MODULO
VASSAL DE
GUNSLINGER EN
ESPANOL

Bienvenido Nogador 1 ﬁ:mz ﬂ: pe— ﬂ: .
Seleccione un escenario H ,}o.........m.: /  Nows sobre ol escensric
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Seleccione un escenario
Crear escenario nuevo arcadores y objetos  Cartas Bona B

1: Gunfight (Duelo en O.K. Corral) Jugador 3 Jugador 4

3: The Brawl (La pelea)

4: Thieves fall out (Rifa de ladrones)

5: The ambush (La emboscada)

6: Raid (Incursién) ° Escenario 20-Licoln County War.vsav - Hoja de Leyenda Jug:

bl )

iy the Kid

E E Jugador§  f=
Visible a todos |

ENFRENTAMIENTO 20: LINCOLN Ct | Banundada

DESCRIPCION | CTATRQ armas exfeadates

Lincoln, Nuevo México, 19 de jullo | [zag TALS fuentes ds municidal
£ enfrentamiento completo muest Las armas dsben ser ée una mazo

FUERZAS ENFRENTADAS
BANDO A Pistoleros de "La Casa™
-Primes personaje: Happy
~Segunda personaje: Reb

~Tercer personaje: Foreman
-Quinto personaje: Cattle Baron
~Séptimo personaje: Lucky

BANDO & Tienda de McSween
~Cuarto personaje (Billy the Kid). G
~Savin narcanaia (Tam OVEallised |

Cancelar < Anterior
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INTRODUCCION

Este médulo se basa en el juego de Gunslinger publicdé Avalon Hill en el aho 1982. En

este médulo he efectuado los siguientes cambios:

Tiene incorporadas las erratas en los enfrentamientos 9 (Bank robbery), 12 (Rough
night in Fort Worth) y 22 (Waterhole) que Avalon Hill publicé en su revista The
General en el numero de septiembre-octubre de 1982 (Volume 19, number 3), en la
pagina 46.

Del arte del juego original sélo se ha mantenido los tableros de juego. Todo lo
demds (fichas, cartas y marcadores) tienen unos disefios compartidos por la
comunidad de jugadores de Gunslinger en la web BGG: Yukarija, Carl Roberts, George

Mendoza, JeslGs Caraballo y Héctor Caraballo.



Bienvenido

Seleccione un modo de juego

© Comenzar partida nueva sin conexion
Buscar una partida en linea
Cargar partida guardada

Mostrar asistente al iniciar (Uncheck and click Cancel to skip these questions)

Ayuda Cancelar < Anterior _ Siguiente > Finalizar

JUGAR CON 0 SIN CONEXION ONLINE

E1l asistente al arrancar nos da las clasicas opciones:

1. Comenzar una nueva partida
2. Buscar una partida online

3. Cargar una partida guardada.

Se puede acceder a estas opciones también sin ejecutar el asistente desde Archivo ->

Escenarios.

JUGAR ONLINE

Para empezar una nueva partida serd necesario que crees una Sala de Juego (Room) para
que ta y tu/s oponente/s podédis jugar. En la ventana del Servidor, escribe el nombre que
deseas que tenga su sala en el campo Nueva Partida, pulsando Enter en tu teclado. Ahora
deberias ser el GUnico ocupante de esta sala. Si introduces el mismo nombre que un

escenario en curso, te unirés a esa sala en su lugar.

NOTA: La sala principal (Main Room) es la zona de encuentro para los jugadores que entran
en VASSAL, no un lugar para jugar tu partida. Aunque puedes tener una partida abierta
mientras estés en la Sala Principal del servidor, tus movimientos no seréan transmitidos

a otros jugadores.

Mientras estés conectado a la sala de chat de un escenario, todos los movimientos seran
transmitidos a todos los jugadores y los mapas se actualizan automaticamente. Puedes
guardar y restaurar la partida en archivos en tu ordenador, mévil o tableta local. Si tu
mapa y el de tu oponente parecen diferir (por ejemplo, debido a la pérdida de movimientos
durante una conexidén interrumpida), la sincronizacidén se realiza haciendo clic con el
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botén derecho del ratén en el nombre de tu oponente y seleccionando Sincronizar

(Synchronize) se actualizarad tu mapa, para que coincida con el de tu oponente.

l—ll==<~

Bienvenido

Seleccione un escenario

COMENZAR UNA NUEVA
PARTIDA

Aqui el asistente nos brinda

Crear escenario nuevo
Seleccione un escenario

1: Gunfight (Duelo en O.K. Corral)
2: Wild Bill Hickok

3: The Brawl (La pelea)

4: Thieves fall out (Rifia de ladrones)
5: The ambush (La emboscada)

6: Raid (Incursién) dos opciones:

1. Crear un escenario
nuevo
2. Seleccionar un

escenario predefinido

Ayuda Cancelar <Anterior  (SEEEEEN Finalizar

Bienvenido

Eleccion de tableros

Afadir fila Elige tablero de juego
Afadir columna
Limpilar

Ayuda Cancelar <Anterior  (SIUEEEEN Finalizar

CREAR UN ESCENARIO NUEVO ' ~

Bienvenido

Eleccion de tableros

La siguiente ventana te permite elegir

el tablero o tableros de juego donde . sdock Y Afadir fila B8: Marshal's Office @  voltear

Afadir columna
. . . . Limpiar
quieres jugar. Es posible combinar

varios tableros de miltiples maneras
para obtener varios campos de batalla

(ver secciébn 4.3).

Por ejemplo, podemos elegir el tablero
Marshal Office (BB). Al hacer clic en
OK en la ventana Elegir Tablero, se

abrira un mapa, mostrando el tablero.

Cancelar <Anterior  (SEEEEEE ooz

Cuando aparezca el cuadro de didlogo
"Eleccién de tableros", selecciona en la lista desplegable los tableros que necesitas

para el escenario (llamados enfrentamientos en Gunslinger).



Para anhadir otro tablero, selecciona si se colocard horizontalmente (Afnadir fila) o
verticalmente (Afiadir columna). Si el mapa necesita ser invertido (girado), marca la
casilla Voltear. Si te has equivocado al colocar los mapas, puedes hacer clic en el botén
Limpiar, para restablecer la ventana y poder empezar de nuevo. No te preocupes por los
huecos grises entre los mapas cuando elijas los tableros: los tableros se alinearan

correctamente en la ventana de Mapa.

ELECCION DEL BANDO DEL JUGADOR

La Gltima ventana te pedird que elijas jugador. ESTO ES IMPORTANTE: s6lo podras mover

las fichas y las cartas del jugador que hayas elegido. E1 jugador OBSERVADOR no puede

mover ni las cartas ni las fichas de ningln personaje.
Las fichas de armas, marcadores, animales y obstdculos las podrd mover cualquier jugador.

Si vas a crear un escenario nuevo, es importante guardarlo como partida, pero estando
activo el jugador OBSERVADOR; de lo contrario, al arrancar tu escenario (desde ahora los

llamaremos enfrentamientos) no se permitiréd elegir jugador desde el asistente inicial.

@ @ Bienvenido

Pasos g Seleccione su bando

J Unirse a la partida como... RAR<e]s1Ia %l [6] =
} Jugador 1
Jugador 2
Jugador 3
Jugador 4
Jugador 5
Jugador 6
Jugador 7

v

M
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LA INTERFAZ PRINCIPAL

ARCHIVO DE REGISTRO

Lo primero que nos preguntara VASSAL una vez desplegado el mapa de juego con sus los tableros correspondientes es si
deseamos comenzar un nuevo archivo de registro. De hacerlo, podras procesar toda la evolucion de la partida, como una pelicula,
hacia delante o hacia atras.

w Comienzo de nueva sesion. ;Comenzar un nuevo archivo de registro?

Archivo de registro

BOTONES DE LA INTERFAZ PRINCIPAL (VENTANA PRINCIPAL DEL MODULO)

En la parte superior del mdédulo Vassal del juego Gunslinger aparecen los botones que mostraran las distintas ventanas y
tableros del juego. Dejando el ratdn encima de cada botdn aparece un texto emergente de ayuda sobre la funcion de dicho

.
botén.
(ene Controles de Gunsli 120
. . - - | - -z = 4
(2] & m., SRR = oo 1| R 2| R = o3| SR oo | B ot s| B wtrs| EZR = htr 7| S | & e
/4\ Retirarse I ;Despliequem(ul / / Notas sobre el escenario +
|

| W — e 0o e b ,@T_,

Veamos la funcidén de cada uno de los botones.

DESHACER EL ULTIMO MOVIMIENTO

. ¢Has disparado por error? ¢dhas hecho trampas y quieres rectificar? Este botdn

deshace la Gltima accién hecha en la partida.

AVANZAR EN EL ARCHIVO DE REGISTRO
. Esta opcidén sb6lo aparece si has cargado un archivo de registro de una partida

guardada.

MOSTRARJSOCULTAR LOS CONTROLES DEL SERVIDOR

;Eb Muestra la ventana del servidor Vassal para jugar online con otros jugadores.

MOSTRARSOCULTAR LA VENTANA DE CARTAS

Ver la seccidén Ventana de cartas, mas adelante.

VENTANA DE RESULTADOS E INDICADOR DE TURNOS

% No s6lo muestra el tablero con el indicador de turnos; este botén muestra el MAZO
/7

DE CARTAS DE RESULTADOS.



MOSTRARSOCULTAR EL PANEL DE LAS F'ICHAS DE JUEGO
\J’é Este botén muestra y oculta el panel con las pestahas de todas las fichas de

juego.

MOSTRAR EL INVENTARIO DE TODAS LAS FICHAS EN JUEGO

Para saber qué personajes, animales, armas, objetos y cartas hay desplegados en el

mapa o tableros auxiliares

RETIRARSE

¢ Para cambiar de bando, observar una partida o permitir que otro jugador ocupe
//"“ tu lugar. Las fichas de personajes y las cartas sélo podran manipularlas el

jugador correspondiente.

MOSTRARSOCULTAR LA VENTANA DE DESPLIEGUE INICIAL

fg ¢ *| Aqui aparecen los personajes del enfrentamiento. Si has creado una partida
.

nueva, este tablero aparece vacio.

Cada personaje estéd asignado a un jugador y, en la medida de lo posible, un bando. En
los escenarios con tres o mads bandos no se puede distinguir en este tablero a qué bando

pertenece cada personaje; por ello, hay que leer siempre las Notas sobre el escenario.

/ NOTAS SOBRE EL ESCENARIO

Aqui viene la descripcidén del enfrentamiento:

e DESCRIPCION, con el trasfondo histérico del escenario.

e FUERZAS ENFRENTADAS, con los bandos y personajes asignados en cada bando.

e VERSION REDUCIDA. Posibles alternativas para jugar con menos jugadores.

e PREPARACION. Cémo, dénde y cudndo colocar a los distintos personajes, sus armas,
los objetos que hay que situar en el mapa, etc.

e REGLAS ESPECIALES. Variaciones a las reglas especificas de este enfrentamiento.
e DURACION DEL JUEGO. Cudntos turnos dura la partida. Cada enfrentamiento ya tiene
el marcador de final de turno (una ficha con una bandera blanca) en el lugar

correspondiente.

e PUNTOS DE BONIFICACION: puntos de victoria de partida de algunos personajes y/o
bandos.

e BONIFICACION POR JUEGO DE ROL: puntos de bonificacién para las campafas con las

reglas de juego de rol.

GUARDAR MAPA CON IMAGEN PNG

‘ Para inmortalizar el momento del tablero correspondiente. Cada tablero tiene su

propio botén de captura: mapa, tablero de cartas, ventana de inicio..

BOTONES DE Z0OM

@ 0 e
NONN

Para aumentar, reducir o seleccionar la escala.



MOSTRAR HILO DE LOS

Para mostrar linea de visidén entre un tirador y su objetivo.

MOSTRARZOCULTAR VENTANA PANORAMICA

! Muestra una versidén reducida de todo el tablero de juego.

BOTONES DE NIVELES DE ELEVACION

LEN T See

Para mostrar sdélo aquellos personajes, objetos y animales a una determinada elevacidn

(de tener cada ficha marcada la elevacién en la que estd). Los niveles son:
hondonada/barranco, suelo, colina, vegetacidén, primer piso segundo piso. El1 botdn mas
14

a la izquierda muestra todas las elevaciones.

TABLAS DE AYUDA

Aqul aparecen traducidas algunas tablas del juego Gunslinger, con las reglas opcionales

de la revista The General ya implementadas:

e Tabla de impacto (Impact Table)
e Tabla de golpes (Striking Table)
e Tabla de armas de pelea

e Tabla de costes de movimiento (movement) y punteria (aim)

RESULTADOS Y TURNOS

Este botdén muestra el marcador de turnos y las cartas de resultados, asi como una leyenda

con la explicacidén de los iconos que aparecen en estas cartas.

El marcador de turnos, con forma de reloj, avanza automadticamente al pulsar este botodn,
aunque los jugadores pueden desplazarlo a voluntad. Los jugadores también pueden cambiar,

de asi desearlo, el marcador de final de la partida que tiene forma de bandera blanca.

FIN DE TURNO

KL/

Al pulsar este botén avanza el marcador de turnos y todos los jugadores pierden

automaticamente la mitad de sus puntos de retardo, redondeando hacia arriba.

INDICADOR DE SEGMENTOS DEL TURNO

E Segmento 1 ﬂ

Aqul se indica y controla el segmento en el que estd el juego en cada turno.




EL MAPA DE JUEGO Y LAS FICHAS

Sise ha elegido en el asistente inicial uno de los 26 enfrentamientos predeterminados del juego Gunslinger lo primero que habra
que hacer es abrir las ventanas Notas sobre el escenario y Despliegue inicial (pulsando los correspondientes botones.

VENTANA NOTAS SOBRE EL ESCENARIO
Si se ha cargado uno de los 26 enfrentamientos predeterminados del juego Gunslinger lo primero que habra que hacer es abrir
las ventanas Notas sobre el escenario y Despliegue inicial (pulsando los correspondientes botones.

T LRGN |
53 B3 Notas Ll—'.o‘"cn'g‘s’%

Bax
Escenario  Publica Privada  Retardada =
Visible a todos
ENFRENTAMIENTO 1: GUNFIGHT (DUELO EN O.K. CORRAL) h
#N  DESCRIPCION: 173
Tombstone, Arizona: s o —
Los amigos de los hermanos Earp chocan con los amigos de los Clanton desg 7 Nvi‘ﬂl‘ 1 ill_‘ll
Las i 1y2 los incidentes icos (Doc Holl | e o]
FUERZAS ENFRENTADAS loC
BANDO A: la faccion de los Clanton. k
~Primer personaje (Johnny Ringo): Quiet Man | G
~Tercer personaje (Billy Claiborne): Little Emnie e
~Quinto personaje (Sheriff Behan): Guard ! ey —
-Séptimo personaje (Ike Clanton): Slim B Jugagor 3 L]
BANDO B: la faccion Earp,
~Segundo personaje (Doc Holliday): Gambler
—Cuartn narcanaia irbcbin Erant | aclisv Semnt s \
5
Guardar Cancelar r c
= ey W

La ventana de notas se puede editar y modificar a gusto, pero para que las notas queden guardadas hay que guardar o bien la
partida o bien el archivo de registro.

VENTANA DESPLIEGUE DE FICHAS (DESPLIEGUE INICIAL DE PERSONAJES)

Como ya se ha dicho, aquli aparecen los personajes del enfrentamiento concreto que se

haya seleccionado. Si has creado una partida nueva, este tablero aparece vacio.

1-Gunfight.vsav - inicial 1.0.2

e @
[ TN
i —.Desnliegupdefichas, ot

e %

US Scout

~

Quiet Man

+
Jugador 7 mu-}g_:.l' Jugador 4 %
Bando C ,
G G
. o bl )

> Jumur 2 m

%

Little Ermie iy Dude

Ventana del despliegue inicial de fichas de personajes

COLOCACION DE LAS FICHAS

Una vez colocados los tableros, o después de haber elegido un escenario o cargado una
partida guardada, la ventana del mapa se hard visible. Si no estéa abierta, pulsa el botdn
Fichas en la barra de herramientas de la ventana de controles del médulo VASSAL Gunslinger

para abrir la ventana de fichas.

La ventana de fichas estd organizada con una combinacién de pestanhas, listas y menGs

desplegables. Para colocar una ficha en el mapa, seleccidénala en la ventana de fichas y
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arrastrala a la ventana del tablero, hoja de leyenda, tablero de turnos o tablero de

cartas.

Es importante recordar que las fichas de un jugador sélo las puede seleccionar, mover o

manipular el jugador correspondiente.

De esta manera, dentro de la pestana Personajes hay siete pestafas mds, una por jugador:

Jugador 1, Jugador 2, etc.

ence de 1
| | EY : s
5lmmwlo @mmumml /. Notas sabre el escenario . ‘

Personajes Armas Marcadores y objetos Cantas Bono &

Jugador 1 Jugador 2 Jugador 3 Jugadord  »
Ciudadanos e
f

aﬁa'mm

e aat

&ﬂsi Jugador 2

i

wma

Tt

A Retirarse

R

Ventana de fichas

Lo mismo ocurre con la pestana Cartas Bono. Hay siete pestanas dentro de esta, una por

jugador: Cartas Jugador 1, Cartas Jugador 2, etc.

[ N J Escenario 9-Bank Robbery.vsav - Gur
. -l& =] Cartas Jugador 1 Jugador 2 ﬁﬂa.’nwon ﬂﬂf.’

ial l / / Notas sobre el escenario

5Invenunol A Retirarse @]o;ume inic

Q00 NSO ®
Personajes Armas Marcadores y objetos ~ Cartas Bono &

Cartas Bono Jugador 1 ()

Jugadorl B1
Jugadorl B2
|Jugadorl B3
\Jugadorl B4
|Jugadorl BS
Jugadorl B6
Jugadorl B7
Jugadorl B8 |
lunadnrl RQ 4

Ventana de Cartas Bono

MANIPULACION DE LAS FICHAS

Todas las piezas en VASSAL tienen menis emergentes para manipular las fichas. Basta con
hacer clic con el botdén derecho del ratdén sobre la pieza en una ventana de mapa y

seleccionar la accidén deseada.

Los menis emergentes también estan disponibles en la ventana de fichas, por lo que puedes

cambiar el estado de una ficha antes de colocarla en el mapa.
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Cada elemento del menG emergente tiene un comando de teclado equivalente. Para utilizar
el comando de teclado, primero selecciona una ficha haciendo clic con el botén izquierdo
del ratén en una ventana del mapa, tablero de cartas, hoja de leyenda o ventana de
fichas. La ficha se resaltard con un borde de color. Para seleccionar mas de una ficha
a la vez mantén pulsada a la vez Mayusculas y haga clic. Cuando escriba la combinacidn
de teclas correspondiente, la accidén del menu emergente equivalente se realizard en todas

las piezas seleccionadas.

Por diversas razones, los mapas de Gunslinger no utilizan la funcidén de apilamiento de
VASSAL, por lo que las fichas colocadas una encima de otra no se combinan en una pila
tal y como se describe en la Guia del Usuario de VASSAL. Para mover una ficha hacia

arriba/abajo, simplemente seleccidénela y utilice las teclas de flecha.

MENU EMERGENTE DE LOS PERSONAJES

Al hacer clic con el botén derecho del ratén sobre una ficha, ya sea personaje, arma,

obstaculo, animal o marcador, se muestra un mend con distintas acciones.

Var/cambiat peopiadades
Camblar elevacion Crrie€

Rescirse/Inconsciante Moerto Ciris$
De ple / Tumbado Ceri+T

Cirar SR CirleX
Girar KR CtrieZ

Asomar cabeza Ciri+C

Cambiar puntos de resistencia
Asmentar 1 resistencia CurlsY
Redock la resistencia CurieH

Aguntar & slgaien CirieA

Aumentar retardo CirisR
Redhocie retards Crlef
Umgiar retardo

Poner marcador retardo

Himinas CtrieD

Mend emergente del personaje del jugador

El ment emergente de un personaje que NO pertenece al jugador es mas limitado: hay menos

acciones posibles sobre un personaje que pertenece a otro jugador.

Ver/cambiar propiedades

Cambiar elevacion Ctrl+E

Rendirse/Inconsciente /Muerto Ctrl+S

De pie / Tumbado Ctrl+T

Girar SR Ctrl+X
Girar SCR Ctrl+Z

Asomar cabeza Ctrl+C

Mend emergente del personaje de otro jugador

Veamos con detalle cada una de las opciones del menG emergente de los personajes
11



VERJCAMBIAR PROPIEDADES
El menG que aparece al hacer clic con el botén derecho del ratén sobre un personaje
muestra, entre otros, un menut de "Propiedades". Haciendo clic en él se mostrard la Hoja

de Propiedades del personaje.

Gambler (Suelo)
Doc Holliday
R10, C44, R41d, navaja, navaja

Cartas de bono 2,4

En ella se puede registrar el nombre del personaje,
nombre del Jjugador ©propietario, las cartas de

bonificacién, las armas con las que empieza el 2

personaje y las habilidades permitidas, asi como los ;

puntos de victoria obtenidos. Los campos mostrados

pueden ser editados normalmente (puede que tengas que R

Jugador Jugador 1

ampliar la ventana de la hoja de propiedades y hacerla

B Hoja de propiedades del personaje
mas grande para poder ver todo el texto).

CAMBIAR ELEVACION (CTRL + E)

En Gunslinger hay reglas donde la linea de visién

y el disparo queda modificado segin la diferencia

Cambiar elevacién

de altura entre el que dispara y su blanco. Por

> Hondonada
estética todos los personajes, animales, armas y / 3 Suelo
Colina
objetos comienzan con un nivel de elevacién en [ i\ < Primer piso
. . . A { Vegetacion
blanco, pero en el juego hay que indicar la ) Segundo piso

elevacién de las fichas.

Si se cambia la elevacién, esta aparece escrita a

la izquierda » ’ de la ficha:

Wyatt Earp en el nivel de
elevacién SUELO Wyatt Earp ha dejado inconsciente a Pete Spence

RENDIDO/INCONSCIENTES MUERTO (CTRL + S)

Cambia el estado del personaje:

e Rendido
e TInconsciente

e Muerto

DE PIE/TUMBADO (CTRL + T)

Como su nombre indica, cambia 1la posicidén del

personaje.

Los estados rendido, inconsciente y muerto se pueden
Wyatt Earp se ha tumbado combinar con el estado de pie/tumbado.. aunque no tenga

mucho sentido.
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GIRAR SRZSCR (CTRL + X /7 CTRL + 2)

Girar la ficha en sentido de las agujas del reloj (SR)
con Ctrl + X o en sentido contrarreloj (SCR) con Ctrl
+ Z.

ASOMAR CABEZA (CTRL + C)

Poner/quitar un marcador de cabeza en/de un hexagono,

siguiendo las reglas del juego Gunslinger.

Para retirar un marcador de cabeza hay que seleccionar
Wyatt Earp asoma la cabeza por la o . .
esquina Eliminar en el ment emergente del propio marcador de

cabeza.

Cada personaje tiene su propio marcador de cabeza, con un dibujo que se corresponde con

la cabeza del personaje.

CAMBIAR PUNTOS DE RESISTENCIA

Los puntos de resistencia aparecen tanto en la Hoja de leyenda del personaje como en la
Hoja de propiedades de la ficha del personaje. Pero el valor que aparece en la Hoja de
propiedades no hay que cambiarlo (s6lo indica el valor méximo); la evolucidén de los

puntos de resistencia se indica, como debe ser, en la Hoja de leyenda del personaje.

B

=~ RSN Y . AUMENTAR LA RESISTENCIA 7
; ' REDUCIR LA RESISTENCIA
(CTRL + ¥ 7 CTRL + )

Aumenta o reduce los puntos de

ﬁui m-

‘ i aduce valor de puntos de resistencia (0-50)
A

resistencia en la Hoja de leyenda

b del personaje en un punto.

Concear (AEED

APUNTAR A ALGUIEN (CTRL + A)
La accién de cambiar Puntos de resistencia aparece

reflejada en la Hoja de Leyenda Muestra un marcador de punteria con
) Lus el nombre del personaje. Este
marcador hay que ponerlo sobre el personaje o

animal al que deseamos apuntar con nuestra arma.

Si queremos aumentar (Ctrl + Q) o reducir (Ctrl
+ W) los puntos de punteria, hay que hacer clic
con el botdén derecho sobre el marcador de apunte

y seleccionar la opcién adecuada.

Si queremos eliminar el marcador (Ctrl + D) lo

seleccionamos del mend emergente.

Doc Holliday apunta con su arma en mano a
George Hoy
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S
‘
ii Biminar Ctri+D

Ceorge
< Aumentar Ctrl+Q

Reducir CtrleW

George Hoy lo tiene mal si Doc Holliday

le sigue apuntando

AUMENTARSREDUCIR/LIMPIAR RETARDO
(CTRL+R 7 CTRL + )

Para controlar los puntos de retardo de un
personaje. El ntimero de puntos de retardo
la de del

En el tablero no aparecera un

aparecera en Hoja leyenda

personaje.
marcador con los puntos de retardo a no
ser seleccionemos marcador

que Poner

retardo.

ELIMINAR (CTRL + D)

Esta opcidén elimina la ficha del juego, ya sea un personaje,

Jugadnr 2

Enfundada

rta CUATRO armas enfundadas
(mas TRES fuentes de municidn)
Las armas deben ser de una mano

Fﬂm&v

un marcador etc.

un arma,

Las fichas eliminadas no aparecen en ningin tablero o ventana del juego.
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MENU EMERGENTE DE ARMAS DE FUEGO

ARMAS DE FUEGO

Las armas tienen un mend distinto del menG de los personajes. Algunas s6lo tienen una
cara, mientras que la mayoria tienen dos caras, con un anverso y un reverso. En el mend
emergente las opciones Cambiar elevacién y Eliminar son iguales a las de las fichas de

personajes.

Clonar Ctrl+K

Cambiar elevacion Ctrl+E
Eliminar Ctrl+D
Amartillar/Desamartillar Ctrl+A
Mostrar/ocultar municion Ctrl+M
Aumentar municiéon Ctrl+Q
Reducir municién Ctrl+W
Informacién Ctrl+l

CLONAR (CTRL + K)

Hace precisamente eso: crea una ficha igual a la clonada.

I = = e —
Doc Holliday Jugador 6 -ﬁ&h“""ﬂ [T
AMARTILLARZDESAMARTILLAR UN ARMA (CTRL + A) , Enfundada e ) |
. . sopdria CUATRO armas enfundadas ek ) |
Las armas, per se, estan desamartilladas. Con esta dﬁgguzzﬂgﬂﬁa Lz, 0)
opcién del mend emergente un personaje amartilla su e i Eﬁﬁ
Wantiens un area .

. . . am
arma, apareciendo un texto sobre ella que lo indica. ]
mmﬁaﬂ
1

—aton—

ey -
Arma;

En el ejemplo de la derecha, Doc Holliday tiene su

escopeta R10 amartillada.

MOSTRARZOCULTAR MUNICION (CTRL + M) B

La municidén que queda en las armas aparece, per

Wyatt farp

l se, oculta en las fichas. Esto se hace por dos

Jugador 3

= Enfundada

oporta CUATRO armas enfundadas
{mas TRES fuentes de municidn)
Las armas deben ser de una mano

motivos: primero, por estética. Después, vy
principalmente, para dar mas suspense al Jjuego.

{Cuénta municidén le queda en su Smith & Wesson 45

& @ Wyatt Earp? ¢no lo recuerdas?

SHiotone Los jugadores deberian decidir de antemano si

20 van a ocultar la municién o no en el

enfrentamiento.
A Wyatt Earp le quedan 6 balas en su
Smith & Wesson 45
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AUMENTAR/REDUCIR MUNICION

Para cambiar la municién seleccionamos Aumentar (Ctrl + Q) o Reducir (Ctrl + W) municiodn.
Si la informacidén de la municidén permanece oculta el cambio se realiza, aunque no aparezca

en la ficha.

Si se aumenta la municién de un arma que estéd cargada al maximo, el arma se queda sin

municién; si se reduce la municidén de un arma vacia, el arma se carga al maximo.

INFORMACION (CTRL + I) —
. Jugador &

Enfundada

CUATRO armas enfundadas
(mas TRES fuentes de municién)
Las armas deben ser de una mano

IRIDAS HIKAIKHHI

Las armas de fuego de este médulo incluyen informacién no oy 0

s6lo de las reglas del juego original, también de las LS T K

reglas opcionales que publicé Avalon Hill en su revista

The General en el numero de septiembre-octubre de 1982
(Volume 19, number 3), en las paginas 12, 13, 46, 50, 51
y 52.

Las armas de doble accioén aparecen marcadas con un

C44* R4ld  gyF KNF
asterisco en su cédigo. | Paceain” | “Donkle Deinger
| & ) > W / ’
| 75 glg ¥ 6 8B L W4 W4

Las armas de fuego (y sélo las armas de fuego) tienen un LA,,W,, o s x pc,

reverso con informacién sobre el arma: nombre del arma, EI arsenal de Doc Holliday. Se
muestra que su C44 es de doble

ano de entrada en servicio, calibre y tipo de municién, accion

capacidad del cargador, precio del arma y tamafio del arma

(L “1ight”, M “medium” y H “heavy”).

Las armas de dos manos tienen una letra para indicar S (shotgun) si son escopetas, o R

(rifle) si son rifles, carabinas o arcos.

EL LATICO (Wwz7P) ¥ LA CUERDA (RoFE)

Hay dos armas de pelea especiales que se explican en la ampliacidén de reglas Gunsmith'’s
Shop publicada en la revista The General. Estas armas son el latigo (WHIP) y la cuerda
(ROPE). Estas fichas tienen su propio mend emergente, un anverso, un reverso y una tercera

ficha, la punta (TIP).
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La opcibén Recoger cuerda / Recoger latigo sirve para preparar el 1latigo o la cuerda

(igual que amartillar un arma). La punta es otra ficha que se coloca en el blanco.

Recoger litigo Ctrl+R
Clonar Ctrl+K

Cambiar elevacion Ctrl+L
Eliminar Ctrl+D

Recoger cuerda Ctrl+R
Clonar Ctrl+K

Cambiar elevacién Ctri+L
Eliminar Ctrl+D

La cuerda: mend emergente El latigo: menu emergente
con cuerda preparada (ROPE), con latigo preparado (WHIP),
extremo en mano (HAND) y extremo en mano (HAND) y
extremo en punta (LOOP) extremo en punta (TIP)

LA MESA DE CARTAS

En esta ventana se muestran Inicialmente las doce Cartas de Accién normales para los
jugadores, del Jugador 1 hasta el Jugador 7. Las Cartas de bono o bonificacién aparecen
en principio en cada Hoja de Leyenda de cada personaje, de tenerlas. Arrastra todas las
Cartas de Accidén de Bonificacidn necesarias a esta ventana desde la Hoja de Leyenda de
tu personaje, de estar jugando a un enfrentamiento predefinido, o desde el panel de
fichas, de estar creando un escenario nuevo, asegurandose de seleccionar la(s) carta(s)

del Jugador respectivo.

Cada jugador sbélo podrd mover y arrastrar las cartas del jugador correspondiente: el

Jugador 1 s6lo podréd manipular las cartas del Jugador 1 etc.
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Al igual que con las fichas del tablero, ya descritas anteriormente, selecciona y haz

clic con el botén derecho en una carta para ver todas las acciones disponibles.

~ Adclante a la izquierda
“Adclante a la derecha

Eliminar Ctrl+D
Tapar/Destapar Ctrl+M

-> Mesa de cartas Ctrl+S
-> Hoja de Leyenda Ctrl+A
Girar Ctrl+G

~ Adelante a la izquicrda = Adelante a la izquicrda ~ Adelante a la izquierda
Adclante a la derecha 2 . Adclantc ala derecha £ Adclante a la derecha
Recto hacia adclante g Recto hacia adelante & Recto hacia adclante

el moximiento que vas a had
jugar AVANZAR cn este g

Cartas vistas por su jugador. La de Las mismas cartas vistas por el
la derecha estéa tapada resto de jugadores

Para manipular una carta de una pila de cartas, haz doble clic en esa pila para expandirla,
luego haz clic derecho y selecciona del meni emergente Tapar/Destapar la carta o cartas
de esa pila para que muestre un borde marrdén (ver imagen abajo a la derecha). Después,
los demds jugadores no veran el contenido de tus cartas (ver imagen abajo a la izquierda)

hasta que vuelvas a destaparlas con la misma acciédn.

Para tapar/destapar toda tu pila de cartas haz doble sobre la pila clic para contraerla,
si estaba expandida. Después, haz clic sobre la pila (las cartas apareceran seleccionadas
con un borde negro), y por Ultimo haz clic derecho seleccionando del ment emergente

Tapar/Destapar para que se muestre/quite el borde marrén en todas las cartas.

-2 MESA DE CARTAS (CTRL + §)

Enviar las cartas seleccionadas a la pila del jugador, en el Tablero de cartas

-2 HOJA DE LEYENDA (CTRL + A)

Enviar las cartas seleccionadas a Hoja de leyenda del personaje.

GIRAR (CTRL + G)

Las cartas de accidén tienen un anverso y un reverso con acciones distintas. Este comando

del mend emergente gira la carta o cartas seleccionadas.
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EL MARCADOR DE TURNOS

En el Tablero marcador de turnos aparecen el turno actual, indicado con un reloj de la
época, el turno final del enfrentamiento, indicado con una bandera blanca, y el importante

Mazo de cartas de resultados.
El marcador de turnos avanza automaticamente al pulsar el botén Fin de turno.

CARTAS DE RESULTADOS

DESCARTIS M

Secuencia G SR R
de turnos : o

&
=
&
&
S
s
=

1
i
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i

i
1
i

il e
=3

|
i
|
H
|
i
|
it
{
{
i
{
%
il

=2
©
&
«
a
«
S
8
©
@
H

|
i
|
1
|
i
{
3
|
1
i
{
i
|
i

Las Unicas opciones que aparecen tanto en el meni emergente de la pila de resultados
como en la de descartes es Enviar al mazo de descartes y Devolver al mazo de resultados,
respectivamente. No hace falta barajar antes de sacar ninguna carta, se baraja el mazo

automaticamente cada vez que se roba una carta.

Para robar carta, basta con hacer clic izquierdo sobre el mazo y arrastrar la carta,

soltandola para mostrar el resultado.

CARTAS DE RESULTADOS

DESCARTES M4

LEYENDA DE LAS CARTAS
<
3) wm

(g
[]4

Para devolver la carta de resultado a la pila, arréastrala haciendo clic izquierdo con el

ratdén. Para devolver toda la pila, selecciona la opcidén del meni emergente.
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HOJAS DE LEYENDA

La Hoja de Leyenda muestra el jugador que controla al personaje, el nombre del personaje

y su ficha.

como para llevar la contabilidad de puntos de resistencia y retardos.

esta ventana tenemos el inventario de las armas y municidn.

de Leyenda Jugador 5 1.0.4

También se utiliza para revelar las Cartas de Accién durante el juego,

Por tultimo,

Enfundada

CUATRO armas enfundadas
(mas TRES fuentes de municidn)

Las armas deben ser de una mano

TiEAs MANOE

o
ERIDAS PIRMANENTE]
oA

ne
artag de herl
{Juego de roil

asi

en

+ + + +

I RI0 — by i
| i uﬁ.,,mm Ma—' Hardes e 4
e et
S ——
‘ KNF Arma: Arma: Arma:
; Ve 7
w W4
= §

SUNSTINGER e FEES S J

Asegurate de que las Cartas de Accidén estan apiladas en el orden correcto y estén tapadas.

Expande la pila haciendo doble clic en ella, luego revela la Carta de Accidén superior
seleccionandola y destapandola (Ctrl + M). Después de haber jugado esa carta, seleccidnala

y apilala a un lado.

Si la pila de cartas estéd expandida se mostrara el numero de segmentos gastados, ya que
permite ver los nGmeros en las Cartas de Accidén. Dejando el puntero del ratdén sobre
cualquier pila no expandida en la Hoja de Leyenda durante mads de un segundo mostrara

todo el contenido de esa pila.

Al igual que en la Mesa de Cartas, los otros jugadores no podran ver tus cartas mientras

estén tapadas. Cuando termine el turno, envia todas las Cartas de Accidén a la Mesa de

Cartas con Ctrl + S. Esto las enviard a la pila de Cartas de Accién del jugador

propietario.
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‘ L e

Jugador &

Enfundada

E1l marcador con el nombre del personaje y su ficha correspondiente

(en la esquina superior izquierda de la Hoja de leyenda) se cambia

(s TAEB hemes e mulleftl © 5locando una ficha de personaje del panel de fichas.

La opcibén Ver/cambiar propiedades muestra una hoja con sélo todas las propiedades, pero
en la Hoja de leyenda s6lo hay que tener rellenado dos campos: Personaje, para darle

nombre a nuestro tirador, y Jugador, para indicar el jugador al que pertenece.

Personajes Armas Marcadores y objetos > Personajes Armas Marcadores y objetos >
Jugador 1 Jugador 2 Jugador 3 Jugador 4 » Jugador 1 Jugador 2 Jugador 3 Jugador 4 >
Ciudadanos (2] Ciudadanos ¢
[ Banker Banker
Barkeep Barkeep
Clerk Clerk
ot Dude
Fast Eddie Fast Eddie
D Floozy 2 oozy
fericamb 9 Gambler
Dude Cambiar elevacion Curl+€ Dude fady
L N Dude
—  Rendirse/Inconsclente/Muerto CtrleS = i
| Personaje Wyatt Earp
- Depie / Tumbado Ctrl+T — - -
Armas R10s, SW45, SW38 (d.a)

Girar SR Curl4X

Girar SCR Ctrl+Z Cartas de bono 3

Habilidades:
Arma de unamano  +2

Asc beza

a c+C

Pero antes de colocarlo en la Hoja de leyenda debes cambiarle a la ficha del personaje
el nombre que desees darle al personaje, haciendo clic derecho, seleccionando Ver/ cambiar

propiedades y luego introduciendo el nombre el espacio Personaje.

HERIDAS PERMANENTES

Para marcar danho Grave, en la Mano del arma, en

G ==
[BERIDAS PERMANENTE ] lecl'nos

la Mano contraria o en la Pierna, haz clic derecho |gum r

. . ' Cambiar dafio Ctrl+R
en el numero correspondiente y selecciona la mummﬂ-l Aumentar dafio Ctrl+] l

. 2 - ] Reducir dafio Ctrl+/
opcibén deseada del mend emergente. nnmnnm:bﬁw e !

B Adcbaaic a la izquicrda
. . _ . _ el
Si seleccionas Aumentar dafo o Reducir dano se

aumentarad o reducird el dano de uno en uno.

MANO OLL ARNA
Mantiene un arma
(51 AMBAS MANOS est ore)

E1 nUGmero seleccionado quedard marcado con un

Armas de una mano:

Boada MISRIBIE TIWRIE ERIRTE

recuadro de color.

Si seleccionas Cambiar dano podras introducir el valor del dafho recibido en la

localizacién seleccionada (grave, mano del arma, mano contraria o pierna).

S
A
RESISTENCIA ¥ RETARDOS DEL PERSONAJE Jugador ] ,.,",':‘"“"a’“
La Resistencia y los Puntos de retardo, se cambian —fifads  |uessxc(
. . . . . taCUATRO armas enfundades  |MAvscormunt: |
seleccionando la opcién correspondiente haciendo clic ©7TRES fuentes de municlém | [
\rmas deben ser de una mano

derecho sobre la ficha del personaje: no se modifican como =

fo
las heridas graves, haciendo clic derecho sobre la Hoja ‘ -<‘ Introduce valor de dafio (0-50) =
.\! 0
de leyenda del personaje.

Concear (AR

im:
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