INDLEDNING





	Daltons Vender Tilbage udspiller sig i det vilde vesten i 1800-og-hvidkål. Her er der store muligheder for at finde frugtbart land for nybyggere eller store guldfund til heldige (og hårdtarbejdende) guldgravere - eller at starte på en frisk med en lille butik for europæere, der har taget den lange rejse væk fra fædrelandet, som de måske aldrig ser igen (suk). Ligeledes er det et Eldorado for banditter af alle salgs, dusørjægere, revolvermænd og lejemordere. Man føler sig ikke tryg uden sin trofaste seksløber, selvom sheriffen gør sit bedste - det er bare aldrig helt nok. (Her kommer Lucky Luke ind i billedet...)


	Der lægges op til en god mængde humoristisk improvisation fra GM’s side (og selvfølgelig også fra spillerne). Verdenen er (næsten) en tro kopi af Lucky Luke-bladenes verden, og humoren bør holdes i samme stil - prøv at få (sjove) ting med fra bladene, det bifaldes altid. De få undtagelser, der er i forhold til Lucky Luke-bladenes verden, er, at Daltonbrødrene ikke helt er, som de udgiver sig for, se PC’erne. På overfladen virker de alle som i tegneserierne, men Jack, William og Averell har en noget anderledes skjult personlighed. Både Jack og William tror, at netop han selv er hjernen bag gruppen, ham der styrer det hele inddirekte fra bagtroppen. Hver har sit modstridende mål med bandens plyndringer. Averell skjuler et udbredt had til sine brødre inde i sig. Han er ikke så dum, som han ser ud til, bare en smule klodset. Han skal spilles dum som i bladene, for at undgå at vække mistanke, da de andre tror, at han er dum, klodset, evigt sulten, adopteret osv. Angående Joe så er han, paradoksalt nok, den svageste i gruppen. Både fysisk og psykisk. Han betragter sig selv som den frygtindgydende leder, én alle er bange for. Inderst inde er han stadig et barn, men prøver at skjule det ved at spille kold og hård. 


	Alt dette medfører altså, at hver spiller tror, at netop deres person er speciel, hvilket gerne skulle resultere i en speciel slutning - læs spillerbeskrivelserne grundigt, når du er færdig med indledningen. Meningen er, at Averell vil overraske sine brødre og tage en grusom hævn sidst i scenariet. At det først sker sidst i scenariet, er der flere grunde til og få at forstå det, er det nødvendigt med et kort synopsis over scenariets hovedforløb, der er (meget kortfattet), som følger: Daltons bryder ud af fængsel, plyndrer på må og få, plyndrer større ting, plyndrer det helt store, Lucky Luke kommer, (skyder måske Joe(!) => Jack/William-konflikt), Averells hævn. Se flowchart, bilag 2.


	At det hele mere eller mindre er forudbestemt, gør ikke scenariet kedeligere, da det jo hele tiden er frit for spillerne at gøre, hvad de vil. Det er vigtigt, at de forstår deres personer til fulde, så tag derfor en lille snak med hver enkelt i enerum og mind dem om ikke at vise deres sheets til hinanden. 


	En anden paradoksal personlighed er Lucky Luke. Han er ikke helt så heltemodig, som han betragtes som, se NPC’erne. Kort fortalt er han lidt af en kryster og går ikke af vejen for at bruge ufine tricks. Grunden til at Averells hævn skal være en slags slutning på scenariet er altså, at det ikke bør ske, før Joe mere eller mindre har realiseret sit mål om at blive den mest frygtede bande i Amerika, for han aner ikke noget om Averell overhovedet og vil sikkert heller ikke finde ud af noget. Han har ikke en chance (mod et godt udtænkt komplot af Averell), og det har Jack og William heller ikke, hvis Averell er smart nok. De skal have en chance for at fuldføre deres mål. Derfor er det meget vigtigt, at Averell ikke forsøger at hævne sig for tidligt - dette problem behandles i bilag 1.


	En tanke hos spillerne er måske, om det er muligt at dø/dræbe nogen i denne tegneserie-verden. Det er det, og det finder de hurtigt ud af, når de har fået de første par snitsår. Et andet tankevækkende spørgsmål er, om Lucky Luke kan dø. Det kan han, men det skal ikke ske, før han har kæmpet mod Daltonbrødrene, for det er efter dette, at slutningens begivenheder for alvor begynder at tage fart. Han bør ikke dø en simpel død, dvs. af et skud i ryggen el. lign. Husk på at han nærmest har øjne i nakken og er hurtigere end sin egen skygge. Lad det ske på en anderledes og sjov måde, men lad det ske. Ingen lever evigt, heller ikke en dum (men ret sej) cowboy - det gør Daltonbrødrene heller ikke, selvom der skal meget til.


	Det skal til slut nævnes, at Daltons på et tidspunkt arver en guldmine af en netop afdød onkel. Dette giver dem muligheden for at blive lovlydige og leve et liv i luksus, hvilket nok især vil fascinere William. Her kan der altså opstå (store) konflikter i familien. Ender det med, at de på en eller anden måde beslutter sig til at blive lovlydige (og leve i ekstrem luksus), vil Lucky Luke komme og undersøge deres hæderlighed - kan de holde sig i skindet, eller er én gang bandit altid bandit? Bare synet af ham vil få raseriet i Joes sind til at blusse op, og det hele vil sandsynligvis ende med en skudduel.


	Da scenariet uden tvivl vil blive spillet om morgenen, er der en hvis risiko (som er ca. dobbelt så stor søndag morgen end lørdag morgen) for, at dine spillere er bombede /trætte /uoplagte, hvilket selvfølgelig er deres problem, men i sidste ende ender med at gå ud over hele spillet. 


	Et godt råd er derfor: Åben vinduerne allerede fra starten af, lidt kulde gør alle forbavsende friske. Hav derudover en termokande kaffe parat, hvis du mener, at det er nødvendigt.


	Er du den fanatiske spilleder, som vil gøre alt for at skabe den rette tåbelige western-stemning, så møder du op i cowboy-udstyr med en gøb i hver side af bæltet. En anden genial idé er at spille countrymusik gennem hele forløbet!








OM PERSONERNE





	Når spillerne er sluppet ud af fængslet, søger de til Mors hus, hvor de næste par “ekspeditioner” udgår fra. På et tidspunkt flytter de hjemmefra, sikkert til spøgelsesbyen. Nu er de godt i gang med plyndringerne, og snart bliver det større og større ting, der plyndres. Joe og Jacks mål er at blive frygtet i hele Amerika og blive den største bande. Dette bliver man ved; at der står “wanted dead (or alive)” på plakaterne, at besejre den nuværende største bande og at Lucky Luke sendes ud efter dem. William kan godt nøjes med byttet og er lidt for doven og forfængelig til at have nogen interesse i at sprede skræk og rædsel - han vil leve i luksus. Om det er som lovlydig eller ej, må tolkes, som han vil. Averell sørger også hele tiden for at få sin andel af byttet, men er ellers hele tiden den åndsfraværende tumpe, så længe der er nogen, som holder øje med ham. Er han alene, vil han prøve at gøre irriterende ting mod de andre. Skidt med om han får tæsk for det senere, det er han vant til.


	I slutningen af spillet, hvor Joe måske er død, og et evt. opgør mellem Jack og William har fundet sted, skal Averell tage affære. Hævnen behøver ikke at involvere brødrenes død, det er helt op til ham selv. Er han bare lidt sjov, dræber/hævner han sig på en humoristisk eller overraskende måde. Det er den forventede slutning på scenariet, men selvfølgelig er den ikke 100 procent sikker, når den er baseret på spillerne - under alle omstændigheder er det en anderledes slutning.


	Har du spørgsmål, kritik, idéer til forbedringer, andet, så ring!





							Med venlig hilsen 			Peter Bengtsen


													Farvervænget 64


													9500 Hobro


		


													Tlf.: 9852 3790
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BAG TREMMER





	Historien starter (som sædvanlig) med Daltonbrødrene i fængslet. Derfor en kort gennemgang af selve fængslet:	





�
	Landskabet omkring fængslet er et busksteppe /ørkenagtigt område med spredt buskbevoksning i en tør og sandet jord. (se KORT 1)


	Cellerne.  Der  er  to  etager  i  bygningen   med  sten-/murstensvægge mellem  cellerne,  og en  jerndør  med  slå  som  eneste  udgang fra cellerne.  Der er også et ½*½ meter  vindue med tremmer i de celler, som vender ud til gården. (hvilket Daltons’ celle gør.)


�



�
	Om dagen er der en vagt i hvert tårn, 2 vagter ved porten, én i celle-bygningen, nogle stykker i gården og nogle på deres værelser og hos majoren på kontoret. Om natten er 2 vagter ved porten, en i hvert tårn og en i celle-bygningen. Spørgsmålet er om nogle sover.





	Daltons celle er på den øverste etage i celle-bygningen, hvilket besvær-liggør at flygte gennem en tunnel en smule! Ratata er bundet til Joes håndled med en lænke. De går alle rundt med en jernkugle lænket til benet og i de sædvanlige gul-sort-strib-ede fangedragter.





	Da scenariet begyn-der, får de netop overbragt en kage fra mor - med en fil i. Det skulle ikke være svært at komme ud af fængslet. Følgende flugt-muligheder kan bruges, hvis spillernes fantasi svigter: Tunnel (hvorfra? oversvømmet? Rotter?), Suppevognen, “overtale” vagter (hvordan?), spræn-ge hul i muren med hjælp fra ammonitionslager.





	Porten. En stor jernport med to vagter hele tiden (vågne eller ej). Der er et stort  nøglehul i den  ene portdør (en kniv kan sagtens stikkes derind  og  prøve  at  dirke  låsen op).  Desuden  er  der sat en stor jernbjælke op på  tværs af portdørene, som skal løftes af, før man kan komme til låsen. Dørene knirker, når de åbnes.





	Spiserum. Lange borde og rækker af stole. Døren herind til er aldrig låst.





	Køkken. Her laves “maden”, hvilket er den  sæd-vanlige suppe. Én gang om ugen får fangerne dog en speciel suppe á la Troxville. Denne suppe laves i  Troxville,  den  nærmeste by, der ligger en halv dagsrejse fra fængslet.  Spillerne bør ikke  vide  dette,  medmindre  de  spørger, da  det er en oplagt flugtmulighed at flygte i suppevognen.  (Der er  dog kun  plads til to  personer  i  vognen, hvis de   skal kunne ligge under restsuppen). Døren ind til køkkenet fra spiserummet er ikke låst. Her er der de sædvanlige køkkenting, inklusive knive og hvad du ellers finder passende.





	Ammunitionslager + kontor + værelser. Ammuni-tionslagerets trædør vender ud til gården. Den er låst og kan ikke dirkes op med større ting end en nål. Den kan  selv-følgelig sparkes ind. Døren ind til gangen med værelser og  kontoret er  også låst. Der er 8 værelser med to senge i hver og et værelse med en seng til majoren. De er alle træ-bygninger.





	Stald med 10 heste.





�



FRIE IGEN





	Når alle fire (fem? (Ratata vil måske følge efter?)) er sluppet ud af fængslet, vil de søge hjem til Mor (se NPC’erne), som er det bedste umiddelbare skjulested. Daltons mangler nu sandsynligvis en masse ting for at føle sig tilpas: Penge, våben, dynamit, tøj, heste. Mor kan ikke hjælpe med noget af dette. Hun har sin egen seksløber og haglbøsse, desuden har hun en kasse med tøj, fra dengang børnene var små. Joe vil lige kunne passe Averells lange bukser som shorts til knæene. Kun Joe kan passe dette tøj og vil ligne noget nær en baby, når han tager det på. (Alt andet er vel bedre en fangedragter, Mors kjoler passer desuden William!). Mor har også en vogn med en gammel krikke spændt for. Hun låner modvilligt sine ting ud, hvis de spørger, og hun vil have dem igen.


	Efter besøget hos Mor venter en masse små sjove events - alt efter hvad spillerne vil:





- Plyndring af bank,


- plyndring af våbenhandler,


- plyndring af diligence,


- togoverfald,


- plyndring af slagter(!),


- anskaffelse af tøj, dynamit, heste,


- besøg på bar,


- spøgelsesbyen, (som evt. skjulested?)


- alt andet spillerne finder på.


	Denne del minder mest om bandens oplevelser i tegneserierne og starter sjov og interessant. Så længe du kan mærke, at spillerne engagerer sig i disse små-events og rollespiller humoristisk, bør du bare lade dem styre spillet og følge deres tankegang - gør det så spændende og sjovt som muligt hver gang. (Hvilket spillerne sikkert gør af sig selv, så bare spil med). Vil de lave spøgelsesbyen om til en anden Dalton City, så støt idéen og lad dem gøre det og se, hvad der kommer ud af dette. Hvis en evt. Dalton City opstår, sker det sandsynligvis først efter, at banden har fået deres frygtede ry tilbage - før er der ingen, som respekterer dem.


	For at spillerne kan følge med i, hvor frygtede de er i områder, hvor de hærger, kan de se dusøren på dem vokse på de wanted-plakater, der hænges op overalt i de byer, de har besøgt. Når de har plyndret de omkringliggende byer på KORT 1, er dusøren steget til ca. 10000 $ for Joe, 5000 $ for Jack og William, og 50 $ for Averell. Nu er der ikke flere udfordringer for dem i omegnen, og de vil nu føle sig stærke nok til at prøve kræfter mod større mål.


	På dette tidspunkt hører Daltonbrødrene om de enorme guldfund i Mongaville, og lidt senere hører de, at de har arvet en mine fra en netop afdød onkel, se næste afsnit. De kan nu gøre tre ting:


1. Tage til  Mongaville og plyndre  eller leve i luksus, lovlydige eller ej, 


2.Opsøge den mest frygtede bande, Greymlingbrødrene (se NPC’erne), og gøre det  af med  dem på  en eller anden måde (ikke nødvendigvis retfærdigt), 								


3. Lave det  største kup nogensinde: Plyndre fortet i Denver, Colorado, og stjæle guldreserverne se KORT 2.





	Hvad de end vælger, kan de følgende par events gøre de lange rejser lidt sjovere, find selv på flere, hvis det er nødvendigt:





Indianerne: Disse rødhuder er trætte af, at den hvide mand igen og igen gennemrider deres territorium - de vil være i fred. Når Daltons bevæger sig ind på deres område, vil indianerne jage dem og fange dem efter en mere eller mindre dramatisk hestejagt. Joe vil sikkert snakke på livet løs for at undgå at miste skalpen. Ham er indianerne bare ligeglade med. Den eneste de vil høre en smule på er Averell pga. hans højde. Ser spillerne nøjere på indianerne, vil de opdage, at alle indianere er betydelig højere end gennemsnittet. Høvdingen er den højeste, valgt efter højde. (Samme højde som Averell!). Man ser ned på små mænd og betragter og behandler dem ikke videre venligt. Med kvinder er det omvendt, finder de ud af i lejren. Her er mindst = bedst, og høvdingen er da også gift med den mindste squaw (som er højere end Joe!).


	I lejren kan forskellige hændelser finde sted. Fx. gør børnene grin med Joe og Jacks højde. Fx. lukkes de alle inde i et telt uden at få mad og drikke, kun Averell må komme ud og få det at spise, han vil have. Ingen vil tale med dem, så længe de er inde i telte. Om aftenen danser mændene en skræmmende krigsdans rundt om teltet, der ender med, at de alle bliver hentet ud og bundet til totempælene, som mændene danser videre rundt omkring akompagneret af trommernes svingende rytme og nattens dunkle mørke. Nu må Daltons tale deres sag for at redde livet. Gode forslag bør belønnes. Finder spillerne på sjove idéer, kan de frigives - husk på at indianerne ikke er så intelligente. De kunne fx. være interesseret i ildvand og guld? Fejler alt andet, så lad Ratata (som, hvis de havde den med sig på rejsen, ikke blev fanget ved hestejagten, se NPC’erne) komme vadende ind i lejren gennem folkemængden og lige hen til Joe og slikke ham i hovedet. Denne “hund” (som hvis der var lyst kunne ses udhugget øverst oppe på den mange meter høje totempæl) betragtes af indianerne som den store Manitous søn, og de vil alle falde på knæ for Ratata og Joe. Nu skulle det ikke være svært at komme afsted igen. (Indianerne vil dog beholde Ratata, i hvert fald for en tid).





Dusørjægerne: I en eller anden passende by venter en gruppe på 6-7 dusørjægere på Daltons. De er på udkig efter dem og pludselig er Daltons kommet til dem istedet for omvendt. Det er en lille by med kun en enkelt gade, som alle bygninger ligger langs med. De er i saloonen, og når Daltons kommer derind, vil en af dem stille sig foran dem med en pistol og forlange, at de overgiver sig frivilligt, og at de smider deres våben. Dette vil der sikkert komme en lille skudduel ud af, da dusørjægerne ikke er videre intelligente....








DALTONS’ ARV





	Rygtet, som spillerne hører fra en medslyngel i en evt. Dalton City el. på en bar i Troxville el. fra Mor el. på en eller anden måde, lyder: Nyliggjorte guldfund i Mongaville har vist tegn på en uhyre stor åre i dette område. Det nye paradis for guldgravere (og alskens banditter). Det appellerer helt sikkert til Daltonbrødrenes griske hjerter, da området, som de befinder sig i nu omkring Troxville, ikke indeholder flere større udfordringer end de røverier, som de har lavet. Senere hører Daltons om deres arv, sandsynligvis fra deres mor eller en forretningsmand, som opsøger dem.


	En onkel Jim, som spillerne aldrig nogensinde har hørt om, har testamenteret alle sine ejendele til Daltons. Jim levede sit liv som eneboer i Rocky Mountains, men blev træt af den ensformige tilværelse og slog sig derfor ned som guldgraver i Mongaville nogle år før spillet finder sted. Han købte en forladt faldefærdig mine og gav sig til at grave ligesom alle andre. Jims helbred var blevet svækket efter de mange år i regn og sne og blæst, og livet i minen under jorden gav ham forfrysninger, især om vinteren. Efter en særlig slem lungebetændelse var overstået, besluttede han sig for at skrive sit testamente over de få ejendele, han ejede, og han bestemte sig for at testamentere hele lor... til sine fire eneste nevøer, han aldrig havde set, kun på et billede som var taget, mens de var helt små, og hvor var de da nuttede.... 


	Et par måneder senere vendte heldet for Jim. Han fandt den hidtil største åre i området og blev så stinkende rig, at han kunne leve resten af livet (og ti mere) i luksus. Desværre overanstrengte han sig for meget med at få gravet guldet ud - han døde af hjertestop få dage efter sit livs fund. Rygtet om gamle Jims guldfund spredte sig imidlertid hurtigt, og snart var stedet omkring hans mine overbefolket af ivrige guldgravere og ligeså ivrige banditter. Der blev gjort andre store fund end Jims, og snart spredte rygtet sig ud over kontinentet og kom til sidst Daltons for øre.


	Daltons’ arv består af Jims gamle tøj, og hvad en gammel guldgraver nu ellers ejer (ikke meget) - og så selvfølgelig skødet til minen, som udleveres på byens sheriffkontor mod et bevis på, at de er dem, de udgiver sig for. Synet af Daltons skulle vist være tilstrækkeligt. 


	Om rejsen til Mongaville forløber smertefrit eller ej er op til dig, GM.





Mongaville: Byen er en typisk guldgraverby, men har været i konstant vækst siden guldboomet. Der bygges hele tiden nye huse, banker, barer, osv... På sheriffkontoret udleveres onkel Jims efterladenskaber.


	Minen ligger et stykke uden for byen og er hugget ind i bjergvæggen og går ca. 60 meter ind, mens den hele tiden drejer lidt til venstre. Der er to sidegange til hovedgangen. Den første er ca. 15 meter inde og står vinkelret på hovedgangen mod højre. Den anden sidegang er 40 meter inde og drejer skråt ud mod højre. I hovedgangen er et spor til to jernvogne til transport af sten, og hvad man nu ellers finder i en mine. Minen er dog ikke lige til at gå til, for efter Jims død for ca. en måned siden er den blevet “overtaget” og udnyttet af fire skumle personer, der ikke viger tilbage for Daltons eller Daltons’ skøde. Der er hele tiden én, som holder vagt ved minens udgang, og han vil (hvis han ikke overraskes) alarmere de andre. Disse banditter dræbte gamle Jim, da de hørte om hans fund, og har nu opdigtet en el. anden foklaring på at de nu indehaver minen (Hjertestoppet var forårsaget af deres kugler, men de har begravet liget og spredt rygtet om hans naturlige hjertestop). Ikke en særlig holdbar forklaring, som let kan gennemskues af den nysgerrige, derfor tyer banditterne også straks til våben.


	Når disse skumle fyre er besejret, har Daltons en mine med indbygget guldåre. Ikke værst. Nu rejses spørgsmålet, om man vil hærge videre og sprede frygt eller slå sig ned med penge til resten af livet. Man bestemmer sig sikkert for plyndre videre, siden det er Joe og Jack, som ønsker dette, mens kun William vil “nøjes” med et liv i luksus. Averell holder sig stadig i baggrunden. Minen har dog også et andet formål end kun at rejse spørgsmålet om lovlydighed i luksus eller ej, nemlig at være et tilholdssted for planlægningen af det store kup. Den giver også midlerne til materialer.








KAMPEN OM 1. PLADSEN





	Det er ikke kun Daltons, som pryder wanted-plakaterne i byerne. Ligemeget hvor de er, ser de Wanted-plakater af Greymlingbrødrene med skyhøje dusører til den/dem, som er så modig/tåbelig at forsøge at fange/dræbe dem. Sheriffen giver gerne yderligere oplysninger om Greymlingbanden, ligesom de fleste mennesker ved, hvem de er (se NPC’erne). 


	Greymlingbrødrene (4 stk. er det mon et tilfælde?) holder til i Greymling City - en by de “ejer”, hvilket vil sige, at de har “overtalt” indbyggerne til at vælge dem til borgmester, sheriff, dommer og bartender. Det skulle ikke være et problem at finde byen, alle kender den. 


	Om spillerne vil snige sig ind i byen eller komme åbentlyst eller andet, er op til dem selv. Ankommer de åbentlyst, vil Greymlingbanden vide besked om, hvem de er, og de ved også, hvorfor Daltons kommer. Meget andet kender de ikke til Daltonbrødrene, og de er ikke bange for dem, selvom de altid er påpasselig med at vende Daltons ryggen osv... Daltons bliver modtaget køligt, men høfligt, og vil straks blive spurgt, om de vil have duellen overstået med det samme eller have en drink først eller vente til næste dag og overnatte i byen. De garanterer, at de ikke vil gøre dem noget i løbet af natten, hvis de vælger at overnatte på hotellet. (De sender dog en gruppe håndlangere ud for at dræbe dem, hvilke ikke skulle være så svære at besejre, hvis Daltons vel og mærke holder vagt.)


	Vælger Daltons ikke duellen med det samme og istedet giver sig til at snakke med the Greymlings, vil de (Greymlings) snart begynde at prale med deres enorme bedrifter, der får selv Jack the Ripper, Hitler, det store postrøveri i England, Olsenbanden, Kennedymordet og Bjørnebanden til at blegne. Og de har mange skatte gemt et sikkert sted (under en celle i fængslet), men kun en tiendedel af det, de praler med at have. Alt dette praleri kunne måske, hvem ved, provokere Daltonbrødrene en lille smule(!), og de vil måske selv begynde at prale eller ty til våbnene eller ... (måske en regulær slåskamp?). Hvis det på et tidspunkt ender med duellen, vil den finde sted på hovedgaden, som er helt tømt for folk. (Her er det en god idé at skifte country-musikken(!) ud med noget mere dystert). 





	Der skal en masse småting med i duellen for at forvirre Daltons og gøre det hele sjovere. For det første mangler Chris, hvilket de andre bortforklarer med, at han ikke havde det så godt og valgte at blive i sengen i dag. Dette er en regulær løgn, som de ikke er alt for gode til at skjule - de fniser lidt osv. Chris er gået ind i saloonen og op på taget, så han ligger ca. 30 meter skråt bagved Daltons og tager sigte. For det andet er Calvin stangskæv, selvom han havde lovet de andre at dukke ædru op. Han snakker tåget og forsvarer sig med, at han bedre kan ramme, når han ser 8 modstandere istedet for kun 4! For det tredje vil Cliff og Clive provokere Daltons; hvorfor de sveder (35oC), er de mon nervøse, parate til at møde deres skaber eller snarere djævlen, de kan give op endnu, flygte mens der stadig er tid osv.... 


	Har du flere idéer/forbedringer, så brug dem endelig, bare det bliver morsomt. Daltons burde dog overleve til næste etape, hvis de ikke har dummet sig alt for meget. 





(  Skulle en Greymling overleve duellen og blive taget til fange, vil han bede om nåde og gøre alt for Daltons. Fx. optages som hjælper i banden eller andet. Han vil vente til  et oplagt tidspunkt til at stikke af og planlægge en hævn for sine døde brødre. Dette kunne Averell udnytte... Giv ham tips om, at Greymlingen ikke helt er, som han udgiver sig for eller lad ham se et el. andet afslørende.





(  Indbyggerne i byen er ikke interesserede i at gøre oprør mod Greymlingbrødrene af to grunde: Dels er de bange for straffen, hvis de skulle blive opdaget, og dels lever de et fredeligt liv under beskyttelse af Greymlingbanden (siger de, dette munder også ud i frygten for at irritere dem).





























DET STORE KUP





	At røve fortet i Denver er drømmen for alle banditter, dette gælder selvfølgelig også Daltonbrødrene. Det er bare ikke lykkedes for nogen endnu. Det er det eneste sted i Amerika, der betegnes som absolut uindtageligt. Om denne betegnelse stadig gælder efter Daltons’ besøg, vil vise sig.


	Se planen over fortet på KORT 3. De kan skaffe sig oplysninger om fortet fra banditter i Denver, som er en noget større by end de sædvanlige små wild-west-towns, og fra tilfangetagne soldater/sheriffer/andre betydningsfulde personer med relation til fortet eller blot ved at betragte det.


	Det kræver god planlægning at komme ind (og ud), og det involverer sikkert hjælp fra dynamit eller andre personer. Det skal dog ikke være alt for svært. Husk på at Daltons også er eftersøgt i Denver. Især hvis de har dræbt Greymlingbrødrene, er dusøren på deres hoveder steget. 





Oplysninger:	





- Fortet ligner Daltons’  fængsel af  udseende  udefra  med 4 tårne,  murene er af sten,  og i hvert tårn er to vagter døgnet rundt med en maskinkanon, (der er ingen maskinkanoner i fængslet!)





- der er altid to vagter udenfor porten og to vagter indefor,





- Inde i gården er stalde, barakker, ammo.lagre, spisested osv. Nogenlunde  ligesom  Daltons’ fængsel, men med to vigtige forskelle:  Alle  bygningerne  er  af  sten,  og  der  er  intet køkken. Maden  til de mange  soldater bliver  bragt til  fortet fra  en kokkeskole i  Denver.  Hver morgen, middag og aften kommer  et lille optog af madvogne  til  fortet,  som  gennemsøges grundigt  af  vagterne,





- Der er vagter overalt i fortet på passende steder,





- én  gang  om  måneden  kommer  et  5-mands-hold  fra  en bank i Denver og pudser guldbarrerne.  Holdet  ankommer ved solopgang og tager afsted ved solnedgang,





- Nogle gange kommer en trup dansepiger + musikmænd og under-holder soldaterne (hele natten),





- det sædvanlige om grundplanen (se KORT 3) og fortets historie,





- alt  andet  du  finder  på,  (vagtplaner,  de forskellige  vagter, udskiftning af vagter efter 6 måneder på fortet, besøg af familie, osv)





- Guldbarrerne  er  i kælderen  bag  en  tyk jerndør  bevogtet  af  to vagter døgnet rundt.





De understregede ord er mulige indbrudsveje, hvis spillerne har lidt fantasi. Har spillerne ingen idéer selv, så gør lidt ud af at fortælle dem om de mere el. mindre oplagte muligheder. Om en tunnel (eller andre mærkværdige påfund) er mulig, er op til dig.








THE END





	Slutningen afhænger helt af spillernes handlinger igennem hele scenariet. Men hvis de (alle) har overlevet, vil Lucky Luke langt om længe blive sendt ud efter dem, og han finder dem, lige meget hvor de er.


	På wanted-plakaterne står der nu enorme summer ud for Daltonbrødrene (pånær Averell, selvfølgelig), og “wanted dead (or alive)”. Nu har de (Joe, Jack og William) nået deres mål - nu mangler kun opgøret med Lucky Luke, og måske vil de give sig til at planlægge mødet. Lucky Luke er imidlertid heller ikke helt tabt bag en vogn. Han har indset, hvor farligt det kan være at spille helt, og da han har sit liv kært, bruger han næsten alle metoder (retfærdige eller ej) for at fange de udvalgte, (se NPC’erne). Meningen med mødet med L.L. er, at spillerne skal tro, at han er en slags end-of-level-”bad”guy, og at hvis de nakker ham, har de gennemført scenariet. Lad dem blive i troen. Lad L.L. overraske dem, hvis det er muligt, men sørg for at der kommer en kamp ud af mødet. Nu får Joe endelig mulighed for at slippe alt sit had ud. Og apropos Joe, hvis du synes, at L.L. skal dræbe nogle, så dræb kun én, og lad det være Joe! Når L.L. er død, for han skal dø for at få den rigtige slutning med Averell, medfører det nemlig (forhåbentlig) en Jack/William-konflikt om lederposten i banden og om, hvad banden nu skal gøre; plyndre videre (Jack) eller slå sig ned og leve i luksus (William). 


	Efter mødet med L.L. er det helt op til Averell at sørge for en passende afslutning på scenariet. Gennem hele spillet burde han være hemmelig aktiv (udveksle små sedler med dig), og her til sidst, ikke alt for længe efter L.L.-kampen, kan han dræbe/hævne sig på sine brødre. Sker det ikke (pga. dårligt spillet Averell), så fortæl spillerne, at de har gennemført scenariet.








NPC’ERNE





Mor: (På størrelse med William). Bor alene i et stort hus nær ved åen. Den kærlige og altid bekymrede og beundrende mor overfor Averell/Putte, mens hun overfor de tre andre brødre (især Joe) er streng og (altid lidt for) hård. Lige meget hvad Joe siger, tolker hun det som dårlig indflydelse på hans brødre, mens alt, hvad Averell siger og gør, statuerer ham som et forbillede for de andre (iflg. hende). Adlyder de hende ikke, vil hun forlange, at de vasker deres mund grundigt med sæbe, hvis de har brugt slemme ord(!), og hun vil give dem en endefuld, hvis de opfører sig slemt (overfor Averell).


Citat: “ Hvis bare din far kunne se dig nu, søde Putte !”





Ratata: Altid torskedum og evigt forelsket i Joe. Følger efter Daltons det meste af scenariet, men kan bruges som en slags joker, hvis de er i problemer. Lad den forsvinde til tider og dukke op igen, nogle gange hvor de er i problemer, andre gange bare som en “del” af banden. Den kunne evt. redde dem fra indianerne, hvis det ikke er muligt for dem selv.


Citat: “ Vruf, vruf, slurp, slurp, slurp ! “ (Ratata i glædeligt gensyn med Joe)





Lucky Luke: Helten i den vilde vest(!), som kun alarmeres af myndighederne, når de ikke kan klare problemet selv, hvilket de ikke kan med Daltons til sidst. Lucky Luke er dog ikke helt som den Lucky Luke, vi kender fra tegneserierne - kun på overfladen. Han virker på alle som den gode helt, den retfærdige beskytter, alle banditters skræk, vestens hurtigste revolvermand, enhver svigermors drøm (måske er det derfor, han aldrig er blevet gift?), osv. Sådan er han også, men kun til en hvis grad. 


	Lucky Luke’s største problem er, at han frygter for sit liv og hader at bekæmpe/indfange bortløbne banditter, altid de værste af slagsen, men han gør det for ikke at tabe ansigt, for ikke at miste sin popularitet. Derfor opfører han sig ikke altid helt fair overfor sine modstandere. Han bruger ufine tricks, når han finder det nødvendigt. Derfor går han heller ikke af vejen for at overraske Daltons, når de mindst venter det - skyde én i ryggen, hvis ingen ser det. For dette er nemlig vigtigt for L.L.: At ingen ser, hans unfair manøvrer. Normalt er der ikke publikum på, når han “arbejder”, det er der ingen, som tør. Så skulle en duel finde sted på åben gade, er L.L. nok den, som er mest nervøs, for her kan han ikke bruge dirty tricks. 


	Hvad han kan finde på mod Daltons er op til dig selv, men alt er muligt, for han viger ikke tilbage for noget, så længe ingen ser det.


Skills:  85	-Pistol


	   75	-Gevær


	   60	-Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 25 m. uden dækning)


	   60  -Slåskamp


	   75	-Snige sig


Citat: “ Endelig fik jeg dig, din lille lort - en skam for dig at du ikke har øjne i nakken. “





The Greymlings: Banden består af fire personer og er den netop nu mest frygtede bande i det vilde vesten. De er alle lige høje (ca. William-størrelse) og er ret ens, kun med får individuelle træk. Fælles er, at de alle er albinoer, hvidt hår og rød/gule øjne. De har alle et skarpt ansigt, dog ikke med så stor en hage som Daltons. Næsen er lille og spids, og ørerne er store og skarpt opadgående (Gremlins?). Næsens og ørernes størrelse varierer for hver Greymling med Chris som indehaver af de mindste ører og den mindste næse, og derefter Cliff, Clive og til sidst Calvin, som har spidse ører på størrelse med Daltons’ hage og en næse som et høgenæb.





Chris: Den bedste skytte i banden, og den person med størst hang til pralerier. Lederen og borgmesteren i byen. Kold og hurtig, men altid høflig udadtil. En udspekuleret fyr som intet har helligt, kun sine brødre.


Skills:  70	-Pistol


	   60	-Gevær


	   50	-Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 30 m. uden dækning)


	   40  -Slåskamp


	   80	-Cool


Hits:    21


Citat: “ Det minder mig om dengang, da vi indtog Washington og skød præsidenten. Der skulle fem regimenter til at jage os på flugt....”























Cliff: Med de næstmindst ører og næse - den næstbedste skytte i banden. Han er sheriff og nyder at lege ordenshåndhæver og sprede frygt i indbyggernes hjerter. Han er den, som alle frygter mest. Er der nogen, som ikke adlyder hans kommandoer, bliver de straks offentligt afstraffet, hvilket varierer fra simpel dans til pistolmusik eller skydeskive op mod væggen til mere rafinerede metoder, såsom trækdyr for hans vogn eller deltager i eksperimenter angående menneskers evne til at flyve, og hvad du nu ellers finder på.


Skills:  65	-Pistol


	   55	-Gevær


	   50	-Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 30 m. uden dækning)


	   40  -Slåskamp


	   70 	-Cool


Hits:    21


Citat: “ Hvad kaldte du mig? Ingenting, siger du. Lad os se om du er ligeså tavs til lidt musik fra min gøb ! “





Clive: Byens dommer og den mest rolige af brødrene. Han farer ikke så let op og behandler indbyggerne nogenlunde normalt. Dommerposten indebærer ingen reel magt, da Chris og Cliff selv håndhæver loven, når de finder det nødvendigt.


Skills:  60	-Pistol


	   45	-Gevær


	   50	-Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 30 m. uden dækning)


	   40  -Slåskamp


	   60	-Cool


Hits:    21


Citat: “ Lad nu den stakkels kok være. Maden var da OK. “





Calvin: Det lader til at alle bander bestående af fire medlemmer har et sort får. The Greymlings er ingen undtagelse. Calvin er bartender, men er ligeså meget i nærheden af dansepigerne, som han er bag bardisken. Løber altid rundt med en (større el. mindre) fjer på. Oprigtigt talt har han et alkoholproblem og fungerer bedst efter de første 4 drinks. Brødrene er træt af altid at se ham stangskæv, en skændsel for familien, men de gør intet ved det. Kun nogle gange opstår skænderier og deraf følgende slagsmål, men ellers overlades han til sig selv.


Tallene er før/efter de fire drinks, som normalt indtages i løbet af formiddagen.


Skills:  35/55 -Pistol


	   25/35 -Gevær


	   30/50 -Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 25 m. uden dækning)


	   30/50 -Slåskamp


	   10/30 -Cool


Hits:    21


Citat: “ Det ka’ jeg sgu’ ikke huske, måske kan en drink kvikke hukommelsen op.”





Den almene borger, manden bag disken, bankmanden: Fælles for disse personligheder er, at frygten for Daltons vokser gennem scenariets forløb, så længe de plyndrer overalt. De er slet ikke så seje som Daltons, L.L. eller Greymlingbrødrene. De har hits på 7-10 og har kun ringe våbenfærdigheder, men selvfølgelig er der undtagelser.





Sheriffer, banditter: Respekten for Daltons vokser proportionalt med dusøren, men frygten er ikke helt så stor som den frygt, den almene borger har. Sheriffer og banditter har visse våbenfærdigheder (40-60) og er lidt mere hårdføre end den normale befolkning (hits 12-14).








REGLER





	Til skills/kampsystem bruges procentterninger for slagene. Modificer dem alt efter omstændighederne, men ikke for indviklet. Der skulle gerne være så få terningslag med som mulig, selvom skudduellerne ikke kan/burde undgås. Slå initiativ før duellerne med en d10.


Undgå-at-blive-ramt...skill’en bruges således: Der skydes på Jack, slaget lykkes for skytten. For at undgå at blive ramt af skuddet kan Jack nu slå sin Undgå....skill, hvis han er i (delvis) dækning eller længere væk end den angivne distance. Klarer han sit (evt. modificerede, op til dig/situationen) slag, er han ikke blevet ramt.


Skade for en seksløber er 1d4+1, for et gevær 1d6+2 (skal lades efter hvert skud).


Et knytnæveslag kan passende give 1 eller 2 i skade, alt efter hvor godt slaget er.


	De individuelle skills for brødrene kræver også en forklaring. For Joe står der “Blive rasende” og “Psykisk sammenbrud”. Det er ikke skills, han i normal forstand kan vælge at bruge, men istedet skills som han slår for, når du finder det passende. Dvs. i et kritisk øjeblik, hvor alt går ham imod, kan du bede ham slå for, om han får et “Psykisk sammenbrud”. For Jack står der “Cool”, og for William “Forfængelighed”. For Averell står der “Skuespil” og “Lyst til mad”. Desuden er disse specielle skills også en slags stikord om PC’ernes personlighed.





	























Joe Dalton





	Du er en Dalton og er stolt af det. Du er hjernen bag gruppen, den som holder sammen på det hele. Du er lederen for den mest berygtede bande, da I sidst var fri og plyndrede det meste af det vilde vesten. Dette varede bare ikke ved. Efter flere år på toppen af bandit Top 20 - alle andre bander var bange for jer fire - blev en cowboy sendt ud for at fange jer. Ikke en hvilken som helst cowboy, men den eneste cowboy som ikke var bange for jer. Lucky Luke hed han. Du HADER ham. Blot hans navn kan give dig voldsomme raserianfald.


	Du kan mærke, at jeres rygte er faldet, mens I har været i fængsel. Nu ryster fangevogteren ikke mere som espeløv, når kan skal lukke jer ud af cellen. I får ikke mere særbehandling i fængslet. Men det skal være slut skal det. Når I kommer på fri fod igen, vil du lede banden mod endnu større triumfer, så hele kontinentet vil skælve af frygt og rædsel. Du er egentlig ikke så meget interesseret i rigdomme, som du er interesseret i, at andre skal være bange for banden og dig. De skal frygte jer. Du har ambitionerne, og du har stadig ingen respekt for autoriteterne i Amerika, næsten ikke. Der er lige en enkelt autoritet, som stadig kan sætte dig på plads, din mor.


	For at blive den mest frygtede bande i Amerika, ved du, at der er tre ting, som skal fuldføres: At der står “wanted dead (or alive)” på plakaterne, at besejre den nuværende største bande, og at Lucky Luke sendes ud efter jer. For at Lucky Luke sendes ud efter jer, er I nødt til at gøre noget STORT, hvilket vil sige at plyndre fortet i Denver, Colorado - alle banditters drøm, og selvfølgelig også din.


	Du er bandens leder og forventer at blive adlydt. Bliver du ikke det, resulterer det ofte i skænderier og barnagtige vredesudbrud fra din side. (Efter at Lucky Luke tog jer til fange, er du blevet en smule svagere psykisk). For inderst inde er du  ikke så kold og modig, som du udgiver dig for. Det er der ingen af de andre, der ved og heller ikke bør vide. Dine raserianfald er ofte for at undertrykke en gråd eller et sammenbrud, så ved at foregive at være den enevældige leder af gruppen, håber du at skjule dit inderste jeg. Din barnlighed kommer dog til udtryk til tider. Fx. sover du stadig bedst med tommeltotten i munden, og du er jo heller ikke så stor - er dette mon det fysiske udtryk for din “voksenheds” størrelse? 


	Det er dog sammenholdet i familien/banden, som gør jer stærke, har du realiseret. Derfor lytter du også til de andre, især til William, som trods sin sløvhed kommer med geniale guldkorn ind imellem, selvom de andre i banden ikke kan se det. Han er også den person, der er bedst til at dæmpe dig (og trøste dig). Jack deler dog mere dit syn på at gøre jeres bande berygtet overalt (William vil bare være rig), så ham taler du også med om, hvad I bør gøre i tvivlsomme situationer, begge er gode brødre og til at stole på, men Averell....





Syn på de andre:			


Jack: Trofast  fyr,  skrap  med  en  pistol. Han  lytter til  dig, og du lytter også til ham, når det endeligt skal være.


William: Du lytter  til ham, for han har til  tider nogle gode idéer. Han er en smule for doven efter din smag, men OK fyr. Du respekterer ham.


Averell: Hans dumhed irriterer dig grænseløst. Han er til fare for gruppen  pga. sin utrolige  evne til at lave  dumheder. Han er sløv  og dvask og alt for sulten. Du beholder ham kun i banden, fordi  William synes, at det er det mest fornuftige at holde sammen på familien, hvilket du også selv synes, men også fordi at mor ville  blive meget vred, hvis I lod ham i stikken. (Han må være adopteret!)





Skills: 


	   65	-Pistol


	   55	-Gevær


	   70	-Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 20 m. uden dækning)


	   35	-Slåskamp


	   75	-Blive rasende


	   50	-Psykisk sammenbrud





Hits:   19




















Jack Dalton





	Du er en Dalton og er stolt af det. Du er hjernen bag banden, den som holder sammen på det hele. Udadtil virker du som Joes trofaste følgesvend, du følger ham overalt og gør, som han siger, tror de andre - og bare lad dem tro det. Uden at de andre lægger for meget mærke til det, fortæller du nogle gange Joe, hvad du synes, der er bedst for banden, du prøver at overbevise ham om, at dine idéer er bedst for jer alle, og dig lytter han ofte til. (det ved de andre bare ikke noget om, sløve og dovne William og den evigt dumme (og sultne) Averell.)





	Du kunne i teorien selv overtage Joe’s plads som den officielle leder af gruppen, men er overhovedet ikke interesseret i det. Hvorfor være den som dusørjægerne først og fremmest går efter? Hvorfor være den som får den længste dom i fængslet? Hvorfor være den som alle frygter og hader mest som lederen af jeres bande? Nej, du er godt tilfreds med at trække i trådene fra den bagerste linie, uden at nogen kender noget til det. 





	Dit mål er, at gøre jeres bande så frygtet i hele Amerika, som den var, før I kom i fængsel. Nu betragter alle jer bare som dem, der fire mod én blev fanget af en ensom cowboy, hvilket har taget meget på Joes psyke, han er ikke så (psykisk) stabil som før i tiden og får nogle gange raserianfald, bare nogle nævner cowboy’ens navn: Lucky Luke. Du virker som en hård fyr, hvilket du også er, og du kan ramme en orm i en ært på 200 meters afstand (i snestorm), og er bandens bedste skytte.





	For at blive den mest frygtede bande i Amerika, ved du, at der er tre ting, som skal fuldføres: At der står “wanted dead (or alive)” på plakaterne, at besejre den nuværende største bande og at Lucky Luke sendes ud efter jer. For at Lucky Luke sendes ud efter jer, er I nødt til at gøre noget STORT, hvilket vil sige at plyndre fortet i Denver, Colorado - alle banditters drøm, og selvfølgelig også din.














Syn på de andre:			


Joe: Til tider lidt for barnlig, men hans ambitioner om at gøre gruppen frygtet over hele kontinentet (som du mere eller mindre  har indprentet ham) er dog stadig de samme. Til at stole på, en smule naiv.


William: Doven og til tider lidt for dvask, han er dog altid klar,  når det gælder og er til at stole på.


Averell: En del af familien, men heller ikke  mere. Han æder som jer tre andre til sammen og er åndsfraværende (for) meget af tiden, selvom man taler til ham.





Skills: 


	   80	-Pistol


	   70	-Gevær


	   60	-Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 25 m. uden dækning)


	   45  -Slåskamp


	   70	-Cool





Hits:   20












































William Dalton





	Du er en Dalton og er stolt af det. Du er hjernen bag banden, den som holder sammen på det hele. Den næsthøjeste i banden, kun overgået af Averell. Udadtil virker du sløv og dvask, sådan opfatter de andre dig, men det er kun et skalkeskjul. Du ved, at du kan få Joe til at handle efter dine ønsker, blot du taler roligt og overbevisende, eller som om et guldkorn netop udsprang fra din hjerne! Han lytter bedst lige efter et vredesudbrud, eller når han er i tvivl om en beslutning. Han respekterer dig, for han er slet ikke så hård og kold, som han udgiver sig for. Det ved de andre bare ikke, og der er heller ingen grund til, at de får det at vide. Banden fungerer bedst med Joe som frontfiguren. 





	Du kunne i teorien selv overtage Joe’s plads som den officielle leder af gruppen, men er overhovedet ikke interesseret i det. Hvorfor være dén som dusørjægerne først og fremmest går efter? Hvorfor være den som får den længste dom i fængslet? Hvorfor være den som alle frygter og hader mest som lederen af jeres bande? Nej, du er godt tilfreds med at trække i trådene fra den bagerste linie, uden at nogen kender noget til det, heller ikke Jack og Averell. Jack beundrer Joe og gør (for det meste) hvad Joe siger, hvilket vil sige, hvad du har fortalt Joe. Averell er for dum til at kunne indse noget som helst, og da slet ikke når det ikke har noget med mad at gøre.





	Du er meget interesseret i at opnå stor rigdom og leve et liv i luksus. Et røverliv kan være hårdt. Du plyndrer altså fordi, du ønsker guld og penge, og ikke andet. Du ville måske være tilfreds med et lovlydigt liv, bare det var i luksus? At skabe frygt og rædsel i andre folks hjerter interesserer dig ikke synderligt. Når I har opnået denne rigdom, kan du også skille dig af med Joe, for så er han ikke vigtig længere, da du på dette tidspunkt kan leve i luksus og leje folk til at beskytte dig. Han kan være en plage til tider.





	Desuden har du en hvis forfængelighed, som gør at du altid interesserer dig for dit udseende og bestemt ikke (kun i alleryderste nødstilfælde) vil gå i snavset tøj. Det har derfor været hårdt for dig at være i fængsel; alt dette opslidende arbejde, sveden, støvet...








Syn på de andre:		


Joe: Prøver at gøre banden berygtet igen ved at plyndre og hærge. Du kan kontrollere ham mere eller mindre. Han lytter til dine	råd, hvis du er tilstrækkelig snu, når du taler med ham.


Jack: Ser op til Joe (god  ting). Hård og modig og den bedste skytte i gruppen. Er til tider en smule stædig, når han endelig er lidt selvstændig.


Averell: En del  af familien, men heller ikke mere. Han æder som jer tre andre til sammen og er åndsfraværende (for) meget af tiden, selvom man taler til ham. 





Skills: 


	   60	-Pistol


	   50  -Gevær


	   50	-Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 30 m. uden dækning)


	   60	-Slåskamp


	   75	-Forfængelighed





Hits:   21












































Averell Dalton





	Du er en Dalton og hva’ så. Du er ikke stolt af det, som dine brødre er. Familiefølelsen betyder meget meget lidt for dig, men dette lader du ikke de andre vide. For dem virker du som en åndsfraværende tumpe, som kun har det næste måltid i tankerne. Du virker dum og er totalt ligegyldig for de andre. Du er godt klar over, at du kun er med i banden, fordi mor siger det, søde rare mor... Du har altid været hendes yndling og ved det. Det er så sjovt at drille Joe, når mor er i nærheden, for det går altid ud over ham! 





	Bag denne perfekte forklædning som bandens klovn og dummert, skjuler du i dig et brændende had til dine brødre. Du kan da ikke gøre for, at du er lidt klodset en gang imellem! Men hævnen er sød. Du skal vise dine brødre, skal du. Du kunne måske få nogle klemmer på dem og på den måde bestemme over dem alle og få dem til at adlyde dig, dig, store dumme klodsede sultne Averell - tror de. Eller tage en grusommere hævn og dræbe dem alle på en eller anden sindrig måde, men ikke endnu, ikke før at du har fået en lille formue sparet sammen. Du venter på det helt rigtige tidspunkt. Lad dem realisere deres drømme og tro sig uovervindelige, før du slår til. Dette gør det hele mere uforståeligt for dem og meget mere ondskabsfuldt for dig.





	Indtil videre følger du blot med og spiller dum og åndsfraværende, som du hele tiden har gjort, men prøver at irritere dem mest muligt, hvilket også er lykkedes mange gange. Især Joe får nogle slemme raserianfald, men han har også altid haft et eller andet galt oven i sit hoved, hvorfor mon han egentlig leder jer? Joe og Jack er da meget fornuftigere. Du sørger dog altid for at få din del af byttet, og du har opsparet en pæn formue, som mor gemmer for dig et sikkert sted. Mor, søde rare mor, hun er den eneste, der er til at stole på. De andre får altid deres værdier konfiskeret, når I ryger i fængsel. De tror, at du bruger dine penge på mad, evigt sultne Averell. Det gør du også, bare ikke alle sammen!

















Syn på de andre:			


Joe: Han er lederen, og vil sprede skræk og rædsel over hele Amerika. Lad ham om det. Bare du  får  din andel. Han er sjov at drille, for han bliver altid så sur.


Jack: Trofast mod familien, mest mod Joe. Han er en røvslikker, følger altid efter Joe og giver ham ret i alt. Han er nu ret sej med en pistol, og er den bedste skytte i gruppen. 


William: Han er doven og forfængelig, men altid parat når det gælder.





Skills: 


	   40	-Pistol


	   40  -Gevær


	   40  -Undgå at blive ramt af kugler i skudduel (min. afstand 40 m. uden dækning)


	   70  -Slåskamp


	   85  -Skuespil


	   90  -Lyst til mad





Hits:   22
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