
Abril de 1865). Aceptd legalmente la derrota y contri-
buy® con su entereza a borrar las discordias que el
conflicto habia favorecido. En 1865-70 regentd el Was-
hington College de Lexington (Virginia), rebautizado
mads tarde como Washington and Lee University.

LINCOLN, ABRAHAM (1809-1865)

Politico nortearnericano y 16° presidente de los Esta-
dos Unidos. Nace en Hodgenville (Kentucky) v en
1832 se alista para combatir en la guerra contra los
Fox. En 1837 se lincencié en Derecho v abrid un bufe-
te en Springfield. Se convirtié en uno de los campeo-
nes del abolicionismo, En 1856 se afilié al nuevo Parti-
do Republicano, alcanzando la Presidencia del
Cobiemno en 1860. Al estallar la Guerra Civil hizo fren-
te a la slfuacién con gran vigor v tras conseguir la vic-
toria murié asesinado por John Wilkes Booth €] 14 de
Abril de 1865 de un disparo en la nuca.

MILES, NELSON APPLETON (1839-1925)

General, excombatiente de la Guerra de Secesion,
mando las fuerzas invasoras de Cuba en la Guerra con
Espafia (1898) y dirigid la expedicion que se apodero
de Puerto Rico.

NUBE ROJA (1822-1909)

Jefe de los Sioux Oglala, caudillo de guerra indio de
1866 a 1867, En 1868 firmd el Tratado de Fort Laramie
v en 1876 liders junto a Toro Sentado, Caballo Loco y
Gall las fuerzas indias que anicuilaron a Custer.

/83 .

SHERIDAN, HENRY (1831-88)

General americano originario de Albany. Tras una
larga serie de brillantes actuaciones durante la Guerra
Civil (Bocneville, Perryville, Stone River (1862), Chat-
tanooga (1963) v la batalla decisiva de Fwe Forks
(1865) obligd a Lee a evacuar Richmond y Petersburg)
fue ascendido a Teniente General (1869), posterior-
mente a Comandante en Jefe (1883) y por tltimo a Ce-
neralisimo en 1888.

SHERMAN, W. TECUMSEH (1820-1991)

Figura clave del gjército nordista en la Guerra de
Secesion, este General ocupd Vicksburg (1863), tomo
Atlanta tras una serie de brillantes acciones, iniciando
luego su famosa marcha hacia el mar a través de
Ceorgia, haciendo capitular a Savannah (1864). Sequi-
damente se dirigi¢ al Norte y, llegando a Columbo,
derrotd al enemigo en Bentonville (1865). El 26 de
Abril de ese afio obligd a rendirse a Johnston cerca de
Releigh poco después de la capitulacion de Lee. Al as-
cender Grant a la Presidencia, le sucedit en el mando
supremo del Ejército.

TORO SENTADO (1839-1890)

Jefe v shaman de los indios Sioux Lumkpapa, nacido
en lo que actualmente es Dakota del Sur, fue el princi-
pal animador de la resistencia contra la usurpacién te-
rritorial de los blancos v artifice de la derrota de Cus-
ter en Little Big Horme. Terminé viviendo en la reserva
de Standing Rock v acompafié a Buffalo Bill en su show
del Salvaje Oeste (1886).
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CARACTERISTICAS : CARACTERISTICAS
FUE: 13 Puntos de Vida: 14 FUE: 14 Puntos de Vida: 13
DES: 16 Velocidad: 55 DES: 12 Velocidad: 45 _
CON: 14 Velocidad Maxima: 80 CON: 13 Velocidad Maxima: 80
Modificador al dafio: +1d4 Modificador al dafio: +1d4
HABILIDADES HABILIDADES

Cabalgar 70% Cabalgar 60%

Descubrir 50% Cartografia 50%

Esconderse 40% Conocimiento del terreno 50%

Esquivar 50% Derecho 35%

Explogivos: 40% Historia 35%

Movimiento silencioso 30% Intuicién 30%

Primeros auxilios 35% Orientacién 35%

Otro idioma (Apache) 35%
Armas Cortas 80%
Rifle 50% Armas Cortas 60%
CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
FUE: 16 Puntos de Vida: 14 FUE: 14 Puntos de Vida: 13
DES: 13 Velocidad: 50 DES: 10 Velocidad: 35
CON: 14 Velocidad Maxima: 85 CON: 13 Velocidad Maxima: 50
Modificador al dafio: +1d8 Modificador al dafio: +1d4
HABILIDADES HABILIDADES

Cabalgar 80% Cabalgar 80%

Conocimiento del tezrenc 50% Conocimiento del terreno 60%

Descubrir 50% Descubrir 50%

Esconderse 50% Esconderse 50%

Esquivar 60% Estrategia 40%

Estrategia 40% Mando 75%

Mando 75% Movimiento silencioso 40%

Orientacién 50% Trampas 50%

Tomahawk 75% Arco 70%

Rifle 50% Rifle 40%
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JOHN CHARLES FREMONT

CARACTERISTICAS
FUE: 13 Puntos de Vida: 13
DES: 15 Velocidad: 60
CON: 13 Velocidad Maxima: 75

Modificador al dafio: +1d4

ULYSSES SIMPSON GRANT

Modificador al dafio: +1d6

CARACTERISTICAS
FliE: 15 Puntos de Vida: 12
DES: 14 Velocidad: 50
CON: 12 Velocidad Maxima: 70

HABILIDADES HABILIDADES
Cabalgar 70% Caba}gar 60%
Conocimiento del terreno 60% Crédito 30%
Descubrir 40% Derecho 60%
Esconderse 50% Elocuencia 50%
Esquivar 50% Estrategia 80%
Estrategia 30% Leer/escribir 75% i
Mando 25% Mando 100%
Orientacién 50% Ver 60% 5.
Armas Cortas 60% Armas Cortas 50% |
Rifle 50% Rifle 70%
|
CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
FUE: 10 Puntos de Vida: 11 FUE: 17 Puntos de Vida: 15
DES: 12 Velocidad: 40 DES: 12 Velocidad: 50
CON: 11 Velocidad Méaxima: 60 CON: 15 Velocidad Maxima: 60

Modificador al dafio: Sin modificador

HABILIDADES

Conducir carro 40%
Crédito 40%
Elocuencia 70%
Historia 60%
Intuicién 40%
Leer/escribir 100%
Leyendas 30%
Mafia 30%

Modificador al dafio: +1d6

HABILIDADES

Cabalgar 70%

Conocimiento del texreno 50%
Esconderse 40%

Escuchar 40%

Esquivar 50%

Estrategia 30%

Mando 50%

Movimiento silencioso 50%

Rifle 60%
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WILD BILL HICKOR

CARACTERISTICAS
FUE: 14 Puntos de Vida: 15
DES: 15 Velocidad: 50
CON: 15 Velocidad Méaxima; 75

Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar 65%

Descubrir 60%

Derecho 25%

Elocuencia 25%

Juegos de manos 50%
Movimiento silencioso 50%
Soborno 50%

Armas Cortas 70%
Rifle 40%

ROBERT EDWARD LEE

CARACTERISTICAS

FUE: 13
DES: 16
CON: 11

Puntos de Vida: 11
Velocidad: 55
Velocidad Maxima: 80

Moadificador al dafio; +1d4

HABILIDADES

Cabalgar 60%
Crédito 25%
Derecho 40%
Elocuencia 50%
Estrategia 90%
Leer/escribir 80%
Mando 80%

Ver 50%

Armas Cortas 60%

ABRAHAM LINCOLN

NELSON APPLETON MILES

CARACTERISTICAS
FUE: 12 Puntos de Vida: 13
DES: 14 Velocidad: 55
CON: 13 Velocidad Maxima;: 60

Modificador al dafio: Sin modificador

HABILIDADES

Conducir carro 50%
Crédito 90%
Derecho 100%
Elocuencia 80%
Escuchar 30%
Historia 70%

Liabia 60%
Leer/escribixr 100%

CARACTERISTICAS
FUE: 10 Punios de Vida: 14
DES: 17 Velocidad: 55
CON: 14 Velocidad Maxima: 85

Modificador al dafio; Sin modificador

HABILIDADES

Cabalgar 60%
Derecho 25%
Esquivar 50%
Estrategia 60%
Leer/escribir 70%
Mando 70%

Ver 40%

Armas Cortas 70%
Sable de Caballeria 50%
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CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
FUE: 158 Puntos de Vida: 11 - FUE: 14 ~ Puntos de Vida: 12
DES: 14 Velocidad: 55 DES: 12 Velocidad: 40 -
CON: 11 Velocidad Méxima: 70 CON: 12 Velocidad Maxima: 60. .
Modificador al dafio; +1d6 Modificador al dafio: +1d4
HABILIDADES HABILIDADES

Aturdir 40% Cabalgar 70%

Cabalgar 75% Elocuencia 30%

Conocimiento del terreno 50% Estrategia 90%

Estrategia 40% Intuicién 50%

Mando 75% Historia 40%

Movimiento silencioso 50% Leer/escribir 80%

Rastrear 50% Mando 80%

Lanza 70% Armas Cortas 65%

Rifle 50%

CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
FUE: 11 Puntos de Vida: 15 FUE: 14 Punios de Vida: 14
DES: 15 Velocidad: 45 DES: 12 Velocidad: 45 :
CON: 15 Velocidad Méaxima: 75 CON: 14 Velocidad Maxima: 60
Modificador al dafio: Sin modificador Modificador al dafic: +1d4
HABILIDADES HABILIDADES

Cabalgar 60% Cabalgar 70%

Derecho 25% . Descubrir 40%

Estrategia 80% Esquivar 50%

Historia 70% Estrategia 60%

Intuicién 50% Leyendas 50%

Leer/escribir 80% Mando 80%

Mando 70% Orientacion 80%

Armas Cortas 80% Arco 70%

Sable de Caballeria 50% Rifle 50%
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ELTRAS Y PNI'S

Este capitulo estd compuesto por aquellos tipos de PNJ's que con mayor probabilidad podrian encontrarse los
aventureros a lo largo de una partida. La utilidad de estos Personajes pregenerados consiste en que pueden ser
utilizados inmediatamente en cualquier aventura sin necesidad cue el D] tenga que perder tiempo en crearlos.
Loégicamente podran ser totalmente modificados y personalizados para adaptarse mejor a la aventura que el
Director tenga en mente.

BARMAN BUSCADOR DE ORO COMERCIANTE

FUE: 11 FUE: 10 FUE: 10

DES: 1 DER: 13 DES: 9

CON: 17 CON: 15 &) ENE]

Puntos de Vida: 17 Puntos de Vida: 15 Puntos de Vida: 11
Velocidad: 15% Velocidad: 34% Velocidad: 28%
Velocidad méaxima: 35% Velocidad Maxima: 65% Velocidad Maxima: 45%
Habilidades: Habilidades: Habilidades:

Aturdir 35% Conocimiento mineral 60%  Crédito 60%
Elocuencia 40% Explosivos 50% Regatear 40%
Intuicién 15% Tasar 28% Tasar 50%

Regatear 30% Cabalgar 35% Labia 30%

Armas: Armas: Armas:

Rifle 50% Rifle 25% Cortas 15%
BURONERO COLONO ENTERRADOR

FUE: 9 FUE: 13 FUE: T

DES: 12 DES: 12 DES: 10

CON: 9 CON: 11 CON: 8

Puntos de Vida: 9 Puntos de Vida: 11 Puntos de Vida: 8
Velocidad: 36% Velocidad: 38% Velocidad: 29%
Velocidad maxima: 60% Velocidad Maxima: 60% Velocidad Maxima: 50%
Habilidades: Habilidades: Habilidades:
Elocuencia 60% Conducir carro 45% Conducir carro 30 %
Labia 80% Orientacién 30% Medicina 25%

Tasar 35% Mafia 30% Mafia 10%

Regatear 40% Intuicién 35% Primeros auxilios 20%
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HERRERO

FUE: 15

DES: 8
CON: 13

Puntos de Vida; 13
Velocidad: 26%
Velocidad Maxima: 40%

MAESTRA

FUE: 11

DES: 9

CON: 11

Puntos de Vida: 11
Velocidad: 27%
Velocidad Maxima: 45%

PIANISTA DE SALON

FUE: 10

DES:13

CON: 9

Puntos de Vida: 9
Velocidad: 40%
Velocidad Maxima: 65%

Habilidades: Habilidades: Habilidades:
Conocimiento mineral 30%  Ensefiar 60% Cantar 35%

Forzar Cerraduras 25% Historia 50% Labia 45%

Mafia 35% Leer/escribir 60% Juegos de manos 35%
Tasar 25% Elocuencia 25% Seducir 10%

JUEZ MEDICO PISTOLERD

FUE: 8 FUE: 11 FUE: 12

DES: 9 DES: 12 DES: 15

CON: 11 CON: 10 CON: 13

Puntos de Vida: 11
Velocidad: 24%
Velocidad maxima; 45%

Puntos de Vida: 10
Velocidad: 37%
Velocidad Maxima: 60%

Puntos de Vida: 13
Velocidad: 44%
Velocidad Maxima: 75%

Habilidades: Habilidades: Habilidades:
Elocuencia 50% Conocimiento mineral 25%  Cabalgar 60%
Derecho 60% Medicina 60% Esquivar 40%
Historia 35% Primeros Auxilios 40% Movimiento silencioso 35%
Leer/Escribir: 60% Leer/Escribir 35%

Armas:

Cortas 715%
LAVANDERQ CHINO PARROCO PROSTITUTA
FUE: 9 FUE: 11 FUE: 10
DES: 12 DES: 9 DES: 12
CON: 10 CON: 12 CON: 10

Puntos de Vida: 10
Velocidad: 37%

Velocidad Mdaxima; 60%
Habilidades:

Elocuencia 40%

Otro idioma (inglés) 35%
Maiia 50%

Escuchar 25%
Conocimiento mineral 25%

Puntos de Vida: 12
Velocidad: 26%
Velocidad Méxima: 45%

Habilidades:
Elocuencia 60%
Labia 50%
Leyendas 20%
Leer/escribir 40%

Ensefiar 30%

Puntos de Vida: 10
Velocidad: 36%
Velocidad Maxima: 60%

Habilidades:

Forzar Cerraduras 35%
Intuicién 15%

Robar 30%

Seducir 60%
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SHERITT

FUE: 12

DES: 11

CON: 13

Puntos de Vida: 13
Velocidad: 32%
Velocidad Méaxima; 55%

TAHUR

FUE: 8

DES: 16

CON: 12

Puntos de Vida: 12
Velocidad: 44%
Velocidad Maxima: 80%

VIEJA LIGA ANTIVICIO

FUE: 8

DES: 9

CON: 10

Puntos de Vida: 10
Velocidad: 25%
Velocidad Maxima: 45%

Habilidades: Habilidades: Habilidades:
Descubrir 50% Juegos de manos 60% Cantar 35%
Cabalgar 50% Ocultar 50% Derecho 15%
Ver 30% Robar 25% Elocuencia 30%
5 Armas: Ensefiar 60%
Armas: : .

Labia 50%
Cortas 50% Cortas 25% S
Rifle 40% Navaja 40%
sOLDADO TELEGRATISTA GUERRERO INDIO
- ] ibu)
FUE: 10 FUE: 9 (Cualquier tribu)
DES: 14 DES: 13 FUE* 153
CON: 16 CON: 10 DES: 12
“untos de Vida: 16 Puntos de Vida: 10 CON: 16

Jelocidad: 36%
Velocidad Maxima: 70%

Habilidades:

Cabalgar 50%
Esquivar 30%
Primeros Auxilios 30%

Armas:
Cortas 30%
Rifle 50%

Velocidad: 38%
Velocidad Maxima: 65%

Habilidades:
Telegrafia 60%
Leer/escribir 50%
Mafia 35%

VAQUERQ

FUE: 13

DES: 14

CON: 10

Puntos de Vida: 10
Velocidad: 45%
Velocidad Méaxima: 70%

Habilidades:

Cabalgar 60%
Conducir ganado 60%
Domar 30%

Pelea 40%

Armas:
Cortas 25%

Puntos de Vida: 16
Velocidad: 33%
Velocidad Maxima: 60%

Habilidades:
Cabalgar 60%
Descubrir 25%
Esconderse 60%
Esquivar 25%

Movimiento silencioso 55%

Armas:
Tomahawk 50%
Rifle 25%
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EXPLORADCR INDIQ SHAMAN INDIQ .
(Cualquier tribu) (Cualquier tribu)

LIS FUE: 10

Bl DES: 16

CISile CON: 12

Puntos de Vida: 11
Velocidad: 38%
Velocidad Maxima: 65%

Habilidades:

Cabalgar 60%

Esconderse 50%
Movimiento silencioso 50%
Orientacion 30%

Rastrear 60%

Armas:
Tomahawk 30%
Arco 50%

Rifle 40%

Puntos de Vida: 12
Velocidad: 46%
Velocidad Maxima: 80

Habilidades:

Conocimiento de plantas 30%
Conocimiento del terreno 30%
Hechizos 65%

Leyendas (de su tribu) 40%

Armas:
Maza ritual 15%

Hechizos:

Curacién de heridas leves
Localizacién de agua
Sigilo
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LADRONES DE GANADO

por Oscar Diaz

"El polvo y el sudor acumulado impedian una apreciacion exacta de lo que se dibujaba en el horizonte. Después
de parar a las reses, Mike se adelanto para echar un vistazo. A los pocos minutos regreso, pero ya no era €l. Le miré
a los ojos y me di perfecta cuenta que nunca volverfa a ser el mismo. Después vimos aquellos cadaveres
salvajemente mutilados. En mi profesion he visto derrumbarse a muchos vagueros y sé cudndo un hombre ha
llegado a su limite. Mike lo habia sobrepasado hace tiempo y estaba acercandose peligrosamente a las tortucsas
fronteras de la locura..."

Del extracto del Diario de Everett Adams

¢Has visto? Tan sélo han hecho falta unas cuantas frases y tu mente imaginaba con todo detalle la escena. No
hay que tener madera especial para ser Director de Juego. S6lo hace falta una cosa: imaginacién. 51 sigues
leyendo, es porque ti vas a ser el primer D] de FAR WEST.

En esta aventura introductoria hemos pretendido que se incluyan los aspectos més bésicos del juego pero, a
pesar de esto, no hemos descuidado la historia. De todas maneras, sabemos que ésta va a ser una obra menor

comparada con las que estan por venir. Las que crees tii mismo, querido DJ.

7 de Julio de 1878. Carver es una apacible y tran-

quila ciudad de Texas, fronteriza con el territorio

de Nuevo México, No alcanza los quinientos habi-

tantes, pero los rumores crecientes ante la posibili-
dad de que la compafiia ferroviaria Atchinson, Topeka
% Santa Fe Railways haga pasar el ferrocarril que es-
an construyendo de Abilene a El Paso, esta provocan-
do un aumento demografico vertiginoso.

La poblacion estd dispersa entre las edificaciones
del micleo urbano v los pequefios ranchos adyacen-
23, Las casas y establecimientos comerciales (como
=n la mayoria de las ciudades en el FAR WEST) estan
=rremolinadas en tormo a la calle principal.

Por supuesto, €l clima de creciente prosperidad ha
producido otro tipo de crecimiento poblacional, no tan
=consejable como el anterior. Buen niimero de pistole-
ros, tahnires, forajidos v demés gente de mal vivir se
=stan convirtiendo en la pesadilla de los pacificos ha-
bitantes de Carver. De hecho, el reverendo Knobscott
parroco de la localidad) ya habia advertido en mas
ie una ocasion (v de dos, v de tres...) que Carver po-
dia convertirse en otro Abilene u otro Dodge City y
Tue no estaba dispuesto a permitirlo.

Todas estas circunstancias se ven favorecidas por la
corrupcién, cobardia e incapacidad del sheriff de la
localidad, ademas de la candidez de su joven ayudan-
te.

El D] debera encontrar alguna excusa razonable pa-
ra explicar la presencia de los aventureros en Carver
(generalmente relacionada con la actividad que desa-
rrolla cada PJ).

Aproximadamente al medio dia, un suceso lamard
la atencion de los PJ's. Un hombre a caballo se sifia en
la calle principal a la altura del Saloon e intenta llamar
la atencion de la concurrencia a base de disparos al
aire. En realidad, el suceso no es demasiado extraor-
dinario, ya que pasa todos los dias unas cuatro o cinco
veces, gracias a las monumentales borracheras cue
se cogen los parroquianos asiduos al Saloon El Alamo.
Lo infrecuente es que esto suceda a las doce de la ma-
fiana.

Los PJ's observaran come un grupo relativamente
numeroso de gente se arremolina alrededor del jinete.
Si se acercan, escucharan sin problemas lo que dice;
sl no, tendran que pasar una tirada de Escuchar par
saber de qué habla. -
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El jinete se presenta como la avanzadilla de un gru-
po de cowboys que conducen un rebafio de reses
hasta Creat Valley (Arizona). Dice también que el res-
to del grupo llegard esa misma noche y que el patrén
convoca a todos los que quieran conseguir un intere-
sante sueldo a las nueve de la noche en el Saloon El
Alamo. Después de decir esto, el jinete azuzard a su
caballo y saldra del pueblo en direccion Este.

VIDA DIARIA

La vida durante el dia en Carver suele ser bastante
tranquila. La buena gente de la localidad se dedica a
gus quehaceres rutinarios v nada suele furbar la paz
de la ciudad. Los Pj's creventes pueden asistir a la mi-
ga que oficia todos los dias a las ocho de la mafiana el
reverendo Knobscott en su nueva y flamante iglesia.
Probablemente, el parroco pronuncie uno de sus en-
cendidos sermones contra el vicio y la corrupcion.

Siguiendo por la calle principal se encuentran en-
frentadas (v el término quizd es totalmente adecuado),
la casa Montgomery v la casa Travis. Estas dos influ-
yentes familias se reparten el poder en Carver. Practi-
camente el pueblo se divide en partidarios de unos o
de otros.

Los Montgomery controlan el banco, el store princi-
pal del pueblo v el periddico, mientras cue los Travis
son duefios del Saloon El Alamo, del store T & B vy tie-
nen situado a Scott Travis como alcalde. Ademds, am-
bas familias poseen unos impresionantes ranchos en
las afueras de la localidad vy tienen entre el 80 y el 85%
de las cabezas de ganado de la regidn.

Son frecuentes los roces entre ellas, sobre todo en-
tre los miembros mas jovenes decada uno de los cla-
nes. De hecho, no hace mas de dos meses Kevin
Montgomery fue muerto a manos de Bert Travis, en un
duelo un tanto particular. El juez decidié que fue legiti-
ma defensa y por tanto absolvié a Bert Travis, pero no
tuvo en cuenta el informe del forense, que sefialaba
claramente que los orificios de enirada de las balas (5
para ser mas exactos) estaban en la espalda. Por su-
puesto este informe fue considerado secrelo sumarial.

EL BANCO

Siguiendo por la calle principal, los siguientes edifi-
cios son los del bance, el ayuntamiento y el Saloon E1
Alamo. En el banco hay un capital aproximado de
526.300 $, el 80% del cual pertenece a los fondos de la

familia ‘Montgomery. La caja de sequridad es imposi-
ble de abrir, a no ser, que conozcas la clave de aper-
tura o simplemente la vueles (tiene 50 Puntos de Es-
tructura).

De todas maneras el principal obstaculo del banco
no es la caja, sino los cinco pistoleres a sueldo contra-
tados por los Montgomery que cuidan dia v noche del
correcto funcionamiento de tedo. Estan fuertemente
armados (un Colt Doble Accién vy una escopeta Daly
Hammerless) que bastaria para desanimar a cualquier
PJ] con aviesas intenciones.

EL AYUNTAMIENTOC

El ayuntamiento es un edificio sobrio de estilo nglés
de dos plantas. En la de arriba esta el despacho de
Scott Travis que acaba de ser reelegido como alcalde.

DE COMPRAS

Silos jugadores quieren comprar todo tipo de provi-
sion, pueden acudir a una de las ires tiendas del pue-
blo. En Smith Crocery v en Jedediah Garrick & Co. en-
contrarén cualquier producto alimenticio que precisen
a unos precios razonables. Sobre todo, los cdrnicos
son los mdas baratos propeorcionalmente, debido a la
abundancia de ganado.

Ademas, si los P] quieren utensilios, herramientas,
municidén ¢ incluso armas, €l sitio idéneo es el Store

. Travis & Barret, Guns & Tools,

En esta tltima tienda los PJ's encontraran una magni-
fica oferta de municion, Un gran cartel de colores bri-
llantes anuncia la venta de cajas de municion de todos
los calibres a la mitad de su precio normal. Estas cajas
son excedentes del Ejército, pero tienen una ligera pe-
,ga: alguna sale defectuosa. Si los PJ's adquieren esas
balas vy las disparan, el Dj debe tirar 1d20 vy comparar
el resultado con la siguiente tabla:

Resultado Efecto
01-11 Disparo O.K.
12-16 Se encasquilla el arma.
17-19 Se produce un fogonazo, el PJ
estara 2 asaltos deslumbrado.
20 Explosién, 1d4+1 puntos de
dafo y arma Inservible.
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Silos P] quieren comprar algin modelo de arma hay
una posibilidad del 70% cue lo tengan en la tlenda a
su precio habitual. Es obvio que en todas las compras
pueden inteniar Regatear, pero si aciertan no les
supondréa mas que un 10% de descuento. Ademads,
hay un 20% de probabilidad que en algunas haya un
raterillo que ntente vaciar el bolsillo e uno de los
jugadores. Si se da la circunstancia, pueden pasar va-
rias cosas.

&Sl el raterillo falla la tirada de Robar, €l PJ tendra una
tirada de Ver, v si pifia, se le descubrira inmediata-
mente. 81 el P| descubre al ratero y es demasiado ex-
pedifivo (por ejemplo, un balazo entre ceja v ceja) el
castigo desproporcionado, le supondra, casi con toda
seqguridad, graves problemas legales. Esto es evita-
ble, pero si el P] se empecina en hacer el salvaje, esta-
mos seguros que nuestro querido sheriff aceptara
unos cuantos dolares extra por tapar el asunto.

EL SHERIFF BAXTER

Silos jugadores van a la oficina del sheriff encontra-
ran varios carteles de Se Busca. Llaman la atencion es-
pecialmente los de dos sujetos, Garth "Curly" Wilson v
Pat Samuelson, con un impresionante curriculum de-
lictivo. Se ofrecen 500 $ de recompensa por cada uno
de ellos,

Dan Baxter, sheriff de Carver, es un sujeto bastante
peculiar. Mide aproximadamente 1,65 y no llega a los
70 Kgs de peso. Se podria decir que no tiene demasia-
do poder intimidatorio. Sigue de sheriff porque nadie
quiere el cargo, a pesar de ser por todos conecido su
mcapacidad y cobardia. Se le apoda "Mr. Five minutes
later" ya que tiene una increible aptitud para llegar
cinco minutos tarde a tedos los sucesos conflictivos
Jue se dan en la ciudad.

INFORMACION EN LA CIUDAD

Aparte de los canales habituales para conseguir in-
formacion (borrachines, prostitutas, etc...), en Carver
se pueden conseguir un buen numero de publicacio-
nes del Estado de Texas, como por ejemplo, de El Pa-
s0 Times, The San Antonio Ledger, ademads del Carver
Chronicle, el periddico de la ciudad. Si los PJ's saben
leer (cosa que dudamos) veran que 1o que mas les lla
ma la atencién es la profusion de noticias acerca de
ladrones de ganado en la zona.

LLEGAN LOS "LONGHORNS”

Taltando pocos minutos para las nueve de la noche,
los aventureros cbservardn a lo lejos, en direccion Es-
te, una gran polvareda, Evidentemente, no hay que ser
un lince para saber que la manada de reses se acerca
a la ciudad. El DJ recordara a los jugadores que hay
una buena oportunidad de conseguir trabajo v debera
dirigir a los PJ's al Saloon a la hora convenida.

Los PJ's veran que tres jinetes a caballo se paran de-
lante del Saloon v se infroducen en €l. El mas viejo de
los tres va delante, flanqueado por los que se supone
que son sus empleados. Uno de los dos acompanantes
es el jinete que estuvo esa misma mafiana en Carver.

Mientras los dos empleados hacen parar la musica y
piden silencio a los parroquianos, el jefe sube al esce-
narlo y se dispone a hablar. Después de unos cuantos
silbidos (no en vano estaba cantando la corista mas es-
pectacular de la regién, Holly Reynolds), empieza a
hablar. Su nombre es Earl B. Tillis v es el mayoral del
rancho C & B de CGalveston, Texas. Se le ha encargado
del ransporte de 2.000 reses de tipo Hereford hasta
Great Valley, Arizona, donde debe encontrarse con un
comprador. Su intencidn inicial no era pasar por Car-
ver, pero el ataque de unos ladrones de ganado, men-
guo significativamente el niimero de componentes del
grupe y se han visto obligados a hacer una parada
para intentar contratar personal, Segun sus previsio-
nes llegaran a Great Valley en 10 dias. No niega que
puedan surgir dificultades. De hecho, ya ha perdido la
mitad de sus hombres durante el ataque de unos peli-
grosos forajidos ¥y, por si esto fuera poco, la ruta pre-
vista atraviesa el territorio de los Apaches Mescaleros.
La buena paga (4 $ didrios) deberd bastar para
convencer a los PJ's.

A continuacion, Tillis indicara cue los interesados
deben dar sus datos perscnales a su capataz, Karl

* Steinmann. Este es un gigantesco hombre de casi dos

metros de altura, de mediana edad, rubio y de ojos
claros. Tiene un acento bastante peculiar v tanto Tillis
como su otro acompafiante se refieren a él como "el
Alemén",

A pesar de la interesante paga los PJ's observaran
come sdlo ofro cowboy acepta el trabajo. Los PJ's pue-
den solicitar una tirada de Intuicién si se dan cuenta
del particular. 81 preguntan acerca de este comporta-
miento, se les contestara con evasivag, refiriendose
exclusivamente a las dificultades del terreno, los peli-
gros de la misidn, etc... Sélo un critico en Elocuencia
(o una botella entera de whisky) conseguird hacer ha-
blar a sus interlocutores, aunque éstos seran bastante
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parcos en sus explicaciones. "Ese tal Tillis no es trigo
limpio", y no dirdn mas a pesar de los esfuerz‘os de los
jugadores.

Un impactante suceso llamaréa la atencion de los PJ's.
Al poco de terminar de hablar Tillis, una figura tamba-
leante entrara en el Saloon y se abrira paso a empello-
nes a través de la asombrada multitud, dirigiendose
directamente hacia el mayoral. Después de murmurar
unas palabras (una tirada acertada de Escuchar dird a
los PJ's que esas palabras son: "Wallace, hijo de puta,
te voy a... "), intentard encafionar con su Colt Army al
sorprendido Tillis. En menos de un sequndo la escena
sera otra bien distinta. El misterioso personaje yacera
en el suelo con tres certeros balazos, mientras que los
dos empleados de Tillis guardaran cautelosamente
sus armas. Puntualmente, a los cinco minutos, apare-
cera en el Saloon el shernff Baxter que recogera unos
cuantos testimonios (incluidos los de los aventureros)
v en un alarde de eficiencia y profesionalidad, decla-
rard que ha sido un evidente caso de defensa propia y
que, por tanto, no hard més pesquisas.

LA TRAMA

No todo es lo que parece, ni mucho menos. E. B. Ti-
llis no se llama asi, ni es el mayoral del rancho de un
rico hacendado, ni su propésito es llegar hasta Great
Valley. Earl B. Tillis es en realidad Wallace Cartwright
y es el jefe de un grupo de "comancheros". Asi eran
llamados los blancos que traficaban ilegalmente con
todo tipo de suministros (generalmente alimentos, al-
cohol, armas v municiones) con los indios, a cambio
de diversos pzoductos. En este caso, Cartwright v sus
secuaces, se dirigian al encuentro del jefe Colorado,

de los Apaches Mescaleros, v pretenden intercambiar -

las 2.000 cabezas de ganado (robado, por supuesto) y
{ina carreta con 200 botellas de aguardiente y unos 75
Winchester 73 cal. 44 con su municidn correspondien-
te, a cambio de un valiosisimo cargamento de esme-
raldas.

Todo iba de perlas, hasta.que una simple discusion
acerca de un misero porcentaje de ganancias ( joh, el
vil metal! ) degenerd en una sangrienta matanza. Los
catorce miembros de la banda se dividieron en dos
grupos. Finalmente los mas hébiles, y por qué no de-
cirlo, también los méas numerosos fueron los dque se
quedaron con la totalidad del cargamento, salvo unas
cuantas reses que se desmandaron con el tiroteo. En
el bando vencedor quedaron Cartwright, el Aleméan y
otros tres forajidos, mientras que los componentes del
otro grupo fueron masacrados. De hecho, el ulimo su-
perviviente era el infortunado que irrumpid en el Saloon.

Los PJ's v el otro cowboy van a desempefiar la fun-
cion para la que fueron contratados: ayudar a llevar €l
rebafio. Cartwright y sus secuaces se han visto obliga-
dos a contratarlos ante las dificultades para mantener
el ganado reunido, teniendo en cuenta que dos de
ellos han de conducir el carro en el que llevan el alco-
hol v las armas. Ademas, siempre existe la posibilidad
de que en el camino haya forajidos o ladrones. Esta
claro que las intenciones de Cartwright son las de Ii-
quidar a los PJ's lo mas discretamente posible al llegar
a su destino.

EN EL SALOON

Tillis (vamos a llamarle asi a partir de ahora) convo-
ca, a los que ya son sus empleados, a las cinco y me-
dia de la manana en las afueras del pueblo, donde esta
el rebafio. Pero, como todos nuestros jugadores sa-
ben, la noche es joven. Y el Saloon El Alamo ofrece nu-
merosas maneras de pasar la velada. Si los P]'ste
cuedan en el Saloon, el otro cowboy contratado se les
presentara. Su nombre es Buck Henry v es lo que se
dice todo un buen tipo. Con un gran bigote, bonachén
vy afable, da la impresién de ser un companerc ideal
de viaje. Charlaré sin parar de sus miltiples aventuras
y se mostrara muy abierto hacia los PJ's. Obviamente
hay mas formas de pasar la noche en el Saloon que
aguantando las parrafadas de Buck Henry. Por ejem-
plo, disfrutando del espectaculo musical que ofrecen
Holly Reynolds y Dorothy Ralston, afamadas "bailari-

nas’,

Pueden beber lo que se les anioje (o sea, aguardiente
o whisky, que es lo que sirven en el bar) y el D] debe-
ra contabilizar la cantidad de alcohol ingerido y com-
probar en la siquiente fabla sus efectos.

TABLA DE EFECTOS DEL ALCOHOL
Alcohol Consecuencias
1 62vasos BSinefecto. : -
3 vasos. - -B% a todas las habilidades. =
4 vasos. -10% a todas las habilidades.
5 vasos. -10% a todas las habilidades y -6%
al dia mgmente fpcr resaca).
6 vasos. -25% a todas las habﬂldades ID%
al dia siguiente.
Hasta 10, -50% a todas la habﬂ.ldad_es y 25%
al dia siguiente.
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Otra posibilidad es el Poker. En el Saloon hay mon-
tadas varias partidas de cartas v los PJ's pueden jugar
si asi lo desean. En cada mesd de juego va a haber al
menos un tahir. Se recomienda al D] que se juegue
verdaderamente al péker (preferentemente descu-
bierto) haciendo el DJ el papel del tahur. Este va a in-
tentar cada baza, una tirada de Juegos de Manos, para
sustituir una carta de las que le han sido dadas por la
Jue mas le convenga. La Unica manera de evitarlo es
Jue los Pj's acierten una tirada critica de Ver. Si el
1ahir es descubierto, encafonara al que se le ponga
por delante e intentard salir a toda velocidad del Salo-
on. Nunca disparard, a no ser que vea seriamente
amenazada su vida.

Hay un 15% de posibilidades de que uno de los dos
forajidos que estaban en los carteles de "se busca’, en
'z oficina del sheriff, se encuentren en el Saloon. Qui-
zas los PJ's quieran probar suerte, entregandolos (vi-
v0s 0 muertos) a la justicia.

Los PJ's tiene un 25% de posibilidades (por PJ) de
encontrarse con algun vaquero fanfarrén y desafiante,
medio borracho y buscando pelea. Quiza esta sea una
buena excusa para probar el combate cuerpo a cuer-
Do o los duelos. Este 25% aumentara a un 50% si el Pj
s de otra raza distinta a la blanca,

Y finalmente, los aventurercs pueden optar por pa-
sar la noche con una de las agraciadas sefioritas que
ofrecen sus servicios a los habitantes de Carver. Por
3% pasaran una noche completa de placer y divesion,
pero ge veran recompensados al dia siguiente con un
maravilloso -10% a todas sus habilidades por cansan-
cio fisico.

\' fute g nee,
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SALIDA HACIA GREAT VALLEY

Bueno, exactamente hacia Great Valley, no. Después
del madrugdn v de hacer todos los preparativos para
el viaje, el grupo saldrd en direccién Oeste hacia el
primer punto del viaje, Fort Brady, cercano a la fronte
ra con Nuevo México. Los PJ's con porcentaje en Con-
ducir Ganado, seran distribuidos alrededor de las re-
ses, v los que no tengan esa habilidad seran enviados
unos metros por delante del grupo como avanzadilla.
El D] debera aplicar las reglas de Conducir Ganado
que se nombran en la lista de habilidades.

Tillis ¥y uno de los cowboys irdan permanentemente
en el carro v no dejardn acercarse, bajo ningin con-
cepto, a los recién contratados.

Durante los tres primeros dias de viaje no sucedera
nada de particular. Si acaso, algin encuentro ocasio-
nal con un puma o una serpiente de cascabel.

Al cuarto dia de viaje, v después de haber dejado
atras Fort Brady (donde se repusieron las provisiones
necesarias para continuar la marcha), el grupo se vera
sorprendido por una tormenta de arena que pondra a
prueba su capacidad para controlar el ganado (la tor-
menta durara 1d4 horas).

A medida que el grupo se adentre en Nuevo México,
el paisaje se volvera cada vez mas arido (y eso que
Texas no es un brillante ejemplo de bosque frondoso),
vy habra mas dificultades para encontrar pastos para
las reses.
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La convivencia en el grupo cada vez sera mas dificil,
Los secuaces de Tillis tratan despectivamente a los PJ's
vy puede que se llegue a dar algun incidente aislado.
Hay dos subgrupos perfectamente diferenciados. Por
un lado estan Tillis v los suyos, v por el otro estan los
PI's (suponemos) v Buck Henry. Silos aventureros in-
sisten en ver lo que hay en el carro, el grupo de Tillis
se mostrara cada vez mas hostll y no cedera ante su
presion. Al amanecer del quinto dia, antes de levantar
el campamento, el grupoe serd atacado por 8 forajidos
‘a caballo. Si los bandidos pierden méas de la mitad de
sus efectivos, huirdn. 5ilos componentes del grupo re-
chazan el ataque (de hecho es lo mas probable) per-
deréan 1d20 horas en reunir la manada de reses.

Después de este incidente, el grupo seguiré su ca-
mino hacia Fort Gorman, el ultimo puesto armado en
cientos de kilémetros a la redonda.

LA MASACRE

A las pocas millas los PJ's se encontraran con un
dantesco espectaculo. Diseminados a lo largo del ca-
mino hay restos de lo que podia haber sido una gran
caravana de colonos. Un incontable nimero de cada-
veres jalonan el camine. Una tirada acertada de Des-
cubrir, permitira a los aventureros encontrar algun
moribundo, que expirando, sélo acertara a decir con
una indescriptible expresion de terror que fueron ata-
cados por los apaches. Entre los restos de las carretas
no queda nada aprovechable. Todo esta rapiﬁédo \igale}
quedan supervivientes. Unos cientos de metros mas
adelante se enconfrardan con los cadaveres de toda
una brigada de Caballeria. Los soldados han sido des-
provistos salvajemente de sus cabelleras y de su equi-
po. Las numercsas moscas v algun que otro buitre se
estan dando la merienda de sus vidas.

El sofocante calor comienza a hacer mella en los

muertos, ¥y un dulzén aroma de carne podrida impreg-
na la zona. Todos los PJ's que no pasen una tirada de
CONx3 sufriran nauseas y deberan cesar cualquier
actividad durante al menos 1d10 asaltos para intentar
recuperar el aliento.

LLEGADA A FORT GORMAN

Después de dejar atras este desagradable especta-
culo, al anochecer del sexto dia el grupo llegara a Fort
Gorman. En el fuerte se respira un ambiente de pro-
funda mtranquilidad. El aumento de la actividad india
esta convirtiéendose en una pesadilla para la guarni-
cién y entre muertos, heridos v deserciones, la dota-
cién del fuerte ha descendido mas de un 40%.

Al encuentro del grupo saldré el teniente Parker, un
hombre joven v corpulento, que después de ofrecer-
les su hospitalidad, y tras una breve charla, sugerira a
los componentes del grupo que no sigan adelante. In-
sistira que, en las condiciones que se dan, no puede
asegurar su integridad fisica y es incapaz de prescin-
dir de un solo hombre para escoltarles. Cuando
conozca el destino del grupo, una mueca, mezcla de
miedo y disgusto, surcard su rostro e intentara hacer
ver a Tillis que es imposible atravesar esos territorios
Por supuesto, Tillis no hara caso, a pesar de las aira-
das protestas del teniente Parker, de Buck Henry y su-
ponemos que de los PJ's. Nada hard cambiar los pla-
nes originales de Tillis. Tras este breve episodio, &i los
PI's consiguen un Ver, descubriran a Buck Henry ha-
blando a solas con el teniente Parker.

Tras pasar la noche en el fuerte y después de apro-
visionarse, el grupo saldra en direccion Qeste haciz
la conclusion de la aventura.

EL GRAN FINAL

El paisaje va cambiando poco a poco, pasando de
las llanuras a un camino ancho pero escarpado enire
pefiascos. La velocidad del grupo se ralentizard v
cualquier P] que acierte una tirada de Ver o Descubrir
'conseguira darse cuenta de que estan siendo obser-
vados. Unas sombras sospechosas se deslizaran furt-
vamente entre los pefiascos (nunca a menos de Larga
Distancia) v acompariaran de lejos al grupo a medida
que éste avanza por el camino.

Tillis, que parece apercibirse, ordena parar el reba-
fio. Buck Henry intentard rapidamente acercarse al
mayor nimero de PJ's posibles, v si no desconfia de
sUs Intenciones, se mostrara como realmente es. Buck
Henry es un Texas Ranger y lleva mas de tres meses
siguiendo la pista de Tillis v su banda de comanche-
10s. Prevendrd a los PJ's v a lo mejor, si no los conven-
ce, dejaréa caer algo sobre una posible recompensa. ¥
a partir de aqui, el gran final.
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Tillis, alertado por la maniobra de Buck Henry, avil-
==14 a toda su banda v no dudard en disparar al pri-
mer Pj que se cruce en su camino. Por si esto fuera
ooco, los sorprendidos jugadores veran como seis
cuerreros apaches surgirdan de entre las pefias con ac-
“ud ciertamente hostil v se unirdn a Tillis en el ataque
= los aventureros.

5i la balanza del combate se inclina a favor del gru-
oo de Tillis v sus aliados indios, el D] podria recurrir a
= brigada del Tte, Parker como salvadores en el 1lti-
=0 segqundo. Henry habia hecho participe de sus sos-
opechas a Parker en el Fuerte y el tmice impedimento
e este ultimo para apoyar a los P['s era su miedoe ha-
=z los terribles Mescaleros, Aungue guiza el DJ deci-
2= que ese dia Parker no estaba dispuesto a poner en
celigro su vida por cuatro pelagatos.

Recompensas

Aparte de los Puntos de Experiencia dados por el DJ
= los mejores jugadores, si los PJ's entregan (vivos o
muertos) a la banda de Tillis, se repartirdn las siguien-
=S TeCOmpensas:
=or Earl B. Tillis 350%
“or Karl "el Aleméan" Steinmann 1903

_2da uno de los demas miembros de la banda 1008

Ademas, hay un gran cargamento de Winchester 73
-zl 44 v, siempre se puede exfraviar alguno, por su-
cuesto; a esto hay que afiadir el mudo agradecimienio
2= los cientos de ganaderos de Texas y Nuevo Mexi-
0. pero ello no reporta beneficio material alguno.

THE END

REPARTO

EARL B. TILLIS

FUE 12 DES 15 CON 17

Puntos de Vida: 17
Velocidad: 46%
Velocidad maxima; 85%

Cabalgar: 80%
Conducir 'carro: 50%
Conducir ganado: 60%
Domar: 60%

Escuivar: 50%

Pelea: 50%

Colt Army: 50%
Winchester 44: 70%
Cuchillo: 35%

KARL STEINMANN

FUE 17 DES 12 CON 19

Puntos de Vida: 19
Velocidad: 34%
Velocidad méaxima: 60%

Aturdir; 60%

Cabalgar: 70%

Conducir ganado: 50%
Conocimiento del terreno; 50%
Lazo: 40%

Pelea: 60%

Rastrear: 30%

Colt New Line cal. 41: 50%
Winchester 44: 65%

SHERIFF BAXTER

FUES8 DES 10 CON 10

Puntos de Vida: 10
Velocidad: 28%
Velocidad maxima: 50%

Cabalgar: 50%
Descubrir: 50%
Esquivar: 25%

Ver: 650%

Smith & Wesson cal. 32: 50%
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BUCK HENRY
FUE 16 DES 14 CON 16

Puntos de Vida: 16
Velocidad: 42%
Velocidad méaxima: 70%

Cabalgar: 7T0%
Conducir ganado: 50%
Derecho: 50%
Descubrir: 60%
Elocuencia: 40%
Escuivar 50%
Leer/escribir: 25%
Ver: 60%

Colt Army: 75%
Colt New Lightning: 50%

SECUACES DE TILLIS (3)
FUE 14 DES 9 CON 15

Puntos de Vida: 15
Velocidad: 26%
Velocidad maxima: 45%

Cabalgar: 75%
Conducir ganado: 40%
Esconderse: 50%
Esquivar: 35%
Explosivos: 50%
Trepar: 50%

Saltar: 40%

Colt Sidehammer cal. 28: 50%
Winchester 44: 35%

TENIENTE PARKER
FUE 17 DES 13 CON 17

Puntos de Vida: 17
Velocidad: 35%
Velocidad maxima: 65%

Cabalgar: 80%

Descubrir: 50%

Esquivar 60%

Estrategia: 35%
Movimiento silencioso: 40%
Primeros Auxilios: 40%
Tortura: 40%

Colt Navy: 60%
Winchester 44: 80%
Sable de caballeria: 50%

SOLDADO STANDARD (8)
FUE 15 DES 10 CON 16

Puntos de Vida: 16
Velocidad: 29%
Velocidad maxima: 50%

Cabalgar: 70%
Descubrir: 50%
Esquivar 40%

Pelea: 50%

Primeros Auxilios: 40%
Saltar: 50%

Colt Navy: 50%
Winchester 44: 25%
Sable de caballerfa: 30%

TAHUR
FUES DES 16 CON 10

Funtos de Vida: 10
Velocidad: 47%
Velocidad maxirna: 80%

Cabalgar: 35%
Descubrir: 40%
Esconderse: 30%:
Juegos de manos: 60%
Ocultar: 50%

Robar: 25%

Colt Deringer: 75%
Navaja: 40%

GUERRERO APACHE (6)
FUE15 DES14 CON14

Puntos de Vida: 14
Velocidad: 43%
Velocidad méaxima: 70%

Cabalgar: 80%
Esconderse: 50%
Esquivar: 60%
Lanzar: 50%
Movimiento silencioso: 25%
Ver: 40%

Winchester 32: 50%
Arco corto; 50%
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8. ARIZONA 21. ARKANSAS 33, FLORIDA 48, VERMIONT
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GRUPOS ETNICOS

FAMILIAS

GRUPO

TRIBUS

MUSKOKI Alibamn, Apalache, Chickashaw, Choktaw, Koasati, Lower
Creek, Upper Creek, Naichez, Semincles, Tacusa, Tunica.
CADDO Arikara, Pawnee, Wichita, Red River, Arkansas.
SIOUX DAKOTAS: Dakotas orientales, Santee-Dakota, Tetén-Dakota,
Yanktorn.
BAJO MISSOURI: Iowa, Kansa, Omaha, Osage, Oto, Ponca.
ALTO MISSOURT: Crow, Hidatsa, Assiniboin.
OTROS: Biloxi, Catawba, Quapaw, Tutelo, Winnebago.
[ROQUESA RAMA SEPTENTRIONAL: Las Seis Naciones (Cayuga, Mohawk, Oneida, Onondaga,
Séneca, Tuscarora).
RAMA INDEPENDIENTE: Eire, Hurén, Susquehanna, Conestoga.
RAMA MERIDIONAL: Cherokee.
PENUTI RAMA CALIFORNIANA:  Miwok, Costanoan, Yokut, Maidu, Winturn.
KLAMATH;: Moadoc,
CHINOOKAN: Molala.
SHAHAPTIN: Nez Percé, Klikitat, Paloos, Topinish, Umatilla, Wallawalla,
‘Warm Springs, Yakima.
MEXICANAS: Mixe, Zoque, Huabe, Lencam, Jicquean, Peyan.
ALGONQUINA VERTIENTE ATLANTICA: Abenaki, Algonquinos, Lenape, Mohicanos,
Massachussets, Micmac, Narrangasset, Naskapi, Pequot,
Powhatan, Wampanoag.
PRADERAS: Arapaho, Pies Negros, Sangre, Cheyennes, Gross-Ventré,
Piegan, Cree de las Praderas.
ZONA CENTRAL: Cree, Ilinois, Kickapoo, Menomini, Miami, Chipewa,
Potawatomi, Sauk, Fox y Shawnee.
CALIFORNIANAS: Wiyot, Yurok.
UTO-AZTECA RAMADE LOS PUEBLO:  Hano, Isleta, Jemez, Namble, Pojoaque, Picuris, Sandia,
Taocs, Tesuque.
RAMA SHOSHONE: Tribus Bannock, Chemehuevi, Comanche, Hopi, Tribus
del Rio Kern, Tribus de La Misién, Trines, Paiute,
Serpiente, Ute, Wind River, Kiowa.
RAMA AZTECA: Aztec, Cora, Opata, Papago, Pima, Yacqui.
DENE RAMA SEPTENTRIONAL: Hupa, Kato, Tolowa.
RAMA MERIDIONAL; Navajos, Apaches Occidentales, Chiricahuas, Mescaleros,
Jicarillas, Lipan, Kiowa-Apache.
COSTA DEL PACIFICO: Tinglit, Auk, Chilleat, Sitka, Tongas, Yakutat, Tsimshian.
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PRESIDENTES DE ESTADOS UNIDOS ESTADOS Y FECHA DE
SEGUNDA MITAD DEL SIGLO XIX ADMISION EN LA UNION

; DELAWARE (Dover) 7 deDic. de 1787

Toma Paxtido PENSILVANIA (Harrisburg) 12 de Dic. de 1787

Posesién NEW [ERSEY (Trenton) 18 de Dic. de 1787

CONNECTICUT (Hartford) YdeEnerode 1788

MILLARD FILLMORE 1850 Demdcrata MASSACHUSSETTS (Bostan) 6 de Febrero de 1788
FRANKLIN PIERCE 1852 Demécrata Ao T {amanal) 28 de ShiRdo 1255
2 CAROLINA DEL SUR (Columbia) 23 de Mayo de 1788

AMES BUCHANAN 1856 Democrata GEORGIA (Btlanta) 2 de Junio de 1788
ABRAHAM LINCOLN 1861 Republicano NEW HAMPSHIRE (Concord) 21 de Junio de 1788
ANDREW JOHNSON 1865 Republicano VIRGINLA (Richmond) 25 de Junio de 1788
, NEW YORK (Albany) 26 de Julic de 1787

ULYSSES CRANT 1869 Republicanlo |  (~xporNA DEL NORTE (Raleigh) 21 de Nov. de 1789
RUTHEFCRD MAYES 1877 Republicano RHODE ISLAND (Providence) 29 de Mayo de 1790
AMES A, GARFIELD 1881 Republicano VERMONT (Montpelier) 4 de Marzo de 1791
i KENTUCKY (Frankfort) 1 de Dic. de 1792

GROVER CLEVELAND 1885 Demécrata TENESSEE (Nashville) 1 ds [urio de 1796
BENJAMIN HARRISON 1889 Republicano OHIO (Columbos) | de Marzo de 1803
CROVER CLEVELAND 1803 Demadcrata LOUISIANA (Baton Rouge) 30 de Abrilde 1812
, INDIANA (Indianépolis) 11 deDic. de 1816
WILLIAM McKINLEY 1897 Republicano | |y reqeqmppy (Jackson) 10 de Dic. de 1817
ILLINOIS (Springfield) 3 deDic. de 1818

ALABAMA (Monigormery) 14 de Dic. de 1819

MAINE (Augusta) 15 de Marzo de 1820

MIZSOURI (Jeferson City) 10 de Agosto de 1821

ARKANSAS (Little Rock) 15 de Junio de 1836

MICHIGAN (Lansing) 26 de Enero de 1837

FLORIDA (Tallahassee) 3 de Marzo de 1845

TEXAS (Austin) 29 de Dic. de 1845

[OWA (Des Moinas) 28 de Dic. de 1846

WISCONSIN (Madison) 29 de Mayo de 1848

CALIFORNIA (Sacramento) 8 de Sept. de 1850

MINNESOTA (Saint Paul) 11 de Mayo de 1858

OREGON (Salem) 14 de Febrero de 1859

KANSAS (Topeica) 29 de Enero de 1881

VIRGINIA OCCIDENTAL (Charleston) 20 de Junio de 1863

NEVADA (Cargon City) 31 de Octubre de 1864

NEBRASKA (Lincoln) | de Marzo de 1887

COLORADC (Denver) | de Agosto de 1876

DAXOTADELNORTE  (Bismark) 2 de Nov. de 1839

DAXOTA DEL SUR (Pierre) 2 de Nov. de 1889

MONTANA (Helena) 8 de Nov. de 1889

VWASHINGTON (Olympia) 11 de Nov. de 1889

IDAHO (Boise) 3 de Junio de 1890

WYOMING (Cheyenne) 10 de Junio de 1830

UTAH (Salt Lake City) 4 de Enero de 1896

OKLAHOMA (Oklahoma City) 15 de Nov. de 1807

NUEVO MEXICO (Santa Fe) g deEnerode 1812

ARIZONA (Phoenix) 14 de Febrerode 1812

ALASKA (Juneau) T de Julio de 1358

HAWAI (Honolulu) 12 de Marzo de 1359
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CRONOLOGIA

1848 Final de la Cuerra con México.
1849 Se descubre oro en Sutter's Creek, California.
1850 Aparece el Colt modelo Army.

1855 Una partida de Sioux asalta una diligencia. Inicio
de las Guerras con los Indios. Se crean el 1°y 2°
Regimiento de Caballeria.

1856 Primer Tratado de Paz con los Sioux.,

1858 Creacion de los Rangers de Texas.
Batalla contra los Comanches en Antelope Hills.

1859 Batalla contra los Comanches en Crooked
Creek.

1860 Se inaugura el Pony Express, gue unfa Saint
Joseph (Missouri) con Sacramento (California).

1861 Texas se separa de la Union. Comienza la
Guerra Civil. Creacion de cuatro nuevos
Regimientos de Caballeria.

Se presenta en sociedad el Colt Navy.

1862 Regimientos de voluntarios sustituyen a la
Caballeria que tiene que ir a luchar al Este.

1863 El1 5° de Towa derrota a 4.000 Sioux en Ellendale,
Dakota del Norte.
Edison inventa un aparato telegrafico
simplificado.

1864 Diciembre: unién entre Sioux, Arapaho y
Cheyennes.
Un grupo de voluntarios de Colorado masacra‘a
800 Cheyennes y Arapahos en Sand Creek.
Primer enfrentamiento con indios armados con
armas de fuego (mosquetes ingleses de 1853).

1865 S de Abril: el general Lee se rinde a las fuerzas
nordistas en Appomatox dando fin a la Guerra
Civil,

14 de Abril: muere Lincoln a manos de John
Wilkes Booth,

El primer ferrocarril de la Unién Pacific lega a
Omaha, Nebraska.

1866 Asalto de Nube Roja y los Sioux a Fort Kearney.
Se organiza el Ku-Klux-Klan,
Los movimientos de voluntanos son
desmovilizados. Se crean cuatro nuevos
Regimientos de Caballeria,
Los Sioux de Nube Roja causan estragos en las
lineas de ferrocarril,

1867 Los Estados Unidos compran Alaska a Rusia por
7.200.000 8.
E17° de Caballeria de Custer busca
infructuosamente campamentos S10ux.
Se produce un monumental incendio en los
bosques de Idaho, perdiéndose 25.000
hectareas de terreno.

1868 Washington firma un tratado de paz con Nube
Roja.

1869 Se completa la primera linea férrea
transcontinental, producte de la fusién de la
Central Pacific y de la Union Pacific.

Junio: el 5° de Caballeria arrasa un poblado en el
South Plate River.

1870 Enero: el 2° de Caballeria destruye un poblado
Plegan en Montana's Marias River.

1871 El 4° de Caballeria sustituye al 6° en Texas y se
enfrenta a Comanches, Kiowas y Cheyennes.
El 8 de Octubre se produce un tragico incendio
forestal en Peshtigo, Wisconsin, Mueren 1,200
personas.
Exactamente el mismo dia, en el establo de
Patrick O Leary, una vaca provoco el famoso
incendio de Chicago en el que quedaron
arrasados 18.000 edificios.

1872 Se funda la Atchinson, Topeka & Santa Fe
Railways en Topeka (Kansas).
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1813 Aparece el legendario Winchester 73.
El capitan Jack, jefe de los Modocs, resiste en la
zona de los "lechos de lava" junto a los suyos
durante mas de tres meses a las tropas
americanas. En junio se rinde ante la falta de
provisiones y agua.

1874 Muere Cochise, jefe de los Apaches Chiricahuas.
Guerra de Red River. El 4 de Agosto, dos
compaiifas del 7° de Caballeria caen en una
emboscada Sioux. El 27 de Septiembre se
capturan mas de 1.400 caballos a los indios.

1875 Parte de las tribus indias en conflicto se entregan
v son recluidas en reservas.

1876 Olvidando todos los tratados firmados, el
gobiemo decide encerrar a los Sioux en
reservas. Comienza la guerra con los Sioux. En
el verano de ese aflo, el general George Crook
junto con Custer y Gibbon parten en busca de
actividad india. Mientras Crook debe retirarse
Custer manda a la muerte a sus hombres en
Little Big Horn.

1877 Los Nez Percé son alcanzados en su huida hacia
Canada por las tropas del general Miles.
Muere Crazy Horse en Fort Robinson
(Nebraska). Toro Sentado también se traslada a
Canada. Los pocos Sioux que quedan en USA
son masacrados por el 2° Regimiento en Muddy
Creek. Termina la guerra con los Sioux.
Los Utes también son recluidos en reservas.

1878 Aparece el Colt Frontier.
Epidemia de Fiebre Amarilla en Memphis
(Tennesee) que se propaga rapidamente a
Nueva Orleans v Greenville causando en total
_mas de 10.000 muertes.

1881 Muere William H. Bonney, méas conocido como
Billy el Nifio, en Fort Summer a manos de Pat
Garret.

Toro Sentado regresa y se entrega en Fort
Buford el § de Julio.

1886 Gero6nimo y sus hombres se rinden al general
Miles v son trasladados a Fort Sill.
Un Huracan arrasa la localidad de Indianola
(Texas) causando 250 muertos.
Un seismo causa estragos en toda la zona de
Nueva Orleans a Milwaukee,

1888 El 11 de Marzo toda la costa Noreste de los
Estados Unidos sufre una furiosa ventisca. Desde
la Bahia de Chesapeake hasta Boston, murieron
mas de 400 personas se pultadas bajo la nieve y
se perdieron unos 200 barcos,

1888 Wovoka ejecuta por primera vez la Danza del
Espiritu. Comienzan a rebelarse algunos grupos
hostiles en reservas.

En Mayo de ese afio, la presa de South Fork, "la
mayor presa estadounidense”, dejaba escapar
mas de 20 millones de toneladas de agua
inundando completamente el valle de Johnston El
pueblo de Woodvale fue berrado del mapa y en
la ciudad de Johnstown murieron al menos 2.000
personas y otras 1.000 se dieron por
desaparecidas.

1890 Trescientos indios son asesinados a sangre fria
en Wounded Knee, en la ultima gran masacre
india.

14 de Diciembre; muere Toro Sentado a manos
de unos policias indios.

1891 El 15 de Enero los dltimos indios rebeldes se
rinden. Desaparecen el 6°, el 7° y el 9° de
Caballeria.

1892 La combinacién de un incendio y una inundacion
en Pennsylvania, provoca més de 150 muertos.
Octubre: los hermanos Dalton son abatidos en la
localidad de Coffeyville.

1893 Exposicién mundial de Chicago. Mientras tanto,
en la Costa Este, un nuevo temporal de
Inundaciones y huracanes provoca mas de 2.000
muertos.

18858 Muere en un bar de El Paso del Norte, John
Wesley Hardin, unoc de los cowboys més
celebres de la época. Tirador infalible, se dice
Cue en su vida matd a mas de 35 hombres,
slempre en justo duelo,

1896 Se descubre oro en Klondike (Alaska). Aparece
el primer automaévil de la casa Ford.
Dare Rudabaugh, cowboy, bandido y antiquo
compafiero de Billy el Nifio, fue capturade y
decapitado en México.
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TABLAS Y MATERIAL DE JUEGO

TABLA DE MODIFICADORES PASIVOS

TABLA DE MODIFICADORES ACTIVOS

Terreno

Liano Sin modificador

Desfiladero” +500 PCP al bando que combate en Ja parte alta.
Fuerte +500 PCP.

* Este modificador se aplica cuando la fuerza que embosca sea de 100 hombres o
=as, sies menor se aplicard un modificador proporcional.

“* El modificador del Fuerte serd aplicado cuando esté la dotacion al
completo. Sino, el bono ird disminuyendo proporcionalmente al nimero de
soldados que falien.

Tabla de Estrategia
Resultado de la tirada

Critico
Exito
Fallo
Pifia

Modificador

+25% de los PCP que se tengan.
+10% de los PCP que se tengan.
Sin modificador.

-25% de los PCP que se tengan.

Namero

Cada combatienie aporta 1 PCP a la Batalla.

Armamento
Clase Definicion ~ Tipo de Personaje MOD.
3 Armas - Fuertemente  Explorador, Rebelde, 3PCP
= menos 2 de fuego) Armado Soldado (x combatiente)
3 Armas ' Bien Cazarrecompensas, 2PCP
2l menos 1 de fuepo) Armado Forajido, Pistolero,
5 Jinete del Pony Express,
Sheriff, Tahiir,
Trampero, Vaguero,
Explorador Indio,
Guerrero, Scont.
Armado Buhongro, 1 PCP
Buseador de oro,
Chica de Saloon,
Hombre Medicina v
Predicador.
S| Emas Desarmado

Tabla de Mando

Resultado de la tirada

Critico
Exito
Fallo
Pifia

Modificador

+25% de los PCP que se tengan.
Sin modificador.

-10% de los PCP que se tengan.”
-25% de los PCP que se tengan.

* Excepto en el caso contemplado en las reglas opcionales del uso de Mando,

Tirada de Combate

Tirada de A contra tirada de B +20% de los PCP al ganador,

TABLA DE RESULTADOS FINALES

Momtura

== “amo +1 PCP por combatiente a caballo.

| “omeee a fontificacion, sin modificador,

soue en desfiladero, -1 PCP por combatients con caballo

PC. Perdedor

0
1/5 PC del ganador

1/4 PC del ganador

1/3 PC del ganador

1/2 PC del ganador

Hasta 1/2

Consecuencias

90% bajas, 5% huidos y 5% capturas.

PC. supervivientes huyen, 80% bajas
y 20% capturas.

PC. supervivientes huyen, 70% bajas
v 309% capturas. ;

PC. supervivientes huyen, 60% bajas
v 40% capturas.

PC. supervivientes huyen, 50% bajas
v 50% capturas.

Resolver otra vez.

Haoja fotocopiable para uso del DJ y los jugadores

Los PC supervivientes han de convertirse a hombres. El
resultado se resta del nimero de combatientes inicial y, sobre
la cifra obtenida se aplican los % de bajas y capturas.
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46 - 60

61-75
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TABLA DE PIFIAS CON ARMAS DE FUEGO

Lanza 14100

Encasquillamicnto. Bala defectuosa o mala expulsion del
casquillo. El disparo no se ha producido v pierdes este asalto,

La rapidez con que ha comenzado todo te desconcierta. No
estahas preparado para el retroceso que produce e arma al
disparar. Una bala perdida.

El mal ensamblaje de lus piezas unido a tu exceso de
entusiasmo al disparar produce que (1 arma se te desmorone
en las manos. Pierdes el asalto y miras perplejo el amasijo de
hierros que tan valientemente sosticnes.

Una bala defectuosa produce al detonar un fogonazo que te
deslumbra durante dos asaltos.

Alguicn deberfa haberte explicado que es muy peliproso
poner el dedo en el percutor al disparar. o no la hizo, o ti no
le escuchaste, porque te pillas ¢l dedo justo al apretar el
gatillo. 1d4 puntos de danio v -10% a todas tus habilidades en
las que uses esa mano hasta que alguien la cure,

Tropiezas y tu arma se dispara, con tan mala suerte que la
bala rebota en el suelo y va a alojarse junto a tu ombligo,
recibes 1d6 de dafio pero no te preocupes, atin puedes
encontrar trabajo como atraccion de feria.

jPor fin lo has conseguido! Tu pericia al disparar es tal que
logras alcanzar a t compafiero mds proxime. Si, ese al que
siempre odiaste en seereto (tan en secrelo que ni lo sabias).

"Ese armerillo ambulante que te vendid la dltima caja de
municion no era de fiar. Debiste ir a la tienda del pueblo
aungue fuera un poco mids cara”, Piensas esto mientras
mueres lenta y dolorosamente, Tu arma te ha explotado en el
rostro debido a la mala calidad de las balas. Le deseamos
suerte a tu préximo personaje.

01-15

16- 30

46 - 60

61-75

76 - 85

96 - 00

TABLA DE PIFIAS CON ARCO

Lamza 1d100

Montas mal la flecha v esta se cae antes de lanzarla.
Pierdes ¢l asalto.

Demasiado nervioso por la tensidn del momento, el acto
reflejo de disparar tu flecha deja de serlo., y mientras te lo
piensas, sueltas la mano, pero la que sosticne ¢l arco. Recibes
un buen golpe en la cara que te mantendrd aturdido todo este
asalto,

Tensas demasiado la cuerda y al soltar te enganchas una oreja.
La flecha cac a dos metros de ti. En cuanto a tu orgja... 1d4
puntos de dafio.

Enredas la parte baja del arco en uno de tus pies y caes,
propindndote un soberano golpe en la cabeza que te aturde
este asalto y te proporciona 1d8 puntos de dafio.

Tensas tw arco demasiado pronto. Antes de empezar a
clevarlo se dispara. y consigues (aunque era dificil) clavarte la
flecha en un pie. Aplica normalmente el dafio del arma y
anota un -10 a tus habilidades de movimiento mientras no
cures la herida.

Decididamente, el arco no es lo tuyo. Tan complicada
mecanismo es demasiado para (7, y lo demuestras liando el
arco alrededer de tu cuello hasta que te produces 1d6+2
puntos por estrangulamiento, perdiendo dos asallos.

Mientras apuntabas, una mota de arena se introduce en tus
ojos. Un intenso escozor hace que te revuelvas violentamente.
En ese momento tu arco se dispara y... Cuenta el nimero de
personajes (PI's y PNI's) que se encuentran en la escena,
Adjudicales un mimero a cada uno y tira 1d100. Si sale el
nimero de alguno de ellos, t flecha le ha dado de lleno y se
aplica el dafio correspondiente. 8i no, la flecha se pierde.

Tus enemigos va tienen algo que contar a sus nigtos, Nunea
jamds habian visto a nadie matarse con su propio arco. Si
sefior, has conseguido hacer subir tu flecha tan alto v tan recto
que... cae igual de recto, quedando incrustada en tu'cogote
como un bonito adorno indio. Mueres en el acto.

01-15
16 - 30

31-45

61-75

To- 85

96 - 00

PIFIAS CON ARMAS CUERPO A CUERPO

Lanza 1d100

Sacas el arma precipitadamente y ésta sale despedida. Pierdes
este asalto v el siguiente intentando recuperarla,

En un movimiento brusco el arma sale lanzada, clavindose en
el ohjeto més cercano (un arbol, un carro...). Pierdes el asalto.

i AAAAHHHN Gritas enloquecido mientras agitas tu arma
irente a tu oponente. Y lo haces con tanto fragor, que el
encmigo puede ver como la hoja se desprende del mango v
cac. Tira 1d100, si sale miis de 50% tu adversario pierde ¢ste
asalto gracias a un inconlenible atague de risa. Si no, ataca
normalmente,

Intentando demostrar técnica y habilidad pasas tu arma de
una mand a olra y al ir a cogerla, lo haces por ¢l filo. Tanta
técnica ¥ habilidad merece un premio, 1dd puntos de dafio en
Ia mano afectada.

Gracias a una brillante demostracién de torpeza, (e haces un
corte superficial en una pierna, 1d4 puntos de dafio y un -10 a
t habilidad de Velocidad hasta que pares la hemorragia.

En el fragor del combate se le escurre el arma ¥ cae
clavdndosete en un pic. Recibes 1d6 puntos de dafio yun-15a
tu habilidad de Velocidad.

¥ caes, con tan mala suerte que con rara habilidad, e
585 CON LU propia arma causindote el dafio critico de la
misma y perdiendo 1d6+3 puntos de vida por asalto mientras ¢l
arma permanczea alojada en ti, (Ejem, aconsejamos que
vuelvas al capitulo de Creacion de Personajes).

Eres un luchador decidido. arrojada, que muestra desprecio
por la vida. Tanto la desprecias, que en un répido movimiento
te seccionas la yugular. Mueres irremediablemente en 3
asaltos preguntandote como lo has conseguido,

01-25

26- 45

46 - 70

71-85

86- 95

96 - 00

PIFIAS CON ARMAS ARROJADIZAS

Lanza 1d100

Preparas tu arma para el lanzamiento y le haces un lio.
Pierdes cl asalto mientras intentas averiguar por dénde se
agarra Lan extraio artefacto.

En tu furioso ataque arrojas el arma con todas tus fucrzas,
pero lo haces tan mal, que ésta va a dar contra el suelo y se
rompe. Pierdes ademds el asalto,

Reunes todas tus fuerzas v, enloquecido por el odio, consigues
dislocarte el brazo con el que efectdas el lanzamiento. El
arma no llega a salir de tu mano y la herida te produce 1
punto de dafio.

Al intentar ;11'r£_1{a|' tu arma, caleulas mal v consigues herirte
con ella en la cabeza. Automdticamente cacs inconsciente por
el golpe y ademds la herida te produce 3 puntos de dano.

(Madie te ha explicado que en un combate a quien hay que
matar cs al enemigo? Pues si, eso de aniquilar a tus propios
companeros no es muy sano. Recapacita sobre ello mientras
sacas u arma del cuerpo del compafiera mds cercano al cual,
por cierto, has producido el dafio normal del arma.

Bueno, el que el combate con armas arrojadizas no sea lo
tuyo no es razon suliciente para que Le suicides. Consigues
impactarte con tu propia arma (tu sabrés c6mo lo has
conseguido) y recibes el daiio critico de la misma. Si consigues
salir de esta, vo que i me dedicaria a las canicas que es més
SCEUTO.

Hoja fotocopiable para
uso del DI y los

Jjugadores.

Editores, S.L.
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MODIFICADOR AL DANO
FUE Dano adicional
1-9 -1d4
10-12 0
13-14 +1d4
15-18 +1d6

Esta tabla tan s6lo es aplicable al combate
CUErpO a Cuerpo o con armas naturales y
arrojadizas. Logicamente el combate con

armas de fuego no sufre modificaciones por

MODIFICADORES DEL TERRENO

Vegetacion densa (bosques) -10 Kms al dia.

Montafa
Nieve

-15 Kms al dia.
-20 Kms al dia.

NOTA: todos los modificadores son acumulables
seglin las situaciones.

FUE.

HERRAMIENTAS
Alicates 0.50%
Azada 2.00%
Berbiquf 1.50%
Cacerola 095§
Cafetera 1.00 %
Cedazo 035%
Cinta métrica 1.00%
Cubo 0.62%
Fuelle 3.508%
Garfio 1.50 %
Guadafia 0.75 %
Herradura 0.18%
Lémpara de petrdleo 0.85%
Lima 010%
Martillo 05098
Pala 0659
Pico 075%
Rastrillo 050%
Sartén 065%
Serrucho 1258
Taza 023%
Tijeras 040%
Yunque 7.00%

COMIDA Y ALOJAMIENTO

Habitacion doble (x dia)
Habitacién individual (x dia)
Botella vino

Botella Whisky

Cerveza

Provisiones para 1 mes
Provisiones para 1 semana
Rancho (comida 1 dia}

3.50%
2.00%
0.65%
1.25%
0.30 %
18.50 %
5008
0.75 %

EQUIPO VARIO
Alforjas 400%
Armonica 025%
Arneses 15008
Baul 14.00 %
Baraja de cartas 3.00%
Biblia 10.00 §
Block de notas 0.20 %
Brocha pintor 0.30%
Brijula 2.00$
Cdmara fotogréfica 20.00 §
Canana 1.50%
Candado 0103
Cantimplora 0.50%
Canfa de pescar 2008
Cartuchera 0758
Catalejo 6.005
Corneta 2008
Cuerda (10 mts) 1.50-$
Espuelas 0350%
Gafas de sol 0.65%
Lapiz grafito 1509
Lupa 1.20%
Maleta 250%
Maletin 0.75%
Manta 150 $
Pipa 1.00%

. Pluma 2008
Prismiticos 10.00 $
Raquetas para nieve 6.50 %
Reloj de bolsillo 10.00
Saco 0.50%
Saco de dormir 3.00%
Silla de montar 6.00%
Termdmetro 1.00 §
Tienda de campaiia 9.00%
Tinta china 0.10 %

Hoja fotocopiable para uso del DJ y los jugadores
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TRANSPORTES
Barca desmontable 55008
Bicicleta 35.00%
Caballo 30008
Canoa 37.00%
Carreta 65.00 %
Coche de caballos 45.00%
Mula 25008
Trinco 7.008
REPUESTOS CARRETA
Asiento 1.50%
Ballestas (pareja) 6.00 %
Eje metilico 7.00 %
Rueda 5008

MUNICION

TABLA DE MODIFICADORES AL COMBATE

Aqui tienes algunos modificadores aplicables a los diversos
tipos del combate. Todos los bonus y malus son acumulables
y se aplican directamente sobre el porcentaje que el
“aventurero posea en la habilidad en cuestion, no sobre el
resultado de su tirada. De todas formas puedes tomarte estos
datos como orientativos, la Idgica y tu experiencia hardn que
los modificadores se ajusten mds a las diversas situaciones.

1. Tiro de precision: cuando un jugador desea aleanzar un
objetivo muy preciso o muy pequedo (un balazo entre los ojos
a 50 m, una flecha en el corazén, lanzar un cartucho de
dinamita justo en un peguefio agujero) el DJ debe advertirle
que lo que trata de hacer es un tiro de precisién. Se aplica un
malus de -30 a la habilidad. Si el tiro tiene éxito se puede
aplicar el dafo mdximo del arma, o bien. a juicio del DJ, el
jugador consigue plenamente su objetivo,

2. Combate en Ia oscuridad: -10 percentiles.

3. Ataque por sorpresa/ por la espalda: bonus de 10%.

4. Cada habilidad adicional por asalto: -20%

5. Apuntar: si el jugador decide apostarse y apuntar, no puede
hacer nada més en este asalto, pero recibe un bonus de +10 por
cada asalto que pase apuntando, siendo 3 el niimero mdximo
de asaltos para apuntar.

6. Cambio de arma; supone la pérdida del asalto o de lo que
quedara de €l

7. Cambio de blanco: -20% al Ataque,

8, Cobertura: si se dispara contra un personaje que se
encuentra a cubierto se sufre una penalizacion de -10%.

9. Posicion elevada: proporciona un bonus de +10%.

10. Disparo desde un objeto en movimiento
(excepio sobre un caballo): -15% al Ataque

REVOLVERES Y RIFLES
Cal. 22 (caja de 100 balas) 0288
Cal. 30 (caja de 100 balas) 05153
Cal. 32 (caja de 100 balas) 0.65%
Cal. 38 (caja de 100 balas) 0.87 §
Cal. 41 (Deringer, 100 balas) 0.72 %
Cal. 41 (caja de 100 balas) 0.85%
Cal. 44 (caja de 100 balas) 1.38 %
Cal. 45 (caja de 100 balas) 1.57 $

ESCOPETAS
Cal. 10 (caja de 100 cartuchos) 1.75%
Cal. 12 (caja de 100 cartuchos) 270%
Cal. 16 (caja de 100 cartuchos) 3.10%
Cal. 20 (caja de 100 cartuchos) 4.00%
TABLA DE ATAQUE Y PARADA

Diferencia

1-20 A favor tanto de atacante como de defensor: no tiene
ninguna consecuencia. El ataque se ha parado con
éxito. Si alguna de las dos armas (o las dos)son =
naturales entonces aquél que las utilizase recibirs el
dafio minimo del arma contraria mas el modificador
por FUE de su propietario.

21-30 A favor del atacante: se rompe automdticamente el
arma del defensor. En el caso de que sea un arma
natural recibe el dafio maximo del arma atacante al

que se afiade el modificador por FUE del contrario.

21-30 A favor del defensor: se rompe automaticamente el
arma atacante. Si se diese de nuevo el caso de que el
arma atacantc fuese natural se aplicard la regla :

expuesta en el pérrafo anterior. Si el arma que Para

es natural, recibe el dafio minimo del arma atacante.

31+ A favor del defensor: la parada ha sido tan brutal que
se rompe el arma del atacante v este recibe la mitad
del dafio que efectia el arma del defensor. No se

aplican los modificadores por FUE.

31+ A favor del atacante: cl atacante rompe el arma del
defensor y le alcanza haciéndole la mitad del dafio -
que su arma haria normalmente. Si el defensor
utilizaba su habilidad de Pelea, debe aplicarse el dafio
normal que el arma produciria y se debe considerar
que el miembro con ¢l que ha parado se encuentra
fracturado (y por tanto no es (til para seguir el
combate).

Hoja fotocopiable para uso del DJ y los jugadores
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ARMAS CUERPO A CUERPO ¥ ARROJADIZAS

NOMBRE % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Daiio | Precio
Botella 20 % 20 % -1 -10% N.A.| NA. | NA. 1d4 Varia
Cuchillo 15 % 15 % -1 -5% |-10% | N.A. | NA. 1d6 | 6003
Culatazo 15 % N.A. =2 N.A. NA. | NA | NA. | 1d6+1 N.A.
Escudo 0 % 15 % -2 N.A. N.A. | NA. | NA. 1d4 N.A.
Hacha 15 % 15 % -2 -5% -15% | N.A. | NA. 1d8 | 18.00%
Lanza de Guerra 5% 5% =3 -5% [-20% | N.A. | NA. 1d10 N.A.
Litigo * 5% 5% 2 N.A. N.A.| N.A. | NA. 1d4 | 700%
Maza 15 % 15% -1 -5 % N.A.| N.A. N.A. 1d6+1 N.A.
Maza ritual 5% 5% 1] N.A. N.A.| NA. | NA. 1d4 N.A.
Navaja 10 % 10 % -1 - 10 % N.A.| NA. | NA. | 1d3+1 300%
Pelea 20 % 20 % 0 N.A. N.A.| NA. | NA, 1d4 N.A.
Porra 5% 5% -1 N.A. NA.| NA. | NA., | 1d4+2 | 300%
Sable de caballeria 10 % 10 % -2 N.A. N.A.| NA. | NA. | 1d8+2 N.A.
Silla 15 % 15 % =2 -20 % NA.| NA. | NA. | 1d4+2 N.A.
Tomahawk 5% 5% -2 -5% -20% | N.A. | NA. 1d8 N.A.

N.A.: No Aplicable.

4

NOTA: a todos los dafios reflejados en esta Tabla se les sumara el Modificador por Fuerza que le corresponda al

% §i la tirada es un critico, el PJ podré elegir si atrapa al enemigo con el ldtigo o i se aplica el dafo critico del arma.

aventurero.
’7
REVOLVERES

NOMBRE CAL.| Balas | % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga Dafio | Precio
Colt Army 44 Seis 15 % 5% -3 S.M. S.M. SM. | -10% | 2d6+1 | 12.00%
Colt Doble Accién 38 | Seis 15 % 5 % =1 S.M. SM.| -5% [-20% | 1d8+2 | 13.00%
Colt Doble Accién 41 Seis 15 % 3 % -2 S.M. SM.| SM.|-15% 2d6 | 11.50%
Colt Deringer 41 | Una 15% 5% 1 -10 % NA.| NA.| NA.| 2d61 | 11508
~Colt Frontier 44 | Seis 15% 5% -3 SM. SM.| SM. [-10% | 2d6+1 | 12008
Colt Frontier 38 | Seis 15 % 3 % =0 S.M. SM.| SM. |-20% | 1d8+2 | 11.00%
Colt Navy 44 | Seis 15 % 5% -3 S.ML SM.| SM. |-15% | 2d6+1 | 12008
Colt New Line 22 | Siete 15 % 5% 0 S.M. “10% |-20% | -20% | 1d6+2 | B.ODS
Colt New Line 41 | Cinco 15 % 5% -3 S.M. SM.| SM.|-15% 2d6 | 11308
Colt Peacemaker 45 Seis 15 % 5% -3 S.M. S.M. SM. |-10% | 2d6+2 | 13.00%
Colt Sidehammer 28 | Seis 15 % 5 % 0 S.M. -10% | -20% | -30% | 1d6+2 | 9.00%
Colt Sidehammer i Seis 15 % 5% -1 S.M. 5% | -10% |-25% 1d8 | 9508
Forehand & Wadsworth | 32 Seis 15 % 3% 1 S.M. 5% | -10% | -25% 1d8 a50%
Forehand & Wadsworth | 38 | Cinco 15 % 5% -2 S.M. SM.| -5% | -20% | 1d8+2 | 11.00%
Hopkins & Allen 32 |Cinco| 15% 5% -1 S.M. -5% [-10% [-25% 1d8 | 9503
Smith & Wesson 32 | Cinco 15 % 5% -1 S.ML 5% -10% | -25% 1d8 | 930%
Smith & Wesson 38 | Seis 15 % 5% 49 S.M. SM.| -3% |-20% | 1d8+2 | 11008

$.M.: Sin Modificador (no tiene penalizacion alguna).
N.A.: No Aplicable (no puede usarse en ese rango de una manera efectiva).

Hoja fotocopiable para uso del DJ y los jugadores
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ERC0S

NOMBRE % Ataque | % Parada| M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Daiio | Precio
Arco largo 5% N.A. -2 S.M. 5% | -10% ] -20% | 1d8 N.A.
Arco corto 5% N.A. -2 S.M. 5% | -15%| -25% 1d6 N.A.

S.M.: Sin Modificador

N.A.: No Aplicable.

NOTA: a todos los dafios reflejados en esta Tabla se le sumard el Modificador por Fuerza que le corresponda al

aventurero.
RIFLES

NOMBRE CAL.| Balas | % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Dafio | Precio
Winchester mod. 73 22 23 15 % 10 % -3 S.M. SM. | S.M. -3% 1d8 | 11865
Winchester mod. 73 R |15 15% 10 % -4 S.ML SM. | SM. | -5% 2d6 | 10.94%
Winchester mod., 73 38 15 15 % 10 % 5 S.M. SM. | S.M. -5% | 2d6+1 | 11.86%
Winchester mod. 73 44 15 15 % 10 % -6 S.M. SM. | SM. 5% | 2d8-1 ] 11865
Remington * 45 1 10 % 10 % -4 -40%  [-30% | -20% | -10% | 2d8+2 | 2000%
Colt Lightning 22 15 15 % 10 % -2 S.M. SM. | SM. | -5% 1d8 | 9725
Colt New Lightning 32 15 15 % 10 % -4 S.M. SM. | SM. S 2d6 | 16504
Pajillera Mod. 90 22 15 15 % 10 % -2 S.M. SM. [ SM. | -10% | 1d8+1| 16.00%
Winchester 1886 40) 8 15 % 10 % -5 S.M. SM. S.M. -5% | 2d6+2 | 2100%
Marlin Safety 38 10 15 % 10 % -4 SM. SM. | S.M. -5% | 2d6+1 | 12.87%
Marlin Repeater 22 20 15% 10 % -2 SM. SM. | SM. | -5% 1d8 | 11.87%
Remington n°3 32 1 15 % 10 % -4 S.ML SM. | SM. | -5% | 2d6+1| 1475%
Merwin Hulbert 22 1 15 % 10 % -2 S.M. SM. | SM. |-10% 1d8 | s20%

S.M.: Sin Modificador (no ticne penalizacion alguna).

* El Remington era un rifle de precision cuyo alcance podia llegar hasta los 1.000 mts. En este caso, para el rango que abarcaria de
200 2 1000 mts, este rifle dispararfa con una penalizacién de - 5 %.




ESCOPETAS

NOMBRE CAL.| Balas| % Ataque | % Parada | M. DES | Muy Corta | Corta | Media | Larga | Dafio |Precio
Colt New Hammerless 12 Dos 10 % 10 % -4 S.M. S.M. SM. | -10% | 2d8+2 | 40004
Daly Hammerless 12 Dos 10 % 10 % -4 S.M. S.M. SM. | -10% | 2d8+2 | 40004
Daly Three-Barrel # 10| Tres 10 % 10 % -3 S.M. S.M. SM. | -10% | 2d6+1 | sn00%
Diana Pattern 20 | Dos 10 % 10 % -8 SM, SM. | SM. |-10% 3d6 | 000 %
L.C. Smith 10 | Dos 10 % 10 % -3 S.M. S.M. SM. | -10% | 2d8+1 | 3500%
Montgomery Ward 16 Dos 10 % 10 % i) S.M. S.M. SM. | -10% 4d6 | s0.00%
Parker Hammerless 16 Dos 10 % 10) % = S.M. S.ML SM. | -10% 4d6+ s0.00%
Sport Rifle 20 |Cinco| 15% 10 % -8 S.M. SM.| SM. | -10% 3d6 | 20008
Mosquete #* 60 | Una 10 % 10 % -5 S.M. SM.| SM. |-10% 4d6 | 275%
Mosquete 2 cafiones ** | 45 | Dos 10 % 10 % -5 S.M. SM. | SM. [-10% | 2d8+2 | s40%

§.M.: Sin Modificador (no tiene penalizacién alguna).

* E]l Three Barrel se caracteriza por poseer dos cartuchos (cuyos datos son los que se indican en la tabla) y una bala calibre 45 que
produce un dafio de 2d8+2. El jugador debe siempre indicar cudl de los dos tipos de municién estd disparando, y se aplicara

siempre el dafio por separado.

** |os mosquetes, a diferencia de las demds armas, tardan dos asaltos de combate completos en ser recargados.

DINAMITA

Muy Corta Corta Media Larga | Precio cartucho
Mod. Lanzar -5% -15% N.A. N.A. 5008
Daiio ddo+1 3d6+2 2d6+1 N.A.
Cartucho adicional +1d642 +3 puntos +2 +1
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Nombre Personaje:

Tipo Personaje:

Altura: Peso: 175 1 S - Qjos:
Notas:
CARACTERISTICAS MOD. AL DANO: — PuwTos DE VDA
FUE DES con 1 23 45 6 7 8 91011
Velocidad méx. (DES*3) 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Aturdir (0% _ [0 Lanzar (10%) __ [ || EQUIPO PERSONAL
Cabalgar (109! [0 Laze O
Cantar _ [ Leer/escribir —
Cartografia — [0 Leyendas e [
Conducir carro _ [ Mando W |
Conducir ganade [ Mafia (10%!) oo ]
Conducir tren _ [0 Medicina e
Conocimiento de plantas  __ [ Movimiento silencioso giaze 7]
Conoc. del terreno — O adar 10%) — 0O
Conoc. mineral __ [ Ocultar (10%! [
Crédito — [ orientacién [10%) g
Derecho — [0 otro idioma R
Descubrir [10%) _ [0 otro idioma __ 0O
Domar — [ Primeros auxilios (1% ____ [
Elocuenciz _ [ Rastrear O
Ensefiar ___ [0 Regatear (109%]) 0 —
Esconderse (10%) [0 Robar [0 || HISTORIAL ¥ NOTAS
Escuchar (1091 __[O saltar (109} N
Esquivar (DES) O Geducir .
Estrategia ____ [0 Soborno R
Explosivos _ [ Tasar R
Forzar cerraduras _[1 Telegrafia O
Hechizos _[OJ Tortura 0
Historia __ [ Trampas O
Intuicidn (15%) _ [ Trepar ({0%! O
Juegos de Manos [ Velocidad (pEs=-consFuE) [
Lahia — [0 ver (109 __ O
O d
ARMZLS
Homhre Balas | % Ataque | % Parada | Dafio | M.D. cngl}t‘-a" Corta | Media | Larga
O O
1 ]
L] OJ
OJ O
L] ]
] ]
O O
] O
J L]
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EQUIPO VARIO ¥ POSESIONES

ANIMALES
W Animales: _ | Habilidades N° Animales: | Hahilidades
FUE FUE
Al All TR | S
con wo con o o
Funtos Vida T Punfos Vida
Velocidad Velocidad
Veloe, Max. Yeloc. Max.

Armag Naturales %Ataque  %Parada  SeDafio Armas Nafurales

SeAtaque  YoParada

“olzfio

Habilidad HECHIZOS :

DESCRIPCION HECHIZOS

TIFD DE HECHIZO:
ombre:

Duracidn de la aplicacion:
Modificador a Hechizos:
Efecto:

TIPO DE HECHIZO:
Nombre:
Duracion de la aplicacion:
Modificador a Hechizos:

Efecto:

TIPO DE HECHIZO:
Wombre:

Duracidn de la aplicacion:

Modificador a Hechizos:
Efecto:

TIPO DE HECHIZO:
Nombre:

TIPO DE HECHIZO:
ombre:

Duracidn de la aplicacion:
Modificador a Hechizos:
Bfecto:

Duracién de la aplicacién:
Modificador a Hechizos:
Efecto:

TIPO DE HECHIZO:
Nombre:

Durecidn de la aplicacién:

Modificador a Hechizos:
Efecto:
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GLOSARIO DE TERMINOS

Bonus: cantidad en percentiles que, momenténeamen-
te, se suma &l porcentaje que se tiene en una determi-
nada competencia.

Campafia: serie de aventuras conectadas entre si, tan-
to en su franscurso temporal como en los aconteci-
mientos.

Caracteristica: atributo o capacidad que define fisica-
mente a un aventurero,

Critico: 10% del porcentaje que posee un aventurero
en una habilidad. Siempre supone cue se ha conse-
guido realizar la accion excepcionalmente bien.

Dados: existen una gran variedad de dados para utili-
zar en los Juegos de Rol. En primer lugar los conocidi-
simos dados de 6 caras (d6) aunque también se utili-
zan dados de 4 caras (d4), de 8 caras (d8), de 10
(d10), de 12 (d12) y de 20 caras (d20).

Director de Juego (D]): persona encargada de orga-
nizar y reqular una partida aplicando las reglas del
juego en concreto.

Habilidad: también denominadas competencias, las
habilidades definen y registran todos los conocimien-
tos y las préacticas habituales que influyen en las posi-
bilidades de un personaje a la hora de realizar una ac-
cién o actividad particular. El porcentaje en la
habilidad es el nivel de efectividad que se posee en la
misma.

Jugador: todo participante en un Juego de Rol.

Malus: cantidad en percentiles que, en un momento
dado, ha de restarse del porcentaje que un personaje
posee en alguna habilidad.

Moédulo: mas conocido como aventura o parida, refle-
ja una serie de siluaciones en las que se ven inmersos
v que deben resolver los participantes en el juego.

Personaje Jugador (P]): entidad del juego cuyas ac-
ciones son controladas por un jugador que no sea el
DJ.

Personaje No Jugador (PN]): entidad del juego cuyas
acciones son reguladas por el DJ.

Pifia: error garrafal a la hora de realizar una accién.

Puntos de Experiencia: cantidad en punios que al fi-
nalizar una aventura el D] otorga a determinados per-
sonajes v que pueden ser utilizados para aumentar las
posibilidades de éxito de los aventureros en sus habi-
lidades.

Puntos de Vida: miden el dafio fisico que puede so-
portar un perscnaje antes de morir.

Tipo de Personaje: clasificacion de los diferentes
aventureros segun el tipo de actividad profesional que
desempefiaban antes de salir de aventuras.

Tirada: accion de lanzar algin tipo de dado (normal-
mente sera 1d100) con el objeto de resolver alguna
accion durante el juego.

Tirada de Caracteristica: tirada cuyo resultado ha de
ser siempre igual o inferior a una Caracteristica del
personaje.

Tirada de Habilidad: tirada cuyo resultado ha de ser
siempre igual o inferior a la cantidad en percentiles
(con los bonus o malus corregpondientes) que un
aventurero posee en una habilidad. Esta Tirada mide
exactamente si el personaje ha tenide éxito al realizar
una accion y que tipo de éxito ha sido. En FAR WEST,
esta Tirada se realiza siempre con 1d100 .

144




.~

FAR WEST es mds que un juego, es la manera de revivir
la epopeya de la Conquista del Oeste utilizando para ello
los personajes mas arquetipicos que han consolidado
el Western.

Gracias a un sistema 4gil de creacién de Personajes,
puedes estar listo para jugar en pocos minutos.

Sus innovadoras reglas te permiten emular
cualquier situacion bélica y de accién.

El
En su interior encontraras datos de juego de mas de
cincuenta armas de la época.

L
El material adicional (mapas, personajes histéricos,

cronologia, PNJ's pregenerados...) permite a los D]
documentar sus aventuras.

Contiene un cuadernillo con las Hojas de Personaje
para uso de los jugadores.

®
Numero de jugadores: A partir de dos.

®
EL JUEGO DE ROL
MAS BUSCADO DEL QESTE
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