EN INTRODUKTION TILL WESTERN FIGURSPELET

TEXT: TOVE & ANDERS GILLBRING_ _FOT{}: ELLE SEHLIN & MATTHIAS FALCK

Det ar hetare &an i helvetet i den lilla pueblostaden precis pa gransen till Mexiko. Byborna
har sedan lange last in sig i sina hus och bommat for fonsterluckorna, allt for att undvika att
traffas av en forlupen kula. For att det skall bli eldstrid &r det ingen tvekan om, ryktena har
cirkulerat i flera veckor om den stora uppgorelsen.

| Western Figurspelet ar varje figur i spelet helt unik
och spelas som en fristdende karaktar. En spelare kan
styra flera figurer, men agerar med var och en av dem
helt individuellt. Det gar att spela Western Figurspelet
pa 2 personer som spelar flera figurer var, men det blir
ofta roligare med minst tre inblandade parter dven
om varje spelare da spelar farre figurer. Totalt sett
brukar det bli bast med nagonstans mellan 10 och 20
figurer i spel. Eftersom varje figur ar unik gar det dess-
utom att vara manga som spelar samtidigt, &ven om
man bara har en figur var.

STRIDSRUNDOR OCH HANDLINGAR

Varje omgang da figurerna flyttas kallas en Strids-
runda. Infér varje Stridsrunda slar alla spelare ett
Initiativslag (oavsett hur manga figurer spelaren styr)
med en omodifierad T20. Den som slar hogst aktive-
rar den av sina figurer han vill bérja den Stridsrundan
med (det behdver inte vara i samma ordning varje
gang), darefter den som fick nast hogst osv.

Du flyttar alltid bara en figur i taget som gor alla sina
Handlingar, darefter ar det naste mans tur.

Under en Stridsrunda har figurerna ett visst antal Hand-
lingar att agera pa. For det mesta far alla figurer 3 Hand-
lingar, men i specialscenarion kan det skilja en del.

Under 1 Handling kan figuren:
- Forflytta sig (15 cm/Handling)
- Skjuta/ladda om/nérstrid
-Vanta

FORFLYTTNING

Under 1 Handling kan figuren ga 15 cm. Figuren har
bara halva sin Forflyttning om den maste ta sig 6ver
ett hinder av nagot (ga dver en lag mur, ett staket eller
i en lutning). Om figuren sitter till hast fordubblas for-
flyttningen (30 cm/Handling). Det kostar 1 Handling
att sitta upp pa hastryggen och 1 Handling att sitta av.

Attgainioch utur hus kostar alltid 1 Handling. Det
gar att hava sig upp paenvaningshus tak, men det ar
svart. Det kostar 1 Handling och kréaver att figuren
lyckas med ett Stridsvaneslag (komma upp i 20 totalt
nar du lagger ihop ditt varde pa Stridsvana med en
obegransad T20). Misslyckas figuren har Handlingen
forbrukats, men han blir stdende pa marken nedanfor
huset.

Vill du Iata din figur hoppa ner fran ett hus kostar det
1 Handling, och figuren riskerar att skadas om den
inte Klarar sitt Stridsvaneslag (se mer nedan). Miss-
lyckas hoppet fran ett envaningshus slas 1 Skada pa
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Skadegrupp 10 (sla 1T20 och las av pad Skadetabel-
len). Inte ens om figuren lyckas med Stridsvaneslaget
da den hoppar ned fran ett tvavaningshus kan den
undvika att sl sig helt. Ett lyckat hopp resulterari 1
Skada pa Skadegrupp 10, ett misslyckat resultat ger 1
Skada pa Skadegrupp 15.

ELDSTRID

Att skjuta kostar 1 Handling. Figurer med revolver
kan avlossa 2 skott per Handling, genom fanning, men
far da -5 pa att traffa pa bada skotten. Da du skjuter
laggs din Traffchans ihop med en Obegrénsad T20
(Slar du 20 far du sla om och lagga ihop de bada
tarningsresultaten). Din motstandares Forsvar dras
ifran resultatet, som avlases pa Traffmallen (se Wes-
tern rollspelet).

Ladda om kostar alltid 1 Handling och d& laddar du
ett helt magasin.

NEARSTRID

Western &r i forsta hand ett spel for revolverman, inte
slagskampar som springer in pa livet pa sin motstan-
dare. Det marks ocksa pa dessa regler.

Valjer du att lata din figur ge sig in i Narstrid slar
bada de inblandade figurerna varsin T20 mot varan-
dra, dar hogst resultat har fatt in en traff och skadan
skall slas. De som har narstridsvapen (bajonett, sabel)
far +10 pa sitt slag och gor mer skada (anvéander ho-
gre Skadegrupp) da de traffar &n den figur som slass
med bara knytnavarna. Da narstriden paborijats laser
de inblandade figurerna varandra, de raknas som in-
begripna i en narstrid och ur stand att dra andra va-
pen forran nagon av dem ligger.

Figuren kan forsoka fly, men vander da ryggen at sin
motstandare som kommer att hinna attackera 1gang
utan att den flyende figuren kan forsvarasig, eller sla
tillbaka.

Det gar att anvanda aven revolvrar (+5), haglebdssor
(+10) och gevér (+10) som tillhyggen i narstrid. Det
ar bara ett problem — ett vapen som anvants pa detta
satt blir instabilt och gar inte langre att anvanda att
skjutamed...

VANTA

Vill du kunna reagera direkt pa vad dina motstandare
foretar sig kan du anvanda figurens sista Handling
till att Vanta. D4 star figuren med nerverna pa hel-
spann, beredd att reagera pa vad helst som komma
skall... En Véantad Handling kan anvandas till vad
du vill — bade Forflyttning och Strid.

Du véljer sjalv nar du vill aktivera figurens Vanta-
handling tills det blir samma figurs Handling igen
(n&sta Stridsrunda). Har du inte anvant den till dess ar
den forbrukad. Principen &r att en VVanta alltid aktive-
ras da motstandaren agerar, som en direkt respons pa
vad han gor. Men det &r du som avgér om och nar du
vill avbryta vad helst han foretar sig for att forsoka
aktiveradin figur.

For att fa agera direkt nar motstandaren blir synlig/
du vill méaste du klara din Stridsvana (komma upp i
20 totalt nar du lagger ihop ditt varde pa Stridsvana
med en obegransad T20). Misslyckas slaget far den
figur du ville ingripa mot géra alla sina Handlingar
innan din figur har hunnit reagera klart och det blir
hans tur. Har motstandaren da tagit sig i skydd har
din figur skjutit ivag ett skott, men missat.

ROLL PA LAGET

Synfaltet ar 180 grader. Figuren ser allt rakt fram och
at sidorna, men har inte 6gon i nacken. Det innebar
att du kan se och skjuta allting inom 180 graders vin-
kel, men inte ens har Férsvar om nagon bakom anfal-
ler. Detta géller dock bara forsta skottet i ryggen, efter
det vet figuren mer &n val att det finns nadgon dar bakom
som skjuter pa honom och hans Farsvarsvarde akti-
veras. Pa samma satt gar det inte att anvanda en figur
som rundningsmérke for att hinna runt och attackera
i ryggen — den figur som attackerar maste ha varit
utanfor den attackerades synhall under hela sin For-
flyttning omedelbart innan attacken for att ta mot-
standaren med Gverraskning.

Stod din figur och Véantade da nagon forsokte smyga
sig pd och kom inom 10 centimeters avstand? | s& fall
far du anvanda Vantan till att reagera, sl& figurens
Stridsvana. Om du lyckas ar figuren medveten om
faran, far tillgang till sitt Forsvar och har dessutom
en mojlighet att flytta sig darifran. Misslyckas du med
Stridsvana ar figuren inte medveten om faran och har
inget Forsvar om han blir anfallen.

SHYDD OCH FORSVAR

Genom att stalla din figur precis vid ett hérn, bakom
en mur, en sten eller ndgonting liknande blir den sva-
rare for motstandaren att traffa — figuren har tagit
skydd. Daremot kan du alltid bli beskjuten sa lange
motstandaren ser nagon del av figuren. Det ar basen
som raknas da figuren tar skydd. Harda skydd (vég-
gar, hastar) ger motstandare -5 pa att traffa, mjuka
skydd (stépplopare, kaktusar spjalstaket) ger -3.



Star din figur hogre upp &n den som skjuter mot ho-
nom far motstandaren ytterligare -5 pa att traffa, da
det &r svarare att skjuta uppat. Maximalt kan du alltsa
placera dig s& att din motstandare far —10 pa chansen
att tréffa dig (-5 for Skydd och -5 for hojd).

Forsvarsvardet ar daremot konstant, det ar alltid det-
samma sa lange din figur dver huvudtaget ar medve-
ten om faran.

SKADOR

Om du traffats far motstandaren sla ett Skadeslag (en
obegransad T20). Hur illa det gar kan ni lasa av i
Skadetabellen (se Western rollspelet). Ga in pa den
kolumn som motsvarar motstandarens vapens
Skadegrupp (se mer om bevapning nedan) och 1as av
vilken Skada (fran Skrama till Dodlig) det blev. En-
dast Dodliga Skador i huvudet &r direkt dédande i
figurspelet, annars finns det alltid en chans att bita
ihop och kdmpa vidare genom ett bra Stridsvaneslag.
Da figuren blivit traffad maste du alltid sl ett Strids-
vaneslag. Beroende pa hur allvarlig skadan blev mo-
difieras detta slag. Se féljande tabell:

Skada Stridsvanemod.
Skrama +10
Latt 0
Allvarlig -5
Svar -10
Kritisk -15
Kapande -20

Blir resultatet, efter modifieringen, pa Stridsvaneslaget:

under 1
1-10

ar figuren borta ur striden.

lagg figuren med ansiktet ner. Det tar en
Stridsrunda att vanda pa honom. Under
nastkommande Stridsrunda far du resa
figuren upp och har da 1 Handling kvar. S&
l&nge figuren ligger har den inget Forsvar.
Figuren tar 2 i Permanent Skada.

11-19  laggfiguren med ansiktet uppét. Under nasta
Stridsrunda far figuren resa sig och har 1
Handling kvar. Sa linge figuren ligger saknar

den Forsvar. Du tar 1i Permanent Skada.

20-29 figuren forlorar 1 Handling under nésta

Stridsrunda

dver 29  figuren biter ihop trots smértan, tar sméllen och

spelar vidare som om ingenting héant

Sa lange en ny Skada inte blir varre &n den tidigare
hander ingenting ytterligare, daremot sa raknas alla
Permanenta Skador ihop. Upp till 4 gor ingen skill-
nad, men darefter maste du sla en ny Stridsvana for

varje ny Permanent du far. Risken ar helt enkelt att &

figuren tagit s& mycket stryk sammantaget att den
inte langre kan hallasig kvar i spel... Blir resultatet pa
Stridvaneslaget samre &n 20 tas figuren av spelplanen.

Varje Stridsrunda da en figur far agera har den minst
1 Handling.

STRIDSVANZA

Stridsvana anvéands for att:
- Aktivera din Vantande figur nér du vill.
- Upptacka Bakhall.
- Hantera Skador/Bita ihop da figuren traffats.
- Gora allt utom strid, t.ex. hoppa ner fran hus

Sa fort Stridsvana sls &r malet att komma upp i 20 da
figurens Stridsvanevérde ladggs ihop med en
obegrénsadT20 och eventuella modifieringar gjorts.

SKAPR DIN EGEN FIGUR

Innan spelandet drar igdng bérjar alla med att sla
fram sina karaktarer (i specialscenarion kan de fore-
komma enstaka figurer med fasta vérden). Under
denna process anvander du dig hela tiden av en T10.

S1a1T10 + 5 for vardera Stridsvana & Forsvar, samt
1T10 + 25 for Traffchans (glom inte att lagga pa
hagelb6ssornas T-mod — Traffmodifiering). Ovriga
varden avgors efter bevapning.
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BEVAPNING

I Western Figurspelet har vi hittills utgatt ifran ett
fatal standardvapen. Vill du kdra med en 6kad varia-
tion sd anvand Vapenbeskrivningarna som finns med
i Western rollspelet, i Vapentabellerna finns alla upp-
gifter som behdvs for figurspel ocksa (OBS! Varje meter
i Rackvidd i rollspelet motsvaras av 2 cm i figurspelet.
Endast vapnets Korta Rackvidd anvands i figurspelet).

Vapen Rackvidd T-mod Mag Skade- Extra
(cm) grupp ammo
Revolver 40 - 6 12 5+1T10
Avs. Hagel 10 +20 2 18 1710
Hagelbdssa 30 +10 2 20 1T10
Winchester 66 100 - 17 14 -
Buffelbdssa 200 - 1 18 10+1T10

Narstridsvapen som bajonett & sabel ger +10 pa att
tréffa & Skadegrupp 10 istéllet for 5 (som géller for en
obevépnad attack).

SCENARION

UPPGORELSEN I DESERT CULCH

Kapten Armstrong tar fram sin kikare och spanar ner
mot spokstaden Desert Gulch. Vid en forsta anblick
verkar staden dvergiven, men efter ett tag upptacker
han tva vakter ur Millers band. Den har gangen skall
de inte komma undan. Armstrong och hans trupper
har jagat bandet i tva veckors tid, anda sedan de ra-
nade arméns ldnetransport och dédade sex vakter.

Forhoppningsvis finns den forradiske apachespejaren
Little Creek pa plats dar nere. Armstrong ar overty-
gad om att helvetet har en sarskild plats reserverad
for forradare och desertorer. Little Creek var mer skyl-
dig &n Miller till soldaternas déd. Ménnen hade litat
pa& honom, ingen hade kunnat ana att han skulle sélja
ut sina vapenbrdder till simpla banditer. Armstrong
ler snett. Han tanker sjalv avratta Little Creek for
hans svek. Precis som han latit statuera exempel med
alla desertorer som flytt undan hans befal. Alla, utom
en... Armstrongs anlete blir &n mer bistert. En vacker
dag kommer han att méta Charlie Jones igen, och da
ar desertorens dagar raknade...

Men nu galler det att fokusera pa uppgiften som lig-
ger framfér honom. Det har ar Armstrongs stora chans,
om han gor processen kort med bandet och tar till-
baka den stulna armékassan &ar den befodran han sa
lange langtat efter antligen hans. D& kan ingenting
langre std i hans vag!

Nar de upptéckt banditernas gémstalle bor sjalva
infangandet inte valla hans man nagot storre problem,
de ar ju trots allt soldater. Nej, da ar det varre med
Hayes forbannade prisjagare. Hayes ar en hal typ, en
feg typ. Och Armstrong har hort att han ar ute efter
Miller och hans anhang. Armstrong spanar en sista
gang ut dver landskapet. Bra, Hayes verkar inte fin-
nas i narheten — den har gangen ar han for sent ute.

KAPTEN ARMSTRONGS TRUPP

Fem man ingar i den bestraffningsexpedition 3:e ka-
valleriet sant ut efter ranarna. Deras uppgift ar glas-
klar: att oskadliggora samtliga réanare och se till att
de stalls infor rattvisan. De vill helst sjalva ta aran for
ingripandet.

PRISIAGARNA

Pengar luktar inte... Den gemensamma drivkraften
for prisjagare ar pengar. Girigheten kan ta déverhan-
den dver fornuftet ibland... Ensamma borde de inte ha
en chans mot ranarna, men skulle de lyckas blir bel6-
ningen desto storre... Under Robert Hayes ledning &r
de forsiktiga generaler. De har sett Kapten Armstrongs
trupp storma fram och bestamt sig for att utnyttja de-
ras inblandning till att sjalva smyga fram i tumultet.
Prisjagarnatréader in i handlingen en Stridsrunda ef-
ter de dvriga.



Prisjagarna har féljande efterlysningsaffischer:
Jack Miller 1000 dollar

Tex Ross 700 dollar

Cole Stanton 500 dollar

Little Creek 1000 dollar

MiLLER’s KILLERS

Jack Miller leder ett gang desperados pa jakt efter dra
och rikedom. Aran &r det inte s& mycket bevant med,
men just nu har de en del pengar... En reporter har
forsokt gora dem till hjaltar, men det hjalper inte.
Bandet har i folkmun blivit kAnda som Miller’s Killers.
De har den mest naturliga uppgiften av alla — de vill
behélla bade livhanken och bytet.

FRITR FANGEN!

Spelar du laglés ar din uppgift att befria din kompis
som sitter i fangelset. D& maste fangelset brytas upp.
Det kan ske pa tva satt.

Antingen far en hast dra ut gallret i cellfonstret. For
att fa loss gallren maste figuren och hasten sta vid
fonstret under en hel Stridsrunda, utan att bli skadade.
Figuren kan inte heller lagga Handlingar pa nagon-
ting annat an att dra loss gallren, da misslyckas utbryt-
ningsforsoket. Nésta Stridsrunda kan de forsoka igen.

Den andra metoden ar att hdmta dynamit i handels-
boden. Det finns bara dynamit tillrackligt for ett for-
sok. For att anvanda dynamiten borta vid sheriffkonto-
ret slds en T20. 1 & fummel, och dynamiten sprangs
vid apteringen - sl& 2 Skador pa Skadegrupp 20. Det
tar 1 Handling att aptera dynamiten. Tank pa att inte
st& precis brevid nar det smaller... (Figurer inom 10
cm avstand maste sl& 1 Skada pa Skadegrupp 20. Hus-
vaggar ger dock skydd mot smallen)

Nar de lagl6sa befriat sin kompis galler det att fa med
honom ut fran spelplanen. Tyvarr ar han skadad, s&
han kan bara forflytta sig 10 cm per Handling. Om de
laglosa lyckas frita sin kompis och ta sig av spelbordet
med honom vinner de.

Lagmannens mal annu enklare: att forhindra deras
fritagning. Skulle de lagl6sa lyckas fa upp fangelset
har lagméannen fortfarande mojlighet att vinna om de
kan fanga in och/eller skjuta mer an halften av skur-
karna. Den ursprunglige fangen far dock inte fly av
bordet, da har lagmannen ohjalpligt forlorat slaget...

2 SPELARE
3 lagmén
4 skurkar

3 SPELARE
2 X 2 skurkar
3 lagmén

4 SPELARE
2 x 3 skurkar
2 x 3 lagmén

BANHRAN

Da scenariot borjar ar alla skurkar pd vag ut fran
banken efter att ha ranat den. De bar tva sackar med
$500 i silver i varje och har darfor tappat 1 Handling
(de har alltsa bara 1 forflyttning & max 15 cm var.
Utanfor ligger lagménnen och Vantar pa minst 25 cm
avstand fran banken. I denna forsta runda skall skur-
karna alltsa Forflytta sig, medan lagmannen far
forsoka skjuta.

For skurkarna géller att ta sig av spelplanen med sa
mycket pengar som méjligt. Da de béar 2 séckar mins-
kar deras Handlingar med 1 per runda. Tar de ytterli-
gare 1 eller 2 séckarminskas den med ytterligare 1
Handling (de kan bara max 4 s&ckar i taget och har da
1 Handling kvar). Om de skadas sa att de faller tappar
de séckarna, det tar 1 Handling att plocka upp en sack.

Pa framsidan av banken star lika manga flykthastar
som det finns bankranare. Rdnarna maste lamna spel-
planen till hast fér att undkomma uppbadet. Lat det
finnas fler hastar i staden, till exempel utanfér cantinan
och saloonen, i stallet och i corralen. Det &r trist om
lagen loser problemet genom att skjuta rdnarnas egna
hastar och sé ar det avgjort...

Lagmannens uppgift ar att forhindra skurkarnas flykt
och atertasilvret.

Finns prisjagarna med skall &ven de stoppa skurkarna
och tasilvret.

Den som har mest silver pa slutet vinner.

2 SPELARE
3 lagmén
4 skurkar

3 SPELARE
2 prisjagare
2 lagméan
5 skurkar

4 SPELARE

2 x 3 skurkar
2 lagmén

3 prisjagare
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CULDCRAVAREN

Dutch Charlie har kommit ner fran sin gruva i bergen
med fickorna full med guld, guld som han spenderat
pa saloonen och cantinan och nu &r fullstandigt
apberusad. Han har skrutit om gruvan han hittat och
att han snart kommer att vara rikast i hela landet,
men han végrar beratta var gruvan ligger. Darfor har
samtliga spelare bestamt sig for att dra med sig Dutch
Charlie av spelplanen, for att i lugn och ro fa honom
att nyktra till och avsléja var han har sin gruva...

Dutch Charlie irrar omkring planlost pa stadens ga-
tor. | slutet pa varje Stridsrunda ror han sig 1T20-
centimeter i slumpmassig riktning (anvand Traffmal-
len for att avgora). Om nagon har honom i ett fast
grepp kan han dock inte réra sig som han vill.

Du greppar guldgravaren genom att din figur tar sig
fram till honom och darpa lagger 1 Handling pa att ta
tag i honom. For att vinna maste din figur darpa tasig
av spelplanen tillsammans med Dutch Charlie. Figu-
ren som haller Dutch Charlie kan anvanda enhands-
vapen samtidigt, men far -5 pa att skjuta gevar. De
andra spelarna kan inte skjuta Dutch Charlie, men
om de skjuter och traffar din figur sé illa att den faller
tappar figuren automatiskt taget om Dutch Charlie,
som aterigenbdrjar irra planlést omkring...

Dutch Charlie litar inte pa ndgon av er, sa den som tar
tag i honom kommer att fa sin Forflyttning bromsad
med 1T20-centimeter.

Upp till 20 spelare kan delta, men det blir b4st med ca
15 figurer. Ar ni bara n&gra stycken som spelar kan ni
ha flera figurer var. Alla spelare borjar fran var sin
sida av spelbordet.

LYNCHMOBB

Detta scenario har tva sidor: lyncharna, som vill ta
sig in i fangelset, hamta fangen och hanga honom i
stallets nock, samt lagen i staden som i forsta hand
hindra dem fran att komma in i fangelset, och i andra
hand att ta tillbaka fangen innan han héngs.

For att komma in pa sheriffkontoret och f& ut fAngen
maéste lyncharna géra nagot av féljande:

Antingen far en hast dra ut gallret i cellfonstret. D&
maste figuren och hasten sta vid fonstret en hel Strids-
runda, utan att bli skadade. Figuren far inte lagga
Handlingar pa ndgonting annat &n att dra loss gall-
ren, d& misslyckas utbrytningsforsoket.

Den andra metoden ar att anvanda dynamit som finns
i handelsboden (men bara tillrackligt for ett forsok).
For att anvanda dynamiten slds en T20. 1 ar fummel,
och dynamiten sprangs vid apteringen —sla 2 Skador
pa& Skadegrupp 20. Det tar 1 Handling att aptera
dynamiten. Figurer inom 10 cm avstand fran sméllen
maste sla 1 Skada pa Skadegrupp 20. Husvaggar ger
dock skydd.

Da fangen slapas ut ur fangelset spjarnar han emot
allt vad han kan. Den figur som drar med honom har
darfor bara halv Forflyttning.

2 SPELARE

2 lagméan

4 lynchare

3 SPELARE

2 lagméan

2 X 2 lynchare
4 SPELARE

2 lagméan

3 x 2 lynchare

HEMND

En stadsbo har blivit skjuten, efter att ha kallaten av
kofésarna fran den stora ranchen utanfor staden for
falskspelare. Kofgsaren var full, bevapnad och upp-
rord, stadsbon var chanslés... Lagen lat kofosaren
komma undan, da ranchagaren &r en alltfor maktig
person att stéta sig med.

Da scenariot borjar ar stadsborna, tillika hamnarnai
detta scenario, vid sin vans grav. Begravningen ar just
avslutad, och dar de star pa kyrkogarden bestammer
de sig for att hamnas. De ar bevapnade och pabérjar
omedelbart sin jakt pa kofosarna.

Kofdsarna ar i staden, de sitter pa cantinan och festar.
Men de ar obevapnade, lagen laste in deras vapen pa
sheriffkontoret da de red in i staden "for att undvika
mer brak”. De maste alltsd hamta sina vapen pa sheriff-
kontoret.

Strax efter att lagen avvéapnade kofdsarna var de
tvungna att bege sig utanfor staden och underséka en
boskapsstdld. De kommer darfor in i staden 1 Strids-
runda efter att de andra borjat.

Stadsborna vill hdmnas pa kofosarna. Kofésarna vill
forsvarasig. Lagen vill fa de bada andra att lugnasig,
paetteller annat satt.... Om lagen inte skjutit mot en
figur maste han klara ett Stridsvaneslag for att vaga
skjuta mot en lagman..

3 Lagman (om de ar med)
1 -2 grupper om 3 Stadsbor/Hamnare
1 -2 grupper om 3 Kofosare



MELLAN TVA ELDAR

Stadssheriff J. D. Cooper tar en hastig inspektions-
runda genom San Felipes folktomma gator. Han har
noggrant sagt till alla att halla sig inomhus, aven dod-
gravaren Rick Blessing som tycks tro att han ar im-
mun sa fort kulorna bérjar vina. | dag ar det viktigt
att folket i staden litar pd honom, att de forstar det
kloka i att halla sig gémda. J. D. Cooper har fatt upp-
gift om att inte mindre &n tva 6kanda banditligor fatt
hora talas om de stora silverfyndigheter som hittats
pasista tiden, och darfor bestamt sig for att rdna ban-
ken i San Felipe.

Joseph Gray och hans Bushwackers ar 6kanda allt
sedan Inbdrdeskriget. De ar brutala méan, mérdare
kanda for att aldrig |ata en motstandare leva. Joseph
Gray sjalv kan se nog s& charmerande och ofarlig ut,
enbent och allt som han &r, men skenet bedrar. En
farligare man far man leta efter, han ar kand for att
avratta sina motstandare pa nara hall med sitt
avsagade hagel. Hans narmsta man ar Cole Stanton,
en systerdotter som véxte upp i krigets skugga. Cole
var inte aldre an tretton ar forsta gangen han dodade
en motstandare. VValdets vag ar det enda liv han kan-
ner till, for honom ar det doda eller dédas som géller.
Ingen har nagonsin visat honom barmhartighet och
han kommer aldrig att vanda andra kinden till... Mike
Peterson &r inte fullt lika blodtérstig som sina kumpa-
ner, &ven om han ar minst lika hansynslés. Hans upp-
gift ar alltid given, att hitta en bra utsiktsplats fran
vilken han kan tacka sina kumpaner med sitt
Enfieldgevar.

Jack Miller leder det andra bandet. En reporter har
forsokt gora dem till hjaltar, men det hjalper inte.
Bandet har i folkmun blivit kAnda som Millers Killers.
Jack Miller &r den mest beslutsamme av de tre. Utan
tvekan ar det han som valjer mal och lagger upp de-
ras strategi. Att han valt att sla till mot banken i San
Felipe &r ingen slump, Miller har svurit att hdmnas
pa stadssheriffen dar J. D. Cooper. Forra gangen de
bada mottes traffade Coopers kula Miller sé illa att
han blev tvungen att amputera en arm... Tex Ross har
blivit vida kadnd som behéarskad och kallblodig. Det
finns vittnesuppgifter som berattar att Tex fatt fyra
kulor i sig, men anda statt upp och skjutit ner de tre
prisjagarna som angrep honom ur ett bakhall. Han
lat ingen av dem undkomma levande.Charlie
”Chicken” Jones ar hans motsats. En skickligare re-
volverman finns nog egentligen inte, och ar avstandet
tillrackligt kort har "Chicken” dessutom en avségad
hagelbdssa att ta till. Hans problem &r bara att han ar
s& feg. Nar kulorna bérjar vina satts hans sjalvbe-
harskning pa svara prov. Da Tex ensam stred mot de
tre prisjagarna stod "Chicken" och gémde sig bakom
uthuset...

Han vagade sig inte fram forran striden var sa gott
som Gver.

J.D. Cooper ar den sjalvklare ledaren for stadens for-
svar, han har blivit omvald till stadsheriff tre ganger
och alla ar 6vertygade om att han kommer att be-
hélla sin post tills han pensioneras. J. D. Cooper ar en
taktiker av rang, men en forsiktig general.

Han satter alltid stadsbefolkningens sédkerhet i forsta
rummet. Vicesheriff George Parker skulle utan pro-
blem kunna bli stadssheriff sjalv i de flesta stadernai
omradet, atminstone ar San Felipes befolkning Gver-
tygade om att s ar fallet. George vet dock sjalv béttre,
han &r ingen ledartyp som kliver fram for att bli skju-
ten. Han foredrar att ta sig runt sina motstandare och
6verrumpla dem nér de minst anar det... George har
inga samvetsbeténkligheter mot att skjuta en brotts-
ling i ryggen, hellre an att Iata honom komma undan.
Jake Williams klev omedelbart fram som frivillig da
han hérde talas om den forestdende oron. Williams
maé se halvgalen ut, och ar det for all del ocksa. Men
faktum kvarstar, det mesta av silvret pa banken ar
hans och han &r beredd att forsvara sitt silver med sin
hagelbdssa. Den har fatt manga giriga skurkar att bita
i graset under aren... Steve Andersson ar vakt pa ban-
ken, men hade egentligen hoppats slippa géra ndgon-
ting. Han tog jobbet for att det var bra betalt for lite
arbete, men nar bankrénarna nu narmar sig kanner
han att modet sviktar. Han vill hjalpa staden sa gott
han kan, frdgan ar om han végar. Kallsvetten gor att
greppet om revolvern ar samre &n nagonsin...

J. D. Cooper har precis gatt klart sin runda d& han hor
ljudet av hasthovar som nalkas i galopp. Han slanger
sig in i nédrmsta hus, redo att ge skurkarna en over-
raskning de sent skall gldmma. Inne pa banken vén-
tar $5.000 i silver.

SAN FELIPES FORSVARARE

Fyra modiga méan forsoker hindra bankranarna:

J. D. CooPER

J.D. Cooper ar den sjélvklare ledaren for stadens for-
svar, han har blivit omvald till stadssheriff tre ganger
och alla ar dvertygade om att han kommer att be-
halla sin post tills han pensioneras. J. D. Cooper &r en
taktiker av rang, men en forsiktig general. Han satter
alltid stadsbefolkningens sakerhet i férsta rummet.

GEORGE PARKER

Vicesheriff George Parker skulle utan problem kunna
bli stadssheriff sjalv i de flesta staderna i omradet,
atminstone ar San Felipes befolkning 6vertygade om
att sa ar fallet. George vet dock sjalv battre, han ar
ingen ledartyp som kliver fram for att bli skjuten. Han
foredrar att ta sig runt sina motstandare och 6ver-
rumpla dem nér de minst anar det... George har inga
samvetsbetankligheter mot att skjuta en brottsling i
ryggen, hellre an att lata honom komma undan.
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JAKE WILLIAMS

Jake Williams klev omedelbart fram som frivillig da
han horde talas om den forestdende oron. Williams
ma se halvgalen ut, och &r det for all del ocksa. Men
faktum kvarstar, det mesta av silvret pd banken ar
hans och han ar beredd att férsvara sitt silver med sin
hagelbdssa. Den har fatt manga giriga skurkar att bita
i graset under aren...

STEVE ANDERSON

Steve Andersson ar vakt pa banken, men hade egentli-
gen hoppats slippa gora nagonting. Han tog jobbet
for att det var bra betalt for lite arbete, men néar
bankranarna nu narmar sig kanner han att modet svik-
tar. Han vill hjélpa staden sé& gott han kan, fragan ar
om han vagar. Kallsvetten gor att greppet om revol-
vern ar samre an nagonsin... Maste sla T20 i bérjan
pa varje Stridsrunda. Blir resultatet da 1 vagar han
inte agera.

GRAY’S BUSHWACKERS

Joseph Gray och hans Bushwackers ar 6kanda allt
sedan Inbordeskriget. De ar brutala man, mérdare
kanda for att aldrig lata en motstandare leva.

JosepH GRAY

Joseph Gray sjalv kan se nog sa charmerande och
ofarlig ut, enbent och allt som han &r, men skenet be-
drar. En farligare man far man leta efter, han ar kand
for att avratta sina motstandare pa nara hall med sitt
avsagade hagel.

CoLE STANTON

Grays narmaste man ar Cole Stanton, en systerdotter
som vaxte upp i krigets skugga. Cole var inte &ldre &n
tretton ar forsta gdngen han dodade en motstandare.

Valdets vag ar det enda liv han kéanner till, for honom
ar det doda eller dodas som galler. Ingen har nagon-
sin visat honom barmhartighet och han kommer ald-
rig att vanda andra kinden till....

Mike PETERSON

Mike Peterson ar inte fullt lika blodtérstig som sina
kumpaner, &ven om han ar minst lika hansynslés. Hans
uppgift ar alltid given, att hitta en bra utsiktsplats fran
vilken han kan tacka sina kumpaner med sitt
Enfieldgevar.

MILLER’S RILLERS

Jack Miller leder det andra bandet. En reporter har
forsokt gora dem till hjéltar, men det hjalper inte.
Bandet har i folkmun blivit kdnda som Miller’s Killers.

JAcK MILLER

Jack Miller &r den mest beslutsamme av de tre. Utan
tvekan &r det han som véljer mal och lagger upp de-
ras strategi. Att han valt att sla till mot banken i San
Felipe &r ingen slump, Miller har svurit att hdmnas
pa stadssheriffen dar J. D. Cooper. Forra gangen de
bada mottes traffade Coopers kula Miller sé illa att
han blev tvungen att amputeraenarm...

Tex Ross

Tex Ross har blivit vida kdnd som beharskad och kall-
blodig. Det finns vittnesuppgifter som beréttar att Tex
fatt fyra kulor i sig, men anda statt upp och skjutit ner
de tre prisjagarna som angrep honom ur ett bakhall.
Han lat ingen av dem undkomma levande.

CHARLIE "CHICKEN" JONES

Charlie "Chicken” Jones ar Tex Ross’ motsats. En
skickligare revolverman finns nog egentligen inte, och
ar avstandet tillrackligt kort har "Chicken” dessutom
en avsagad hagelbdssa att ta till. Hans problem &r
bara att han &r sé& feg. Nar kulorna borjar vina satts
hans sjalvbeharskning pa svara prov. D Tex ensam
stred mot de tre prisjagarna stod "Chicken” och gémde
sig bakom uthuset... Han vagade sig inte fram forran
striden var s& gott som 6ver. Méaste sl Stridsvana varje
gang det ar hans tur. Misslyckas han tors han inte agera,
annat an genom att springa bort fran striden.



