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INTRODUCCION

ro fruto de la adaptacién de material del juego de

rol sueco Western al sisterma Far West. Para muchos,
esta informacién puede resultar bastante sorprendente
y estrambética, asi que vamos a hablar un poco de
Western.

El suplemento que estais a punto de leer es el prime-

Haciendo una breve recapitulacién histérica, la pri-
mera noticia que tuvimos de este juego y de su autor
fue durante el verano de 1994. Poco después de nego-
ciar con Target Games AB las licencias de Kult y Mutant
Chronicles llegd a nuestras oficinas un paguete proce-
dente de Suecia con un contenido sorprendente.

Al abrirlo encontramos siete u ocho libros que pa-
recian ser mddulos, libros de reglas v suplementos de
un juego de rol del oeste, con encuadernacion ristica,
magnificas portadas (curiosamente de ilustradores es-
pafioles de prestigio), completisimos mapas y textos
absolutamente ilegibles (el sueco es uno de los idio-
mas mas incomprensibles que existen). Sin embargo, y
siempre limitados por nuestro desconocimiento del
idioma, habia ciertos aspectos que denotaban un es-
fuerzo improbo de documentacion y ambientacion.

Por suerte, se adjuntaba un dossier con amplisimos
resumenes de contenidos en inglés de todos los libros.
El remitente del paquete fue Anders Gillbring, editor
sueco de juegos de rol, miembro de la desaparecida
Lancelot Games v autor de Western. Este juego fue un
gran éxito en su pais, superando en ventas durante su
periodo activo a otros productos de mas renombre a ni-
vel internacional. Su detalladisimo sistema y cuidada
ambientacién hicieron de €l uno de los éxitos mas sor-
presivos del mercado sueco.

Anders supo de nosotros gracias a amigos comunes
(el antiguo director de produccién de Kult, Jerker
Sojdelius) y conocia Far West. Basicamente, lo que
queria proponemos era la venta de los derechos de pu-
blicacién en castellano de su juego Western, dejando
abierta la posibilidad que adaptaramos todo el material
al sistema de juego de Far West. Después de estudiar y
analizar meticulosamente el material en inglés y las
condiciones del trato aceptamos de buena gana su pro-
puesta y las negociaciones llegaron a buen puerto, gra-
cias en gran medida a su buen talante y paciencia.

De esta manera conseguimos una buena cantidad de
material de gran calidad que iremos alternando con otros
libros de produccién propia (como La Balada del Espariol,
Bpache, etc), con lo que aseguramos la continuidad y ca-

dencia para Far West. En fin, una apuesta de futuro por la li-
nea que mas queremos (al fin y al cabo, es hasta €l mo-
mento nuestro tnico juego de creacion propia).

Hogan's Last Stop es la primera muestra de esta am-
biciosa labor vy viene a sustituir al agotado Oro de la
Unidn v sus pantallas.

Basicamente el libro se divide en dos partes: la dedi-
cada a las reglas vy la aventura del mismo titulo. En la
primera de ellas hemos incluido la mayoria de datos
que aparecieron en su momento con el Oro, v hemos
afiadido algunas novedades (se han revisado exhausti-
vamente todas y cada una de las armas aparecidas has-
ta ahora y se han afiadido muchas nuevas, se han inclui-
do reglas para desenfundar, nuevos rangos de
distancia, reglas especificas para la utilizacién de esco-
petas, tiempos de recarga, etc...) que hacen el juego
mas realista v fiel al background. En cuanto a la aventu-
ra, también os ofrecemos material totalmente renovado
con una trama cque seguro captara vuestro interés.

En cuanto a la pantalla en si, destacar que se han mo-
dificado por completo la mayoria de las tablas (en fun-
cién de las nuevas reglas incluidas) vy que se ha acom-
pafiado de una excelente ilustracién de Luis Royo, mas
acorde con la nueva imagen que la linea ya mostraba
en la edicién revisada del Libro de Reglas Basico o en
La Balada del Espanol.

Estamos absolutamente seguros que el material que os
presentamos os va a gustar, y esto es solo el principio...

Postdata: Cuando leais estas lineas probablemente
estén disponibles las primeras referencias de las miniatu-
ras oficiales de Far West, producidas para M+D Editores
por Soldiers & Swords Inc. iNo las dejéis escapar!

PRRA LOS DJ “s...

Obviamente, todas las modificaciones y afiadidos que
se han incluido en estas paginas tienen como objetivo
mejorar el juego, pero no son de aplicacién obligatoria.
Si te encuentras més a gusto aplicando las Reglas
Basicas tal y como aparecieron en su momento y hacer
caso omiso de todas o algunas de estas reglas, siéntete
libre de hacerlo. El objetivo es que te diviertas.

NOTA IMPORTANTE: las estadisticas de las armas y al-
gunos de sus nombres que aparecen en las tablas de es-
ta pantalla son diferentes a las aparecidas con anterioti-
dad. Tenlo en cuenta a la hora de resolver tus combates.
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Recrones GoNsEcuTIvES

al v como se dijo en el apartado “Uso de las
THabﬂidades” un personaje puede realizar en un

asalto tantas acciones como desee sufriendo una
penalizacion acumulativa de -20% a partir de la primera.
A esto hay que afiadir algunas precisiones. En primer
lugar, aquellas acciones que no impliquen la utilizacién
de una habilidad, en principio no afiaden ninguna pe-
nalizacién a las siguientes tiradas que el personaje de-
ba realizar aunque dejamos al buen criterio del Dj el
nimero maximo de estas acciones que se podran eje-
cutar en un asalto de 20 segundos. Por otro lado, inica-
mente aquellas habilidades que implican cierta canti-
dad de tiempo o concentracién para ser realizadas
penalizan a las demas.

Por ejemplo: supongamos que un aventurero se en-
cuentra en mitad de un tiroteo atrapado en un cafion
¥ por la noche. Nuestro personaje ha caido en una
emboscada y antes de poder parapetarse ha sido
herido en el hombro por un disparo de rifle. Desde
su escondite el personaje intenta una tirada de
Descubrir para localizar a su atancante pero la falla.
De esta forma, durante el siguiente asalto se queda
mirando atentamente a su alrededor preparado pa-
ra repeler el fuego de su contrincante. Este ditimo
vuelve a disparar y, como nuestro personaje ya esta-
ba prevenido, ve perfectamente el fogonazo del ar-
ma por lo que procede a responder. En este caso su
accion de ataque no sufre penalizaciones por acu-
mulacién de habilidades ya gque en esas circunstan-
cias es el propio enemigo el que se descubre y
nuestro aventurero estaba prevenido. Es decir, no
tiene que hacer un esfuerzo para localizarlo.

Lo cierto es que siempre seré el Director de Juego el
que determine en qué momento la utilizacién de una
habilidad no suponga una penalizacién para la siguien-
te. Somos conscientes de que este apartado es muy
ambiguo pero aplicando la légica a cada situacién esta-
mos seguros de que no habra problemas para resolver-
las satisfactoriamente.

Anvns CorTas

pesar de que creemos que en el Libro de Reglas
nBésicas todos los puntos a este respecto quedaron

lo suficientemente claros, ante las dudas que algu-
nos jugadores parecen tener sobre los puntos iniciales
en Armas Cortas o0 en un arma concreta vamos a permi-
tirnos hacer una aclaracién al respecto. En el momento
en que se crea un Pj este posee su porcentaje de
Armas Cortas en todos v cada uno de los modelos de

revélver que aparecen en las Reglas Bésicas. De la mis-
ma manera cuando un jugador procede al reparto de
Puntos de Personalizacién (aguellos que se obtienen
de la suma de las tres Caracteristicas multiplicada por
2) se aumenta su habilidad Armas Cortas (Ataque v
Parada) para todos los revélveres en general, no para
un arma concreta. Hasta aqui no creemos que exista
ninguna duda. En el momento de “personalizar” el
aventurero y repartir Puntos de Experiencia o aumentar
habilidades utilizadas una vez finalizada una aventura
Unicamente aumentara el arma concreta utilizada o
aquella especifica en la que el jugador desee aumentar
el porcentaje (v se debe considerar al Ataque y la
Parada como dos habilidades distintas).

* Parar con Armas Cortas

Como seguramente recordaréis, en las reglas de
Creacién de Personajes v Habilidades de FAR WEST
Juego de Rol se indicaba que la habilidad Armas Cortas
se subdividia en dos: Ataque y Parada y que ambas co-
menzaban con el mismo porcentaje de Armas Cortas.
Pues bien, a partir de este momento la habilidad de
Parar con Armas Cortas comienza, siempre con la MI-
TAD del porcentaje en Ataque una vez finalizada la per-
sonalizacién inicial,

Por ejemplo: supongamos que creamos un aventu-
rero Rebelde que posee por tipo de personaje un
30% en Cortas. Supongamos también que el juga-
dor decide asignar 40 de sus Puntos de
Personalizacion iniciales a esta habilidad, llegando
Armas Cortas hasta el 70%. Pues bien, el Pj iniciard
el juego con un 70% de Atague en TODOS los
revélveres (mds el modificador al Atague de los
mismos) y un 35% a la Parada en todos aquellos
(mds el modificador a la Parada que les correspon-
da a cada uno, con la excepcién de aquellos en los
que no sea aplicable).

Otra apreciacién: los datos del porcentaje inicial en las
habilidades Armas Cortas vy Rifle, dado que una vez cre-
ado el Pj no van a variar en absoluto a lo largo de toda la
vida del mismo, es conveniente que se apunten en el
apartado dedicado a Historial y Notas de la Hoja de
Personaje para tenerlos a mano a la hora de gue el aven-
turero adquiera un nuevo modelo de arma y deba averi-
guar el porcentaje de inicio que posee con esta. El espa-
cio reservado a Armas del Cuademillo de Personaje se
utiliza Unica y exclusivamente para reflejar los datos de
cada arma concreta a fin de facilitar su consulta durante
el juego y su posterior personalizacién individual,
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EL CANSANCIO EN LAS
PERSECUCIONES

omo ya habras podido comprobar si has jugado a
uFAR WEST, las persecuciones, junto con el comba-

te, son uno de los elementos mas importantes del
juego. En este apartado nos vamos a referir a aquellas
persecuciones que se desarrollan durante asaltos de
combate y en las que entran en juego los Rangos de
Distancia, no a las que se puedan dar en caso de largos
viajes.

Estas reglas gque estds leyendo tienen la misién no
solo de hacer mas realista este aspecto del juego, sino
evitar que las persecuciones se hagan, en algunos ca-
sos, interminables.

El cansancio debe aplicarse siempre a partir del asal-
to de combate n° 15 de la persecucién. Desde ese mo-
mento, todo participante en la misma que no pase la ti-
rada de Velocidad no solamente se vera sometido a las
modificaciones que correspondan en los rangos de dis-
tancia, sino que ademas, debe restar, cada asalto que
falle la tirada, un -10% acumulative a su porcentaje en
esta habilidad. Ni el critico ni la pifia afectan a estas re-
glas de cansancio, pero si tienen incidencia en el desa-
rrollo de la persecucidén como ya se explicé en el Libro
de Reglas.

Si la habilidad de Velocidad se reduce a 0% entonces
el individuo se encuentra tan extenuado que inmediata-
mente se detiene y no puede hacer nada que impligque
esfuerzo fisico (Luchar cuerpo a cuerpo, Correr, Nadar,
Saltar, Trepar, Esquivar, etc...) durante los siguientes 5§
asaltos. Pasado ese tiempo recupera la mitad de su por-
centaje inicial en Velocidad y si no realiza ningtn es-
fuerzo conseguira recuperarlo hasta su maximo en
otros 15 asaltos.

Estas reglas de cansancio son aplicables tanto a los
seres humanos como a cualquier animal. En el caso
concreto de los caballos hemos de tener en cuenta
ademas otro aspecto. Si el caballo habia recorrido un
viaje de mas de 2 dias de duracién o habia participado
en otra persecucion en las 12 horas inmediatamente an-
teriores, al caer su porcentaje en Velocidad a 0% se de-
be considerar que el animal esta reventado. Ello quiere
decir que su grado de cansancio ha llegado hasta tal
punto que si no pasa con éxito una tirada de CON mo-
rira en 1D6 asaltos (de conseguir la tirada el animal Gini-
camente estard agotado y se seguiran las reglas que se
han explicado en el parrafo anterior).

En el momento en el que un caballo cae extenuado
su jinete debe pasar con éxito una tirada de Saltar para

)

IR
A

e

BT

W)
A

no sufrir las consecuencias de una caida desde un ca-
ballo al galope (ver Pag. 53 del Libro de Reglas).

Ejemplo: supongamos que nuestro querido
Sargento Slaughter se encuentre persiguiendo a
un explorador indio que ha descubierto en una de
sus misiones de patrulla alrededor del fuerte.
Tanto Slaughter como el piel roja montan caballo
con un porcentaje en velocidad de 53% y 80% res-
pectivamente. Supongamos también que han pasa-
do 14 asaltos sin que se halla resuelto la persecu-
cién en favor ni de uno ni de otro siendo Media la
distancia que les separa. A partir de este asalto se
aplican las reglas por cansancio.

El caballo del indio (80% en Velocidad) efectiia su
tirada y obtiene un 65 con lo que consigue un éxito,
pero el de Slaughter (53 en Velocidad) falla la tira-
da con un estrepitoso 87. Por lo tanto el Rango de
Distancia pasa a ser Larga y el cabalio de nuestro
aguerrido sargento reduce su porcentaje en
Velocidad a 43%.
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En el siguiente asalto el caballo del proscrito no
acierta su Velocidad y obtiene un 90%. Es la oportu-
nidad de Slaughter, que lanza los dados, ahora so-
bre su porcentaje de 43%, obtiene un 45 y falla. El
Rango de Distancias se mantiene como en el asalto
anterior pero la Velocidad de los dos caballos dis-
minuye otro 10%.

Si siguieramos de esta manera parece que, @ me-
nos que se resolviese antes la persecucion por al-
guna variacion significativa en los Rangos de
Distancias, el caballo de Slaughter se agotaria an-
tes de poder alcanzar al del indio. Al llegar a 0% o
menos su porcentaje de Velocidad, el caballo del
sargento automaticamente caeria agotado al suelo
teniendo que pasar su jinete una tirada de
Cabalgar si no quiere recibir 1D8+2 por la caida.
Si ademds el animal ya habia participado en otra
persecucién en las ultimas 12 horas deberéd tener
éxilo en una tirada bajo su CON o morird en 1D6
asaltos. De cualquier forma, parece casi seguro
que el piel roja conseguirad escapar de nuestro
bravo soldado.

Cunacion oe CriTicos

odos los personajes que reciban una herida con
Téxito critico, perderan 1 Punto de Vida cada hora

hasta que se consiga una tirada de Primeros
Ausilios que detenga la hemorragia. De fallarse la tira-
da, estos no se podran aplicar hasta pasadas 3 horas,
durante las cuales el personaje seguira perdiendo pun-
tos de vida. Para poder recuperarse de esa herida sera
preciso, una vez detenida la hemorragia, una nueva ti-
rada. Si se falla esta tiltima no se podran aplicar otros
Primeros Auxilios para curar la herida hasta que trans-
curran 24 horas. .

Un personaje que resulte herido con los efectos de
un critico no podra acogerse a los efectos de la
Curacidén Natural.

CoBERTURES

asta ahora en FAR WEST el efecto de cualquier co-
Hbenura en general se traducia en una penalizacién

de -10% al Atague. Sin embargo, parece evidente
que cubrirse tras una mesa de madera en un saloon no
es lo mismo que hacerlo tras una dura y enorme roca o
tras tu propio caballo. Por ello v debido a los escasos
medios que posee un personaje para protegerse de los
dafiinos efectos de las balas hemos decidido ampliar
esta seccion de las reglas.

A partir de este momento vamos a hablar de dos cua-
lidades que poseen todos los objetos que vamos a utili-
zar como cobertura: el Volumen v la Resistencia.

El volumen es el grado en que el objeto en cuestién
es capaz de cubrir, de ocultar un cuerpo humano. En
este sentido hablaremos de distintos grados de volu-
men: el equivalente a un cuerpo tumbado, agachado o
Y2 cuerpo, % y cuerpo entero. Cada nivel incluye, 16gi-
camente, los anteriores. La penalizacién al porcentaje
de Ataque del enemigo depende directamente de este
factor pero Uinicamente se aplicara si la cobertura real-
mente cubre el total de ese volumen.

Modificador al Ataque

segun el Volumen
-10%

Tumbado
Medio cuerpo : -20%
3/4 -30%

Cuerpo entero -40%

Por ejemplo: supongamos que un aventurero se
encuentra en mitad de un tiroteo y estd parapetado
detras de un drbol. El érbol tiene un volumen capaz
de proteger perfectamente a un hombre de pie,
pero en un determinado momento nuestro perso-
naje debe asomarse para responder al fuego de
sus oponentes. En ese momento la cobertura del
arbol es de tan solo ¥ aplicéndose la penalizacion
correspondiente a los atacantes.

El otro concepto importante es la Resistencia. Es de-
cir, la cantidad de dafio que es capaz de sufrir el objeto
utilizado como cobertura antes de quedar inservible
para proteger a un personaje. Esta Resistencia se mide
mediante los Puntos de Resistencia. Durante un comba-
te, como ya habiamos visto en las Reglas Bésicas, si un
ataque falla por efecto de la utilizacidon de una cobertu-
ra, esta recibe el dafio que produzca el arma atacante.
El resultado de esa tirada de dafio se resta de los
Puntos de Resistencia del objeto en cuestién. Cuando
esos puntos llegan a 0 el dafio pasa de inmediato al
personaje parapetado.

Por ejemplo: supongamos gue un aventurero utiliza
como cobertura en un tiroteo en un saloon una de las
mesas del local. La mesa del saloon tiene un volumen
de cuerpo entero (por lo que representa una penaliza-
cidén al que dispara de un 40%) v tiene 15 Puntos de
Resistencia. Suponemos también que la mesa ha estado
recibiendo dafio durante dos asaltos y tan solo le que-
dan 5 de estos puntos . El contrincante de nuestro per-
sonaje vuelve a disparar y falla porque se le interpone
la mesa recibiendo ésta la bala. El DJ realiza la tirada
de dafio vy obtiene lun 7! con lo que la mesa queda des-
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trozada, la bala la atraviesa y alcanza al PJ en un hom-
bro causandole 2 Puntos de Vida.

S8i lo que utilizamos como cobertura es un ser vivo,
resulta evidente que la tirada de dafio del ataque se
resta de sus Puntos de Vida, pero cuidado aunque ese
ser muera todavia puede servir para protegernos. Por
esto, los seres vivos ademas de sus Puntos de Vida
también poseen sus Puntos de Resistencia, a los que
acudimos una vez que agotamos los primeros (aunque
debe quedar claro que sin Puntos de Vida se debe con-
siderar muerto ese organismo). A este respecto hemos
de ser cuidadosos pues existe la posibilidad de que el
animal o persona que queramos utilizar para proteger-
nos no tenga muchas ganas de pasar a mejor vida. En
el caso de una persona tal situacién se debe resolver
con sendas tiradas de Pelea y en el de un animal (nor-
malemnte caballos) cada vez que este resulte herido
sera necesaria una tirada de Domar para evitar que sal-
ga despavorido.

A continuacién te ofrecemos una tabla con los Puntos
de Resistencia de aquellos objetos que mas habitual-
mente pueden ser utilizados como cobertura en FAR
WEST. Los datos son meramente orientativos y el D] pue-
de modificarlos si asi lo desea (no todas las mesas estan
construidas con madera del mismo grosor y calidad).

Tabla de
Puntos de Resistencia

Arbol 100 Puntos de Resistencia
~ Barra de Bar 75 Puntos de Resistencia
Cabéllo - 65 Puntos de Resistenc“ian
Mesa Saloon 15 Puntos de Resistencia
Puerta 10 Puntos de Resistencia
Peréona 50 Puntos de Resistencia
Roca 200 Puntos de Resistencia
Siila - . 5 Puntos dé Resistencia

En resumen: para la nueva utilizacién de las cobertu-
ras el jugador debe especificar al DJ el objeto que va a
utilizar para proteger a su aventurero. El Director de
Juego asigna entonces un volumen y unos Puntos de
Resistencia (o acudird a la tabla anterior para hallar
esos puntos), de los que restara el dafio de los disparos
producidos durante el combate y fallados por accién
de cobertura.

PersoNAJES AMBIDEXTROS

n FAR WEST Juego de Rol la tinica pdsibilidad de
Eque un personaje resulte ambidextro es que su ju-

gador obtenga un resultado de 11 a 15 en una
Tirada de Antecedentes. Como resultado de esta res-
triccion los personajes ambidextros en FAR WEST son
escasos aunque, eso si, gozan de una serie de benefi-
cios sobre los demds mortales (ver Pagina 52 del Libro
de Reglas).

Sin embargo, a pesar de que las ventajas del ambi-
dextro son obvias para todos, hay que considerar qué
tipo de arma se esta utilizando en cada momento ya
que no es lo mismo disparar un revolver de doble ac-
cién con cada mano que uno de accién simple. Los
revélveres de doble accién se amartillaban directamen-
te después de cada disparo (depués de apretar y soltar
el gatillo el percutor queda de nuevo en posicién eleva-
da). Los revélveres de simple accién deben ser amarti-
llados manualmente después de cada disparo.

Aparentemente esto puede parecer una tonteria, ya
due echar hacia atras el percutor apenas cuesta tiempo
y esfuerzo, pero nos gustaria veros haciéndolo tinica-
mente con el pulgar de cada mano. Esta accidén no es
imposible, pero si se refleja en una penalizacién para el
ambidextro. Aquél que quiera realizar disparos conse-
cutivos de esta manera recibe una modificacién acumu-
lable de -1 a la DES después del primer asalto. Para fa-
cilitar la labor tanto del D] como de los jugadores,
hemos incluido en este suplemento una detallada des-
cripcién de cada revélver especificando si se trata de
simple o de doble accidn.

|cacan }
T
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Los ErecTos pE LA EDAD

1l mundo de FAR WEST es un mundo violento y peli-
Egroso y, aunque puede ser que este aspecto haya

sido exagerado en extremo en las peliculas del gé-
nero, lo cierto es que la esperanza de vida media ape-
nas sobrepasaba los 50 afos. las enfermedades, los ti-
roteos y las malas condiciones de vida en un medio
todavia hostil hacian casi imposible que una persona
llegara a los 60 6 70 afios de edad.

A pesar de ello y aunque tal vez un personaje de FAR
WEST no dure un periodo de tiempo lo suficientemente
extenso como para que los efectos de la edad se ceben
con él, nos hemos decidido a regular este aspecto.
Conforme una persona va avanzando en edad va adqui-
riendo experiencia de la vida, haciéndose mas sabio y
prudente con los afios. Pero también es cierto que sus
capacidades fisicas v perceptivas se ven seriamente
mermadas. Las reglas que siguen a continuacion estan
encaminadas a reflejar este deterioro que sufre el per-
sonaje a lo largo del juego va que el aumento por expe-
riencia se refleja al final de cada aventura.

Para empezar, a partir de este momento la edad mini-
ma de un personaje a la hora de generarlo es de 15
afios (no queremos encontrarnos con recién nacidos
disparando sus Peacemakers a troche y moche).
Llegados a este punto es importante incidir en el con-
trol que sobre el paso del tiempo debe tener el DJ.

Légicamente casi ninguna aventura o campafa se lle-
vara a cabo en el transcurso de anos, pero puede ser in-
teresante que de unos moédulos a otros pase un determi-
nado lapso de tiempo de manera que, en algin caso, las
capacidades de los aventureros se puedan ver afectadas.

Por otro lado, los efectos del envejecimiento no se
tendran en cuenta hasta los 35 afios. A partir de ese mo-
mento el aventurero ird perdiendo progresivamente

porcentaje en algunas de sus habilidades (aquellas que
impliquen esfuerzo fisico o perceptivo) al mismo tiem-
po que su CON vy su FUE iran disminuyendo. En caso
de que alguna de estas dos Caracteristicas llegue a ce-
ro el personaje habra fallecido de muerte natural (aun-
que parezca mentira la gente en el Oeste también se
moria de ataques al corazdn v cosas de esas).

Las habilidades que no se someten a modificaciones
en funcién de la edad son: Cartografia, Conducir tren,
Conocimiento de plantas, Conocimiento del terreno,
Conocimiento mineral, Crédito, Derecho, Elocuencia,
Ensenar, Estrategia, Explosivos, Forzar cerraduras,
Hechizos, Historia, Intuicién, Labia, Leer/escribir,
Leyendas, Mando, Medicina, Primeros auxilios,
Soborno, Tasar y Trampas. En definitiva aquellas habili-
dades que implican “conocimiento” ya sea tedrico o
practico.

Aunque aparentemente el envejecimiento no ofrece
ninguna ventaja al personaje, pensad por un momento
en la satisfaccién que se debe sentir cuando tu aventure-
ro ha conseguido sobrevivir a infinitud de tiroteos y peli-
gros vy, finalmente, alcanza los 75 afios para morir en paz
con el Creador sobre un tranquilo lecho (toma castana).

- Tabla de Efectos de la Edad
Edad Habilidades
35-40 0 1 0
41-48 -5% 3 4
46-50 -10% 2 i
Bl6) -20% 3 2
61-65 -30% 4 2
66-70 -40% 5 B
71-75 -50% 6 4
76-80 60% . B
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CapaLLos Heninos

demas de los Personajes Jugadores, los tiroteos
Hproducen otra clase de victimas tan fundamentales

para el juego como los primeros. Nos referimos a
los caballos. En numerosas ocasiones y aungue no se
utilice a alguno de estos animales como cobertura,
existe un alto indice de probabilidad de que resulten
heridos durante un combate. La montura de un aventu-
rero o PN] puede resultar dafiada, bien por los disparos
de su enemigo como resultado de que este decida pre-
meditadamente herir al animal o bien por el efecto de
una bala perdida durante el tiroteo.

En el primer caso, no hay lugar a dudas. Un persona-
je decide disparar a un caballo, apunta v dispara. Si la
bala alcanza su objetivo y el animal estaba siendo mon-
tado en ese momento por su jinete, este debe realizar
una tirada de Cabalgar para controlar la montura y evi-
tar que se encabrite, salga al galope y le pueda tirar al
suelo (en cuyo caso el jinete reibe 1D8+2 puntos de
dafio). Si el aventurero consigue pasar con éxito la tira-
da, simplemente el caballo recibe la herida pero puede
mantenerlo bajo control. Si como fruto de uno o mas
disparos, la montura resultase muerta, automaticamente
se desplomaria. En este caso el jinete debe pasar una
tirada de Saltar para evitar que el animal le caiga enci-
ma. Si el personaje no consigue la tirada recibe 1D6
puntos de dafio v queda atrapado bajo el cuerpo del
caballo hasta que alguien le ayude a liberarse. En caso
de que el caballo esté siendo usado como cobertura o
el jinete no lo esté montando, se debera pasar con éxito
una tirada de Domar para lograr que el caballo no se
espante (ver Reglas sobre Coberturas en este mismo
suplemento).

La segunda posibilidad de que un caballo resulte he-
rido es que le alcance una de las numerosas balas per-
didas durante un tiroteo. Toda bala dirigida contra un
blanco que falle su objetivo se considera como una ba-
la perdida (NOTA: las pifias no se atienen a esta regla).
Ese disparo incontrolado puede alcanzar a cualquiera
(tanto persona como animal) que se encuentre mas o
menos proximo al destinatario original. Para determinar
quién resulta alcanzado por el disparo se lanza 1D10 y
se consulta la siguiente tabla.

Tabla de Balas Perdidas
Tirada Afectado
01-25 Caballo del objetivo.
26-60  Sin efecto, _
61-70 Personaje mas proximo ai objetivo.
71-80 Caballo personaje mas proximo al objetivo.
81-90 Personaje mas proximo al atacante.
91-00 Caballo personaje mas proximo al atacante.

Si el alcanzado es alguno de los caballos se aplican las
reglas ya explicadas en este mismo apartado.

INFLUENCIR DEL ALCOHOL

no de los lugares mas frecuentados en el mundo de
"FAR WEST es el Saloon y, a pesar del famoso spot
publicitario, la leche no es el liguide que mas se
consume en esta época. Los rudos vaqueros, después
de la dura jornada laboral, reponian sus fuerzas con to-
da clase de bebedizos, generalmente alcohélicos. Este

Hogan's Last Stop

11



suplemento no pretende ser un catalogo de bebidas al-
cohdlicas; tinicamente pretende ayudar al Director de
Juego a cuantificar y controlar todos los episodios del
juego relacionados o derivados de la ingestion de ese
tipo de bebidas. Para ello, antes de empezar debemos
definir una habilidad nueva: la Tolerancia.

Tolerancia es la resistencia que posee cada persona
a los efectos del alcohol. El porcentaje base de esta ha-
bilidad es (CONx4)+15. cada vez que el personaje in-
giera una cierta cantidad de alcohol, debera hacer una
tirada por su Tolerancia, modificada por la cantidad v
clase de la bebida ingerida (ver Tabla de Efectos del
Alcohol). Si acierta la tirada no sucede nada, pero si fa-
lla sufrira una serie de consecuencias. (Como habras
podido observar la habilidad Tolerancia no figura im-
presa en la Hoja de Personaje, de manera que te reco-
mendamos que utilices alguno de los espacios en blan-
co situados al final de la lista de habilidades o el
espacio reservado paa Historial y Notas).

e Explicacion de la Tabla

En cuanto a los tres primeros apartados no hay mucho
que explicar. Unicamente en el caso del Whisky pode-
mos sefialar que estas cantidades también podrian ser-
vir para bebidas blancas (ron y vodka) y otros tipos de
aguardientes.

El modificador a la Tolerancia es lo que se le ha de
restar a la Tirada de Tolerancia después de haber inge-
rido una cantidad determinada de alcohol. Si el jugador
bebe siempre el mismo tipo de bebida, el D] no tendra
mas que avanzar en la tabla correspondiente. Si el juga-
dor mezcla alcoholes los modificadores a la Tolerancia
sera acumulables.

Consecuencias inmediatas y posteriores

El siguiente apartado se refiere a las consecuencias
que sufren los personajes debido a la ingestién del al-
cohol. Dependiendo de la cantidad tomada hay un “ma-
lus” a todas vy cada una de las habilidades que intente
utilizar ese personaje. Como se observa hay dos tipos
de consecuencias: inmediatas y posteriores.

Las inmediatas, como su propio nombre indica, son
las gue sufre el personaje nada mas ingerir la bebida.
Estas penalizaciones inmediatas se mantendran duran-
te las 6 horas siguientes a partir del momento en que el
personaje deja de beber. Las posteriores, originadas
por la resaca, se aplicaran a partir del final de la in-
fluencia de las consecuencias inmediatas v durante un
periodo de 24 horas. Estas consecuencias sélo las su-
friran los personajes si fallan su tirada de Tolerancia.

Puntos de Adiccion

El 4ltimo apartado de la tabla son los Puntos de
Adiccién. Cada vez que se falla una tirada de
Tolerancia (cada vez que un personaje se emborracha)
gana Puntos de Adiccidn. La Adiccidn base de un per-
sonaje es 0 y su maximo sera siempre 100 no pudiendo
ser superior a esta cantidad en ningiin caso.

La cantidad requerida es el volumen minimo de alco-
hol que ha de ingerir el personaje diariamente debido a
su adiccidn. Sin esta cantidad minima el organismo del
bebedor se rebelard y sufrird un auténtico sindrome de
abstinencia, reduciéndose sus habilidades a la mitad.

Sin embargo, si se le da gusto al cuerpo, debe lanzar
de nuevo por su Tolerancia (aplicandose los modifica-
dores reflejados en la Tabla de Efectos del Alcohol) y
aumentando con ello las posibilidades de emborra-

Tabla de Efectos del Alcohol

Tipo de bebida v
cantidad ingerida

Modificador
a la Tolerancia

Consecuencias
inmediatas

Puntos de
Adiccion

Consecuencias
posteriores

Vino Cerveza Whisky

Medl g opor T 5%
0,501 1,00 1. 0,251 (1 62vasos) -10%
1,001 2,001 0,501 (36 4vasos) -20%
2,001 3,001 0,731 (5 6 6vasos) -30%
+de 3l +4dedl 1,001 (1 botella) -80%

Puntos de Adiccion
0la3 e
31 ab0
51a70
71a 90
91 a 00

Dependiendo de lo juerguista que sea ese Pj y de los Ptos. de Adiccién que acumule puede necesitar ingerir cierta cantidad diaria de alcohol.

Cantidad Requerida

1/21 de vino, 1 1 de cerveza 6 2 vasos de whisky.

1 1de vino, 21 de cerveza 0 3 6 4 vasos de whisky.

21 de vino, 31 de cerveza 6 0,75 1 de whisky.

+de 31de vino, +de 4 1 de cerveza 6 1 botella de whisky.

s A
A% 00 mes 2
-15% T 3
28% -10% 5
50% -20% 10
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charse v de ganar Puntos de Adiccién. Todos sabemos
lo facil que es tomar alguna copa de mas, pero como
podéis comprobar, en el Salvaje Oeste hay que andar
con mucho ojo con el alohol y nos apostamos una ron-
da con el que diga lo contrario.

EL Tiempo

unque tal vez sea un aspecto poco difundido a
nu’avés del cine, los intrépidos héroes que escribie-

ron la epopeya del Oeste Americano pasaban a lo-
mos de sus caballos més horas de las que hubieran de-
seado, soportando las mas duras condiciones
climaticas. Esas extremas condiciones atmosféricas,
unidas al cansancio podian hacer vulnerable al mas te-
rrible de los pistoleros. Para regular este tipo de situa-
ciones ahi van dos tablas de posibles incidencias
climaticas tanto para el dia como para la noche. Al ama-
necer y anochecer de cada jornada, el D] debe realizar
una tirada en la tabla que corresponda para determinar
las penalidades a las que estardn sometidos sus juga-
dores.

- Tabla de Incidencias Climaticas (Dia)

Tirada
01-25 Dia despejado y caluroso. El sol cae de
plano y el que se exponga a sus efectos
durante mas de 5 horas tiene un -10% en
todas las habilidades debido a mareos. Se
pierde 1 Punto de Vida cada 5 horas en
estas condiciones.

26-50 Tiempo suave. Alternan nubes v claros.

51-65 Nublado v posibilidades de lluvia. Lanza

1D10. Con un resultado menor o igual a 7

no llueve. de no ser asi comienza un agua-

cero que dura 1D4 horas vy que retrasa los

viajes en -5Km por cada hora.

66-85 Cielo encapotado. Laza 1D10. Con un

- resultado menor o igual a 4 no llueve pero
de lo contrario se produce un fuerte cha-
parrén que dura 1D6 horas. Se produce un
retraso en los viajes de -10 Km por cada

86-00 Temporal de viento que dura 1D6 horas. -
30% a Conducir Ganado, -25% a Cabalgar
y -20% a Ver y Descubrir. Todos los

ataques a distancia sufren un malus de -

20% v los viajes se retrasan en -20 Km
cada hora.

Mecanismo del Arma

El tipo de mecanismo de cada arma define cémo se
carga y funciona el arma. Estos datos deberias tenerlos
en cuenta si quieres afiadir un mayor grado de realismo
a las partidas, aplicando cada sistema v tipo de muni-
cién al arma apropiada v a la fecha adecuada. A conti-
nuacién se describen los tres tipos de mecanismo més
usuales en la época de Far West:

 Llave de chispa; Un arma con mecanismo de chispa
se cargaba primero introduciendo pélvora en un ce-
bador y después afiadiendo mas polvora y una bala
en el cafion del arma (por la boca). El martillo tiene
una piedra de silex que, cuando se dispara el arma,
golpea una pieza de acero. Esto provoca chispas,
que enciende la pélvora del cebador v esta a su vez
quema la pdlvora del cafién. La pdlvora explota y em-
puja la bala. El principal inconveniente de este meca-
nismo es que es sensible a la humedad (aplica este
dato convenientemente en tus partidas).

Tabla de Incidencias Climaticas (Noche) .

Tirada
01-25 Noche despejada con luna llena. no hay
penalizaciones a las habilidades que
implican Percepcién ni a los atagues por
ser de noche.

26-50 Luna en cuarto creciente. Penalizacién de
-10% a todas las habilidades que
impliquen Percepcion v a los ataques a
distancia.
51-65 Luna nueva y cielo parcialmente nublado.
Penalizacién de -20% a todas las habilida-
des que implican Percepcion v a los ata-
ques a distancia. Mismas posibilidades de
lluvia que durante el dia.

Cielo encapotado v frio intenso. Si se
pasan mas de 2 horas a la intemperie se
sufre una penalizacion adicional de -10% a
todas las habilidades. Mismas posibilida-
des de lluvia que durante el dia.

66-85

Temporal de viento que dura 1D6 horas. -
50% a Conducir Ganado, -50% a Cabalgar
y -30% a Ver, Descubrir y Rastrear. Todos
los ataques a distancia sufren un malus de
-30% vy los viajes se retrasan en -25 Km
cada hora.

86-00
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Cuando un personaje jugador recorra grandes distan-
cias no deberia tener su arma de chispa cargada, va
que la pdlvora del cebador tendera a perderse v ca-
erse,

* Percusion; Un arma de percusién se carga introdu-
ciendo directamente pélvora y una bala a través de la
boca del cafidn con la ayuda de una baqueta. Si el ar-
ma tiene un tambor de revdlver, la polvora y las balas
se introducen en las cdmaras del tambor aunque tam-
bién hay armas de percusién que de retrocarga (car-
ga por detras) que usan cartuchos de papel o lino.
Después de cargar el arma con la pdlvora v la bala,
detras de la carga se sitlia la cdpsula de percusién.
Esta capsula podia tener varias formas (por ejemplo,
de pastilla), antes de que se adoptara como comun la
forma de un pequeiio contenedor de cobre con el ful-
minante en el fondo. Esto sucedidé a mediados del si-
glo XIX,

Cuando se dispara el arma, el martillo golpea la cap-
sula de percusion y esto enciende la pélvora. Los ga-
ses en expansién empujan a la bala fuera del cafién.

Tener un arma de percusion lista para disparar duran-
te un periodo prolongado de tiempo suele ser bastan-

te arriesgado, yva que un golpe (si se cae el arma al
suelo) podria hacer que se disparara. Muchos pisto-
leros cargaban sélo cinco balas en revdlveres de seis
tiros para evitar este tipo de accidentes fatales.

Cartucho; Un arma de cartucho se carga con cartu-
chos de metal o postas. Cuando se dispara, el percu-
tor golpea el cartucho v esto enciende la pélvora que
lleva en su interior. Hay muchas clases de cartuchos,
aungue el principio basico es el mismo. La principal
ventaja de estas armas es su facilidad de recarga.

En el siglo XIX se hizo comiin un mecanismo especial
de repeticién: después de que se disparara el arma,
se accionaba una palanca situada bajo el gatillo. Esto
expulsaba el cartucho vacio y lo reemplazaba con
uno nuevo, con la ayvuda de un resorte situado en la
recamara (que estaba en la culata o bajo el cafién).

Un arma de cartucho no deberia mantenerse lista pa-
ra disparar durante un periodo prolongado de tiem-
po, ya que un fuerte golpe podria hacer que se dispa-
rara.

Diferentes Tipos de Cartuchos

Las armas de avancarga vy cartuchos de papel repre-
sentan los primeros avances en armas de fuego. Ya hay
indicios de armas de avancarga en el siglo XIV. Se cree
gue los cartuchos de lino y papel empezaron a usarse
entre el 1550 y el 1600, y se establecieron definitiva-
mente tras esta ultima fecha. Al principio tenias que
cargar la polvora en un recipiente separado, v después
se cargaba la bala. Lo que se hacia era romper el pa-
pel, dejar caer la poélvora en el interior del canodn, tirar
el papel o usarlo para cargar la bala con la baqueta. A
principios del siglo XIX se inventaron los cartuchos
combustibles de papel y lino. Estaban hechos de papel
o lino nitratados, con lo que se podia cargar la pdlvora
y la bala como una sola unidad. No importaba si
rompias el papel o no, porque se quemaba al mismo
tiempo que la pélvora.

Durante la guerra civil se usaron millones de cartu-
chos de papel y lino en las primeras armas eficaces de
retrocarga, la Sharps v la Joslyn.

Al principio del siglo XIX se empez6 a experimentar
con cartuchos cerrados, que contuvieran bala, pélvora
y fulminante. Uno de los primeros disefios fue el cartu-
cho de fuego anular. Este cartucho tenia el fulminante
en un anillo que rodeaba su base v fue comercializado
por vez primera en 1857 en el “Smith & Wesson first
revolver”.

Después del éxito de Smith & Wesson el cartucho se
desarrolld, pero su disefio tenia limitaciones inheren-
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tes. El cartucho no podia contener la presiéon que se
creaba con cargas mas potentes, asi que habia que en-
contrar una nueva solucion.

El primer disefio de cartucho de fuego central fue pa-
tentado por el Coronel Hiram Berdam en 1866, Al afio
siguiente el coronel britdnico Edward Boxer patentd su
sistema de fuego central, y ambos sistemas se utilizan
hoy en dia. El cartucho de fuego central tiene una vaina
mas robusta, con lo que las cargas pueden ser méas po-
tentes, pero no eclipsd por completo al de fuego anular,
ya que estos ultimos son mas baratos y funcionan bien
para calibres pequefios.

El método americano de clasificacién de calibres es
muy complicado y no lo vamos a explicar con gran de-
talle. Sélo hablaremos de lo basico.

El calibre se mide en milésimas de pulgada (1 pulga-
da=25,4 mm), con lo que un calibre .45 (o sea, 0,45
pulgadas) equivaldria a 11,43 mm. Incluso si dos armas
tienen el mismo calibre, hay muchas maneras de re-
dondear las cifras, con lo que el didmetro y la longitud
del cartucho podria variar.

Por eso suelen verse denominaciones adicionales,
como por ejemplo, .48 Smith & Wesson, para un cartu-
cho para armas Smith & Wesson, corto o largo para di-
ferentes longitudes en cartuchos, v asi sucesivamente.
A menudo también se indica cuanta pdlvora se ha car-
gado. Por ejemplo, 44-40 Winchester, en el que 40 indi-
ca gue cada cartucho tiene 40 grains de polvora (1
grain= 1/16 gramos). Si cargas la municién equivoca-
da, puede suceder cualquier cosa. Desde que el arma
no dispare a que te estalle en la cara. En estas reglas
no nos ocupamos de todos los cartuchos. Sélo habla-
mos de los mas comunes o los mas interesantes.

Como podéis comprobar, al lado de la denominacién
del cartucho encontraréis un porcentaje. Esto represen-
ta su disponibilidad en una tienda de armas normal. Si
tus jugadores quieren comprar municién y van a un es-
tablecimiento, tira 1d100 para ver si la que quieren esta
a la venta. Por supuesto, la cifra dada es orientativa y
esta basada en la utilizacién real y rareza de cada clase
de municién, pero puede variar dependiendo de lo es-
pecializado del comercio o del centro poblacional en el
que esté ubicado.

Cartuchos

Cartuchos Rockethullet

300 v .394 Volcanic (5%); Un cartucho Rocketbullet
era un bala hueca rellena de polvora y con el pistén ful-
minante en su base, cerrado con una bolita de algodén

y una capa de papel. Su disefio era muy poco practico, -

va que el percutor a menudo quedaba atascado en el

cartucho. Ademds, era imposible usar cargas potentes
con este cartucho, al no tener vaina. Utilizado en las
Volcanic de repeticién.

Cartuchos de Fuego Anular (FR)

.22 corto FA (99%); Introducido en el Smith & Wesson
first model revolver en 1857 y todavia en fabricacion.
Probablemente es el cartucho mas comin en todo el
mundo.

.28 FA (2%); Utilizado en el revolver Apache desde
1870. Es un calibre extremadamente inusual.

.32 corto FA (80%); Patentado por Smith & Wesson en
1861. Popular en pistolas v rifles hasta el comienzo del
siglo XX. Se dejo de fabricar en 1972-1973.

.32 largo FA (90%); Presentado por Smith & Wesson en
1861. Utilizado en pistolas y rifles. Todavia se fabrica.

41 corto FA (85%); Lanzado al mercado en el National
Arms Derringer en 1863. Es popular gracias a las armas
ligeras que se hicieron para ese calibre. Quedd obsole-
ta tras la segunda guerra mundial, pero se sigue fabri-
cando discontinuamente,

.44 Henry FA (70%); Desarrollado por B. tyler Henry
para su rifle repetidor en 1860. Fabricado hasta 1934 y
también usado en revélveres.

.56-56 FA (60%); Cartucho original del rifle y carabina
repetidores Spencer. Su fabricacién comenzd en 1860 v
se us® por vez primera en Antietam, en septiembre de
1862. Muchos piensan que si se hubiera adoptado el ri-
fle repetidor al principio de la guerra, esta hubiera du-
rado un afio menos.

Cartuchos de Fuego Central. Pistolas y revalveres.

.38 Smith & Wesson (S&W) (75%); Disefiado por
Smith & Wesson para sus revélveres en 1877. Fue otro
de los cartuchos gue se popularizaron gracias a las ar-
mas pequenas que lo usaban. Sigue fabricandose ac-
tualmente.

.38 largo Colt (LC) (70%); Introducido por Colt en
1875 para sus armas de bolsillo. Se sigue fabricando.

.41 largo Colt (LC) (60%); Introducido por Colt para el
modelc Thunderer en 1877, Quedd pasado de moda
tras 1930.
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44 Colt (65%); Usado por el ejército de 1871 a 1873.
Utilizado también en el modelo Army cuando se trans-
formé en un arma de cartuchos. Fue fabricado comer-
cialmente hasta 1940.

44 Bmerican (40%); Uno de los primeros cartuchos de
fuego central americanos. Lanzado al mercado con el
modelo American de Smith & Wesson.

44 Russian (75%); Desarrollado por encargo del ejér-
cito ruso, como mejora del .44 American. Uno de los
cartuchos mas populares y precisos durante esa época.
Era el cartucho favorito de Buffalo Bill Cody y de otros
tiradores certeros del Salvaje Oeste. Fue reemplazado
en 1907 por un cartucho que expulsaba menos humeo (la
polvora se sigue usando hoy).

.45 Colt (90%); Introducido por Colt en 1873 para su
modelo Army de Accidn Sencilla. Utilizado por el ejér-
cito de 1875 a 1892. Es uno de los calibres que conguis-
taron el Salvaje Oeste. Sigue siendo un calibre muy po-
pular.

.45 Smith & Wesson (S&W) (50%); Introducido en
1875 para el modelo Schoefield de Smith & Wesson.
Adoptado como oficial por el ejército ese mismao afo v
usado conjuntamente con el Colt .45 hasta 1892.

Gartuchos de fuego central. Pistolas, revolveres y rifles.
44-40 Winchester (Win) (99%); Presentado en 1873
para el rifle Winchester del mismo afio. Poco después
Colt lanz6 revolveres del mismo calibre. A continua-
cién, practicamente todos los fabricantes de armas
americanos tenian un arma de este calibre. Se sigue fa-
bricando, para revolveres y rifles.

Cartuchos de fuego central. Rifles.

.40-70 Sharps (80%); Lanzado en 1876 para el rifle
Sharps. Un calibre popular para competiciones y para
la caza.

.45-70 Government (Gov) (85%); Introducido junto al
rifle Springfield de escotilla trampa vy todavia popular
como cartucho de caza. Cartucho del Ejército hasta
1892. Muy popular en el Salvaje Oeste para cazar bi-
sontes.

.45-75 Winchester (Win) (50%); El calibre original pa-
ra el modelo Centennial de Winchester. Para poder
competir con las grnades armas de un solo disparo,
Winchester tuvo que lanzar al mercado un calibre ma-
yor. Este calibre fue uno de sus intentos. Aungue el car-
tucho contenia mas polvora que el .45-70 Government,
era una carga débil, pero este era el limite maximo para
el mecanismo de transmisién usado en los
Winchesters. Fabricado de 1876 a 1935.

.50-70 Government (Gov) (30%); Este calibre fue el
cartucho del ejército entre 1866 y 1873. Fue el primer
cartucho de fuego central que fue usado extensamente
por el ejército. Fabricado hasta principios del siglo XX.

.50-90 Sharps (30%); Introducido en 1875 para satisfa-
cer las demandas de cartuchos més potentes de los ca-
zadores de bisontes. También se le llama “Gran 507

Descripcion de las Armas

Las armas que se describen a continuacion estan en or-
den cronoldgico (esto es, el arma mas antigua va la pri-
mera). De esta manera el D] puede comprobar facil-
mente si un arma existia durante un determinado
periodo de tiempo. Como en el caso de la municion,
cada arma tiene un porcentaje que indica su disponibi-
lidad en una tienda de armas. Esta probabilidad puede
ser modificada por el DJ.

La descripcién de cada arma incluye la longitud del
cafndn v calibre mas comin de cada modelo. El peso y
la longitud varian ligeramente de arma a arma.

Otras armas estan listadas por ser muy comunes o
muy inusuales, y van en orden alfabético.

Rrmas de Fuego (una mano). Revolveres

Colt Paterson (1836) 2%; Revdlver americano de per-
cusidn, accién sencilla y cinco disparos. Calibre .31, 25
cm de largo v 1 kg de peso. Cuando no esta amartillado,
el gatillo no estd extendido. Se fabricaron dos modelos
de bolsillo y otro de cinto. En total 2.200 unidades desde
1837 a 1840. E1 25% de estas armas se vendieron en ca-
jas con todos los accesorios (alicates, tambor adicional,
una varilla de limpieza y una botella para la pdlvora).

Colt Texas Paterson (1838) 1%; Revolver americano de
percusién, accidn sencilla y cinco disparos. Calibre .36,
35 cm de largo v 1,2 kg de peso. Cuando no esta amarti-
llado, el gatillo no estd extendido. Se fabricaron 1.000
unidades, por encargo de los Texas Rangers y del ejér-
cito de Texas, que querian Paterson de mayor calibre.

Colt Walker (1847) 1%; Revolver americanc de percu-
sidn, accidn sencilla v seis disparos. Calibre .44, 39 cm
de largo v 2,1 kg de peso. Se fabricaron 1.100 unidades
v la mayoria de ellas se vendieron a Texas. Este revdl-

. ver debe su nombre al coronel de Texas Rangers S.

Walker. El Walker era una de las armas de fuego de una
mano mas grandes y potentes.

Colt Dragoon (1848) 20%; Revélver americano de per-
cusidn, accidén sencilla vy seis disparos. Calibre .44, 38
cm de largo v 1,9 kg de peso. El Dragoon estaba basa-
do en el disefio del Walker, pero era mas ligero y tenia
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algunas mejoras. Se fabricaron 20.497 unidades de cin-
co modelos diferentes hasta 1860.

Colt Pocket (1849) 99%; Revolver americano de per-
cusién, accidén sencilla v cinco disparos. Calibre .31, 24
cm de largo v 0,7 kg de peso. Incluye al modelo Baby
Dragoon. Fue un modelo de revélver muy popular v se
fabricaron con varias longitudes de caidn diferentes
339.501 unidades hasta 1875. Muy popular durante la
fiebre del oro en California.

Colt Navy (1851) 98%; Revdlver americano de percu-
sidn, accidén sencilla v seis disparos. Calibre .36, 33 cm
de largo vy 1,2 kg de peso. Muy utilizado por parte de
ambos bandos durante la guerra civil. Era el preferido
de muchos pistoleros (Will Bill Hickok llevaba dos en su
cinto). Se fabricaron 215.348 unidades de 1850 a 1873.

Colt Sidehammer “Root” Pocket Revolver (1855) 44%;
Revélver americano de percusidn y seis disparos.
Calibre .28 y .31, 19 cm de longitud v 0,9 kg de peso. Fue
el tnico revélver que Colt fabricéd con armazén sélido.
Se producieron 30.000 unidades del calibre .28 desde
1855-1861 v 14.000 del calibre .31 desde 1860 hasta 1870.

Le Mat (1856) 3%; Revélver americano de percusion,
accién sencilla y nueve disparos. Calibre .42 v .60 para
el cartucho de escopeta, 32 cm de largo y 1,5 kg de pe-
so. Este arma tenia un tambor cilindrico de nueve balas
que disparaba a través del candn superior. Ajustando el
martillo el revélver también puede disparar un cartucho
de escopeta por el canoén inferior. Durante la guerra ci-
vil fue muy popular en el ejército Confederado, espe-
cialmente entre los soldados de Texas. El ejército
Confederado encargd 8.000 unidades pero solo fueron
entregadas 3.000 antes del fin de la guerra. Se fabricé
hasta 1865.

Smith & Wesson first model revolver (1857) 81%;
Revélver americano de cartuchos, accion sencilla y sie-
te disparos. Calibre .22 corto FA, 25 cm de largo v 0,7
kg de peso. Lo revolucionario de este revilver era que
el tambor se cargaba desde atras con cartuchos. Smith
& Wesson patentd este sistema e impidié que otras em-
presas fabricaran armas similares hasta 1869. Este
revélver se convirtié en un éxito v en 1864 Smith &
Wesson llevaban dos afios de retraso para atender los
pedidos. Se fabricaron 128.000 unidades en dos mode-
los diferentes hasta 1868.

Colt Army (1860) 95%; Revodlver americano de percu-
sidn, accidn sencilla v seis disparos. Calibre .44, 35 cm
de largo v 1,2 kg de peso. Muy utilizado por parte de
ambos bandos durante la guerra civil. Se fabricaron
200.500 unidades desde 1860 a 1873.

Starr Double Action Brmy (1860) 3%; Revdélver ameri-
cano de percusion, accidn sencilla y doble y seis dispa-
ros. Calibre .44, 30 cm de largo vy 1,2 kg de peso. Starr
fabricé 23.000 unidades, v todas fueron vendidas al
ejército.

Starr Navy (1860) 3%; Revolver americano de percu-
sién, accidn sencilla y seis disparos. Calibre .36, 33 cm
de largo v 1,2 kg de peso. Starr fabricd 3.000 unidades
de este revolver.

Remington Army (1861) 85%; Revdélver americano de
percusién, accion sencilla y seis disparos. Calibre .44,
35 c¢m de largo v 1,3 kg de peso. Se fabricaron unas
150.000 unidades, de las cuales 65.000 se vendieron al
ejército Unionista durante la guerra. El Remington Army
siguid siendo muy popular tras la guerra porque podia
modificarse facilmente para cargar cartuchos.

Remington Navy (1861) 52%; Revolver americano de
percusion, accién sencilla y seis disparos. Calibre .36,
34 cm de largo v 1,1 kg de peso. Durante la guerra civil,
la compafia Remington & Sons vendié 54.000 unidades
al ejército Unionista.

Smith & Wesson second model revélver (1861) 63%;
Revolver americano de cartuchos, accidn sencilla y seis
disparos. Calibre .32 largo FA, 27 cm de largo v 0,9 kg
de peso. Este arma se convirtid de inmediato en un éxi-
to, ya que era el arma de cartucho de calibre méas gran-
de disponible en la guerra civil. Se fabricaron 77.155
unidades hasta 1872.

Colt Police (1862) 47%; Revélver americano de percu-
sién, accién sencilla y cinco disparos. Calibre .36, 29
cm de largo v 0,7 kg de peso. Este modelo era una ver-
sidén a escala reducida del Army de 1860. Fue disefiado
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para la policia, aunque su uso era muy popular entre
tahures. Se fabricaron 47.000 unidades hasta 1873.

Starr Army (1862) 31%; Revdlver americano de percu-
sién, accién sencilla y seis disparos. Calibre .44, 32 cm
de largo v 1,2 kg de peso. Se fabricaron 31.000 unida-
des y todas fueron vendidas al ejército.

A
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Lefauchaux, Casimir & Eugene Pinfire Revélver
(1865) 5%; Revolver francés, de accion sencilla v seis
disparos. Calibre .43, 23 cm de longitud y 0,8 kg de pe-
so. Era el revélver oficial del ejército francés, y utilizaba
municién similar a la de las Volcanic.

Rogers & Spencer Army (1865) 5%; Revolver ameri-
cano de percusién, accién sencilla y seis disparos.
Calibre .45, 34 cm de largo v 1,4 kg de peso. Este arma
fue encargada por el ejército Unionista pero no fue en-
tregada antes del final de la guerra. La Rogers &
Spencer fue una de las ultimas armas de percusion que
se fabricaron v su disefio recopild todas las experien-
cias de la guerra civil. El ejército las vendié como exce-
dentes cuando dejé de necesitarlas. Se fabricaron unas
5.000 unidades.

Revélver Apache (1870) 1%; Revolver francés de per-
cusién, doble accién y seis disparos. Calibre .28 FA. El
revoélver iba combinado con un cuchillo retractil y una
nudillera. 23 em de largo con el cuchillo extendido y 0,8
kg de peso. El revélver Apache fue fabricado para las
bandas callejeras de Paris (llamados Apaches por los
parisinos). Si la nudillera esta recogida el tambor cabe
en tu mano si pones los dedos dentro de los agujeros
(de la nudillera). Si la nudillera esta extendida, esta ha-
ce las veces de culata y el arma se convierte en un
revélver. El cuchillo es normal.

Hopkins & Allen (1870) 6%; Revolver americano de
cartuchos, de accién sencilla y cinco disparos. Calibre
.32 FA. A este modelo, vy a varios modelos analogos de
distintos calibres, se les conocia como “Suicide
Specials” (adivinad la razén). Eran directos competido-
res de los Colt New Line. Se fabricaron unas 6000 uni-
dades entre 1870 y 1815.

Smith & Wesson, American (1870) 9%; Reviélver ameri-
cano de cartucho, accién sencilla y seis disparos.
Calibre .44 American (habia otro modelo que utilizaba el
A4 Henry FA), 34 cm de largo y 1,2 kg de peso. También
se le conocia como tercer modelo de revolver. Este mo-

delo fue el primer arma de gran calibre de Smith &
Wesson, v se vendieron 1.000 unidades al ejército.

Smith & Wesson también fabricaron una version de
este arma para el gjército ruso. Este modelo se le llamo
Russian y se enviaron 218.714 unidades. El arma se fa-
bricd hasta 1874,

Colt Cloverleaf (1871) 10%; Revdlver americano de
cartucho, accién sencilla y cuatro disparos. Calibre .41
corto FA, 17 cm de largo v 0,4 kg de peso. El Cloverleaf
fue el primer revélver de cartucho de Colt. El nombre
procede del tambor, cuya forma se asemeja a un trébol
de cuatro hojas. Se fabricaron 10.000 unidades hasta
1876.

Forehand & Wadsworth Double Action Revolver
(1871) 1%; Revélver americano de cartuchos, de doble
accién y seis disparos. Calibre .32 y .38 FA. Al modelo
del calibre .38 se le conocia como “American Bulldog”.
Se fabricaron 1.000 unidades entre 1871 y 1890.

Colt Single Action Army (1873) 99%; Revolver ameri-
cano de cartucho, accién sencilla v seis disparos. Hay
varios modelos: modelo de Caballeria de calibre .45
Colt, 32 cm de largo v 1,2 kg de peso; Peacemaker, cali-
bre .45 Colt, 27 cm de largo v 1,1 kg de peso. A este Ul-
timo se le llamaba Frontier cuando usaba el calibre .44-
40 Winchester. Con estos revélveres Colt conquistd el
mercado norteamericano mientras Smith & Wesson es-
taba ocupada con su encargo de Rusia. Se fabricaron
357.859 unidades hasta 1940. Se vendieron 36.060 al
ejército, todas del modelo Caballeria.

Colt New Line (1873) 55%; Revolver americano de
cartuchos, accién sencilla y siete disparos. Calibre .22.
Era la versién mas pequefia de los New Line Se fabri-
caron 55.300 entre 1873 y 1877. La versién de calibre
.41, podia usar cartuchos de fuego anular o central (es-
taba indicado en el arma). Se le llamaba el Gran Colt,
ya que era el arma pequefla de mayor calibre. Su dis-
ponibilidad es del 7% y se fabricaron 7.000 unidades
entre 1874 vy 1879.

Remington Army #3 (1875) 15%; Revolver americano
de cartucho, accion sencilla v seis disparos. Calibres
45 Colt, .44-40 Win. y .44 Colt. 31 cm de largo y 1,2 kg
de peso. En el Salvaje Oeste se consideraba que este
Remington era mejor revélver que los modelos de Colt,
a pesar de su fragil expulsor de cartuchos. Se fabrica-
ron 25.000 unidades, de las cuales 10.000 se vendieron
al Ejército Egipcio.

Smith & Wesson Schofield (1875) 9%; Revolver ameri-
cano de cartucho, accioén sencilla y seis disparos.
Calibre .45 S&W, 32 ¢m de largo v 1,1 kg de peso.
Disefiado por el Mayor George Schofield, que patentd
varios cambios sobre el Smith & Wesson American.
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Casi toda la produccién (8.696) fue comprada por el.

Ejército Norteamericano, pero tuvieron algunos proble-
mas con soldados que intentaban cargarlos en combate
con el .45 largo Colt. Esto decidié al ejército a venderlo
como excedentes en 1880. El General Custer probable-
mente ugd un Schofield en Little Bighorn. El revélver se
fabrico hasta 18717.

Colt Buntline Special (1876) 0,1%; Revdlver america-
no de cartucho, accién sencilla y seis disparos. Calibre
45 Colt, 52 cm de largo (de los cuales 40 cm eran del
candn) y 1,6 kg de peso. Una versién del Colt Single
Action Army de la que solo se fabricaron 30 unidades.
Era posible comprar una culata adicional para usar el
revélver como un rifle.

Colt Lightning (1877) 88%; Revélver americano de
cartucho, de accidén sencilla y doble y seis disparos.
Calibre .38 LC, 23 cm de largo v 0,6 kg de peso. El pri-
mer intento de Colt de fabricar un revélver de accién
sencilla y doble. El disefio no era muy bueno y no podia
hacer un buen mantenimiento. Cuando se rompia, era
muy dificil repararlo. A pesar de estos inconvenientes,
el arma fue bastante popular y la usaron Billy el Nifio y
John Wesley Hardin. Este arma con calibre .41 LC fue
llamada Thunderer v se fabricaron 166.000 unidades
hasta 1909. El revdlver no tenia expulsor de cartuchos,
con lo que el tiempo de recarga era algo superior.

Colt Double Action Frontier (1878) 50%; Revélver
americano de cartucho, de accidén sencilla y doble y
seis disparos. Calibre .45 Colt, 258 cm de largo v | kg de
peso. El segundo intento de Colt de hacer un revélver
de accidn sencilla y doble. Este arma era considerable-
mente mas robusta que el Lightning o el Thunderer pe-
ro seguia teniendo un mecanismo de gatillo débil, por
lo que el ejército la rechazé en 1879. Como contrapuri-
to, era facil de reparar. A pesar de eso, no fue tan popu-
lar como los modelos anteriores. Se fabricaron 51.300
unidades hasta 1905,

Smith & Wesson new model Russian (1879) 39%;
Revélver americano de cartucho, de accién sencilla y

seis disparos. Calibre .44 Russian, 30 cm de largo v 1,1
kg de peso. Durante cuatro afios después de que termi-
nara el contrato con Rusia, Smith & Wesson investiga-
ban para mejorar sus disefnos. En 1879 presentaron un
revoélver que tenia el peso mejor equilibrado, un expul-
sor de cartuchos mejorado y otras modificaciones me-
nores. El arma en seguida se gand una magnifica repu-
tacion como arma de precisién y se fabricaron 38.796
unidades hasta 1908. Se usaba en competiciones con
buenos resultados, incluso en el siglo XX.

Smith & Wesson .38 Double Action (1880) 72%;
Revélver americano de cartuchos, de accién sencilla y
doble y cinco disparos. Calibre .38 S&W, 19 cm de lon-
gitud v 0,5 kg de peso. El primer revélver de accién
sencilla y doble fabricado por Smith & Wesson. El arma
se hizo muy popular entre los que querian un revélver
pequeino para llevarlo en una funda en el hombro o en
su bolsillo. Se fabricaron 94.000 unidades hasta 1884,

Merwin & Hulbert Pocket Army (1881) 9%; Revdlver
americano de cartuchos, de accién sencilla y doble y
seis disparos. Calibre .44 Russian, 20 cm de longitud y 1
kg de peso. Una de las primeras armas de gran calibre
lo suficientemente pequefia como para ocultarse en un
bolsillo. Se fabricaron 9.000 unidades hasta 1886.

Smith & Wesson .44 Double Action (1881) 60%;
Revolver americano de cartuchos, de accién doble y
sencilla v seis disparos. Calibre .44 Russian y .44-40
Win. 29 ¢m de longitud v 1,1 kg de peso. Smith &
Wesson intentd con este arma robarle compradores a
Colt. No tuvieron éxito aunque era un revolver robusto y
fiable, con una reputacién sélida. Se fabricaron 70.008
unidades hasta 1913.

Armas de Fuego (una mano), Avancarga

Pistola de chispa (principios del siglo XVIII) 60%;
Originaria de Europa. Pistola de accién sencilla, calibre
.54, 40 cm de longitud v 1,8 kg de peso. Se supone que
este arma es la pistola de chispa clasica y tiene gran
cantidad de clases y modelos. Podia tener de 1 a 4
canones lisos o estriados.

Pistola de percusion (principios del siglo XIX) 70%;
Originaria de Europa. Pistola de percusion de accién
sencilla. Calibre .45, 40 cm de longitud v 1,6 kg de pe-
so. Se supone que este arma es un modelo de percu-
sién normal, v puede haber otros muchos modelos.
Podia tener de | a 4 cafiones lisos o estriados.

Revélver; “Pepperbox” (1837) 25%; Varios fabrican-
tes, europeos y americanos. Revolver de percusién de
doble accidn y entre 4 y 10 disparos. Calibres .22 al .36.
26 cm de longitud y 1,8 kg de peso. Las Pepperbox
(Caja de pimienta) eran muy populares entre la gente
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no demasiado buena disparando, por su velocidad. Su
popularidad se mantuvo hasta que aparecieron los
revélveres de un solo candén. Ademas de su fragilidad v
el hecho que era dificil apuntar con ella, tenia otra tara
importante. Como en la mayoria de los revolveres antes
de la aparicién del cartucho metalico, la llama de un
disparo podia encender las otras cargas y disparar va-
rios tiros en direcciones aleatorias. En vez de tener un
tambor giratorio gque contuviera la municion, las
Pepperbox tenian tantos cafiones como balas pudieran
albergar. Cuando swe disparaba, todos los cafiones gi-
raban para cargar ofra bala.

“Habria disparado al enorme patdn llamado Hank

si hubiera sido capaz de hacerlo sin mutilar a

otros seis o siete, pero no pude. Mi vieja

Pepperbox es demasiado generosa &

Mark Twain

Deringer; Philadelphia (1850) 30%; Pistola americana
de percusién, accion sencilla y un disparo. Calibre .43,
15 cm de longitud y 0,3 kg de peso. Pistola de bolsillo
fabricada por Henry Deringer. La pistola se hizo muy
popular y, desafortunadamente, Henry Deringer no la
habia patentado, con lo que se lanzaron al mercado
multitud de copias. Estas copias tenian nombres muy
similares (Derringer, Beringer, etc).

Rrmas de Fuego (una mano), Derringders

Pistola nudillera Derringer (1856) 14%; Pistola ameri-
cana de cartuchos, de accién sencilla y siete disparos.
Calibre .22 corto FA, 10 cm de longitud y 0,8 kg de pe-
so. Esta pistola fue apodada “Amigo Mio” v su culata
tenia forma de nudillera. Se fabricaron 14.000 unidades.

Sharp; Derringer (1859) 15%; Pistola americana de car-
tuchos, de accién sencilla y cuatro disparos. Calibre .32
corto FA, 12 ¢m de longitud y 0,4 kg de peso. La pistola
se carga empujando los cafiones hacia adelante, lo que
fue copiado por otros fabricantes. Se fabrico hasta 1874,

Remington; Derringer (1866) 85%; Pistola americana
de cartuchos, de accién sencilla y dos disparos.
Calibre .41 corto FA, 12 cm de longitud y 0,3 kg de pe-
so. El derringer clasico. Como Smith & Wesson tenian
la patente sobre revolveres de cartucho con tambores
perforados, Remington intentd comercializar otro siste-
ma. Es un arma sencilla y funcional, y tuvo un gran exi-
to. Se vendieron 150.000 unidades y se siguio6 fabrican-
do sin que cambiara sustancialmente hasta 1935.

Colt; Derringer N°1 (1870) 15%; Pistola americana de
cartuchos, de accién sencilla y un disparo. Calibre .41
corto FA, 13 ¢cm de longitud y 0,2 kg de peso. Un arma
que competia con los derringers de Remington, pero
que consiguié su popularidad. Se fabricaron 15.000 uni-
dades hasta 1890.

Rrmas de Fuego (una mano), Volcanic

Volcanic; pistola de bolsillo (1855) 5%; Pistola ameri-
cana de cartuchos (rocketbullef), con mecanismo de
repeticién y seis disparos. Calibre .300, 25 cm de longi-
tud v 1,1 kg de peso. Pistola de repeticidon gue se amar-
tillaba usando la guarda del gatillo. La recamara era un
tubo situado bajo el cafion.

Volcanic; pistola (1855) 5%; Pistola americana de car-
tuchos (rocketbullet), con mecanismo de repeticién vy
diez disparos. Calibre .300, 30 cm de longitud v 1,2 kg
de peso. Pistola de repeticion que se amartillaba usan-
do la guarda del gatillo. La recamara era un tubo situa-
do bajo el cafién.

Volcanic; Navy (1855) 5%; Pistola americana de cartu-
chos (rocketbullet), con mecanismo de repeticion v
ocho disparos. Calibre .394, 30 cm de longitud v 1,2 kg
de peso. Pistola de repeticion que se amartillaba usan-
do la guarda del gatillo. La recamara era un tubo situa-
do bajo el cafién.

Volcanic; Navy (1855) 5%; Pistola americana de cartu-
chos (rocketbullet), con mecanismo de repeticién y
diez disparos. Calibre .394, 36 cm de longitud v 1,3 kg
de peso. Pistola de repeticion que se amartillaba usan-
do la guarda del gatillo. La recamara era un tubo situa-
do bajo el canon.

Rrmas de Fuego a dos manos, Avancarga

Trabuco (mediados del siglo XVII 15%; Procedente
de Europa. Mosquete de chispa de accidn sencilla y un
disparo. Varios calibres. De unos 85 cm de longitud v
3,5 kg de peso. Un trabuco es un rifle con un canon cor-
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to v de gran calibre de boca ancha. La amplia boca
permitia cargar al mismo tiempo varias balas o frag-
mentos de hierro (su porcentaje de pifia es a partir de
85%). El trabuco es un arma de distancias cortas y es el
predecesor de la escopeta. En algunos trabucos se
montaba una bayoneta que se extendia al apretar una
palanca.

Mosquete Indio (principios del siglo XVIII) 10%;
Mosquete de chispa europeo, de accidén sencilla y un
disparo. Calibre .58. De 115 a 145 cm de longitud y
unos 4kg de peso. Este mosquete se solia usar para
cambiar mercancias. Los comerciantes europeos los
cambiaban por pieles a los indios. Es un arma robusta y
barata, sdélo decorada por una placa de metal en forma
de serpiente.

Los indios no compraban el arma si no llevaba la pla-
ca de metal y el sello de seguridad britanico (falso, por
supuesto). Los indios preferian este arma a otras por su
sencillez, porque tenia un mecanismo de chispa vy
podia resistir sus rudezas. Los indios a menudo los de-
coraban con clavos de cobre, plumas v campanillas.
También solian acortar el cafién para facilitar su uso a
caballo. El mosquete indio sélo se fabricaba con anima
lisa porque era mas barata y mas facil de recargar.

Kentucky (1725) 10%; Rifle americano de chispa (a
partir de 1820 también de percusion), de accién senci-
lla v un disparo. Calibre .36 v .45, 150 cm de longitud y 5
kg de peso. Este arma tenia una gran precisién gracias
al largo canén y llegé a usarse en 1870. Como se solia
fabricar en Pennsylvania, se le Illamaba el “rifle de
Pennsylvania”.

Mosquete (mediados del siglo XVIII) 80%; Varios fa-
bricantes americanos y europeos. Mosguete de percu-
sidén o chispa de accidén sencilla v un disparo. Calibre
.58 a .69. 152 cm de longitud vy 5,5 kg de peso. Se supo-
ne que este arma es el clasico mosquete de anima lisa.

Hawken (1822) 10%; Rifle americano de percusion, de
accidn sencilla v un disparo. Calibres .45 y .50, 130 cm de
longitud vy 4 kg de peso. Este rifle era muy popular entre
tramperos y a veces se le llama rifle de las praderas.

Enfield (1853) 99%; Rifle britanico de percusién de ac-
cién sencilla y un disparo. Calibre .58, 127 c¢m de longi-
tud v 4 kg de peso. Se le llama mosquete rayado y du-
rante la guerra civil, ambos bandos compraron grandes
cantidades.

Springfield (1857) 99%; Rifle americano de percusion,
de accién sencilla y un disparo. Calibre .58, 133 cm de
longitud v 4,5 kg de peso. Muy comiin en ambos ban-
dos durante la guerra civil. El Springfield es un mos-
quete rayado y se fabricaron 840.549 unidades.

Armas de Fuegdo a dos manes, Retrocarga

Sharp, rifle (1854) 76%; Rifle americano de percusiéon
(con cartucho de papel o tela) de accidn sencilla y un
disparo. Calibre .52, 120 cm de longitud v 3,7 kg de pe-
so. También se incluye el modelo de 1863. Durante la
guerra civil se vendieron 9.141 al ejercito Unionista,
donde se entregaron a los Tiradores de Elite. Se fabri-
caron 107.000 unidades en total.

Sharp; carabina (1859) 65%; Rifle americano de per-
cusién (con cartucho de papel o tela) de accién senci-
lla v un disparo. Calibre .52, 100 cm de longitud y 3,4 kg
de peso. También se incluye el modelo de 1863. La ca-
rabina no repetidora mas comin en la caballeria de la
Unién. Se entregaron 80.512 unidades al ejército. Un ar-
ma muy fiable de gran precision. La caballeria confede-
rada confiscé todas las carabinas que pudieron encon-
trar v ademas fabricaron varias copias.

Rifle de precision (1860) 2%; Rifle americano de per-
cusién (con cartucho de lino) de accién sencilla y un
disparo. Calibre .45, 120 cm de longitud y de 11 a 13 kg
de peso. Durante la guerra civil americana este rifle se
usaba como arma de francotirador. A menudo llevaba
una mira telescopica.

Remington Rolling block (1867) 99%; Rifle americano
de cartuchos, de accién sencilla v un disparo. Calibres
.50-70 Gov vy .45-70 Gov., 130 cm de longitud v 4 kg de
peso. Este rifle es muy fiable y rapido. Se le otorgd la
medalla de plata, el mas alto premio, en la exposicién
universal de Paris en 1867. Muy popular para cazar bi-
sontes. Remington & Sons vendieron mas de 1.000.000
de unidades de este rifle en todo el mundo.
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Springfield trapdoor (1873) 99%; Rifle americano de
cartuchos, de accién sencilla y un disparo. Calibres .45-
70 Gov., 133 cm de longitud v 5 kg de peso. Este arma
es una modificacion del viejo rifle Springfield de 1858,
adaptado a la retrocarga de cartuchos. Es sencillo y ro-
busto, con pocas desventajas, pero el arma se podia
encasquillar tras disparar muchas veces si las vainas
vacias obturaban el mecanismo. Se entregaron 657.822
al ejército y también era popular como arma de caza.

Springfield trapdoor, carabina (1813) 55%; Carabina
americana de cartuchos, de accién sencilla y un dispa-
ro. Calibre .45-70 Gov, 108 cm de longitud y 4,5 kg de
peso. El arma estandar de la caballeria norteamericana.
El CGeneral Custer v el 7° de Caballeria llevaban estas
carabinas cuando cayeron en Little Bighorn. Se vendie-
ron 59.909 unidades a la caballeria.

Sharp, rifle para bisontes (1874) 78%; Rifle americano
de cartuchos, de accién sencilla y un disparo. Calibres
.40-70 Sharps v .50-90, 110 c¢m de longitud v 5 kg de pe-
so. Incluye al Rifle de Silla de Montar Sharps y al
Sporting N°1. El clasico rifle para cazar bisontes. Al mo-
delo que usaba .50-90 se le apodaba “Gran 80”. Se fa-
bricaron 112.999 unidades.

Colt New Hammerless (1883) 7%; Escopeta america-
na de retrocarga y doble caién. Calibre 10 ¢ 12, 105 cm
de longitud v 4,2 kg de peso. Fue catalogada como una
de las mejores escopetas hechas en América, pero no
podian competir con las importaciones Europeas mas
baratas. Se fabricaron 7.366 unidades entre 1883 y 1895.

L.C Smith Hammerless Gun (1890) 60%; Escopeta
americana de retrocarga vy doble caiidn. Calibre 10, 100
cm de longitud y 4,1 kg de peso. Eficaz con cartuchos
de gran carga y a largas distancia. Se fabricaron 60.000
unidades entre 1890 v 1913.

Parker Hammerless DH (1890) 48%; Escopeta ameri-
cana de retrocarga v doble cafién. Calibre 16, 95 cm de
longitud v 3,9 kg de peso. Un ejemplo de artesania ex-
traordinaria. Algunas unidades inclufan un expulsor de
cartuchos automatico. Se fabricaron 48.000 unidades.

Daly Hammerless (1891) 25%; Escopeta alemana de
retrocarga y doble cafién. Calibre 12, 80 cm de longitud
v 3,2 kg. Escopeta de gran calidad importada por
Charles Daly desde Alemania.

Daly Three Barrel (1892) 10%; Escopeta alemana de
retrocarga, con dos cafiones del calibre 10 y un canén
para disparar balas del .45-70. 108 cm de longitud y 4,2
kg de peso. Otra escopeta de calidad importada por
Charles Daly. El cafidén para disparar la bala del .45-70
se seleccionaba accionando ligeramente hacia la iz-
quierda una palanca situada junto a los martillos.

Diana Pattern (1894) 50%; Escopeta belga de retrocar-
ga y doble caidn. Calibre 20, 95 cm de longitud y 3.6 kg
de peso. Arma belga fabricada por H. Pieper y comer-
cializada en EE.UU por Montgomery Ward a través de
su catalogo de venta por correo,

] 04

Brmas de Fuego a dos manos de Repeticion
Colt Revolving rifle (1855) 17%; Rifle americano de
percusién, de accién sencilla y cinco disparos. Calibre
.56, 110 cm de longitud v 4 kg de peso. Este arma nunca
tuvo mucho éxito. La ignicién en cadena (las otras car-
gas se incendiaban al disparar el arma) y los gases en
expansién no eran demasiado peligrosas para el usua-
rio si usaba un revélver, pero habia que tenerlas en
cuenta si al disparar habia que acercar el arma a la ca-
ra, como en este caso. Se fabricaron 17.200 unidades
hasta 1864.

Volcanic; carabina #1 (1855) 5%; Carabina americana
de cartuchos (rocketbullet), de accion mediante palan-
ca v veinte disparos. Calibre .394, 80 cm de longitud y
2,4 kg de peso. Esta carabina de repeticién se armaba
usando la guarda del gatillo. La recamara era un tubo
situado bajo el cafidn.

Volcanic; carabina #2(1855) 5%; Carabina americana
de cartuchos (rocketbullet), de accién mediante palan-
ca y veinticinco disparos. Calibre .394, 90 cm de longi-
tud v 2,5 kg de peso. Esta carabina de repeticion se ar-
maba usando la guarda del gatillo. La recamara era un
tubo situado bajo el cafdn.

Volcanic; carabina #3 (1855) 5%; Carabina americana
de cartuchos (rocketbullet), de accién mediante palan-
ca v treinta disparos. Calibre .394, 100 cm de longitud v
2,6 kg de peso. Esta carabina de repeticién se armaba
usando la guarda del gatillo. La recdmara era un tubo
situado bajo el cafidn.

Spencer; rifle (1860) 20%; Rifle americano de cartu-
chos, de accién mediante palanca y siete disparos.
Calibre .56-56 FA, 128 cm de longitud v 4 kg de peso.

22

Hogan's Last Stop




Este arma sdlo tenia un inconveniente. La recamara es-
taba situada en la culata, con lo que cuando se tenia
que recargar, habia que sacar el tubo de la culata y po-
ner dentro la municién. Después, se volvia a introducir
el tubo v ya estaba lista para disparar. Aungue pudieras
disparar deprisa con un Spencer, se perdia mucho
tiempo recargando. El ejercito unionista comprd 12.471
unidades durante la guerra civil.

Spencer; carabina (1860) 77%; Carabina americana
de cartuchos, de accién mediante palanca y siete dis-
paros. Calibre .56-56 FA, 107 cm de longitud v 3,7 kg de
peso. La carabina secarga de la misma manera que el
rifle (ver arriba), pero a pesar de eso el ejército de la
Unién compré 110.500 carabinas desde el 1861 al 1865.
El arma siguié siendo el arma de servicio extraoficial
de la caballeria hasta que fue reemplazada por la cara-
bina Springfield en 1873. Algunas unidades del ejército
llevaban cajas con tubos cargados, que aceleraba con-
siderablemente la velocidad de disparo.

Henry (1862) 14%; Rifle americano de cartuchos, de
accién mediante palanca y quince disparos. Calibre .44
Henry FA, 120 cm de longitud v 4,3 kg de peso. El me-
canismo del rifle Henry estaba basado en el del Rifle
Volcanic, pero era mas fuerte v usaba municién de fue-
go anular, lo que le afiadia fiabilidad. Los cartuchos se
cargaban abriendo una pestafia en la parte superior del
rifle, para que pudieras llegar al tubo bajo el cafién,
donde se alojaban las balas. Se vendieron 1.731 unida-
des durante la guerra al estado norteamericano. Otros
8.000 se vendieron a regimientos y soldados unionistas.
La produccioén total fue de 13.500 unidades.

Remington-Beals (1866) 1%; Rifle americano de cartu-
chos, de accidn sencilla v un disparo. Calibre .32 FA,
120 em de longitud v 4,2 kg de peso. Se fabricaron unas
800 unidades entre 1866 y 1888.

Winchester; rifle (1866) 89%; Rifle americano de car-
tuchos, de accidén mediante palanca y diecisiete dispa-
ros. Calibre .44 Henry FA, 116 cm de longitud v 4,3 kg
de peso. El rifle Winchester es una mejora del Henry, v
también tiene la recamara bajo el cafidn, pero los cartu-
chos se cargaban empujandolos uno a uno por una pes-
tafla que habia a un lado de la recamara. Esta estaba
hecha de latdn, lo que la hacia sensible a los golpes. Se
fabricaron 170.000 unidades hasta 1892.

Winchester; rifle (1873) 99%; Rifle americano de car-
tuchos, de accion mediante palanca v quince disparos.

Calibre .44-40 Win., 116 cm de longitud v 4 kg de peso.
La mayor diferencia entre este arma v su predecesor
de 1866 era que la recamara era de hierro, lo que la
hacia menos vulnerable a los golpes. El Winchester 73
se gand el sobrenombre del “arma que conquistd el
Qeste”. Se fabricaron 720.610 unidades.

Winchester; carabina (1873) 99%; Carabina america-
na de cartuchos, de accién mediante palanca y doce
disparos. Calibre .44-40 Win., 95 c¢m de longitud v 3,5 kg
de peso. Por lo demas, la carabina es muy similar al ri-
fle Winchester de 1873.

Winchester Centennial (1876) 57%; Rifle americano
de cartuchos, de accidén mediante palanca y doce dis-
paros. Calibre .45-75 Win., 116 c¢m de longitud v 4,5 kg
de peso. El “Centennial” era un modelo nuevo del
Winchester 73. Era una edicién especial homenajeando
a la Declaracién de Independencia de 1776. El rifle fue
disefiado cuando muchos expresaron necesitar un rife
de repeticién que pudiera usar calibres grandes, pero
no se hizo muy popular debido a su tosquedad v exce-
sivo peso. Se fabricaron 63.871 unidades hasta 1897.

Marlin; rifle (1881) 16%; Rifle americano de cartuchos,
de accién mediante palanca y nueve disparos. Calibre
.45-70 Gov,, 120 c¢m de longitud vy 4,3 kg de peso. El
Marlin fue el primer rifle de repeticién con un mecanis-
mo suficientemente resistente como para usar cartu-
chos del ejercito v hasta que Winchester lanzd su mo-
delo 1886, fue el tnico. Se consideraba que era el rifle
de repeticién mas modemo y poderoso de su época y
gano un premio en la Exposicidén de los 100 aiios en
Australia. Se fabricaron 16.379 unidades hasta 1892.

Colt Lightning; rifle de corredera (1884) 89%; Rifle
americano de cartuchos, de corredera v quince dispa-
ros. Calibre .22 Corto v .32-20, 100 cm de longitud v 3,3
kg de peso. Este fue el primer rifle de corredera que
Colt fabricd. Se fabricaron 89.777 entre 1884 y 1902 del
calibre .32 v 89.812 entre 1887 v 1904 del calibre .22.

Winchester Model 1886 (1886) 98%; Rifle americano de
cartuchos, de accién mediante palanca y ocho disparos.
Calibre .40-82 Win y 45-70 Gowv. enfre otros, 110 cm de
longitud v 4 kg de peso. Esta basado en una patente de
John Browning y era uno de los rifles de palanca mas
consistentes vy precisos. Podia utilizar los cartuchos de
fuego central mas potentes. Se fabricaronl60.000 unida-
des entre 1886 y 1935.
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Merwin Hulbert Falling Block Rifle (1888) 7%; Rifle
americano de cartuchos y de un solo disparo. Calibre
22 FA, 105 cm de longitud v 4 kg de peso. En realidad
era una arma Hopkins & Allen comercializada por
Merwin Hulbert. Se fabricaron varios miles de 1888 a
1892.

Marlin 1891; rifle de palanca (1891) 18%; Rifle ameri-
cano de cartuchos, de accién mediante palanca y vein-
te disparos. Calibre .22 corto FA entre otros, 105 cm de
longitud y 3.6 kg de peso. El primer rifle de Marlin di-
sefiado para usar el .22 FA. Se fabricaron 18.650 unida-
des entre 1891 y 1897.

Marlin 1893; rifle de palanca (1893) 99%; Rifle ameri-
cano de cartuchos, de accién mediante palanca y diez
disparos. Calibre .38-55 entre otros, 110 cm de longitud
y 4 kg de peso. El primer rifle de Marlin que utilizaba
cartuchos con pdlvora sin humo. Se fabricaron 900.000
unidades entre 1893 v 1935.

Cambios entre las Armas del Libro Basico

y las de este Suplemento

Revélveres

o Colt Doble Accién Cal.38 del Libro Basico es en realidad
el Colt Lightning.

o Colt Doble Accién Cal.4l es en realidad el Colt Thunderer

» Colt Frontier del .38 se refiere al Colt Double Action de
1878 que usaba cal. .45.

* Colt Navy del .44 es en realidad de un calibre .36.

s F1 Smith & Wesson .32 es ahora el S & W Second Model
Revolver (6 tiros en vez de B)

o F1 Smith & Wesson .38 es el S & W Double Action de 1880
(con 5 tiros en vez de 6)

Rifles v similares

* Pajillera 90 es un modelo genérico y no hace referencia a
un modelo concreto. Ha sido eliminado.

o E] Marlin Safety es un Marlin Model 1891

o E] Matlin Repeater corresponde a un Marlin Model 1893

¢+ Remington es un Remington Rolling Block y el
Remington #3 se corresponde con el Remington-Beals #3

» El Sporting Rifle es un Sharp del .50-80.

o ] Merwin Hulbert es el Merwin Hulbert Falling Bolck Rifle

e E] Colt 1855 de la Balada del Espaiiol es el Colt Revolving
Rifle, v es del .56, no del .45.

NOTA: A partir de este momento, en los siguientes suplementos que

aparezcan en el mercado siempre se hara referencia a las armas
segiin el modelo y caracteristicas aparecidas en esta ampliacion.

Rangos de Distancia

mportante: debido a las multiples sugerencias recibi-
Idas, nos hemos decidido a redisenar el sistema de
rangos de distancia para los diferentes tipos de ar-
mas.La nueva manera de averiguar los modificadores

por distancia de cada arma conjuga detallismo con sen-
cillez. A partir de ahora, habréa una modificador universal
a la tirada de atague en cada rango de distancia, y lo que
variara significativamente sera el alcance dependiendo
de la longitud de su cafién. De esta manera, en las tablas
de armas que incluimos en la nueva pantalla, uno de los
nuevos parametros que vamos a incluir es la longitud del
cafién de cada arma, para que podais acceder facilmen-
te a la informacién relativa a los rangos de distancias. A
partir de ahora, los modificadores universales para los
distintos rangos de distancia van a set:

Distancia Mod. Tirada Ataque

Muy Corta

Corta
Media

Larga

A continuacién encontraréis las tablas con los alcan-
ces de las distintas armas. Ademas, en las tablas de la
Pantalla del DJ, se indicard en cada arma el tipo de
cafién que tiene, para poder localizar facilmente los
modificadores pertinentes. NOTA: en las persecucio-
nes se siguen aplicando los Rangos del Libro Bésico
(Pag. 45).

Revolveres y Pistolas

Muy Corta Corta Media
Diminuto Hasta 8m 15m 30m 100m
Corto Hasta 10m 20m 40m  125m
Normal Hasta 15m 30m 60m 200m
Largo . Hasta 20m 4m  80m 300m
Buntline Hasta 25m 50m 100m 400m

Rifles y Armas Largas

Muy Corta Corta Media

Carabina Hasta 50m 100m 250m 600m
Rifle Hasta75m  200m 450m  1200m
R. Bisontes* Hasta 100m 250m 500m 1500m
Mosquete ; 7
anima lisa Hasta 25m 50m 125m 300m
Mosquete
anima rayada Hasta 60m 120m 300m 720m
*Los rifles para cazar bisontes eran armas de gran calibre con trayectoria
plana e instrumentos para apuntar especialmente adaptados para largas
distancias.
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Escopetas y similares

Canén Muy Corta Corta Media
Escopeta Hasta 10m 30m 45m 60m
E.recortada  Hasta 6m 18m 27m 36m.
Trabuco Hasta 5m 15m 22m 30m
Le Mat* Hasta 4m 10m 18m 20m
*El Le Mat era un revélver con un canén adicional que podia disparar un
cartucho de escopeta. Funciona como una recortada.

RecLas oe EscoreTas

o vamos a profundizar en este apartado y dar la
Ndescripcic’m de todas y cada una de las escopetas

gue aparecen en nuestro juego, ya que la mecani-
ca de todas ellas es muy similar (quiza exceptuando la
Daly Three Barrel) y, dado que en muchos casos eran
armas de fabricacién foranea pero importadas v comer-
cializadas bajo otro nombre, es muy dificil seguirles la
pista y conseguir datos concretos acerca de su disponi-
bilidad o fecha de fabricacion exacta. En cualquier ca-
s0, las escopetas comenzaron a utilizarse masivamente
en el tltimo tercio de siglo. Aplica tu sentido comtn.

En cuanto a su funcionamiento en combate, cabria
hacer una puntualizacién con respecto al dafio que
puede hacer una escopeta. Una escopeta dispara una
nube de forma coénica de perdigones o postas, lo que la
convierte en un arma mortal a bocajarro v a cortas dis-
tancias. Sin embargo, a mayores distancias la nube se
va abriendo (abarcando mas terreno) por efecto de la
inercia pero los perdigones, a su vez, se van dispersan-
do. Con lo que seria coherente adoptar como regla la
siguiente.

Las escopetas no tendran penalizador por la distan-
cia (la trama de perdigones cada vez abarca mas terre-
no) pero, al pasar de un rango de distancia al inmedia-
tamente superior, pierde 1d4+1 de dafo (que ha de
restarse al dafio producido). Ademas, debido a la natu-
raleza peculiar del atague con escopeta, los personajes
que estén proximos al personaje atacado podrian verse
afectados (v recibir dano). Comprueba a la distancia a
la que estan y mira la tabla siguiente:

Danos por proximidad

Muy Corta Corta Media Larga
Dista. al blanco  N.A. Im 2m  4m
Dafiorecibido ~ —wr-rr Dafio-1D4 Dafio-1D6 Dafio-1D8

Aprovecharemos esta nueva regla de escopetas para
subsanar unas erratas aparecidas tanto en el reglamen-

to basico de FAR WEST como en EL ORO DE LA
UNION. Los dafios de las escopetas estan equivocados
con respecto a los calibres que poseen, de forma que a
un calibre 10 le corresponde un dafio mayor que a un
calibre 20. En la tabla adjunta estan los dafios y calibres
tal y como deben tratarse.

Cal. 10 5D6
Cal. 12 4D6
Cal. 16 2D8+2
Cal. 20 2d6+1

* Escopetas recortadas

Muchas armas se hicieron famosas durante los tiempos
del Lejano QOeste, pero una de ellas se caracterizo por
su potencia de fuego, su pequefio tamafo y su efectivi-
dad en distancias muy cortas. Se trata de las
Scatterguns, las escopetas recortadas.

Muchas escopetas ya se fabricaron con cafiones
mas cortos de los habituales. Los trabajadores de la
Wells Fargo o los funcionarios de ferrocarriles solian
utilizar este tipo de armamento, aungue debido a sus
grandes prestaciones, estas armas eran muy aprecia-
das entre pistoleros, cazarrecompensas, forajidos,
sheriffs, etc.

Las reglas gue nos ocupan se refieren a este tipo de
armas. Toda escopeta considerada “recortada” recibe
un modificador en su tirada de ataque, que sera su por-
centaje basico multiplicado por tres a Bocajarro v por
dos a Distancia Muy Corta.

A causa del particular tipo de municién que usan, ge-
neralmente posta, estas armas dispersan su ataque con
la distancia. Por lo tanto, mientras que a distancia Muy
corta funcionan espectacularmente bien, a distancia
corta hacen la mitad de dafio, aunque podrian afectar a
un blanco que se encuentre a 2m del blanco (en el caso
de las escopetas normales, que tienen el fuego “mas
concentrado” deberia estar a lm o menos para ser
afectado).

Se puede considerar que las siguientes escopetas
son recortadas:

- Parker Hammerless (reglamento basico)
- Montgomery Ward (reglamento basico)
- Diana Pattern (reglamento basico)

El resto de escopetas deben ser expresamente “re-
cortadas” para beneficiarse de esta regla. Para ello se
necesitara la intervencién de un armero profesional, o
en caso de hacerlo uno mismo habra de pasar una tira-
da por Mafia, modificada a discrecion del Dj.
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Hay MiS DE UNE MANERE DE
DESENFUNDER UN ARMR

a siguiente regla esta pensada para afiadirla a la
Lexistente en el capitulo dedicado al COMBATE, y

también en el apartado dedicado a los Duelos
(pag. 49 del reglamento basico).

Al crear el personaje afiadiremos una nueva habilidad
llamada Desenfundar, cuya base sera igual a la DES.
Algunos tipos de personaje contaran con esta nueva ca-
pacidad ya de salida, por lo que ese porcentaje debera
sumarse al de la base como ocurre en otras habilida-
des. De hecho se trata de una capacidad como cual-
quier otra.

Profesiones a las que afiadimos Desenfundar entre
sus capacidades normales:

Cazarrecompensas 25%
Forajido 25%

Pistolero 40%

Rebelde 20%

Sheriff 25%

Tahtur 25%

Vaquero 20%

* Desenfundar v el Duelo

Como su mismo nombre indica se trata de la habilidad
necesaria para desenfundar y enfundar un arma de for-
ma rapida y eficaz. La DES del personaje influye en
ella, pero sera el entrenamiento la que la desarrollé co-
mo sucede con cualquier otra capacidad. No sélo se
utiliza en los duelos, también se puede usar para hacer
“virguerias” con un arma corta, hacerla girar, desenfun-
darla y enfundarla de forma espectacular y todo lo que
se le ocurra a los Pj’s con el consenso del Dj. Ya me
entendéis.

La utilizacién de Desenfundar durante un duelo es
muy sencilla y totalmente opcional. Se trata de realizar
una tirada por dicha habilidad justo después de anun-
ciar la velocidad de disparo que se utilizara en el pri-
mer turno del combate.

8i el test tiene éxito la DES del personaje se modifi-
cara como si la velocidad que hubiese escogido fuera
un nivel mas répida v el malus en el porcentaje de ata-
que del arma seguira siendo el del rango de velocidad
original. Esta regla crea la posibilidad de que un tipo
con una DES inferior a la de otro pero con mayor entre-
namiento en desenfundar pueda disparar antes que su
oponente aungue hayan escogido la misma velocidad
en el duelo. Si se falla el test no se recibira ningtn tipo
de ventaja, v se aplicaran los modificadores habituales.
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En caso de producirse un critico, la DES sera la equi-
valente a dos velocidades mas rapidas que la escogida,
también en este caso el porcentaje en ataque serd el de
= velocidad original.

Si el resultado es una pifia se debe lanzar 1D6. 1,2y 3
el arma se atasca en la funda y en ella se queda hasta
el asalto siguiente. Se pierde la posibilidad de realizar
cualquier tipo de accidn, sea o no, de combate. Con 4y
5 el arma se cae al suelo 1D3 metros en cualquier di-
reccién (a determinar por el Dj.)y como en el caso an-
terior se pierde la oportunidad de realizar cualquier ac-
cién durante el asalto en curso. Un 6, el afortunado se
pega un tire con su propia arma, €l dano se aplica in-
mediatamente v como en los dos casos anteriores se
pierden todas la acciones del asalto.

Cualquier nueva regla es mas sencilla de entender si
se ilustra con un ejemplo:

En el claro de la tupida arboleda del Candén de
Silver Springs, al pié de un viejo roble, se produce
el enfrentamiento. De un lado el legendario "Doc
Holliday”, con una DES de 17, un porcentaje en ar-
ma corta de 85% y un 95% en Desenfundar. Frente
a él su mds odiado y peligroso enemigo, el infame
Johnny Ringo, con una DES de 18, 89% en revolver
¥ 93% en Desenfundar. Las fuerzas son abruma-
doras pero igualadas. Ambos contendientes se ob-
servan. Cualquier error puede ser fatal. Los dos
usardn sus habilidades de desenfundar para inten-
tar ganar ventaja. “Doc” anuncia que disparard a
velocidad 3, Ringo escoge la misma. Llega el mo-
mento de ver quien es el mas répido. Los dos lan-
zan sus dados de porcentaje. La tirada de
Desenfundar de “Doc” es un 56, como ha tenido
éxito, en lugar de restarle 9 a su DES ( por veloci-
dad 3), le restara solo 6 (como si hubiese escogido
una velocidad de 2), el modificador al porcentaje
de su arma continuara siendo al de una velocidad
de 3( -20 al ataque). Por Io tanto actuara con una
DES definitiva de 11 . No se cuenta el modificador
de DES de las armas de los contendientes ya que
se trata de la misma, un Colt Army Cal. 45. de -2.

Ringo no es tan afortunado. A pesar de tener un
elevado porcentaje falla la tirada sacando un ajus-
tadisimo 94, con lo que su DES definitiva es de 9 y
su modificador a ataque de -20 (ndtese gue el mo-
dificador de ataque es siempre el de la velocidad
anunciada, tanto si se tiene éxito como si no en la
tirada de Desenfundar). “Doc” Holliday desenfun-
da y dispara una fraccién de seqgundo antes que su
oponente, el resultado de su tirada es un 05, criti-
co. Ringo llega a desenfundar pero no llega a dis-
parar ya que un certero balazo del Cal.45 acaba
con su vida casi al instante.

También puedes utilizar la habilidad Desenfundar en
situaciones apremiantes o extremas, sin que sea estric-
tamente necesario que te veas involucrado en un Duelo
o algo similar. Si, por ejemplo, eres capaz de ver con el
rabillo del ojo la silueta de un Apache que ge te avalan-
za, podrias querer desenfundar tu arma v descerrajarle
un par de tiros antes de que te alcance. Por tanto, la ha-
bilidad Desenfundar fuera de un Duelo, puede suponer
la diferencia entre la vida y la muerte para un persona-
je. En una situacién peliaguda, el jugador podria inten-
tar hacer una tirada de Desenfundar para anticiparse a
un suceso inminente (un indio que se avalanza, un
matén que surge de una esquina, un cowboy que inten-
ta desnfundar su arma en medio de una acalorada parti-
da de pdker, etc), reaccionar de manera instantanea y
hacerte con tu arma para repeler un posible ataque. Si
en una de estas situaciones, tu personaje acierta la tira-
da de Desenfundar, es capaz de hacerse con su arma y
ganar la Iniciativa para ese asalto, pero si a continua-
cién dispara lo haria con un penalizador de -10% a su ti-
rada de atague. Si fallas la tirada, consigues coger tu
arma pero pierdes la Iniciativa (aunque sigues teniendo
el -10% a tu tirada de Ataque). Si pifias, aplica los mis-
mos resultados de las pifias en Duelos.

Desenfundar tendria el mismo efecto sobre un com-
bate a mayor escala (por ejemplo, una ensalada de ti-
ros en un Saloon). Los personajes que acierten la tirada
ganaran la Iniciativa, y si hay varios que lo logren, el se-
gundo criterio para ordenar la accién de los personajes
seria el clasico, o sea mediante la DES de todos los
contendientes que hayan acertado el Desenfundar.

* Regla Opcional: Tipos de Fundas

Si quieres anadir un mayor grado de realismo a tus par-
tidas, te adjuntamos los tipos de pistoleras vy fundas
mas habituales en el Lejano Oeste. Cada funda tiene un
penalizador a la habilidad Desenfundar. En la siguiente
descripcidn suponemos que el personaje es diestro,
esto es, para un personaje zurdo todo se aplicaria a la
inversa. Por supuesto, los jugadores podran idear otras
marneras para llevar sus revolveres, siempre con el con-
sentimiento del DJ.

Funda del Ejercito; Una funda de cuero con una tira
cruzada sobre la culata para evitar que el revolver cai-
ga. La funda del ejército de la Unién se lleva bajo el
brazo derecho, con la culata mirando hacia adelante. El
revalver se coge con la manos izquierda, va que los
soldados de caballeria debian tener su mano derecha
libre para llevar las riendas.

sSobaquera: La funda se lleva bajo el brzo izquierdo
con la culata apuntando hacia adelante. El revolver se
desenfunda con la mano derecha.
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Funda Cuervo: Una clase de funda cruzada. Se lleva a
la izquierda sobre el pecho, con la culata apuntando
hacia la derecha. El revélver se desenfunda con la ma-
no derecha.

Funda Hollywood; Este tipo de funda apareci6 cuando
se pusieron de moda los westerns, y de ahi procede el
nombre. Lo hemos incluido porque las peliculas lo hi-
cieron popular. Una funda Hollywood se lleva debajo
de la cadera derecha, atada a la pierna con una tira de
piel. La culata del revolver apunta hacia atras y el revol-
ver se desenfunda con la mano derecha. Esta funda la
suelen usar los pistoleros u otros tiradores profesionals.
Si se ve a un forastero con este tipo de funda, se sabe
casi con toda seguridad que es un pistolero o un asesi-
no a sueldo.

Funda Cruzada: Se lleva en el lado izquierdo con la
culata apuntando hacia adelante. El revélver se desen-
funda con la mano derecha.

Funda Normal: Una funda normal se lleva en la cadera,
a la derecha y con la culata del revolver apuntando ha-
cia atras. El revélver se desenfunda con la mano dere-
cha. Es la funda méas comun entre civiles.

Funda Vuelta: Se lleva en la cadera, a la derecha pero
con la culata apuntando hacia adelante. El revélver se
desenfunda con la mano derecha.

Funda de Buntline: Una funda especial hecha espe-
cialmente para el revélver Colt Buntline. La funda se
lleva en la cadera, a la izquierda con la culata del revél-
ver apuntando hacia adelante. El Colt se desenfunda
con la mano derecha.

Funda Doble: Una funda doble es la combinacién de
dos fundas. Por ejemplo, doble Cruzada (igual vale pa-
ra Doble Vuelta), doble Hollywood (Buscadero) o
Cruzada-Cuervo, con una funda Cuervo para el revol-
ver que se desenfunda con la izquierda y una Cruzada
para el de la derecha.

Colgada de cuerda: El revélver tiene una cuerda o tira
de cuero atada a un anillo de metal de la culata. Llevas
la cuerda sobre tu hombro izquierdo v el revélver cuel-
ga a la altura de la cadera derecha. El revélver se coge
con la mano derecha.

Pantalones/Cinturén: Se lleva en los pantalones o en
el cinturdn, en cualquier posicion.

Funda en la Silla de Montar; Una funda en silla se usa
para llevar un rifle. Hay muchos tipos diferentes de gi-
llas; en una la funda esta en la parte delantera de la si-
lla, con la culata apuntando hacia adelante; otra suele ir
en la parte trasera con la culata del rifle situada apun-

tando hacia atras. Esta dltima la usaba la caballeria de
la Unién.

Manga: Un arma ligera y pequefia puede llevarse en la
manga derecha y puede sacarse con una tirada acerta-
da de DESx4. Si se falla la tirada, el D] decide lo que su-
cede; el personaje jugador podria no poder sacar el ar-
ma o haberla tirado al suelo.

Desenfundar revélver o rifle Penalizador
Revélver: Funda del ejéreito abierta ............ -5%
Revélver: Funda del ejército cerrada .......... -20%
Revolver: SODaQUETa ..o vvvrre e errnensss -10%
Colt Buntline: Funda para Buntline ............ -30%
Revdlver: Pantalones, Cinturdn . ......ooevuenens -5%
Revolver: FUNda CUSIVO . ..o v e o e vianvnneannns -10%
Revdlver: Funda hollywood .......ovivvannn -5%
Revolver: Colgadodecuerda ...........cvvnnn -5%
Revélver: Fundacruzada .. ..o vvviiiicnannannn -5%
Revélver: Fundanormal ........coieiiniaoann -5%
Revolver: Fundavuelta .........ciieiieainnns -5%
Derringer: Manga «........coeeeaeaeeersansns -5%
Carabina: Funda de sillade montar ........... -20%
Rifle: Fundade sillademontar . ............... -30%
Rifle: Colgadoenlaespalda ................. -40%

Tiempos de Recarga

n las reglas contenidas en el libro basico de Far
EWest, si pretendias recargar un arma debias gastar

un asalto entero. Aprovechando la revision de las
tablas de armas v la explicacién incluida acerca de los
distintos mecanismos y funcionamiento de las armas de
fuego, creemos conveniente afiadir una regla nueva pa-
ra explicar este apartado del juego. Dependiendo del
tipo de mecanismo del arma, observa en la tabla que se
adjunta cuantas balas podrias cargar en un asalto de 20
segundos.

Como podras comprobar, en ciertas armas (como la
mayoria de los revlveres, ya sean de carga frontal o de
carga lateral) podrias cargar mas balas de las que caben
en el tambor o recamara. Este “exceso” podria traducir-
se en “tiempo sobrante”, en el que el personaje puede
actuar y realizar acciones. De la misma manera, si el per-
sonaje decide no cargar toda la capacidad del arma,
puede calcular el ttempo que le sobre del tumo e inver-
tirlo en realizar acciones. Lo explicaremos brevemente.

Si llevas un arma en la que podrias cargar mas balas
de las que caben en su recamara o tambor, 0 deseas
cargar menos balas de las que caben, aplica el siguien-
te procedimiento. Halla el niimero de segundos nece-
sarios para cargar una bala (o sea, divide veinte segun-
dos entre la cantidad de balas que se pueden cargar en
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Los penalizadores son severos, pero ten en cuenta
que no es tan sencillo en una situacién de combate re-
Rifle de Avancarga (RAV) 0/1* cargar correctamente el arma y disparar durante el mis-
mo turno. Ademaés, estos modificadores se suman a

Tiempos de Recarga

Mosquete de }}vancarga (MAV) 1 cualquier otro que surja durante el combate.
Avancarga con Cartucho de Papel (ACP) 1
: Ejemplo: Bart McCallum esta en una situacion
Ftclde hvneion ) : apurada. Se ha quedado sin balas en medio de
Revélver de Carga Frontal (RCV) 2 una terrible escaramuza con los gemelos
Anﬁa “Falling ]élock?_’ (AFB) ' 9/1* + Strieber y se encuantra parapetado tras un abre-
' R vadero. Mientras las balas silban sobre su cabeza
Armas de Retrocarga (ART) 9 intenta mantener su pulso firme e introducir mu-
Revélver de Carga Lateral (RCL) T nicién en el tambor de su Colt Thunderer
e - (Revolver de carga lateral). El tambor puede con-
Catgader De Tish E tener seis balas y este tipo de mecanismo perimi-
Pestafia Liateral (PLT) 9 tiria cargar 9 balas si fuera posible (20 seg/9 ba-

las= 2,2 segundos cada bala). Por tanto, ese
* Par 1 til

allévar peaba tode- 2l prbpees/nets. CATSY UM DRoYSCHL sl Memy, de asalto de combate le quedan 6,6 segundos, lo

avancarga se necesitaban unos veinte segundos. El personaje podria recar- s )
gar en un asalto si no hace absclutamente nada més ni es interrumpido. Si al- qguele permitiria realizar un ataque con su
go interfiere con su trabajo, perderé ese asalto y necesitara dos para recarga. Thunderer en el mismo turno que ha recargado
i _arg ; .
** Las armas Falling Block tienen un tiempo de recarga muy rapido (se con un penaﬂzador del -35% (ademas de cual

podrian recargar nueve balas en un asalto), pero son de un sélo tirc. E1 quier otro penalizador apIicable)-
tiempo sobrante, aplicando estas reglas, es 17,6, con lo que un jugador que
usara este tipo de arma podria realizar una accién de ataque el mismo turno
que recarga con un -5%.

esa cantidad de tiempo). Posteriormente, calcula el nii-
mero de balas que te sobran y traducelas a segundos.
Esos segundos es el tiempo libre que tienes ese asalto,
después de recargar el arma. Si quieres realizar alguna
accién, como por ejemplo disparar tras recargar, acude
a la siguiente tabla para saber el penalizador que has

de aplicar.
Tiempo sobrante Penalizador a disparar
08,28 BBUNAOS . 0 e e ooial sy S0 ISR -50%
D Biai 8 B oIl O8 i sinms s s -45%
B.l 4 7,B BagUNAOS omina s uin s s -35%
7,68 10.:3egunidoR : o sne ssin i o il -25%
101 8 12.BH8GiNA0S: ¢.vim s vavmes Sies waias, o4 -20%
12:6'a 18 SO0t st cnse vsitis dite diumetismagh o -15%
18:L & 17,B S0 ITAOS .+ vivn o ses wavas dlia 0 i spes o -10%
1768 20 SOTUNAGE v v i s i s s s s -B8%
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Nvevos Tipos DE PERSONBJES

Dada la extremada pobreza en que vivia la inmensa
mayoria del pueblo mexicano y su agudo resentimiento
hacia los “gringos” que les arrebataron el estado de
Texas en 1845 (v les compraron Arizona, California,
Nevada y Utah en 1848), no es de extrafiar que hombres
violentos vy armados cruzaran la frontera en busca de
los délares ajenos. Los bandidos del Norte de Meéxico
acostumbraban a realizar rapidas incursiones sobre las
peguefnas poblaciones del Sur de Arizona, Texas,
Nuevo México o California regresando después a su
tierra para gastar el fruto de sus robos en mujeres y te-
quila. Sin embargo la vida de estos delincuentes, perfi-
lados por el cine como ignorantes asesinos sin piedad
ni escripulos, era doblemente peligrosa ya gue no so-
lamente tenian que esquivar a los sherifs norteamerica-
no sino que el propio ejército regular mexicano tam-
bién suponia una amenaza considerable para su
seguridad.

Capacidades:
Cabalgar 60%
Desenfundar 15%
Esquivar 30%
Explosivos 40%
Movimiento silencioso 25%
Otro idioma (inglés) 25%
Tortura 50%
Ver 30%

Armas: Cortas 25%
Rifle 50%
Pelea 50%

Esclavo Evadido

De todos es sabido que el problema del racismo vy la
esclavitud fue uno de los desencadenantes de la
Guerra Civil americana. Lia economia de los estados
del Sureste se basaba en grandes plantaciones regen-
tadas por terratenientes y sustentadas por el dolor, la
sangre v el esfuerzo de cientos de esclavos traidos de
Africa (ademaés, la venta de estos esclavos también
constituia otra considerable fuente de ingresos).
Algunos de estos esclavos conseguian liberarse de las
garras de sus crueles duefios, huyendo a los montes y
organizandose en bandas con las que arrasaban las
plantaciones y asesinaban a sus antiguos “propieta-
rios”. En las colonias espafiolas, portuguesas vy france-
sas eran denominados “cimarrones”, aungue ese no
era el caso de los Estados Unidos. Una vez finalizada la
guerra, la mayoria de ellos no supo adaptarse a una vi-
da pacifica y continuaron su carrera de violencia y ban-
didaje.

Capacidades del:

Cabalgar 35%
Descubrir 50%
Esconderse 40%
Intuiciéon 35%
Mafia 50%

Saltar 25%
Trepar 30%

Ver 40%

Armas: Rifle 25%
Cuchillo 40%
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Desertor

Son la lacra de todos los ejércitos. Durante el conflic-
to civil el grueso de las tropas de ambos bandos estaba
compuesto por jévenes aptos para el servicio que
habian recibido una preparacién escasa para el com-
bate. Como resultado, el nimero de desertores era
alarmantemente alto (especialmente en el Sur durante
la dltima etapa de la Guerra). El castigo para los deser-
tores era la horca por lo que estos jovenes se con-
vertian en préfugos de por vida pasando a ser vagabun-
dos o bandidos.

Capaéidades:

Cabalgar 50%

Esconderse 35%

Esquivar 50%

Movimiento silencioso 35%
Primeros auxilios 25%
Tortura 25%

Trepar 25%

Ver 25%

Armas: Cortas 50%
Rifle 50%

Medico

En una sociedad donde la higiene no estaba a la or-
den del dia, el médico se constituia en persona indis-
pensable. Por ello y por poseer un nivel cultural eleva-
do, los doctores se convertian rdpidamente en parte de
la clase alta de cualguier poblacién a la que llegasen.
Aunque tal vez penséis que un personaje de este tipo
no es el mas idéneo para partir de aventuras, una vez
hayais participado en uno o dos combates seguro que
echaréis a faltar a un miembro de esta clase en vuestro
grupo.

Capacidades:

Conducir carro 30%
Cornocimiento de plantas 25%
Descubrir 40%

Elocuencia 30%

Leer/escribir 60%

Medicina 50%

Primeros auxilios 60%

Ver 35%

Periodista

Tan intrépidos como cualquier explorador o aventure-
ro, estos reporteros recorrian millas y millas de territo-
rio en busca de la Historia. Se tomaban tan en serio su
trabajo que algunos incluso acompanaban a las bandas
de salteadores convirtiéndose en auténticos cronistas y
artifices de su leyenda. Asi pues, las motivaciones de
un personaje periodista para salir de aventuras parecen
obvias, pudiendo ademas aportar a un grupo de rudos
aventureros algunos conocimientos gue siempre resul-
taran utiles.

Capacidades:

Cabalgar 25%
Crédito 30%
Elocuencia 50%
Escuchar 25%
Leer/escribir 60%
Sobormo 30%
Telegrafia 25%
Ver 50%

Armas: Cortas 25%

Texas Ranger

Surgidos como una célula germinal del ejército de
Texas independiente en 1836, los Texas Rangers rapi-
damente se constituyeron en una milicia de apoyo a los
colonos contra los indios. De ellos se decia que monta-
ban como un mexicano, se orientaban como un indio,
disparaban como un hombre de Tennessee y luchaban
como un demonio. Sin duda una inestimable ayuda en
todo grupo de aventureros.

Capacidades:
Aturdir 35%
Cabalgar 60%
Conocimiento del terreno 25%
Descubrir 25%
Desenfundar 20%
Esquivar 50%
Movimiento silencioso 25%
Primeros auxilios 40%
Rastrear 30%

Armas: Cortas 60%
Rifle 50%
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PRIMERE PARTE:
- Veneanzz Parz Roscor

E’s temprano y el sol acaba de salir. Su débil luz atraviesa con dificultad las ramas mas frondosas y el frio noctur-
no sigue presente en el ambiente. De la fogata no quedan mds que cenizas y la hierba y rocas que os rodean
estén cublertas por una fina capa de rocio matinal, El rio Ocate fluye tranquilamente junto a vuestro campamento,
en su camino hacia las Montafias Rocosas al encuentro del poderoso rio Canadian.

De repente, la tranquilidad de la mafiana se rompe con el sonido de un tiroteo. Se escucha al otro lado de Ia coli-
na. Recogéis répidamente vuesiras mantas y buscéis las armas antes de ascender cuidadosamente por la colina.
Se escuchan disparos, y los gritos de los moribundos inundan el silencio de la manana.

INTRODUCCION

I esquema del médulo que estais a punto de leer es
Hen cierta manera peculiar. Y no es porque utilice

técnicas narrativas enrevesadas o haga temblar los
cimientos del mundo del rol. La historia, a pesar de la
relativa complejidad de la trama, es lo suficientemente
lineal para que no se convierta en una aventura farrago-
sa y dificil de seguir.

La diferencia fundamental con respecto a los médu-
los mas clasicos es la ausencia casi completa de refe-
rencias a la interaccidn entre Personajes Jugadores v
Personajes No Jugadores, v la falta de una estructura-
cién “en arbol” de la aventura. Me explico, en toda el
texto no vais a encontrar apenas referencias similares a
la siguiente “si hacéis esto pasa lo otro, v si no, sucede
lo de mas alla”. El DJ tampoco tendré escritos y ultrade-
tallados cada uno de los didlogos de los PN]Js.

Esto, que podria parecer a priori una tara del modulo,
se convierte en su principal virtud. Lo que se ofrece es
una descripcidén exacta y detallada de todos los lugares
en los que se desarrolla la aventura y de todos los per-
sonajes no jugadores gue aparecen en ella. Cémo son,
cémo hablan, en qué trabajan, cudles son sus motiva-
ciones, etc.

Esto obliga al D] a hacer una lectura previa y dedicar
un tiempo a preparar la partida y prever los resultados
de las posibles interacciones entre PJs Y PNJs asi como
las intervenciones de los PJs en determinados momen-
tos de la misma. La aventura esti escrita para que se
pueda leer como una historia que no tiene en cuenta la
posible intervencién de los personajes y sus influencias
en el desarrollo de la trama. Es misién del DJ familiari-
zarse con el pueblo y sus habitantes, conocer su mane-
ra de actuar y reaccionar para crear un entorno de jue-

go adecuado, al que los jugadores deberan contribuir
interpretando a sus personajes apropiadamente.

Por supuesto, este trabajo adicional puede suponer
una carga insalvable para méas de un DJ, con lo que
aconsejamos este médulo a D] mas experimentados.

Por otro lado, en esta aventura encontraras una des-
cripcion detalladisima de un pueblo y de sus habitan-
tes, con mapas de todos los edificios mas significativos.
Este pueblo puede ser perfectamente el marco de mu-
chas aventuras de tu propia cosecha, ya que gracias al
grado de detalle alcanzado, puede ahorrar horas y ho-
ras de investigacién y creacién al D] mas avezado, con
lo que por el mismo precio te estamos ofreciendo dos
productos; una aventura y un suplemento genérico real-
mente ciudado sobre un pueblo de Far West.

Ya soélo queda que afiléis los lapiceros, preparéis los
dados y estéis dispuestos a jugaros la vida en una mi-
sién imposible en Hogan’s Last Stop.

Como Urmizar esta BvENTURR

sta aventura puede jugarse en varias sesiones de
Ejuego. La trama es compleja vy si los jugadores
quieren resolver todos los misterios que entrafia
sus personajes pueden estar ocupados durante meses.

No conduzcas a los jugadores hacia la accién sin dar-
les tiempo para pensar qué estan haciendo a menos
que la aventura requiera accién inmediata. Dandoles
tiempo para reflexionar acerca de las pistas que van a
encontrar, conseguiras gue tengan mas posibilidades
de averiguar todos los elementos de la trama. Como
Director de Juego, deberias leer cuidadosamente la
aventura antes de intentar jugarla. Empieza por ojear
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sus paginas para familiarizarte con la trama general,
anotando las lagunas o dudas que puedas tener. Intenta
encontrar las secciones cue presentaran mas dificulta-
des a los jugadores. Después de hacer todo esto, mira
los mapas y las descripciones de la zona, ademas de
los Personajes No Jugadores. Intenta imaginarte cémo
son, como hablan y caminan, dénde viven y en qué tra-
bajan v lo que es mas importante, cémo reaccionan an-
te un extrafio.

Si quieres afiadir elementos de tu propia cosecha a la
aventura, hazlo con entera libertad. Asegtrate que todos
los cambios o novedades que introduzcas sean coheren-
tes con la marcha de los acontecimientos de la aventura
original, o al menos que estén bien basados y razona-
dos. Si no, estos cambios probablemente desconcierten
mas a los personajes de lo que les divertiran.

Gomo INTRODUCIR A LOS
PrrsoNAJES JUGADORES EN LA
RvenTURE

i es tu primera aventura con esos personajes juga-
Sdores o si tus jugadores estan utilizando personajes

de aventuras anteriores, puedes elegir dos méto-
dos para introducirles en la aventura.

La primera opcion es la mas sencilla. Di a los jugado-
res que sus personajes han viajado por toda América
durante algiin tiempo v que han terminado llegando
donde tiene lugar esta aventura.

La segunda opcién es empezar a jugar algunas aven-
turas mas breves de tu propia cosecha, u otras aventu-
ras como esta, para presentar la ambientacion a los
personajes. Asi, mientras los personajes progresan en
esas aventuras ti, como DJ, les guiaras conveniente-
mente hasta que se encuentren en la localizacion del
comienzo de esta aventura.

Si tienes poco tiempo, te recomendamos la primera
opcién. Si estas dedicando mucho tiempo y esfuerzo al
juego, prueba la segunda.

Una tercera opcién es cambiar el lugar y el momento
en el que se desarrolla la aventura para que encaje en
tu propia campana. Esto se puede hacer sin problemas,
pero requiere un mayor esfuerzo del DJ ya que se han
de cambiar bastantes detalles. Esta opcidn se reco-
mienda tnicamente si no se pueden llevar a cabo nin-
guna de las primeras.

La fecha de la aventura: Abril de 1870. Es primavera.

INFORMACION GENERAL

n los afios posteriores a la guerra civil, numerosas
Ebandas de forajidos operaban en los estados me-

nos colonizados. Una de ellas era la Banda de Farly,
un grupo de temibles forajidos que asaltaban todo lo
que se les ponia a tiro, desde transportes del ejército a
granjas de colonos. Lia banda se llamaba asi por el ape-
llido de los dos lideres, los hermanos David v Roscoe
Farly. En su mejor momento, la banda conté con 20
miembros, y eran conocidos y temidos en todo Nuevo
Mexico, el territorio en el que solian operar.

Durante la guerra, los hermanos Farly lucharon en el
bando confederado. Al finalizar la guerra sintieron que
no podian reintegrarse a una sociedad que les habia
combatido v que habia matado a sus amigos.
Continuaron la guerra por su cuenta con sagueos y
asaltos, convirtiéndose en proscritos. Consiguieron
grandes cantidades de armas y municién v de entre la
chusma que habia en el ejército confederado recluta-
ron a los hombres que formaron la banda original.

Después de que la banda cometiera algunos robos
extremadamente espectaculares vy violentos en 1866 v
1867, se les unié un hombre llamado Brad Redmond. La
banda tenia pocos integrantes debido a los multiples ti-
roteos con la ley y dio la bienvenida a Redmond, cono-
cido pistolero y asaltante de trenes.

Desgraciadamente para los hermanos Farly, Red-
mond habia hecho un trato con la ley. La mayor parte
de la banda fue capturada tras un espectacular tiroteo,
al caer en una trampa de Redmond. En el momento de
la captura de la banda, David Farly y su mano derecha,
Kelvin Brew, estaban visitando a la anciana madre y a la
hermana menor de los Farly.

Se juzgd rapidamente a la banda. Todos fueron en-
contrados culpables de asesinato, de intento de asesi-
nato, de robo de caballos y de otros muchos crimenes.
El juez Damien Moon les sentencio a la horca y la con-
dena se ejecutd a la mafiana siguiente.

Las noticias pronto llegaron a David Farly en Texas y
este jurd gue vengaria a su hermano. Ejecutaria en la
horca al Juez Moon, v si era posible, acabaria también
con los miembros del jurado.

Se afeitd su barba, uno de sus rasgos mas caracteris-
ticos, v asumid un nombre falso. A partir de entonces se
le conoceria como Woodrow Goldsby. Su lugarteniente
también cambié de identidad, pasando a llamarse
Kelvin Remington. Con el paso de los afios los dos hom-
bres consiguieron acabar con cinco de los miembros del
jurado, pero el juez Moon eludia sus maniobras. El juez
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era muy cauteloso y siempre iba escoltado
por varios guardaespaldas armados. Todo lo
que Farly podia hacer era esperar.

Pero no tuvo que esperar mas que un afo.
El juez Moon abandond su puesto en Las
Vegas y comprd un gran rancho en las afue-
ras de un pueblecito llamado Hogan's Last
Stop. Farly pensé que Moon seria menos cau-
teloso en su nuevo entomo e hizo todo lo po-
sible para seguirle la pista.

La primera fase de su plan consistia en en-
contrar una base de operaciones. Como
Brew habia trabajado antes como cocinero,
pensaron que un saloon podria ser una bue-
na tapadera. Con esta idea en mente, intenta-
ron comprar uno de los saloones de Hogan's
Last Stop. Cuando Craig Marlowe, el duenio,
rechazd su oferta, le asesinaron y lo compra-
ron en la subasta publica. Ahora tendrian
tiempo de llevar a cabo su venganza.

El paso siguiente era reclutar una banda
que se hiciera cargo del trabajo sucio.
Brew contactd con un viejo amigo llamado
Clarke Ecker, que estaba en esos momen-
tos por la zona. Utilizando los contactos de
Ecker v ofreciendo un buen sueldo, Farly v
Brew consiguieron reunir una banda nueva
en poco tiempo.

I

!

Ademas de Ecker, los nuevos miembros

eran Mike Kinner, Morgan Barfield, Ricardo Torres, John
McCall y Robert Jordan. Pero para llevar a cabo su plan,
Farly necesitaba mas ayuda, que recabd en los ranchos
vecinos. Los elegidos fueron Moses Lowry, segundo
capataz del Rancho Thorn, Grant Liynch, vaguero del
Rancho Thorn, Hyde Wesley, Dick Bentall y Rocky
Williams, lefiadores de la Finca Williams y finalmente
Stan Houser, un vaquero de la Finca Crafland.

Estos hombres no saben nada de Farly ni de Brew.
Creen que trabajan para Kinner y Barfield.

Cuando Farly reunid a su nueva banda procedio a to-
mar el control de la ley en Hogan's Last Stop. Sus hom-
bres secuestraron a la hija del sheriff, Rebecca Kimball,
cuando iba a visitar a su padre. Después, Farly envid a
Kinner y a Barfield para que convencieran a Kimball de
que debia despedir a su ayudante de confianza, Robert
Potter, y contratar en su lugar a sus hombres.

Ahora, Farly controla la ley vy esta esperando el mo-
mento apropiado para vengarse del juez Moon.
Mientras tanto, los hombres de su banda buscan a los
restantes miembros del jurado para eliminarles.

Cuando comienza la aventura, los personajes jugado-
res son testigos del asesinato del altimo miembro del ju-
rado, Philip Sonders. La banda de Farly ha detenido una
diligencia v mientras los personajes jugadores observan
la escena desde una colina, los asaltantes asesinan a to-
dos los pasajeros al conductor y al guardia. Un pasajero
escapa pero le disparan en la espalda y cae al rio.

Farly se ha visto forzado a ordenar a sus hombres que
ataquen la diligencia porque Sonders iba a ver al juez
Moon, y Farly sospechaba que Sonders habia averigua-
do algo e intentaba avisar al juez. Aunque matar a tanta
gente a la vez es arriesgado, Farly no queria que Sonders
se encontrara con Moon. Para evitar sospechas, los hom-
bres de Farly hardn que la culpa del ataque recaiga so-
bre los apaches. Dispararan flechas sobre la diligencia y
los cadaveres y robaran los caballos. Tras esto, desapa-
receran de la escena del crimen. Clarke Ecker se diri-
gira al pueblo para anunciar el ataque.

Hogan’s Last Stop

35



e i i,

-

— —

La RvENTURR

1 objetivo principal de los personajes jugadores en
Ela aventura es liberar a Rebecca Kimball. No se

veran involucrados directamente en el intento de
asesinato del juez Moon y es muy posible que abando-
nen Hogan’'s Last Stop tras rescatar a Rebecca.

Lo mas probable es que los personajes jugadores se
den cuenta de que algo va a suceder en Hogan’s Last
Stop, y que hay una trama oculta. El objetivo secundario
de la aventura es detener el plan para asesinar al juez
Moon.

Los personajes jugadores se introduciran en la aven-
tura al llegar a Hogan’s Last Stop, donde seran acusa-
dos de la muerte del ex-ayudante del sheriff Robert
Potter. Esto sucedera porque informaran del ataque a la
diligencia al sheriff, con lo que la banda de Farly querra
quitarse de en medio a los testigos, o porque Kinner y
Barfield estan buscando chivos expiatorios para el ase-
sinato del entrometido ex-ayudante.

Reontecimientos Glave

os sucesos aqui descritos ocurrirdn en un momento
Lmuy concreto de la aventura, tal vy como se explica
mas adelante. Deberan tener lugar tal y como estan
descritos a no ser que los personajes jugadores hagan
algo para cambiar el desarrollo de la accion.
Obviamente, si los personajes jugadores matan a algtin

PNJ, este no puede volver a aparecer posteriormente,
con lo que deberas modificar levemente la trama.

e El Ataque a la Diligencia

(Dia 1, Martes, 5 de Abril de 1870, por la mafiana temprano)
Esto es el preludio de la aventura y es importante que
los personajes jugadores presencien el atague. Pueden
sentirse empujados a implicarse en el tiroteo, pero el
numero de bandidos deberia desanimarles. Si los per-
sonajes jugadores abren fuego, la banda de Farly res-
pondera al ataque brevemente hasta que se retiran en-
tre las colinas.

Lee esta Seccion a los Jugadores

Es temprano y el sol acaba de salir. Su débil luz atra-
viesa con dificultad las ramas més frondosas v el frio
nocturno sigue presente en el ambiente. De la fogata
no quedan mas que cenizas y la hierba y rocas que
os rodean estan cubiertas por una fina capa de rocio
matinal. El rio Qcate fluye tranquilamente junto a
vuestro campamento, en su camino hacia las
Montafias Rocosas al encuentro del poderoso rio
Canadian.

De repente, la tranquilidad de la mafana se rompe
con el sonido de un tiroteo. Se escucha al otro lado
de la colina. Recogéis rapidamente vuestras mantas
v buscais las armas antes de ascender cuidadosa-
mente por la colina. Se escuchan disparos, y los gri-
tos de los moribundos inundan el silencio de la
mafiana. Mientras os acercais a la cima de la colina,
cesan los disparos v podéis escuchar el caracteristi-
co ruido de caballos alejandose al galope.

Hogan's Last Stop




El camino que seguisteis la noche anterior parece
bastante diferente a la luz del dia. A varios cientos de
metros de vosotros, al pie de la colina, hay una dili-
gencia. No hay caballos en su parte delantera. En la
carretera yacen los cuerpos sin vida de tres hombres,
v hay otros dos muertos en el interior de la diligencia.

Un grupo de hombres estan desapareciendo en el
bosque del ofro lado del camino v tres jinetes estan
buscando algo en un puente sobre el rio. Uno de
ellos dispara varias veces con su rifle. Después de-
saparecen en el bosque, siguiendo al resto de la
banda.

Aunque los asaltantes penetraron rapidamente en el
bosque, pudisteis echarles un buen vistazo. El hom-
bre del rifle llevaba una chaqueta de cuero mamén y
un sombrero oscuro. Otro llevaba un traje claro, azul o
gris, y un bombin, como cualquier persona normal
que te puedas encontrar en la calle. El tercer hombre
llevaba un guardapolvos gris v un sombrero gris claro.

La diligencia cubria su recorrido entre Cimarron y Las
Vegas, v tenia programada una parada en Hogan's Last
Stop. En ella viajaban el abogado Philip Sonders, su
ayudante Raynard Ingram, el Sr. Gene Blake y el Sr.
Adam Lauter. Entre los pasajeros también se encontra-
ba Clarke Ecker, miembro de la banda Farly. Ademas
de los pasajeros, en la diligencia también estaban el
conductor, Dick “Whip” Brent v un guardia llamado
Truxton Falk.

La misién de Ecker consistia en seguir a Philip
Sonders, el inico miembro superviviente del jurado.

Cuando Sonders tuvo que viajar a la ciudad de
Cimarron para resolver una disputa por unos terre-
nos, Ecker le siguid. Farly se dio cuenta que Sonders
podria visitar al Juez Moon, quiza para advertirle. Por
tanto, decidié matar a Sonders y al resto de los pasa-
jeros.

Cuando la diligencia se aproximaba al puente sobre
el rio Ocate, fue detenida por los ayudantes del she-
riff de Hogan’s Last Stop, Mike Kinner v Morgan
Barfield. Como Brent y Falk conocian a los dos ayu-
dantes no sospecharon nada. De repente se vieron
rodeados por la banda Farly que apuntaba con sus
armas a los ocupantes de la diligencia.

Ordenaron a los pasajeros que abandonaran la dili-
gencia v les obligaron a entregar sus pertenencias
valiosas. Mienfras tanto, Clarke Ecker soltaba a los
caballos.

En ese momento Raynard Ingram vio su oportunidad.
Golped a uno de los bandidos, salt¢ scbre un caballo
v comenzo su breve huida. Evitd todas las balas has-
ta que llegd al puente. Fue alcanzado en la espalda y
cayd junto a su caballo al rio.

Mientras Ingram centraba la atencién de los bandi-
dos, estalld un tiroteo en la diligencia. Truxton in-
tentd alcanzar un arma gque habia a sus pies pero
Mike Kinner le vio v le dispard con rapidez.
Después, Kinner, Barfield v Ecker montaron en sus
caballos vy fueron tras Ingram. El resto de la banda
digpararon a los demads pasajeros a sangre fria mien-
tras Barfield disparaba varias veces a Ingram. La
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banda diseminé precipitadamente las pistas indias
falsas v desaparecié en el bosque. Kinner, Barfield y
Ecker les siguieron a poca distancia.

Los personajes entran en escena en este preciso mo-
mento.

e Clarke Ecker en Hogan’s
Last Stop

(Primer dia, 5 de Abril de 1870, tarde)

Advierte que si los personajes jugadores atacan a la
banda de Farly en la diligencia, lo que viene a continua-
cién no sucederd, lo mismo que si los personajes juga-
dores notifican al sheriff de Hogan’s Last Stop el ata-
que. Pero si los personajes jugadores no hacen nada y
no revelan la informacién del ataque a nadie, Farly con-
tinuara con su venganza tal y como habia planeado.

Leo esta Seceion a log Jugadores

Son poco mas de las dos y un hombre entra tamba-
leandose en el pueblo. Pide ayuda y grita que la dili-
gercia ha sido atacada por los apaches. Su traje azul
claro esta ajado v sucio con polvo y barro. Lleva su
bombin en una mano v se abanica con él mientras se
sienta en el centro de un circulo formado por ciuda-
danos del pueblo.

Habla de un ataque de los indios y de como estos
asesinaron a los demas pasajeros de la diligencia. El
mismo escap¢ lanzandose fuera de la cabina antes
de que detuvieran la diligencia. Afortunadamente
aterrizd sobre unos arbustos v los “salvajes” no pu-
dieron encontrarle. Después de gue los apaches ma-
taran a todos los pasajeros, robaron todos los caba-
llos v los objetos de valor que pudieron encontrar.
Luego desaparecieron en el bosque.

El hombre finaliza su historia contando como no se
atrevid a dejar su escondrijo hasta que pasaron va-
rias horas. Entonces corrid hasta el pueblo para pe-
dir ayuda.

Después de narrar esta convincente historia a los ve-
cinos del pueblo, Ecker se levantard y se dirigira a la
oficina del sheriff para contar a James Kimball los de-
talles del ataque. Tras hacer esto ira al Burton's
Saloon, donde entretendra a sus clientes con cuentos
truculentos de indios sedientos de sangre v de su
propia huida. La mayoria de los ciudadanos escu-
charan atentamente su historia.

Kimball reunird un grupo de cinco hombres para re-
cuperar la diligencia y los cuerpos. Mientras esta
fuera deja a cargo de todo a sus ayudantes, Kinner y
Barfield.

» El Asesinato de Potter
(Segundo dia, Miercoles, 6 de Abril de 1870, amanecer)
El ex-ayudante del sheriff Robert Potter vive solo en una
pequeia cabafia a un par de kilometros de Hogan's
Last Stop. Tras ser despedido, ha estado trabajando en
el aserradero, ganando el suficiente dinero como para
sobrevivir,

Siempre ha sospechado que perdié el trabajo por al-
gun motivo poco claro, y ha pasado algin tiempo vigi-
lando a Kinner y a Barfield, preguntando sobre ellos en
el pueblo, etc. Esto supone un estorbo para Farly, que
ha decidido acabar con Potter.

Cuando amanece el segundo dia de la aventura,
Kinner y Barfield cabalgan hasta la casita de Potter. Han
decidido que la llegada de los personajes jugadores
ofrece una magnifica oportunidad para matar a Potter y
culpar a otros. Si los personajes jugadores han informa-
do al sheriff del ataque a la diligencia, tendran otro po-
deroso motivo para querer quitarselos de en medio, ya
cue con toda probabilidad les vieron en el lugar de los
hechos.

Los dos ayudantes entraran en casa de Potter y le ma- .
tardn mientras esta en la cama. Registraran la cabafia, y
se llevaran todo lo que encuentren de valor, incluyendo
un camafeo dorado con la foto de la esposa de Potter.
Después regresaran a Hogan's Last Stop.

Cuando esa misma mafiana se advierta la falta de
Potter en el trabajo, un hombre llamado Irwin
McPartland cabalgara hasta su cabaha para ver que su-
cede. Asi se descubrira el crimen.

» Los Personajes Jugadores

son arrestados

(Segundo dia, Miércoles, 6 de Abril de 1870, tarde)

El siguiente paso en el plan de Farly exige el arresto de
los personajes jugadores. El sheriff James Kimball y sus
ayudantes Kinner y Barfield se presentaran ante los per-
sonajes jugadores armados con escopetas y les arres-
taran por el asesinato de Robert Potter. Maneja esta si-
tuacién con cuidado, va qgue si los personajes
jugadores prefieren combatir, se enfrentan a la descar-
ga a bocajarro de seis cartuchos de escopeta, y proba-
blemente no sobrevivan.

Cuando los personajes jugadores estén entre rejas
los ayudantes requisaran sus pertenencias y las guar-
daran en sus alforjas junto a los objetos robados de ca-
sa de Potter. Después anunciaran en el pueblo que tie-
nen pruebas acerca de quién maté a Robert Potter y
que los asesinos ya han sido arrestados.
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del sheriff. Escuchan como alguien se mueve por la ofi-
cina y abre un armarito, sacando un manojo de llaves.
Entonces, la puerta que da al pasillo se abre y aparece
James Kimball. En una mano lleva una escopeta y en la
otra la llave de la celda.

Lee esto a los Jugadores

El viejo os mira y echa un vistazo a los despiertos
ciudadanos. “Se que no matasteis a Potter, y no pue-
do permitir que sufra gente inocente. Esos locos de
ahi fuera os podrian colgar en cualquier momento.
Estan realmente cabreados por lo que piensan que
habéis hecho”. Hace una pausa v os mira otra vez.
“También sé quien lo hizo, y pienso que vosotros
tenéis claro quien fue. Pero no puedo hacer nada al
respecto.”

Baja su escopeta v se apoya en la pared. Tiene cui-
dado de permanecer fuera de vuestro alcance y esta
vigilando cada movimiento que hacéis.

“Todos sabemos que mis ayudantes, Kinner y
Barfield, los que os han puesto entre rejas, estan
podridos. Me obligaron a despedir al viejo Potter y
a contratarles a ellos. Ahora pueden hacer lo que se
les antoje. Pero ya es hora de decir basta. Porque
me vais a ayudar éno?”

De repente, el sheriff os lanza las llaves. Golpea rui-
dosamente los barrotes y cae al suelo delante de
vuestros pies. El sheriff os mira y continua:

A lo largo del dia, una multitud contrariada se reunira “Cogedlas, no os dispararé. Necesito vuestra ayu-
en el exterior de la carcel, gritando e insultando a los da. Veréis, Kinner y Barfield han secuestrado a mi
personajes jugadores. Kimball hara todo lo posible para hija Rebecca. Por eso tengo que hacer todo lo que
confrolar a la turba, pero el ambiente sigue siendo asfi- me dicen. Quiero que la encontréis y me ayudéis a
xiante. Algunas personas portan cuerdas y empiezan a Iimpiar este pueblo. No puedo dejar que asesinen
hablar de ahorcar a los culpables. impunemente. No pensé que llegaran a matar a al-

guien.”

Es posible que algin personaje jugador se las apane
para escapar. En este caso, Kinner y Barfield lo perse- El sheriff os contempla mientras abris la puerta. Os
guiran frenéticamente, ya que puede hacer que los ha- hace un gesto para que permanezcais en silencio y
bitantes del pueblo sepan que ellos eliminaron a le sigais. Vuelve a entrar en su oficina.

Potter.

“Todo vuestro equipo estd aqui. Vuestros caballos
estdn en el establo contiguo. Miré hace un par de

L] L e 7

. Hulda de la. PI’ISIOn minutos y no habia nadie. Coged vuestras perte-
(Segundo dia, Miércoles 6 de Abril de 1870, noche) nencias y caballos y dirigios hacia el puente que
Mientras la noche cae sobre Hogan's Last Stop, los per- cruza el rio Ocate. Cabalgad rio abajo tres kilome-
sonajes jugadores podran oir los gritos e improperios tros y encontraréis una vieja cabafa abandonada
procedentes de los saloons. Desde su ventana pueden desde hace afios. Alli estaréis seguros. Encontraré
ver a grupos de hombres en el exterior, vigilando la pri- el modo de contactar con vosotros mas adelante.
sién, discutiendo acaloradamente. Algunos van arma- Bhora debéis iros. Creo que no me decepcio-
dos vy llevan cuerdas. naréis.”

De repente los personajes jugadores se dan cuenta Con estas palabras, Kimball dejara salir a los perso-
que hay alguien encendiendo una lampara en la oficina najes de su oficina. Tendran que ir a escondidas ha-
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cia los establos, donde encontraran a sus caballos.
Desde los establos podran salir del pueblo sin dema-
siados problemas. Kimball se quitarad su pistolera y
se encerrara en la celda. Entonces tirara la llave ha-
cia la oficina. Posteriormente dird a Barfield v Kinner
que los prisioneros se las apafiaron para abrir la
puerta de la celda y que le sorprendieron cuando
hacia su ronda nocturna.

Kimball organizara un grupo de busqueda para en-
contrar a los personajes jugadocres, y Barfield y
Kinner se apresuraran a apuntarse. El grupo saldra
de Hogan’s Last Stop a la mafiana siguiente.

e I, a Cabana Abandonada

(Segundo dia, Miércoles 6 de Abril de 1870, medianoche)
Cuando los personajes jugadores lleguen a la cabafia
abandonada veran que no esta abandonada del todo.
Pueden escuchar la voz de alguien hablando en el inte-
rior. Es imposible oir claramente lo que dice, pero esta
claro que se frata de una voz masculina. Si los persona-
jes jugadores se aproximan a la cabafia y escuchan
mas atentamente se daran cuenta que el hombre pare-
ce estar delirando, probablemente debido a la fiebre.

Si los personajes jugadores entran en la cabana en-
contraran a Raynard Ingram, el Unico superviviente del
ataque a la diligencia. Ha conseguido llegar hasta la ca-
bafia y ahora esta tendido en una cama, arropado con
las sébanas. Esta herido mortalmente vy delira. Es impo-
sible hacerse una idea de lo que esta diciendo. Ten en
cuenta que Ingram no sabe nada dei complot para ma-
tar al juez Moon y por tanto, no mencionara nada al res-

pecto. Nombrara a Ecker varias veces, v le identificara

como uno de los atacantes. Ingram escuchoé el tiroteo
posterior a su huida y cree correctamente gue el resto
de los pasajeros estan muertos.

Si los personajes jugadores le dan agua y se aseguran
de mantenerlo caliente haciendo una fogata en la vieja
chimenea, Ingram recuperara la consciencia durante un
breve lapso de tiempo. Poco después de las cinco de la
mafana caera ofra vez inconsciente y morira.
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Ingram sigue llevando su cartera en un bolsillo.
Contiene 23 dolares, una pequeiia libreta v un par de
tarjetas de visita que le identifican como Raynard
Ingram, ayudante de Philip Sonders, de Sonders &
Sonders de Las Vegas.

La libreta esta practicamente vacia y solo tiene unas
cuantas notas recientes.

La primera nota tiene gue ver con la razén real del
viaje de Sonders e Ingram a Cimarron. La reunién con
Moon estaba prevista para el mismo dia en el que tuvo
lugar el ataque a la diligencia. La 1iltima nota estaba re-
lacionada con un caso de Sonders en Las Vegas.
Aunque este dato podria conducir a los personajes a
dar unos cuantos palos de ciego tras el Sr Green, este
no tiene nada que ver con la aventura.

o Una Visita del Sheriff

(Tercer dia, Jueves 7 de Abril de 1870, tarde)

En alglin momento de la tarde, los personajes jugado-
res escucharan el sonido caracteristico de un caballo
aproximandose. Es el sheriff Kimball, que se las ha
apanado para esquivar al grupo de bisqueda para en-
contrarse con ellos. Traerd comida y whisky v se que-
dara un rato. Si se entretiene demasiado, Kinner y
Barfield empezaran a sospechar.

Kimball hablara a los personajes jugadores acerca de
Kinner y Barfield v de lo que ha sucedidc en Hogan's
Last Stop desde que ellos llegaron. Después preguntara
a los personajes qué planes tienen. Si todavia no han
pensado nada, Kimball sugerirda que vigilen a Kinner y a
Barfield para ver si pueden conseguir alguna pista de
dénde esconden a Rebecca Kimball. También indicara
que sospecha gue sus ayudantes cuentan con un com-
plice en Hogan’s Last Stop, aungue no tiene ni idea de
quién puede ser. También les dice cémo pueden encon-
trar su cabafla si necesitan ponerse en contacto con él

Tras esto, Kimball regresara con el grupe de blisque-
da, dejando a los personajes jugadores que se las
apafien por si mismos.

* Kinner cabalga de nuevo
(Cuarto dia, Viemes 8 de Abril de 1870, primera hora de
la noche)

Cada viemmes Mike Kinner cabalga hasta la cabafia don-
de los hombres de Farly retienen a Rebecca Kimball para
llevar provisiones. Su caballo ira lo suficientemente car-
gado de tabaco, comida y whisky como para mantener a
los carceleros v a su prisionera durante otra semana.

Kinner cabalga hacia el norte por el camino hasta que
alcanza el puente que cruza el rio Ocate. En ese lugar
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abandona el camino y continta rio arriba, hacia el oes-
te. Después entra en el bosque y sigue hasta el viejo
fuerte. Si sospecha que esté siendo seguido, se escon-
derd en el bosque hasta que esté seguro que ha perdi-
do a sus perseguidores.

En el fuerte, Kinner se reunira con Clarke Ecker, que
recogera las vituallas y cualquier nueva orden de Farly.
Después de compartir un trago y un cigarrillo, ambos
montardn en sus caballos v tomardn caminos diferen-
tes. Kinner volverd a Hogan's Last Stop v Ecker a la ca-
bafa donde retienen a Rebecca Kimball.

Ecker se siente seguro y aunque sepa de la huida de
los personajes jugadores no tomara precauciones por
si es seguido. Ird directamente a su guarida para des-
cargar las provisiones. Esto sucede cada viemes a la
misma hora.

e Haciendo planes

(Octavo dia, Martes 12 de Abril de 1870, noche)

Esta noche Morgan Barfield saldrd de Hogan’s Last
Stop para encontrarse con el resto de la banda Farly en
el fuerte abandonado. Seguira la misma ruta que Ecker
uiliza cada viernes. En el fuerte se encontrard con
Clarke Ecker, Moses Lowry, Grant Lynch, Hyde Wesley,
Dick Bentall, Rocky Williams v Stan Houser.

Por vez primera, Barfield revelara el plan para se-
cuestrar al juez. Dird a los vaqueros que alguien en
Hogan's Last Stop tiene una cuenta pendiente con
Moon, vy les ofrecera 800$ a cada uno si les ayudan a
llevar a cabo el plan. El Ginico que no acepta la pro-
puesta es Grant Lynch. Rechaza tener nada que ver con

una trama para secuestrar al juez Moon. Pronto comien-
za una pelea y Lynch es noqueado y atado. Barfield v
Ecker prometen llevarle a la cabafia hasta que se re-
suelva el secuestro .

El secuestro se llevara a cabo dentro de una semana,
cuando Moon tenga una reunion con los demas hacen-
dados de la zona para discutir asuntos locales. Esta
reunién tendra lugar en el Adam’s Mark Hotel.

Como preparativo para el secuestro, Kinner y Barfield
situaran un carromato entre la oficina de sheriff y el ho-
tel. Tienen previsto transportar a Moon fuera de la ciu-
dad sin levantar sospechas.

Cuando los propietarios v sus hombres se retinan,
Hyde Wesley y Dick Bentall provocaran una pelea con
Stan Houser en el exterior del hotel. Esto causard una
bronca de mayores proporciones entre vagueros y
lenadores, y la calle se llenara de gente peleando. Este
suceso vaciara el hotel y mientras tanto Moses Lowry v
Rocky Williams entraran en el salén en el que se retinen
los terratenientes. Se encargaran de los guardaespal-
das y ataran a los cuatro rancheros. Después, llevaran a
Moon a través de la ventana hasta el carro y dejaran el
pueblo. Lowry y Williams llevaran el carro hacia el sur,
donde se encontraran con Ecker y la misteriosa perso-
na que les ha contratado. Lowry y Williams entregaran
a Moon vy se marcharan del estado.

Este es el plan que trazaron los bandidos. Kinner y
Barfield pagaran a Wesley, Bentall v Houser y estos
abandonaran el estado. Posteriormente, los dos ayu-
dantes del sheriff “organizaran” un grupo de btisqueda
para usarla como cortina de humo de su propia huida.
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Cuando hayan decidido el plan se separaran. Ecker
llevara a Lynch hasta la cabafa donde los demas hom-
bres de Farly retienen a Rebecca. Barfield se dirigira a
Hogan's Last Stop v el resto de los hombres iran hacia
sus respectivos ranchos o alojamientos.

e Un Agujero en el Muro
(Décimo dia, Jueves 14 de Abril de 1870, mediodia)
Kinner y Barfield comenzaran a llevar a cabo el plan
abriendo un agujero en la pared norte de la oficina del
sheriff. A los paseantes les explicaran que es para ha-
cer una ventana nueva. También cubrirdn el callejon
con un enorme trozo de tela, suspendido entre el hotel
y el tejado de la oficina del sheriff. Esto protegera el ca-
llején de la mirada de los curiosos.

Finalmente, los dos ayudantes pondran un carromato
en el callején. Lo han cargado con arena y algunos cu-
bos para que la gente no sospeche. Después de traba-
jar durante un par de horas en estos preparativos, se
marcharan. Si se les pregunta por gué no terminan la ta-
rea dirdn que tienen otfras cosas que hacer y que aca-
baran tan pronto como tengan un poco de tiempo libre.

Si los personajes jugadores consiguen contactar con el
sheriff Kimball, este les contard que cuando les preguntd
por qué hacian el agujero sus dos ayudantes le dijeron
que se metiera en sus asuntos. Kimball no se cree que
estén haciendo otra ventana. También le han dicho que
el dia 19 se aleje de Hogan's Last Stop. No sabe por qué.

* El Secuestro
(Decimogquinto dia, Martes 19 de Abril de 1870, tarde)
El dia comienza cuando Kinner y Barfield atan dos ca-

ballos al carromato que colocaron en el callejéon entre
la oficina del sheriff v el hotel. Se pasan toda la mafiana
vigilando los caballos, aseguréndose de que nadie ha-
ce preguntas molestas.

A las diez de la marfiana el Sr. Williams y sus hombres
ya han llegado. Van directamente al hotel y empiezan a
beber. Tras una hora, la gente de Grafland llega al pue-
blo. Miran a la gente de Williams y el ambiente es muy
tenso, pero nadie causa ningtn problema. Los hombres
de Williams vy Crafland tienen que esperar un par de
horas a que los otros dos hacendados lleguen con sus
hombres al pueblo. Cuando el reloj marca la una, ha-
cen acto de presencia los hombres del Rancho Thorn y
los de la Casa Tunville.

Los terratenientes entran en el hotel v se dirigen al
salén, donde celebraran su reunién, Mientras tanto, sus
hombres saldran e irdn a los saloons, dedicandose mi-
radas suspicaces. Kinner y Barfield entraran en la ofici-
na del sheriff vy se prepararan para disolver la pelea que
estd a punto de estallar. Le han dicho al sheriff Kimball
que no se quede en el pueblo durante el dia. El sheriff
ha obedecido a sus ayudantes por miedo a que le suce-
da algo a su hija y ha ido a pescar al rio Ocate.

Media hora después del inicio de la reunién, Hyde
Wesley v Dick Bentall comenzaran a pelear con Stan
Houser en el exterior del hotel. Los demas se quedaran
mirando durante unos instantes, pero terminaran unién-
dose a la fiesta organizada en la calle del hotel.

Cuando los hacendados se levantan para detener la pe-
lea son interrumpidos por Lowry y Williams. Estos enfran
en el salén armados con escopetas y noguean con facili-
dad a los guardaespaldas que permanecen con los terra-
tenientes. Mientras esto sucede

Kinner y Barfield salen de la ofici-
na del sheriff, disparando sus es-
copetas al aire para detener la
pelea. Intentan sin éxito recluir a
los combatientes en el saloon y
se ven obligados a enfrentarse al
problema en la calle, lo que es
una misién casi imposible, ya que
surgen peleas esporadicas contfi-
nuamente.

Lowry y Williams ataran a los
hacendados v a sus guardias,
llevaran a Moon a través de la
ventana y le arrojaran al carro
que hay en el exterior. Ocultaran
a Moon con una sabana y con-
duciran el carro lejos de
Hogan's Last Stop. Kinner y

Barfield lograran detener la pe-
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lea e intentaran mantener a los combatientes lejos del
hotel todo el tiempo que sea posible. Tratan de demo-
rar el descubrimiento del secuestro lo mas que puedan.

Tras unos quince minutos, un hombre saldra del hotel
gritando que el Sr. Moon ha sido secuestrado. Esto de-
tendrd la pelea e impulsarad a los ayudantes a “investi-
gar” qué es lo que sucede. Entraran en el hotel y libe-
raran a todo el mundo. Después de escuchar su versién
de los hechos, los ayudantes mandaradn a alguien que
busque al sheriff para que se pueda organizar un grupo
de blisqueda. Cuando sea evidente que no se puede
encontrar al sheriff, ellos mismos formaran el grupo.

Kinner y Barfield le han dado a Lowry y Williams al
menos una hora para huir. Los ayudantes deciden que
es suficiente y organizan dos grupos, uno liderado por
Kinner que ira al norte y otro liderado por Barfield que
se dirigira al sur.

Mientras tanto, Lowry y Williams se encontraran con
Ecker y Farly y entregaran a Moon. Brew también estara
presente. Seran pagados y se marcharan, continuando
al sur en sus propios caballos. Farly y Brew van atavia-
dos con sus viejos trajes. Farly lleva su traje negro con
sombrero stetson oscuro, e ird armado con su fiel revél-
ver Starr. Kelvin viste su traje oscuro con rayas claras,
botas de cuero y guardapolvo. Lleva dos cartucheras
con dos Remingtons, un Colt en una pistolera en el
hombro v una Derringer en su manga.

Farly v Brew se presentaran a Moon, v en una burda
parodia de un juicio, le condenaran a la horca. Después
colgaran al juez en el arbol mas cercano y le veran mo-
rir. Luego, los tres hombres montaran en sus caballos y
cabalgaran al sur. Farly llevara a su familia a Texas, don-
de comprara la mina de plata que él y su hermano
siempre habian querido.

El grupo liderado por Barfield encontrard al juez al
cabo de una hora. Su avance ha sido muy lento debido
al gran numero de hombres que forman el grupo v a los
intentos de Barfield para estorbar su busqueda.

Tras descubrir al juez muerto, Barfield se presta vo-
luntario para notificar el hecho ante las autoridades del
pueblo mas cercano. Rechazara cualquier oferta de co-
laboracién diciendo que viaja més deprisa si cabalga
en solitario. Dejara el grupo y se dirigira al sur, desapa-
reciendo poco después. Ni que decir tiene que la ley

nunca sabra de la muerte de Moon. El grupo regresard
a Hogan's Last Stop con el cadaver del juez.

Kinner cabalgara al norte con su grupo durante varias
horas antes de hacer lo mismo que Barfield. Se dirigira
al norte y desaparecera entre las montafias. Sus hom-
bres volveran al pueblo. El sheriff Kimball regresara al
anochecer, cuando se descubra la trama.

* Liberacion de Rehenes
(Decimoquinto dia, Martes, 19 de Abril de 1870, noche)
Los hombres de la cabana abandonada liberaran a
Rebecca Kimball v a Grant Lynch, montaran en sus ca-
ballos y cabalgaran hacia el norte. Kimball v Lynch es-
perardn hasta el amanecer y después se dirigiran a
Hogan’s Last Stop.

* Fin de la Aventura

Esta aventura puede finalizar de varias maneras para
los personajes jugadores.

A lo largo de la misma, los personajes podrian resul-
tar muertos. Efectivamente, si todos los personajes ju-
gadores se las apanan para morir a la vez, esto acabard
con la aventura. Si no mueren todos, depende de i si
permites o no la inclusién de nuevos personajes juga-
dores en la aventura.

En segundo lugar, los personajes podrian encontrar el
escondite de la banda de Farly y rescatar a Rebecca. Si no
llegan a saber nada del complot para matar al juez IMoon,
la aventura termina. Los personajes jugadores tendran
nuevos aliados v amigos en las personas de Kimball y
Rebecca, aunque probablemente sean los proximos obje-
tivos de los continuados intentos de Farly para quitarse de
en medio al juez Moon. De esta manera, la avenfura podria
continuar sin que los personajes jugadores lo sepan.

Si tienen conocimiento de la trama o se dan cuenta
de que algo va mal, la aventura finalizaria o bien cuan-
do desbaraten los planes de Farly o cuando este acabe
con el juez Moon.

Si los personajes jugadores rescatan a Moon este les
recompensara con 500$ y les invitard a alojarse en su
casa. Si Moon queda gratamente impresionado por las
acciones de los personajes jugadores incluso les ofre-
cera trabajo en su rancho,

Hogan's Last Stop

43



SEGUNDA PARTE.
Hoean's Last Stop

pués que Nuevo México fuera incorporado a los

Estados Unidos. El area estaba ocupada basica-
mente con tropas americanas que vigilaban las activi-
dades de los mexicanos de la zona.

Hogan’s Last Stop fue fundado en 1851, un afio des-

Al principio, Hogan’s Last Stop no era mas que un lu-
gar de descanso temporal para cinco familias que iban
rumbo al oeste. Llegaron a finales de otofio y decidie-
ron permanecer alli durante el invierno antes de cruzar
las Montafias Rocosas.

Cuando llegé la primavera, las familias alli estableci-
das se sintieron tan arraigadas que decidieron quedar-
se. A su pequefia comunidad la llamaron Hogan'’s Last
Stop, en honor al hombre que hacia las veces de lider
de la pequefia caravana, Benny Hogan. Habia muerto
durante el invierno y sin su liderazgo, las demas fami-
lias prefirieron quedarse.

Con el paso del tiempo se establecieron mas familias
en Hogan’s Last Stop v el pequerfio pueblo crecié lenta-
mente. La expansién mas significativa de la historia de
Hogan's Last Stop se produjo después de que la com-
pafia de transportes Lamont & Kirby colocara una para-
da de diligencia en la localidad. Esto resultd ser el ini-
cio del desarrollo del pueblo v se construyeron varios
edificios alrededor de la parada de la diligencia. En
1865 el pueblo tuvo iglesia propia.

En la actualidad (1870) viven en el pueblo unas 70
personas. La localidad estd enclavada en el Condado
de Mora a 35 km al oeste de las Montafias Rocosas y a
80 km al sur de la frontera de Colorado.

Hoezn's Last Stop

ogan’s Last Stop es un pueblo pequefio y pacifico
Hque s6lo esta concurrido durante la celebracién de

las fiestas, cuando los vaqueros y lefladores de las
fincas cercanas bajan al pueblo.

Durante el dia la gente trabaja en sus tiendas o en el
aserradero que hay en las afueras. Por la noche, las ca-
lles se quedan vacias y apenas hay trabajo para el she-
riff de la localidad.
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Todas las casas del pueblo son de madera y la ma-
yoria soélo tienen un piso. Unicamente el hotel, el
Burton’s Saloon, la panaderia y la tienda tienen mas de
un piso.

La mayoria de las casas tienen un porche cubierto en
su exterior, con barandas de madera para atar a los ca-
ballos.

Zapateria (1)

Es un edificio de madera marrén y tiene un gran venta-
nal que da a la calle principal. Encima de la puerta hay
un cartel que indica la naturaleza del local. El cartel (en
el que pone Zapateria), esta inscrito en una bota de
cuero.

Este es el hogar v lugar de trabajo de Andrew
Hodgson v de su esposa Linda. Tienen una hija de ocho
anos llamada Jennie.

El pequefio taller de Hodgson también hace las veces
de tienda. Desde fuera puede percibirse un fuerte olor
a cuero v el taller estd bastante sucio.

Lamont & Kirby (2)
Probablemente este edificio rojo oscuro sea el mas im-
portante de todo Hogan’s Last Stop. Alberga la sala de
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espera de la compafifa Lamont & Kirby. Esta da al por-
che exterior por medio de ventanales de cristal y enci-
ma de la puerta puede leerse un cartel que con gran-
des letras maytsculas azules dice “Lamont & Kirby -
Diligencias”.

En la sala de espera hay varios bancos de madera
bastante burdos y en la pared sur se encuentra el mos-
trador, donde se pueden comprar los billetes para la di-
ligencia. Tras el mostrador (al otro lado de la pared)
estd la oficina.

Aunque el edificio fue construido en 1862, el duro
suelo ha sido pulido por los miles de pies que han es-
perado en la parada.

En una pizarra que hay en el interior de la puerta se in-
dican las horas de llegada y salida de la diligencia.
Normalmente, llega v sale una diligencia de Hogan's
Last Stop cada tres dias. Tras el ataque del comienzo de
la aventura, no llegara ni saldra ninguna diligencia du-
rante una semana. Tras este plazo, Lamont & Kirby
habran conseguido encontrar nuevos conductores y rea-
nudaran el servicio.

El edificio de la oficina también esta pintado de rojo
oscuro. y comparte el porche con la sala de espera.
Ademas de la oficina v la sala de espera, el edificio
contiene dos pequefias habitaciones utilizadas por los
conductores y los guardias cuando tienen que hacer
noche en Hogan's Last Stop.

Los clientes podran encontrar casi siempre a Alan
Lamont en la oficina. Constantemente esta revisando
los papeles que su socio, el Sr. Kirby le envia desde Las
Vegas. También vende hilletes desde un ventanuco gue
da a la sala de espera.

El Sr Lamont v su esposa Amy se mudaron hace cinco
anos de Las Vegas a Hogan’s Last Stop. Se habian can-
sado de la vida en una gran ciudad.

Peluqueria (4)

Si quieres un buen afeitado o corte de pelo, este es el
lugar adecuado. Tiene todos los elementos clasicos de
una peluqueria, incluyendo el caracteristico poste mul-
ticolor en la enfrada.

En el muro exterior hay un cartel que indica todos los
servicios disponibles, desde cortes de pelo a banos ca-
lientes. Un bafio cuesta 75 centavos e incluye agua ca-
liente, jabdn y una toalla. Las baferas estan en pe-
quenas casetas gque hay detras de la peluqueria.

El barbero del pueblo es Jeremiah Weiner. Trabajaba
de lefiador hasta que decidi6é que era peligroso para su

salud y como estaba acostumbrado a cortar, pensd que
seria un buen barbero.

Esta casado con la belleza de la localidad, Mary Ann,
gue es hija del herrero. Jeremiah y Mary Ann tienen una
hija de 3 afios de edad y viven en una pequefia granja
en las afueras.

Hogan’s Saloon (5)

Es més un restaurante que un saloon tradicional. Los
parroquianos suelen venir para disfrutar de una buena
comida y hablar con sus amigos. No se suele jugar
apostando demasiado, no hay entretenimiento y no hay
miusica, pero la cocina es la mejor en muchos kiléme-
tros a la redonda, asi que la gente sigue viniendo para
probar su deliciosa comida.

El edificio es rojo oscuro con grandes ventanas. La
enorme puerta es negra y tiene un pequefio ventanuco.
A lo largo de la fachada se extiende un porche largo,
alineado con varios bebederos. En el techo hay un car-
tel con el nombre del local. El interior es austero y crea
un ambiente acogedor. El saloon tiene pequeiios reser-
vados donde se sienta la gente. Los bancos estan cla-
vados a las paredes y las mesas cuadradas estin suje-
tas al suelo. Todos los reservados de la pared este dan
a una ventana.

Cuando entran en el saloorn, los clientes siempren en-
cuentran un clima agradable. Nunca hay peleas v si al-
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guien guiere emborracharse, ird al otro saloon de la
ciudad.

Lee también la detallada descripcién del Hogan's
Saloon que se da mas adelante.

Herreria (6)

Probablemente sea el edificio mas deslustrado de todo
Hogan's Last Stop. Es de un color gris sucio y esta per-
manentemente cubierto con una nube de humo. El rui-
do de la herreria se puede escuchar casi en cualquier
lugar del pueblo.

Su interior siempre esta lleno de humo denso y de he-
dor a sudor de los hombres que trabajan en su interior.
El duenio de la herreria es Alfred Powell, Excepto los
domingos, trabaja diariamente en la herreria pero como
tantos otros vive en una granja en las afueras del pue-
blo con su esposa Betty v los cuatro hijos que siguen vi-
viendo con ellos.

Con Powell trabaja el mexicano Federico Sanchez,
que vive solo en una pequena cabana fuera del pueblo.

Doctor (7)

Krane Everhart es el tinico médico de Hogan's Last
Stop. Es un viejo viudo que se mudd a Hogan's Last
Stop cuando su mujer muridé de neumonia hace veinte
afnos. Tiene su consulta y su vivienda en el mismo edifi-
cio. Lia casa esta bien cuidada, ya que el doctor es una
persona popular que siempre puede contar con ayuda
cuando necesita alguna reparacién. La han pintado re-
cientemente de amarillo chillén.,

El interior esta tan limpio como el exterior. Todo esta
en su sitio, ya que el doctor esta obsesionado con la
limpieza y el orden.

Burton’s Saloon (8)

Este saloon es el mas popular de Hogan's Last Stop.
Tiene todo lo que uno podria desear de un saloomn,
segun las opiniones de los vaqueros y lefiadores que
paran por el local.

El saloon es un gran edificio marrén de dos pisos. El
cartel situado en el tejado sefiala que en el saloon se
puede beber cualqguier cosa y que todo el mundo esta
invitado a divertirse en él. Un amplio porche cubierto
ocupa las paredes este v sur, que estan adornadas con
grandes ventanas de cristales ahumados.

El saloon esta en la planta baja v el St. Burton vive en
el piso de arriba. Alli tiene su habitacidn, su oficina y
tres dormitorios mas pequefios que alquila a las dos

chicas que trabajan en el local, Maria Gonzalez y Jenny
Scott, v al baraman, Douglas “Doggy” Crandal. Tam-
bién dedica otra habitacidén para juegos de azar.

Durante el dia no hay mucho movimiento pero la cosa
se anima a medida que avanza la noche. Lios vaqueros
y leniadores llegan al pueblo en busca de diversion y el
local se llena de gente, especialmente los sdbados.
Aungue el saloon en si es bastante grande, esta mal
ventilado v en una noche concurrida el aire se satura fa-
cilmente con el humo de cigarrillos v puros. Cuando se
ofrece algun tipo de entreteniemiento especial, como
cuando Gonzalez y Scott cantan y bailan, también sue-
len presentarse el resto de los vecinos del pueblo y el
local queda completamente atestado. Esto sélo suele
suceder durante las fiestas.

Lee la descripcién detallada del Burton's Saloon que
encontraras mas adelante.

Panaderia (9)

El panadero del pueblo, Ranford Bugman, vive en esta
casa junto a su esposa Kathleen v sus hijos mas pe-
quenos, Sylvester y Brent. Sus dos hijos mayores, Ezra y
Johnny, viven y trabajan en el Rancho Thom.

La familia Bugman ocupé la casa de los hijos de
Benny Hogan. Después de que muriera su madre, estos
se mudaron de Hogan's Last Stop y vendieron la pro-
piedad a los Bugman.

Entonces, Ranford v sus hijos procedieron a reparar
el ruinoso edificio v a afiadir otro piso. Ahora es una de
las casas mejor cuidadas y mas bonitas de Hogan’s
Last Stop.

La familia tiene la panaderia en la planta baja y de
ella siempre surge un agradable olor a pan recién he-
cho.

Carniceria (10)

En la pequena placa de bronce situada en la puerta se
puede leer “Miles Graham- Carnicero” vy eso es exac-
tamente lo que es el 8r. Graham. En su tienda la gente
puede comprar desde entrecotes a carne picada o
chuletas de cerdo. Graham compra su carne a
Grafland y la mantiene fresca en un soétano en la parte
de atras de la casa. Como su hijo Shaun trabaja como
vaguero en la Finca Grafland, Graham consigue la car-
ne mas barata.

Craham corta la carne y su esposa la vende en la pe-
quefia tienda de la parte delantera. El resto de la casa
lo ocupa la vivienda de la pareja. Shaun vive en la Finca
Grafland.
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Adam’s Mark Hotel (11)

Es el tinico hotel de la localidad. Adam Mark se gana la
vida a costa de los cansados viajeros de Lamont &
Kirby. Aungue el hotel es bastante caro los viajeros pa-
gan de buena gana lo que les piden para dormir en una
buena cama. El segundo piso del edificio se afiadid ha-
ce unos pocos anos y si no fuera por el constante flujo
de viajeros, el hotel nunca se hubiera expandido hasta
su extensiéon actual.

El hotel es un edificio de madera rojo oscuro. Un por-
che cubre las paredes norte y este y encima de este se
puede ver un balcédn blanco al que se puede llegar des-
de el piso superior del hotel.

El Sr. O’Donnell mantiene meticulosamente limpio el
hotel y barre cada mafiana el porche v todas las plantas
v pule todos los adornos de cobre del hotel.

Lee la descripciéon detallada del Adam’s Mark Hotel
que encontraras mas adelante.

Oficina del aserradero (12)

Un gran cartelén indica que alli se despacha la mejor
madera al este del Mississippi. A excepcidn del cartel,
el edificio no tiene ninguna ornamentacion. La fachada
esté pintada con un tono marrdn neutro y contiene dos
ventanas y una robusta puerta de roble.

Aqui trabaja Stuart Fallon. Robert Potter va cada saba-
do para ayudarle a recopilar los informes semanales. Si
quieres comprar madera, este es el lugar al que debes
ir. La mayoria de los vecinos de la zona compran aqui
la madera que necesitan para sus granjas, o piden que
la corten en el aserradero.

Ademaés de la oficina, el edificio contiene tres pe-
gquefias habitaciones. Supuestamente son para alojar al
duefo del aserradero, Aaron Williams, cuando visita el
pueblo. Como su finca estd bastante lejos de Hogan’s
Last Stop, se ha asegurado la posibilidad de pernoctar
en el pueblo si asi lo desea.

Calabozo v oficina del sheriff (13)

La oficina del sheriff es un pequeno edificio de azotea
plana v con goteras. El estado decadente de la cons-
truccidén preocupa a los ciudadanos mas prudentes de
Hogan's Last Stop, pero no al sheriff Kimball. Tiene
otras cosas en que pensar. Se suele sentar en una me-
cedora que tiene en el porche, vigilando cansadamente
a todo forastero que entre en el pueblo.

La casa es gris y esta sucia. Lleva asi desde que
Kimball se vio obligado a despedir a su amigo y ayu-
dante Robert Potter.

Lo tinico que permanece limpio es el enorme cartel
que proclama que ese edificio es la “Oficina del Sheriff
y Calabozo”. El cartel fue regalo del Sr. Grafland cuan-
do Kimball v Potter capturaron a una banda de ladrones
de ganado que estaban diezmando sus rebafios. Es un
motivo de orgullo para Kimball y se asegura personal-
mente que el cartel permanezca limpio v legible.

Lee la descripcién detallada de la oficina del sheriff
que enconfraras mas adelante.

Tienda y oficina de correos (14)

Bartholomew Hazen dirige la tienda del pueblo y la ofi-
cina de correos y su esposa Miriam le ayuda. O como
se cotillea en el pueblo, Miriam dirige a Bartholomew y
a la tienda. Es una mujer de fuerte caracter, lider de una
oganizacion local de mujeres decididas a detener cual-
guier actividad inmoral que pueda tener lugar en
Hogan's Last Stop. El grupo no tiene remilgos en denun-
ciar las actividades del Burton's Saloon y han llevado a
cabo acciones contra él durante fiestas importantes.

El edificio tiene dos pisos v es una de las casas mas
bonitas del pueblo. Los Hazen gastan bastante dinero
en cuidar su imagen v tener la mejor casa del pueblo
forma parte de esa imagen.

La planta inferior esta ocupada por la tienda, mientras
que la vivienda de Bartholomew y su mujer esta en el
piso superior.

Sobre la puerta de la tienda cuelga un cartel profusa-
mente decorado. Fue encargado por Miriam vy tiene es-
crito el nombre de la familia, en letras doradas sobre
fondo azul oscuro o “azul regio” como le gusta descri-
birlo a Miriam. El interior de la tienda esta ordenado y
limpio, repleto de diferentes mercancias. Harina, pique-
tas, tejidos de lana, municidén y todo lo que uno podria
esperar enconfrar en una tienda como esta. Bartholo-
mew siempre esta tras el mostrador de cristal, con apa-
riencia hastiada y cansada. Miriam atiende la tienda
cuando entran clientes bien parecidos.

Los Hazen también regentan la oficina de correos lo-
cal. Esto es especialmente agradable para la sefiora
Hazen, que utiliza su posicién para averiguar mas co-
sas acerca de la vida de sus convecinos. Incluso ha lle-
gado a robar un par de cartas de especial interés, ne-
gando posteriormente que estas hubieran llegado
nunca.

Los Hazen tienen un hijo llamade Medric. Es el orgu-
llo de la familia y vive en Santa Fe, donde estudia
Derecho. Los Hazen tienen puestas muchas esperanzas
en que alglun dia sea juez, algo que no dudaran en
sefialar siempre que puedan a sus nuevas amistades.

Hogan's Last Stop
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Establos (15)

El propietario de los establos es Ash Redden, que se
gana la vida comprando y vendiendo caballos. Tiene un
acuerdo con Lamont & Kirby para cuidar de los caba-
llos de la compaiiia, que cuida George Dowell. Redden
también emplea a Coleman O'Donnell, el hijo del pro-
pietario de hotel. O'Donnell cuida de los caballos, les
alimenta y da de beber y les mantiene limpios v sanos.

Como los demas edificios, este esta hecho de made-
ra y las paredes estan cubiertas de una gruesa capa de
brea que las protege de los elementos. En las paredes
este y oeste hay dos grandes puertas dobles. Sobre la
puerta este cuelga un cartel en el que los viandantes
pueden leer “Ash Redden- Compraventa de caballos”.
La puerta este da a un pequefio corral. Lios establos no
tienen ventanas y son bastante oscuros.

Entrando por la puerta oeste estd la oficina de
Redden, que es donde recibe a sus clientes. Un curioso
olor a café y caballos inunda el ambiente y, de acuerdo
con su reputacién, Redden usara cualquier artimafia pa-
ra vender un caballo.

Enterrador (16)

Kenny McKenzie tiene la impopular tarea de hacerse
cargo de la gente que muere en Hogan's Last Stop. No
esta casado y los negocios no le van bien. Segtin su opi-
nién “no se muere gente suficiente en Hogan’s Last
Stop”. Se le suele encontrar en el Burton’s Saloon, inclu-
so durante el horario laboral. A veces también trabaja
como lefiador en la Finca Williams, para poder llevarse
algo al estdomago. McKenzie vive en las afueras del pue-
blo. Llegé a Hogan's Last Stop hace unos afios. Habia
oido que no habia enterrador y utilizé sus ahorros para
establecer su negocio. Su casa es una de las mas mo-
dernas de Hogan's Last Stop y tiene dos grandes esca-
parates, en los que McKenzie expone lapidas y atatides.

Durante la aventura, el negocio de McKenzie experi-
mentara una expansién desmesurada, especialmente si
los personajes jugadores averiguan la trama y se ven
involucrados en un tiroteo con la banda de Farly. Esto
hard que McKenzie aprecie en gran medida a los per-
sonajes jugadores. Si se quedan en Hogan’s Last Stop
mas tiempo intentara hacerse amigo suyo vy seguird con
curiosidad sus evoluciones, esperando que le consigan
mas trabajo.

Avyuntamiento (17)

Este enorme granero rojizo fue renovado por los ciuda-
danos del pueblo para que hiciera las funciones de
ayuntamiento. Se usa como salén de baile durante las
fiestas o como lugar de reunién cuando se han de dis-
cutir asuntos importantes relacionados con el pueblo.

El grupo de mujeres defensoras de la moral dirigido
por Miriam Hazen se retinen aqui todos los sabados de
14:00 a 18:00 horas.

Iglesia (18)

Este templo esta completamente hecho de madera ex-
cepto los cimientos, que son de piedra. El campanario
que hay fuera de la iglesia también esta hecho de ma-
dera. Ambas estructuras estan pintadas de blanco y sus
tejados estan ennegrecidos con brea.

Ulysses Andrews es el sacerdote del pueblo. Se pasa
los domingos predicando en su iglesia v el resto de la
semana ensefiando a los nifios a leer y escribir, v ex-
plicandoles las Sagradas Escrituras. Vive en una pe-
quena casita en las afueras del pueblo.

Los sermones dominicales son escuchados por la
gente que trabaja en el pueblo y vive cerca de él. Es
bastante extrafio que aparezca alguien de los ranchos
vecinos.

El cementerio se encuentra en una colina rocosa a
unos doscientos metros al este del pueblo. Esta rodea-
do por una valla blanca de un metro de alto y la entrada
es un pequeio portal hecho de madera.

La gente muerta en el ataque a la diligencia al princi-
pio de la aventura sera enterrada acui. Andrews oficiara
el funeral.

Barraca de la diligencia (19)

Es el barracon donde se aparca la diligencia durante su
estancia en Hogan's Last Stop. La antigua barraca de-
rruida ha sido reformada y pintada de blanco, dando
brea al techo. La puerta tiene el que probablemente
sea el mejor candado de la ciudad.

Adam’s Mark Hotel

El hotel mas limpio, bonito y barato de Hogan's Last
Stop. De hecho es el tinico hotel. Hace negocio con los
viajeros de la diligencia. Llegan cansados y pagaran de
buena gana 6% por dormir toda una noche en una cama
confortable.

1. Vestibulo

El techo del vestibulo se sostiene mediante robustas
columnas de madera tallada y gruesas vigas. Como en
el resto del hotel, este area estd amueblada con lo bési-
co. El ambiente vacio se ve reforzado con la luz palida
que atraviesa las ventanas amarillentas. Hay un mostra-
dor, una escalera al piso superior y una rueda de carro
colgando del techo. El hijo de Adam Coleman, el duefio
del hotel, ha convertido la rueda en una lampara.
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Casi siempre se puede encontrar al propio Adam
Coleman tras el mostrador, leyendo hasta la saciedad
los periddicos de Las Vegas.

2. Oficina

Esta habitacién alberga una mesa grande y una enorme
estanteria. La estanterfa contiene viejos escritos v los li-
bros de cuentas de Adam Coleman. En el suelo se puede
ver una alfombra exdtica, de formas y colores chillones.
El hombre que se la vendié a Adam aseguraba que era
China, aunque un experto puede averiguar facilmente
que se frata de una imitacién. Adam ha colocado sobre la
mesa ofro de sus tesoros; un globo terrdqueo. Esta hue-
€0, ¥ se puede situar una vela en su interior para iluminar
todo el globo. Adam esta muy orgulloso de su posesion.

3. Comedor

Esta amplia habitacién se acaba de acondicionar como
salén comedor. Antes estaba dividida en tres pequefias
habitaciones. La habitacién estd amueblada austera-
mente con una mesa y doce sillas. De sus paredes
cuelgan unos cuantos cuadros con paisajes.

4. Cocina

Estos somn los dominios de Janet O’Donnell, la amada es-
posa de Adam. La cocina contiene un hogar y un homo
de hierro fundido. También hay una mesa, estanterias y
armarios llenos de utensilios y herramientas de cocina.

5. Habitacién

Esta es la habitacién de los O’Donnell. Sélo esta amue-
blada con una cama de matrimonio y un pequefio lava-
manos. Hay un par de alfombras para no coger frio en
los pies por la mafiana.

6. Pasillo

El pasillo es el sitio més extravagante del hotel. Esta to-

talmente enmogquetado y las paredes estan empapela-
das. De estas cuelgan cuadros v lamparas de querose-
no. Estas lamparas estan encendidas por la noche.

7-10. Habitaciones individuales

Cada habitacién estd amueblada con una cama indivi-
dual, una mesilla, una palangana y una jarra con agua
fria. Si un cliente quiere agua caliente la ha de pedir en
el vestibulo, a cambio de 5 centavos. Cada habitacién
cuesta 6% por noche.

11. Habitacion de Coleman

Esta es la habitacién de Coleman O'Donnell, Es muy
parecida al resto de las habitaciones, solo que su puer-
ta no estd numerada. Esta hecha un desastre v las per-
tenencias de Coleman estan desparramadas por el sue-
lo y la cama.

12-13. Habitaciones dobles

Como el resto de las habitaciones del hotel, las habita-
ciones dobles tienen una cama, una palangana y una ja-
rra de agua. Ademas tienen un armario grande y el sue-
lo esta cubierto con una alfombra gruesa. La habitaciéon
cuesta 10$ por noche.

14. Balcon

El balcdn tiene dos metros de ancho. O’'Donnel ha
puesto sillas para que los huéspedes se puedan sentar
y mirar el paisaje.

Burton's Saloon

El saloon méas popular de Hogan'’s Last Stop. O el méas im-
popular, dependiendo de tus prejuicios morales. El sa-
loon ofrece a los vaqueros y lefiadores de las fincas cer-
canas entretenimiento, miisica, comida y bebida. Si quie-
res divertirte y beber algo, es el lugar al que debes ir.

Hogan's Last Stop
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Burton’'s Saloon

Piso Superior

1. Bar

Es el corazdn del saloon y la barra esta en la pared es-
te. Estd atendida por Douglas “Doggy” Crandall, un
hombre enorme de rasgos honestos y agradables, aun-
que esto no implica que no sepa mantener a sus clien-
tes a raya. Es tremendamente fuerte y sometera rapida-
mente al mas violento juerguista. Los vaqueros le
suelen llamar “pufio de acero”. Es la razén principal de
la aparente escasez de peleas y broncas en el saloon.

Doggy conoce a casi todos los habitantes del pueblo
y esta al corriente de todo lo que sucede. Es una buena
fuente de informacién y compartird sus conocimientos
a cambio de una modesta contribucién. Bastaran un par
de délares por cada chisme.

El saloon tiene diez mesas redondas diseminadas por
el local y hay una escalera que conduce al piso supe-
rior. En la pared norte hay un piano, que suele tocar
Dave Brower en las noches especiales, o0 sea, cuando
Maria Gonzéalez y Jenny Scott actian,

2. Cocina

Doggy siempre tendra algo cociéndose en la cocina,
frecuentemente una sopa o un estofado, para satisfacer
a los clientes hambrientos. La cocina esta bien equipa-
da con todo lo que uno necesitaria para preparar una
comida decente.

3. Almacén
Aqui guardan provisiones varias, como por ejemplo, ve-
getales, arroz v patatas, y varios barriles de cerveza.

4, Pasillo

El suelo estd cubierto con una gruesa alfombra roja y
sus paredes estan empapeladas con papel rojo chillén.
A lo largo de la pared hay varias lamparas de querose-

no, que estan encendidas por la noche. Frank Burton en
persona se encarga de verificar las lamparas un par de
veces cada noche para asegurarse gue no se extinguen
O provocan un incendio.

5. Habitacion de Gonzalez

Esta habitacién estd amueblada con una cama grande,
una mesa con una palangana y un espejo. Maria
Gonzalez duerme y “entretiene” aqui a sus clientes.

6. Habitaciéon de Doggy

La habitacién de Doggy Crandall esta mejor amueblada
que la mayoria de las habitaciones del hotel. Tiene una
cama grande, un armario, una mesa con una palangana
¥y un escritorio con una silla.

Las paredes estan decoradas con cuadros v dibujos
de paisajes. En la mesilla tiene su coleccién de libros,
que no son mas que folletines baratos de aventuras.

7. Habitacion de Scott

Esta habitacion es practicamente una copia de la habi-
tacién de Gonzéalez. Pertenece a Jenny Scott y, como
Gonzalez, es el lugar en el que recibe a sus clientes.

8. Sala de juegos

Esta sala alberga uno de los negocios mas lucrativos
que dirige Frank Burton. La habitacién esta reservada al
juego de grandes apuestas. Comparada con el resto
del saloon, es una habitacién elegante, con una alfom-
bra pirpura y una impresionante mesa de juego de ro-
ble. La sala tiene una barra en una de las esquinas en la
que los jugadores se pueden servir toda clase de bebi-
das. A veces algunos jugadores profesionales vienen al
pueblo v juegan con los duefios de las fincas circun-
dantes. Esas noches son muy lucrativas para Burton,
que dirige el juego.
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9. Oficina

Esta es la oficina privada de Frank Burton. Contiene un
sofd y algunas sillas realmente confortables para agasa-
jar a sus visitantes. Para él se reserva un escritorio de
caoba y una silla hecha a medida. En una esquina puede
verse una gran estanteria donde Burton guarda sus libros
con encuadernacion de piel y un mueble bar oculto.

La puerta de la habitacién siempre estd cerrada, in-
cluso si Burton estd dentro. Siempre guarda un revélver
LeMat en un cajén.

10. Habitacién de Burton

Es la habitacidn sacrosanta del saloon. Sélo puede en-
trar Frank Burton. La habitacién contiene la cama, la
mesa v la palangana habitual, ademas de un armario
grande en el que Burton guarda su vestuario. En este
armario ha instalado una caja fuerte. Esta disimulada
tras un cuadro de una tormenta en el mar y contiene di-
nero y acciones por valor de 1500%.

Oficina del Sheriff y Calaboze

La oficina del sheriff es pequefia y esta mal cuidada. La
pintura de las paredes y las puertas se esta resquebra-
jando por negligencia.

Este solia ser el lugar de trabajo del sheriff Kimball y de
su ayudante Potter, pero desde que Kimball se vid obliga-
do a despedir a Potter, el sheriff ha mostrado cada vez
menos entusiasmo por su trabajo. Ahora pasa gran parte
de su tiempo sentado en la mecedora del porche, obser-
vando desinteresado lo que sucede en el pueblo. Su esta-
do de animo deja entrever que tiene algo mas importante
en lo que pensar. Sus ayudantes actuales, Kinner y
Morgan, no pasan mucho tiempo en la oficina. Casi siem-
pre se les puede encontrar en el Burton’s Saloon, donde
“se aseguran de qgue no haya ninguna bronca”.

1. Oficina del sheriff

Kimball hace aqui el papeleo. Habitualmente Hogan’s
Last Stop es un sitio muy tranquilo, con lo que el sheriff
no tiene mucho que hacer. De vez en cuando se tiene
que encargar de algliin robo de ganado, alguna pelea o
desaparicion ocasional. En la oficina pueden encontrar-
se un voluminoso escritorio v dos sillas de madera.
Ademas hay dos archivadores de acero en una esquina.
Contienen formularios, impresos y algunos carteles de
“se busca” de delincuentes poco peligrosos. Las pare-
des estan empapeladas con carteles de criminales mas
importantes. La oficina esta dividida en dos por una ba-
randilla de madera. Los bancos de madera estan a un
lado y son para los visitantes de la oficina del sheriff. Al
otro lado esta el escritorio y los archivadores.

Las puertas hacia el armero (3) y la celda (4) siem-
pre estan cerradas con llave. Las llaves estan en el lla-

vero del sheriff Kimball, y Barfield siempre lleva otro
juego. El sheriff ha ocultado bajo el escritorio un Colt
Walker, unido a su funda. Est4 al alcance de cualquiera
que se siente en el escritorio v lo puso alli para una
emergencia.

2. Oficina de los ayudantes

Esta habitacién no tiene ventanas. Sélo hay una pe-
quefia abertura bajo el techo en la pared este. Esta
amueblada con una estufa de hierro, dos bancos, un
pequefio escritorio v dos sillas. Esta es la habitacién de
Kinner y Barfield, los sustitutos de Potter. Las puertas de
la habitacién casi siempre estén abiertas para dejar co-
rrer el aire y refrescarla un poco. La habitaciéon no es
demasiado cémoda y Kinner y Barfield pasan la ma-
yoria de su tiempo fuera de ella.

3. Armero

Esta habitacion tampoco tiene ventanas y su puerta
siempre esta cerrada. El sheriff guarda diez rifles
Winchester, cuatro carabinas Sharp, municiéon para las
anteriores y dos barriletes de pélvora. También tiene al-
gunas piquetas, martillos y otras herramientas. En una
esquina hay olvidado un polvoriento cubo lleno de pin-
tura blanca.

4. Celda

Quiza no sea la celda mas confortable a este lado de
las Rocosas, pero sin duda es una de las mas grandes.
Puede acomodar facilmente a seis hombres. La tnica
luz de la celda procede de una pequena abertura en la
pared sur, cercana al techo.

Las paredes, techo y suelo de la celda estan reforza-
das con barras de acero. Su inico mobiliario son cuatro
bancos. No hay sdbanas ni almohadas.

Hogan's Last Stop
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Hogan's Saloon

El Hogan's Saloon es mas un restaurante que un saloon.
Es famoso por tener una de las mejores cocinas en mu-
chos kilometros a la redonda, pero la falta de diversion
v juego mantiene a los vaqueros v a los lefiadores aleja-
dos. Por consiguiente, el Hogan's Saloon es muy popu-
lar entre los vecinos de Hogan's Last Stop.

1. Bar

Aqui se sirve a los clientes. Hay seis reservados alinea-
dos junto a las paredes y cada reservado puede albergar
a seis comensales. La barra esta en la pared norte. El
propietario, Woodrow Goldsby, sirve las comidas v bebi-
das. Es un hombre que trabaja duro y casi siempre se le
podra encontrar en el saloon, hablando con sus clientes.

2. Cocina

La cocina alberga un enorme hormo de hierro fundido,
traido desde Las Vegas para que Kelvin Remington pre-
pare sus deliciosas comidas. La cocina también esta
equipada con todos los ttiles de cocina que puedas ima-
ginar. A menudo, las amas de casa del pueblo le piden
algunas cosas cuando quieren preparar algo especial.

3. Alacena

Solo se usa para almacenar barriles de cerveza. El desvén
hace las veces de almacén y se puede llegar hasta él des-
de la escalera que hay en una de las esquinas de la cocina.

4, Oficina

Esta habitacién esta iinicamente amueblada con un es-
critorio y una silla. El escritorio esta cubierto de pape-
les. La ventana de esta habitacién siempre esta atranca-
da por dentro.

5. Habitacién de Kelvin Remington

La habitacién sélo contiene una cama y un pequeiio ar-
mario, que contiene una palangana y dos cajones. Los
cajones estan repletos de cosas dificilmente relaciona-
bles con un cocinero. Pero Remington no sélo es coci-
nero. sino que también es un criminal fugitivo y un pis-
tolero magistral.

En el cajon de arriba Remington guarda sus revélve-
res. Son Remington Army, y por ellos adopté su nombre
actual. Las cachas estan cubiertas de madreperla v tie-
nen grabadas las letras KB en oro de 24 quilates.
Remington ha hecho modificar los revélveres para que
disparen balas con camisa. En el cajon también hay una
caja con 300 balas.

El cajon inferior contiene varias cosas. Encima hay un
par de guantes de cuero negro y un délar de plata atra-
vesado por dos balazos. Estos dos objetos son los amu-
letos de la suerte de Remington. Bajo los dos amuletos
hay un Remington Derringer con pistolera disimulable,
una pistolera de hombro con un Colt Police v municién
para las dos armas. También hay dos cuchillos anchos.

En la parte superior del cajén hay una fotografia de
un antiguo amor de Remington, que probablemente no
podra olvidar. Los ventanales de esta habitacién siem-
pre estan cerrados por dentro.

6. Habitacion de Woodrow Goldsby

Esta amueblada con una cama y una mesa con un lavama-
nos. Sobre la mesa se apilan varios libros, la mayoria de
ellos de ficcién aunque hay alguno sobre minas de plata.
Las ventanas de la habitacién siempre estan cerradas y
atrancadas desde el interior.

1. El desvan (no aparece en el mapa)

El desvan esta repleto de sacos de patatas, granos de
café y alubias. Mas alla de los alimentos encontraréis
algo interesante; un cofre de madera cerrado y cubierto
con una tela.

Goldsby guarda aqui sus secretos. En la parte supe-
rior hay un revélver Starr DA Army v un Winchester 66.
Bajo estas armas hay viejas ropas y ofras cosas sin im-
portancia.

El interés de este bail es el hecho de que Goldsby
conserva varias fotografias v un libro con recortes de
periédico. Las fotografias son de los hermanos Farly v
su banda. Los recortes son de cuando la banda de Farly
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estaba en activo y hablan desde sus horribles saqueos
v asesinatos a su posterior detencioén, el juicio y las eje-
cuciones. En uno de los articulo se menciona a los
miembros del jurado; Carter Acherman, Eaton Martel,
Ruth Denham, Hector Lombard, Isaac Chapman, Hobert
Boorman, Giscard Carradine, Frederic Seagrove,
Sorrell Parker, Webster Brenton, Douglas Bonet y Philip
Sonders. Otro articulo habla del juez Moon e incluso
muestra una fotografia. Bajo la fotografia esta escrita la
siguiente frase “SE LO DEMOSTRE. NADIE SE BURLA
DE LA LEY, ESPECIALMENTE SI YO SOY LA LEY”. La
foto esta rasgada como si alguien la hubiera cortado en
dos con un cuchillo.

Otnos LUGHRES

ay otros lugares con peso especifico en el desarro-
llo de la aventura v se describen detalladamente
en esta seccion.

Fuerte

El fuerte es una vieja edificacién mexicana, construida
en los afios 20. Después de que México perdiera la gue-
rra con EE.UU en 1848, el fuerte fue tomado por una uni-
dad de caballeria norteamericana. Con el paso del tiem-
po el ejército retird sus tropas del fuerte y finalmente lo
cerrd en 1863. Ahora el fuerte esta vacio y abandonado.

1. Patio

Con el tiempo el patio se ha cubierto de hierba, aunque
todavia se puede ver algo de la gravilla de la época en
que permanecia en servicio. En medio del patio se
puede ver un mastil podrido. La muralla que rodea el
patio consta de unos cuantos troncos de madera, aun-
que muchos han desaparecido porque la gente de
Hogan's Last Stop ha utilizado esta madera para cons-
truir sus propias casas. La puerta del fuerte esta en el
muro este. En el interior del muro, casi en lo alto, hay
una pasarela semiderruida y en cada esquina hay una
plataforma desde la que se puede observar al area cir-
cundante.

Los edificios alineados a lo largo de la muralla este
se han hundido y es practicamente imposible averiguar
para gué servian.

Cuando la banda de Farly se retine aqui colocan un
vigia en una de las plataformas.

2. Establos

Los establos estan localizados a lo largo de la muralla
sur. El techo ha desaparecido, y probablemente fue uti-
lizado para la construccién de la ciudad. En el establo
hay tres entradas, una en el fondo este, otra en el oeste
v otra en medio de la pared norte.

El edificio esta podrido y derruido pero ain quedan
signos de los establos que albergaron a los caballos en
dias pasados.

3. Barracones

Aqui dormian los soldados. En su momento fue el refu-
gio de 60 soldados, pero ahora estan practicamente de-
rruidos, el techo se ha hundido vy el suelo ha desapare-
cido. Quedan varios camastros, sillas y mesas
podridas. Ademas de la basura que dejaron los solda-
dos con su marcha, como Kinner y Barfield han limpia-
do los barracones de los oficiales la basura que alli
habia ha terminado aqui.

4, Cocina

Hace mucho tiempo esto solia ser una cocina bien
equipada. Poco después de que el ejército abandonara
el fuerte la cocina se incendié, v sélo queda la vieja chi-
menea de ladrillos. Ahora es la madriguera de una pa-
reja de zorros.

5. Barracones de los oficiales

Es el tnico edificio que permanece parcialmente intac-
to. Tiene tres habitaciones que usaban los oficiales del
fuerte.

Una puerta da a la sala de estar de los mandos. Es
una pequefia habitacién con una cama vieja, algunos
armarios vacios, un escritorio, algunas sillas y otros
muebles rotos. Todas las ventanas estan rotas o simple-
mente no estan, cortesia de los ciudadanos de Hogan's
Last Stop.

Otra puerta da a la habitacién que solia ser el come-
dor de oficiales. La gran habitacion esta casi vacia, si
no es por unos cacharros que hay en una pared. El sue-
lo no tiene tanto polve como los demds edificios, ya
que este barracédn suele ser el lugar de reunién de los
hombres de Farly.

Hay una puerta que va del salén comedor hasta la ha-
bitacién de los oficiales, en la que se alinean contra las
paredes diez camas. Algunas de ellas tienen almoha-
das con heno fresco v a sus pies se pueden encontrar
un par de sabanas. Los miembros de la banda Farly han
habilitado las camas, va que sus reuniones se suelen
prorrogar mas alla de la media noche.

El Escondrijo

Es el lugar en que Clarke Ecker, Ricardo Torres, John
McCall v Robert Jordan mantienen prisionera a
Rebecca Kimball.

Es una vieja cabafia con techo de heno y ventanas
con barrotes. Esta situada en medio de uno de los po-
cos claros del tupido bosque. Tiene un pequeiio esta-
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blo y un pozo subterraneo. El pozo tiene unos 10 me-
tros de profundidad aproximadamente y su agua es po-
table y cristalina. La hierba que hay frente a la cabana
crece sin control y las enredaderas trepan por las pare-
des de la cabana.

1. La cabaiia

Es una vieja casucha de troncos con un resistente teja-
do de heno. Este tejado es de nueva factura y las grie-
tas de las paredes se han tapado con brea y ramas.
Alguna de estas reparaciones han sido hechas recien-
temente. Es el tnico signo que indica que la cabana si-
gue siendo utilizada.

Un sendero hecho a base de losas de piedra condu-
ce a la sdlida puerta delantera. Lias ventanas estan ce-
rradas a cal y canto. La puerta da a la habitacién princi-
pal, en la que destaca una gran chimenea. El suelo es
basto v hay bastantes agujeros en la madera. También
hay una mesa v algunas sillas, ademas de dos camas en
las paredes este y oeste. En el interior de la cabaria se
puede percibir un agradable olor a heno y brea.

Una escalera llega hasta el desvan, donde se encuen-
tran otras dos camas.

La puerta cerrada que hay en la pared sur da a una
habitacién més pequefia en la que hay una cama y una
mesita. La puerta siempre esta cerrada con llave v la
habitacién no tiene ventanas. Como suponéis, aqui per-
manece encerrada Rebecca Kimball. Ecker, Torres,

McCall v Jordan estan constantemente en guardia ante
posibles intrusos. Uno de ellos hace de centinela y avi-
sara al resto si se aproxima alguien. Los demas se ase-
guraran de mantener en silencio a Rebecca y cerraran
puertas y ventanas.

Llevan escondidos en la cabafia ocho meses y han
conseguido especializarse en no dejar que nadie perci-
ba su presencia. Evitardn los clasicos errores, como
por ejemplo hacer un fuego que delate la ocupacién de
la casa y sera dificil que los personajes jugadores en-
cuenifren la cabana a menos que sean buenos rastrea-
dores o sigan a alguien.

2. Establo

Al igual que la cabafia, este anexo estd hecho de made-
ra. También ha sido reparado usando brea y ramas. La
puerta del establo es vieja y se resquebraja. Una enor-
me cerradura de metal mantiene alejados a los visitan-
tes indeseados, aungue hay otra entrada en la pared
mas cercana a la cabafia, a través de un pequena aber-
tura que hay en lo alto de la misma.

El interior huele a brea, madera podrida y caballos.
Esta limpio y lo inico que queda son dos maderos para
atar a los caballos, dos abrevaderos y algunas balas de
heno. También suele haber cuatro caballos.

Las sillas v el resto de los aparejos se guardan en la
cabana.
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El Rancho Thorn

Es la tercera finca en extension que hay alrededor de
Hogan's Last Stop. Su propietario es el antiguo juez
Damien Moon y estaba al borde de la ruina cuando este
lo compré. El se encargd de pagar a los mejores car-
pinteros de la zona para que restaurasen los edificios a
su antiguo esplendor.

El rancho en si esta a 13 km al sur del pueblo, sobre
una frondosa colina. Esta situado en el centro de la finca.

El edificio principal es una casa blanca de tejado ne-
gro. Un camino de piedra conduce a la entrada princi-
pal, donde dos troncos de roble sustentan el techo que
protege el pequeiio porche que hay en el exterior de la
puerta. Un vez dentro, se puede observar una casa pro-
fusamente decorada. Las paredes estan empapeladas
de purpura oscuro con dibujos dorados con gusto. En
todas las ventanas hay cortinas y pueden verse numero-
sos cuadros.

El edificio estad rodeado de un jardin bien cuidado y
de varias edificaciones menores, destacando los cinco
barracones para los vagueros que trabajan para Moon,
un establo grande v un arca de agua que surte a la casa
de agua corriente, Moon ided su instalacién tras viajar a
Francia hace una par de afios.

Moon es ganadero y trata con varios mataderos al es-
te de San Luis, Illinois. Una vez al afio, sus vagueros
retinen el rebafio con los de otras fincas y lo llevan a
Denver, Colorado. Desde Denver, el ganado llega a su
destino final en tren.

Ademas, Moon sigue ejerciendo su antigua profesion
y ayuda a la gente de Hogan's Last Stop con los asuntos
legales y judiciales.

Finca Williams

Es la finca mas grande de las cuatro que rodean
Hogan’s Last Stop y su propietario, Aaron Williams, es
el méas rico de la regién. La finca esta a 24 km al norte
de Hogan's Last Stop. La tierra que ocupa la finca es un
bosque, que resulta ser la principal fuente de riqueza
de Wiliams. El propio rancho se encuentra en un claro y
consta de un edificio principal de ladrillo rojo, una casa
baja para los lefiadores que viven en la finca y un esta-
blo grande.

Un camino de grandes piedras conduce a los visitan-
tes a la puerta de entrada del edificio principal, donde
dos columnas de roble sustentan el techo que protege
el pequenio porche que hay en el exterior de la puerta.

El rancho es bastante diferente a los de las demas fin-
cas, va que Williams no contrata vagueros, sino leriado-

res. Estos tltimos suelen ser bastante mas tranquilos
que los vaqueros.

Finca Grafland

Es un poco mas pequena que la Finca Williams. Su pro-
pietario es Raymond Crafland, que se dedica a la gana-
deria. La finca estd a 20 km al norte de Hogan's Last
Stop.

Crafland tiene los rebafios mas numerosos, casi el
doble de los de Damien Moon.

La casa de Crafland en un edificio de dos plantas gris
de tejado rojo. Hay dos escalinatas de piedra que van
hasta la puerta principal, que estad cubierta por el habi-
tual porche. A unos doscientos metros se puede ver el
establo y algunas cabafias utilizadas para guardar he-
rramientas v otros materiales. Un poco mas lejos estan
los barracones en los que viven los vaqueros.

Raymond Grafland es un hombre despreciable. Es tan
bandido como hombre de negocios v ha encontrado
nuevos modos de engrosar sus rebanos. De vez en
cuando manda a sus hombres por la noche al rio Ocate
a vigilar los rebafios de la Casa Tunville. Sus hombres
cambian la marca del ganado y posteriormente roban
las reses de las tierras de Tunville.

Gasa Tunville

Es la finca méas pequefia de la zona y su propietario es
Bat Tunville. Esta a s6lo 16 km de Hogan's Last Stop.

El rancho es pequeiio v consta de tres edificios del
mismo tamafio. Todos son edificios de una planta pinta-
dos de blanco con tejados cubiertos con una capa pro-
tectora de brea.
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Es bastante evidente el uso de los distintos edificios.
Uno es la casa pricipal, donde viven Bat Tunville y su
amada esposa Wendy. Los vaqueros viven en el seqgun-
do edificio v el tercero son los establos.

Bat Tunville siempre ha tenido problemas con el ban-
€0 y ha de conseguir un nuevo prestamo del Las Vegas
Corporate Bank o debera vender sus posesiones. Esto
seria un golpe muy duro para los Tunville, que guieren
su rancho y han luchado duro para sacarlo adelante.

Bat Tunville sospecha desde hace tiempo que
Crafland ha estado robando sus reses, ya que sus mar-
cas tienen elementos similares, pero no tiene pruebas y
no puede obligar al sheriff a que haga algo.

El Rserradero

El aserradero estad a un par de km de Hogan's Last
Stop, en la orilla sur del rio Ocate. Se construyé aqui
para aprovechar un pequeiia cascada que hay en el rio.
Justo antes de la cascada, los lefiadores han construido
un pequerio dique y usaron grandes troncos para dirigir
el agua hacia una rueda. Esta rueda mueve las sierras
del aserradero.

Este tiene tres edificios, construidos en la orilla del do.
El aserradero propiamente dicho sélo es un tejado que
protege las sierras de hierro. Unas correas de cuero
mueven las sierras gracias a la rueda que hay en la cas-
cada. Los demas edificios son el almacén y el que hace

las funciones de oficina y comedor. Durante el frio invier-
no, este lltimo edificio sdlo se utiliza como comedor.

El propietario del aserradero es Aaron Williams.
Distribuye su mercancia hasta grandes ciudades como
Las Vegas, Amarillo o Cimarron. La mayoria de los
transportes se hacen por tierra, aunque también se
envian algunos troncos a través del rio Ocate hasta el
rio Canadian.

Williams no sélo es el hombre mas rico de Hogan’s
Last Stop, sino que probablemente sea la razén de su-
pervivencia del pueblo. De hecho, muchos llaman a
Hogan's Last Stop la “ciudad de Aaron Williams”.

La Gahana Abandonada

La cabaria de troncos estd en la orilla del Ocate, en un
pedueiio claro del bosque. La cabafia estd en avanzado
proceso de decadencia y las grietas y agujeros en pa-
redes y techo delatan que ha permanecido deshabitada
durante bastante tiempo.

Una escalerilla rota lleva hasta la puerta podrida y el
interior de la cabana esta semivacio. Sélo tiene una ha-
bitacién, en la que hay algunos cacharros y unas saba-
nas viejas. El suelo de madera se ha podrido y se pue-
de ver la tierra. El olor a humedad es penetrante.

Este es el lugar al que ird a parar Raynard Ingram al
principio de la aventura.
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TERCERAR PARTE:

Personases No Jueapores

David Farly, alias Woodrow Goldshy

Tras la fachada de honestidad vy respetabilidad se ocul-
ta un hombre cuya mente estéd ocupada tinicamente por
deseos de venganza por la muerte de su hermano. Pero
la gente de Hogan's Last Stop sdlo le conoce como el
amable duefio del Hogan’s Saloon v no saben de los os-
curos complots que frama.

David Farly esta tan obsesionado con su plan para
matar a Damien Moon que sacrificard gustosamente su
nueva identidad si se le presenta una oportunidad cla-
ra, aungue es muy paciente y esta decidido a no perder
su posible venganza por actuar precipitadamente. Ha
revelado su auténtica identidad a los dos ayudantes del
sheriff y a los hombres que retienen a Rebecca. Se
siente muy a gusto representando su papel de
Woodrow Goldsby v no cometera errores que le identi-
fiquen como Farly.

David tiene un pasado azorado. Sirvié como capitan
en el ejército confederado durante la guerra civil. Tras
la derrota de su bando, su hermano Roscoe vy él se con-
virtieron en forajidos.

Durante los primeros tiempos cabalgaron junto a los
salvajes rebeldes del coronel Quantrill, pero pronto se
fueron por su cuenta hacia Nueve México. Junto a ellos
viajaban varios amigos de su época en el ejército y al-
gunos bandidos que se unieron por el camino.

Los habitantes de Nuevo México aprendieron pronto
a temer a la Banda Farly, como fueron llamados por los
periddicos. Alli por donde pasaban iban dejando un
rastro de muerte, miedo y destruccién.

Esta situacioén continué hasta el otofio de 1866, cuan-
do los indefensos pequefios hacendados se convirtie-
ron en el objetivo de la Banda Farly. La gente reclama-
ba proteccién del gobiemo y la presencia del ejéreito
para acabar con los bandidos. Durante el duro y frio in-
vierno los soldados del ejército buscaron incesante-
mente a la banda y los hermanos Farly apenas pudieron
descansar por miedo a ser capturados. Varios de sus
hombres murieron o fueron atrapados en el curso de ti-
roteos con sus perseguidores. Otros murieron de frio.

En la primavera de 1867 se unid a la banda un hom-
bre llamado Bram Redmond. Los hermanos recibian
bien a los nuevos reclutas ya que habian perdido a mu-
chos hombres durante el invierno. Pero Redmond era
un topo al servicio de las autoridades y los hermanos
Farly no sospecharon nada.

Un mes después David Farly y su buen amigo Kelvin
Brew se dirigieron a Texas para visitar a la madre y a la
hermana menor de Farly. Durante su ausencia, las auto-
ridades tendieron una trampa al resto de la banda. El ti-
roteo fue intenso pero breve. Los miembros supervi-
vientes de la banda fueron hechos prisioneros por el
ejército v se les juzgd. Esa misma noche fueron conde-
nados a muerte por el juez Damien Moon v se les
ahorc6 a la mafiana siguiente, entre las muestras de jii-
bilo de la gente de Nuevo México.

Tan pronto como David Farly se enterd de lo sucedido
volvié a Nuevo México y recogié el botin que Roscoe y
él habian escondido en las montafias. Después de ha-

Hogan's Last Stop

61



cer esto v de averiguar qué habia sucedido en el juicio,
jurd vengarse.

Cambi6 su identidad por la de Woodrow Goldsby v uti-
lizé su don de gentes para granjearse nuevas amistades.
Esta habilidad le ha resultado til atendiendo la barra del
Hogan’s Saloon. Le gusta hablar y pasara bastante tiem-
po charlando con sus clientes, a menudo acerca de las
noticias que llegan de Las Vegas. La gente de Hogan's
Last Stop cree gue le conocen muy bien y es un hombre
que cuenta con la confianza de la cindad.

Farly es un hombre rico: Durante su época con la
Banda Farly robé casi 10.000$ v otros 5.000$ en oro.
Este tesoro estid escondido en las montafias de
Colorado. Piensa utilizar el dinero en abrir una mina de
plata en Arizona.

Farly es corpulento y muy fuerte. Ha mostrado su fuerza
ayudando a su amigo del Burton’s Saloon, Doggy
Crandall, a terminar con peleas entre vagueros borrachos.

Farly tiene una ligera cicatriz causada por una herida
de bala en 1868. Si alguien le pregunta acerca de la ci-
catriz contard una colorida historia de cuando le hirie-
ron en Gettysburg, v de cémo la herida nunca se ha cu-
rado del todo. La cicatriz se describe en los carteles de
“se busca” de Farly, pero el dibujo es bastante diferente
a su apariencia actual.

Si los personajes jugadores averiguaran la verdadera
identidad de Farly v se lo dijeran, este intentard com-
prar su silencio. Si no basta, les pedird que se unan a su
banda, hablandoles del dinero que tiene escondido en
Colorado. Si esto tampoco detiene a los personajes, re-
currirad a la violencia y ordenara a sus hombres que ma-
ten a los personajes. No revelara nada mieniras nadie
sospeche. Ni siquiera si los ayudantes del sheriff o al-
guno de sus hombres tiene problemas.

ESTADISTICAS

FUE 17

DES 13

CON 16

Puntos de Vida: 16

Altura: 183 cm

Peso: 81 Kg )

Velocidad: 50% Velocidad max.: 65% -
Habilidades: Cabalgar 70%, Descubrir 30%,
Elocuencia 60%, Esconderse 50%, Esquivar 40%,
Explosivos 25%, Intuicién 35%, Primeros auxilios 25%,
Trepar 50%, Saltar 25%

Armas (Cortas 30% - Rifle 30%)

Starr DA Army (60%)

Winchester 66 (40%)

Kelvin Brew, alias Kelvin Remington

Kelvin Brew es el mejor
amigo y mano derecha de
David Farly. Trabaja de
‘cocinero en el Hogan's
Saloon, pero pasa el tiem-
po con la Banda Farly y a
veces se adentra en el
bosque para practicar con
sus armas.

Brew nacid en 1835 en el
pequefio pueblo de San
Simon, en el sur de
Arizona. Nunca tuvo la oportunidad de ir a la escuela ya
que su padre murié cuando Kelvin solo tenia cinco
afios. Brew tuvo que asumir su papel de cabeza de fa-
milia v empezé a trabajar. Cambié de empleo varias ve-
ces antes de acabar como chico de los recados de uno
de los restaurantes méas grandes de San Simon. Alli
aprendio a cocinar.

Cuando cumplié doce afios decidié convertirse en
pistolero tras presenciar un duelo ante el restaurante en
el que trabajaba. Consiguié un viejo Colt Texas
Paterson y empezd a practicar. Su fascinacion por el ar-
ma se hizo cada vez mayor y la llevaba a todas partes.
Se vio involucrado en su primer duelo en 1850. Un bo-
rracho le insultd en el restaurante v le retd. Después de
acabar con el, Brew huyé de San Simon.

Cuando estallé la guerra civil se unié al bando confe-
derado sirviendo como cocinero bajo el mando del ca-
pitan Farly. Se convirtieron en buenos amigos y tras la
guerra cabalgd junto a él cuando formo su banda.

EsTADISTICAS

FUE 12

DES 14

CON 15

Puntos de Vida: 15

Altura: 175 cm

Peso: 72 Kg

Velocidad: 45% Velocidad max.: 70%
Habilidades: Cabalgar 70%, Conoc. plantas 25%,
Escuivar 50%, Intuicién 25%, Mafia 30%, Movimiento
silencioso 45%, Primeros auxilios 40%, Pelea 65%,
Tortura 358%, Ver 30%

Armas (Cortas 50% - Rifle 25%)

Remington Army cal. 44 (75%)

Colt Police cal. 36 (70%)

Remington Derringer (65%)

Cuchillo (40%)
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Mike Kinner

Es uno de los dos ayudan-
tes del sheriff de Hogan's
Last Stop. Nacié en
Prescott, Arizona. Dejo su
hogar a los 18 afios para
enrolarse en el ejército y
cuando estallé la guerra
se unio¢ al bando confede-
rado. Al principio de la
misma fue herido en una
batalla cerca de Nueva
Orleans y acabd en un
hospital. Alli decidié desertar y utilizando su astucia y
su suerte regreso a Arizona, donde permanecid oculto
hasta el final de la guerra.

Después trabajé en el ferrocarril cuando se consti-
tuyé la Union Pacific. Alli conocié a Morgan Barfield.
Como pensaban gue no ganaban suficiente dinero tra-
bajando como esclavos, frazaron un plan para robar el
dinero destinado a pagar a los trabajadores. El robo fue
un éxito pero los dos amigos consiguieron que se pu-
siera precio a sus cabezas.

Por eso, v por los carteles de “se busca”, tuvieron
qgue permanecer alejados de las grandes ciudades.
Estuvieron un tiempo en el pequefic pueblo de Rico
Silver, un pueblo minero del sudeste de Arizona, donde
conocieron a Clarke Ecker. Se unieron v cometieron
juntos varios crimenes. )

Kinner es un hombre rudo que no deja que nadie le
diga lo que tiene que hacer. En la banda se le respeta y
los demas hombres se cuidan de no ofenderle. Es bas-
tante tranquilo, aunque cuando esti nervioso hablara
atropelladamente. Desdefia a la mayoria de los hom-
bres, aunque respeta a Farly, Brew v a Ecker porque
son criminales peligrosos con pasados impresionantes.

ESTADISTICAS

FUE 13

DES 11

CON 14

Puntos de Vida: 14

Altura: 180 cm

Peso: 70 Kg

Velocidad: 40% Velocidad max.: 55%
Habilidades: Cabalgar 60%, Esconderse 65%,
Esquivar 35%, Explosivos 35%, Trepar 55%, Saltar 40%
Brmas (Cortas 30% - Rifle 30%)

Colt Navy (55%)

Rifle Sharp (30%)

Cuchillo (25%)

Morgan Barfield

Es el segundo ayudante del sheriff de Hogan's Last
Stop. Proviene de una familia acomodada de Tucson,
Arizona. Sus padres eran bastante ricos y Barfield pasé
varios afios en el colegio. Cuando Barfield tenia 15 afios
empezd a verse con una chica llamada Isabel Jacobs.
Era una chica muy agraciada pero no se puede decir
que tuviera la mejor reputacién de Tucson. Cuando el
padre de Barfield averigud que su hijo se citaba con
Isabel Jacobs, hizo que la arrestaran por prostitucion y
la mandé a una prisién especial para mujeres. Esto en-
furecio a Barfield que se peled con su padre, le empujod
y este cayo v se rompid la nuca. Morgan huyé de su
castigo hacia las montafias al oeste de Nuevo México.

Después de la guerra consigui¢ un trabajo en la
Union Pacific, encargandose de las provisiones y el
equipo. Cuando empezd a beber mas y mas para olvi-
dar lo que habia hecho con su padre fue despedido de
su puesto v tuvo que conformarse con poner traviesas.
Entonces conocié a Mike Kinner.

Morgan siempre controla sus emociones. Nunca se
enfada v nunca levanta la voz a nadie. Esta corroido por
la culpa de sus acciones como criminal v se ird depri-
miendo cada vez méas a medida que se desarrolla la
aventura y se acumulan las muertes.

ESTADISTICAS

FUE 16

DES 11

CON 16

Puntos de Vida: 16

Altura: 186 cm

Peso: 77 Kg

Velocidad: 33% Velocidad max.: 535%
Habilidades: Cabalgar 65%, Esconderse 60%,
Esquivar 40%, Explosivos 25%, Trepar 50%, Saltar 25%
Armas (Cortas 30% - Rifle 30%)

Rogers&Spencer Army (50%)

Colt Police (30%)

Carabina Spencer (45%)

Clarke Ecker

Ecker nacido en 1838 en el pequeno pueblo de
Hacksberry, Kansas. Cuando tenia 7 afnos sus padres
decidieron trasladarse a California, para encontrar una
vida mejor, pero incluso antes de abandonar Kansas
fueron atacados por una banda de forajidos y el padre
de Ecker murid a tiros brutalmente cuando intentd de-
fender a su familia. Después. violaron a su madre vy les
dejaron abandonados en mitad de ninguna parte.
Aunque Ecker y su madre se salvaron, esta tltima nun-
ca se recuperd de tan horrible experiencia y murié un
par de meses después.
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Clarke nunca olvido lo
que pasod y jurd vengar a
sus padres.

Tras la muerte de sus pro-
genitores Clarke termind
en un orfanato, donde
pasd seis afios. Cuando
tenia 13 aflos huyo junto a
otros tres chicos hacia
Texas. Llegaron a la ciu-
dad de Amarillo donde
Ecker creyd reconocer a
uno de los hombres que habian matado a su padre. Los
tres muchachos tendieron una trampa al hombre y le
mataron. Asi empezd la carrera criminal de Ecker,

Se convirtié en un temido bandido en Texas y ca-
balgé con criminales de renombre, como Ricardo
Torres. Ecker terminé llegando a Rico Silver, donde se
uni¢ a Kinner y Barfield. Juntos cometieron actos de
bandidaje en el area hasta que fueron obligados por el
nuevo sheriff a dejar la zona. Después se trasladaron a
Hogan’s Last Stop.

ESTADISTICAS

FUE 11

DES 14

CON 14

Puntos de Vida: 14

Altura: 176 cm

Peso: 75 Kg

Velocidad: 39% Velocidad méax.: 70%
Habilidades: Cabalgar 75%, Esconderse 60%,
Esquivar 45%, Explosivos 25%, Robar 30%, Saltar 60%,
Trepar 65%

Armas (Cortas 30% - Rifle 30%)

Colt Pocket (60%)

Rifle Winchester (40%)

Ricarde Torres

Torres procede de Monte-rrey, al noreste de México.
Cuando era muy joven ya
acompafiaba a su padre y
a otros comancheros a
intercambiar armas y mu-
nicién por reses con los
comanches. Estos inter-
cambios se cancelaron
abruptamente cuando los
comancheros fueron em-
boscados por un grupo de
ganaderos de la zona.

Casi todos murieron, ex-
cepto Ricardo y unos cuantos mas. Fueron capturados y

obligados a trabajar en los ranchos para pagar su “deu-
dali-

Después de trabajar en un rancho como un esclavo
durante siete aios, Ricardo consiguié huir. Luego cono-
cid a Robert Jordan y al escocés John McCall. Al princi-
pio eran ladrones de poca monta, pero cuando se les
unié Clarke Ecker llevaron a cabo delitos mas violentos.
Empezaron a robar transportes y diligencias y se ofre-
cieron grandes cantidades de dinero por su captura.

Cuando Ecker dejé la banda tuvieron que dejar
Texas. Se marcharon a Arizona, esperando que las
Montafias Rocosas hicieran perder el rastro a sus per-
seguidores. Volvieron a encontrarse con Ecker v ahora
trabajan para él en Hogan's Last Stop.

Torres es un tipo curioso pero carece de conciencia.
Tiene poca paciencia y nunca se estad quieto. Siempre
esta jugueteando con algo entre las manos.

ESTADISTICAS

FUE 12

DES 12

CON 11

Puntos de Vida: 11

Altura: 169 cm

Peso: 64 Kg

Velocidad: 40% Velocidad max.: 60%
Habilidades: Cabalgar 70%, Esquivar 45%, Lazo 30%,
Movimiento silencioso 35%, Otro idioma (inglés) 80%,
Pelea 60%, Regatear 40%, Ver 30%

Armas (Cortas 25% - Rifle 50%)

Colt Navy(45%)

Carabina Sharp (60%)

Cuchillo (25%)

John McGall

John McCall es un verdadero escocés. Nacid en
Glasgow y emigrd a América con su familia cuando
tenia 15 afios. Los primeros afios en su nuevo pais fue-
ron muy bien para los McCall, hasta que llegd el desas-
tre. El padre de John muridé en un accidente con un ha-
cha, las inundaciones arruinaron las cosechas v los
indios robaron su tinica vaca.

Estos hechos condujeron a John a alistarse en el ejér-
cito. Fue un soldado muy competente y la carrera mili-
tar parecia irle a medida, pero cuando estalld la guerra
civil decidié que no queria combatir contra sus camara-
das. Unos dias antes de Bull Run desertd vy huyo a la se-
guridad relativa de Texas. Alli se unié a Robert Jordan,
Ricardo Torres y Clarke Ecker.

McCall tiene una personalidad magnética y los ex-
trafios confian en el facilmente. Es un pozo inagotable de
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chistes que cuenta a menudo a sus companeros cuando
se aburren en el escondrijo. Incluso Rebecca Kimball se
divierte a veces desde el interior de su prisidn.

También se rumorea que es capaz de beber una canti-
dad extraordinaria de whisky sin mostrar signos de em-
briaguez. Hasta ahora nadie ha sido capaz de mantener-
se en pie para ver que pasa cuando se emborracha.

McCall es probablemente el miembro mas débil de la
banda. No siente ninguna lealtad hacia Farly y si su vida
se ve amenazada, revelara lo que sabe acerca de Farly.

EsSTADISTICAS

FUE 10

DES 12

CON 13

Puntos de Vida: 13

Altura: 178 cm

Peso: 66 Kg

Velocidad: 35% Velocidad max.: 60%
Habilidades: Cabalgar 65%, Esconderse 45%,
Escuivar 5%, Labia 50%, Movimiento silencioso 45%,
Primeros auxilios 25%, Tolerancia 75%, Trepar 35%,
Ver 40%

Armas (Cortas 50% - Rifle 50%)

Remington Rolling Block (70%)

Robert Jordan

Jordan procede del diminuto pueblo de Fleff’f Bluff, a
unos cuantos kilémetros de Houston. Siempre ha sido
una persona desequilibrada v maté con un cuhillo a su
primer hombre cuando sélo tenia doce afios. Sus pa-
dres intentaron educarle lo mejor posible sin éxito.
Cuando Jordan tenia catorce afios le echaron de casa.

Se marché a la pequefa ciudad de Amarillo donde
sobrevivié robando comida y carteras. Cuando estalld
la guerra se unié al bando confederado y termind co-
mo tamborilero. Esto no era lo que esperaba de la vida
castrense y no tardd en desertar y desaparecer,

Después de su experiencia con el gjército Jordan in-
tentd conseguir trabajo, y finalmente fue contratado co-
mo mano de obra en una pequefia granja en las afueras
de Amarillo. Mantuvo este trabajo durante un afio.

Un dia fue a la ciudad a divertirse y presencié como
dos jovenes atacaban a un borracho en un callejon de-
sierto. Le dejaron inconsciente v robaron su cartera.
Cuando dejaron la escena del crimen, Jordan les si-
guid. Asi conocid a Ricardo Torres v John McCall.

Jordan sigue siendo el miembro mas desequilibrado
de la banda de Farly. Sélo se le tolera por su experiencia
con el revélver vy por sus ocasionales ideas brillantes.

ESTADISTICAS

FUE 12

DES 13

CON 14

Puntos de Vida: 14

Altura: 180 cm

Peso: 78 Kg

Velocidad: 45% Velocidad max.: 65%
Habilidades: Cabalgar 70%, Conocimiento de plan-
tas 25%, Esconderse 55%, Escuchar 30%, Esquivar
40%, Robar 50%, Saltar 60%, Tortura 60%, Ver 45%
Armas (Cortas 30% - Rifle 30%)

Starr Navy (60%)

Rifle Spencer (45%)

James Kimball

™Y James Kimball es el sheriff

de Hogan’s Last Stop y
lleva en el puesto desde
1863. Nacido en Mobile,
Alabama, marchd al oeste
después de perder su tra-
bajo como capataz de una
fabrica. Terminé en Ho-
gan’s Last Stop por acci-
dente, tras ganar una pe-
guefla granja en una
partida de pdéker. Al prin-
cipio pensaba vender la
granja, pero cuando la vié decidié guedarse en
Hogan's Last Stop.

Empezo a trabajar en el aserradero y conocié a una
bonita joven llamada Johanna Parker. Se casaron y tu-
vieron una hija, Rebecca, pero tras un par de afnos
Johanna enfermé. El doctor no pudo hacer nada y
Johanna murié poco después.

Kimball era un hombre que trabajaba duro y pronto
se gand el respeto de sus vecinos. En 1863 fue elegido
sheriff. Esta era una de las mejores cosas que le habian
ocurrido a Kimball y se enorgullecia de su posicion.

Después despididé a su ayudante Potter, algo que sor-
prendié a todos los habitantes del pueblo. Esa sorpresa
fue a mayores cuando vieron a quién contrataba para
sustituir a Potter: a Kinner y Barfield. Tras esto, la perso-
nalidad de Kimball ha parecido cambiar. Solia ser un
hombre comunicativo v amable y ahora parece distante
vy muy diferente. Kimball esta decidido a no dejar que
Kinner y Barfield se salgan con la suya secuestrando a
su hija. Ha estado estudiando maneras de resolver la si-
tuacion y cuando se encuentre con los personajes juga-
dores verad una oportunidad Ginica.

Hogan's Last Stop

65



= |y =

e

ESTADISTICAS

FUE9

DES 14

CON 14

Puntos de Vida: 14

Altura: 180 cm

Peso: 718 Kg

Velocidad: 40% Velocidad méx.: 70%
Habilidades: Cabalgar 65%, Descubrir 65%, Derecho
25%, Elocuencia 35%, Leer/Escribir 45%, Ver 50%
Armas (Cortas 40% - Rifle 30%)

Colt Army (65%)

Rifle Winchester (45%)

Rebecca Kimball

Rebecca Kimball es la hija del sheriff James Kimball.
Naci6 en invierno de 1850. Cuando sdélo tenia tres afios
muri¢ su madre, dejando
a Rebecca con muy pocos
recuerdos suyos. Lo tni-
co que conserva de su
madre es una cinta de se-
da roja que le dio cuando
tenia dos afios.

James Kimball decidié en
seguida que debia dar a
Rebecca un buena educa-
cidén y cuando tuvo diez
afnos la envié a un colegio
interno de Las Vegas. Ella
estaba encantada, ya que se podia pasar el tiempo le-
yendo y aprendiendo sin tener que hacer tareas del ho-
gar. Termind el colegio con muy buenas notas v fue a
estudiar medicina en la Universidad de Boston, donde
contintda su formacién. Boston estd muy lejos de
Hogan's Last Stop, v no puede visitar a menudo a su pa-
dre. La tultima vez, cuando se acercaba al tramo final
del viaje, dos hombres la esperaban en una habbitacion
de un hotel de Cimarron. Fue secuestrada y retenida
como prisionera durante ocho meses. Sigue sin saber
porque la han secuestrado pero ha aprendido a cono-
cer bien a sus secuestradores.

ESTADISTICAS

FUE9

DES 12

CON 11

Puntos de Vida: 11

Altura: 161 cm

Peso: 52 Kg

Velocidad: 34% Velocidad max.: 60%
Habilidades: Elocuencia 25%, Leer/Escribir 80%,
Medicina 40%, Primeros auxilios 50%

Damien Moon es un ex-
juez que dejd los juzgados
de Las Vegas para retirarse
‘a Hogan's Last Stop, donde
planea pasar el resto de su
vida. Es muy rico e influ-
yente y tiene contactos en
el senado.

Moon era muy joven cuan-
do decidié estudiar dere-
cho. Nacié en el seno de
una familia humilde en
Cincinatti, Ohio, v su padre trabajé duro para reunir el
dinero de un billete de ida a Nueva York para su hijo. En
Nueva York, Moon trabajaba en los muelles por las no-
ches para pagarse sus estudios. Al finalizar estos, ese
establecié en Nueva York y trabajé durante un tiempo
como pasante para una firma llamada Walthers e Hijo.
Trabajé con tesdn, aprendiendo el negocio en profundi-
dad. Siguié estudiando, esperando algiin dia estar tan
preparado como su jefe, el senior Walthers.

Después de unos afios Moon se trasladdé a Washing-
ton D.C. donde entrd al servicio de la administracién.
Subid rapidamente en el escalafén y después de la
guerra fue enviado a imponer la ley en el salvaje oeste.
Ocupd el puesto de juez de paz de Las Vegas y pronto
se gand la reputacion de ser el juez mas duro al oeste
de Pecos City.

Damien Moon es una persona muy cautelosa. Es
consciente de que tiene algunos enemigos y siempre
viaja en compaifiia de sus guardaespaldas.

ESTADISTICAS

FUE 10

DES 11

CON 13

Puntos de Vida: 13

Altura: 171 cm

Peso: 771 Kg

Velocidad: 30% Velocidad max.: 55%
Habilidades: Cabalgar 50%, Conducir carro 40%,
Crédito 40%, Derecho 80%, Elocuencia 60%, Historia
65%, Leer/Escribir 85%

Armas (Cortas 25%, Rifle 25%)

Pepperbox (50%)

Rifle Sharp (35%)

Maria Gonzalez

Maria Gonzalez es una joven mexicana procedente del
pequeiio pueblo de Piedras Negras, Texas. Huyo de ca-
sa a los quince afios y después de vagar sin rumbo ha-
cia el oeste acabd en Hogan's Last Stop.
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Ahorra el dinero que gana trabajando en el Burton's
Saloon para poder dejar algun dia el pueblo v conse-
guir un trabajo decente. Sigue teniendo suefios roman-
ticos acerca de alguien que aparece y se la lleva a vivir
una vida llena de lujos.

Gonzalez es una joven muy bella de pelo largo vy ne-
gro. Es muy popular entre los vaqueros, aungue tenga
un temperamento fiero.

Jenny Scoft

Jenny siempre ha vivido en las habitaciones fraseras de
los saloones. Su madre era prostituta en Cimarron y tan
pronto como Jenny fue lo suficientemente mayor tuvo
que trabajar en el oficio de su madre. No se atrevié a
desobedecer a su madre,
pero tras un par de afios
no pudo aguantar mas y
huyé. Llegd hasta Hogan's
Last Stop, donde intenté
ganarse la vida como ca-
marera en el Bur-ton’s
Saloon.

Pero no pudo dejar atras
su pasado. Frank Burton la
reconocid v empezod a
presionarla para que se
prostituyera en Hogan's Last Stop. Finalmente, después
de que Burton la amenazara con el despido, cedid.

Scott siente un odio encendido hacia los hombres
gue han abusado de ella, especialmente hacia Frank
Burton, pero esta atrapada en Hogan's Last Stop. No tie-
ne ningun tipo de educacién o habilidad que le pueda
servir para abandonar tan miserable vida.

Aaron Williams

Williams posee la Finca Williams. Es un hombre mayor
con el pelo corto v blanco y un enorme mostacho.
Siempre va vestido a la Gltima con ropa de ejecutivo y
su bombin.

Adam O’Donnell

El duefio del Adam’s Mark Hotel. Es alto y delgado v tie-
ne unos cuarenta afios. Tiene pelo nego v un bigote pe-
queno y bien cuidado. Es un hombre muy expresivo y
gesticula incesantemente con los brazos cuando habla.

Alfred Powell

Es el herrero, muy popular en Hogan's Last Stop. Es
muy habilidoso y tiene mucha gracia contando anecdo-
tas. Es musculoso, calvo v tiene cjos marrones

Ash Redden
Tratante de caballos de Hogan's Last Stop. Redden es
un personaje alegre. Siempre esti sonriendo y sera

amable con todo el que se encuentre. Es un hombre vo-
luminoso, de pelo y bigote cortos. Siempre lleva ropa
demasiado pequefia, que consigue a precio de ganga
en las tiendas. '

Bat Tunville

Duefio de la Casa Tunville. Es un hombre bajo de unos
cuarenta afnos. Su pelo negro tiene bastantes canas, al
igual que su barba. Es un hombre practico v siempre
trabaja junto a sus vaqueros. '

Bartholomew Hazen

Propietario de la tienda de Hogan’s Last Stop. Hazen es
un hombre grueso de unos 30 afios. Su aficién principal
es comer, como se puede observar viendo su rostro y ba-
rriga. Es un hombre débil v obedece sin rechistar el me-
nor deseo de su mujer. Esto suele ser motivo de diversién
en el pueblo. A menudo va vestido con una camisa blan-
ca y pantalones oscuros, y lleva un delantal blanco.

Dave Brover
Toca el piano en el Burton’s Saloon. Tiene 32 afios y es

-muy buen pianista. Se sabe todas las canciones popula-

res y muchas otras. Es una persona trancuila, contenta
de tocar en el saloon, donde consigue una paga decen-
te y bebida gratis.

Dick Bentall

Lefiador de la Finca Williams y miembro de la nueva
banda de Farly. Tiene el pelo largo y un bigote langui-
do. Es propenso a verse involucrado en peleas y borra-
cheras v no es demasiado popular en las fincas o el
pueblo.

Douglas “Doggy” Crandall

Barman del Burton's Saloon. Es un hombre grande y
musculoso, de cabello espeso v enormes patillas. Tiene
45 afios, procede de Canada y conserva algo de acento
de su tierra. Sabe francés y suele utilizar expresiones
de ese idioma en sus conversaciones cotidianas.

Frank Burton

Duefio del Burton's Saloon. Aungue Burton es bastante
popular en Hogan's Last Stop, tiene una faceta oculta.
Para la gente del pueblo es un hombre amable y gene-
roso pero en realidad es un hombre de negocios sin
piedad que no se preocupa por nada ni por nadie mien-
tras que el consiga su beneficio.

Tiene 42 afos, viste como un caballero inglés y siempre
va armado con un revélver Colt.

Federico Sanchez

El ayudante del herrero. Tiene 23 afios y es algo retra-
sado, ademas de sordomudo. Esto ha provocado que la
mayoria de los habitantes del pueblo le ignoren y que
solo Powell, el herrero, le trate como a un amigo.
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Grant Lynch

Vaguero del Rancho Thom y miembro de la nueva ban-
da de Farly. Es un hombre joven, deseoso de aventuras
y no sabe muy bien en el lio que se estd metiendo.
Tiene el pelo largo y rubio cogido con una coleta.

Hyde Wesley

Lefador en la Finca Williams y miembro de la nueva
banda de Farly. Wesley mide mas de 1,80 m y es muy
fuerte. Tiene la apariencia del lefiador tipico, de pelo
negro y barba espesa. No es muy inteligente pero su
fuerza suele bastar para imponer respeto.

Moses Lowry

Vaguero del Rancho Thorn v miembro de la nueva ban-
da de Farly. Lowry tiene 34 afios y es un bandido.
Trabajara para cualquiera y hara cualquier cosa a cam-
bio de un precio justo. Su tinica fuente de felicidad es el
dinero. Es un personaje muy particular, va que le falta
un ojo que oculta con un parche y cojea.

Raymond Grafland

Propietario de la Finca Grafland. Crafland es un hom-
bre viejo, casi calvo. Abandona muy pocas veces su fin-
ca y siempre que lo hace cabalga con al menos cinco
de sus hombres.

Crafland vive recluido y no atendera a posibles visitan-
tes a menos que tengan una poderosa razén para ir a su
rancho.

Rocky Nellon

Lefiador en la Finca Williams y miembro de la nueva
banda de Farly. Otro lefiador grande y fuerte. A Nellon
se le conoce por su gran nariz y es muy popular enire
los lefiadores. Su manejo del hacha es legendario.

Stan Houser

Vaguero de la Finca Crafland y miembro de la nueva
banda de Farly. Houser tiene unos 30 afos y su pelo es
largo v oscuro. Es un hombre reservado, reacio a ha-
blar con desconocidos. Viste inmaculadamente para
ser un vaquero. Sélo sus amigos intimos tienen una
idea de lo que hace para ganarse la vida.

Stuart Fallon
Capataz del aserradero. Es un snob de 35 afios, no de-
masiado popular entre los lefiadores.
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luz atraviesa con dificultad las ramas mas

frondosas v el frio nocturno sigue presente
en el ambiente. En la fogata no quedan mas que
cenizas v la hierba que te rodea esta cubierta de
una fina capa de rocio matinal.

H s temprano v el sol acaba de salir. Su débil

De repente, la tranqui]idad de la mafiana se rompe
con el sonido de un tiroteo. Los gritos de los
moribundos inundan el silencio de la mahana...

ogan’s Last Stop es un suplemento para FAR

WEST repleto de nuevas reglas, personajes y
aventuras acompahadas de las nuevas vy atractivas
Pantallas de Datos para el D]J.

1libro incluye gran cantidad de nuevas reglas y mejoras para las ya existentes.

¢Quieres conocer qué ocurria después de pillar una buena borrachera en un
polvoriento saloon? ¢Sabes que tu vida depende del tipo de funda en el que lleves el
revolver? ¢De verdad crees que conoces con detalle todas y cada una de las armas
legendarias del Viejo Oeste? ¢Y su municion?

etalladas reglas de tolerancia al alcohol, nuevas reglas para desenfundar asi como la

descripcion de todos los tipos de fundas que existen y sus datos de juego, tiempos de
recarga para cada tipo de arma segun el mecanismo que utiliza y el tipo de municion,
nueva regulacion para la utilizacion de escopetas (incluyendo las recortadas), muchas
nuevas armas acompainadas de una precisa descripcion y datos de juego v... mucho mas.

n Hogan’s Last Stop tienes una nueva cita con el peligro. Adéntrate entre las paginas
de la aventura y descubre una maquiavélica venganza repleta de intriga y peligro. Si
no eres lo suficientemente rapido tal vez no deberias haber venido.

demas, en las Pantallas de Datos que se venden conjuntamente con este suplemento
encontraras a mano todos los datos (revisados y actualizados) necesarios para vivir
las mas apasionantes historias.

Un Suplemento para
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