GRUNDIAGGANDE "REGLER”

INLEDNINGSVIS:

Till att borja med bor SL notera att det finns ett sd kallat SL:S KONTROLLARK, i vilket
foranderlig statistik och dgodelar for karaktarerna finns nedskrivet for att som SL kunna
ha en fullstéandig 6verblick 6ver vad de har spenderat och inte. Genom detta papper kan
SL snabbt korrigera, stryka, andra, eller liknande, i varje individs uppdaterade
utgangspunkter. Exempelvis kan man fylla i forandringar i LIV, ARNES MAGI-pool, vilka
MALSATTNINGAR som respektive karaktar har i scenariot, hur manga "LYCKOKAST” de
samlat pa sig, hur manga pilar ORWIN har kvar, etc..

SL bér dven notera att det i SJALVA VAGARNA finns tva kartor som spelarna inte far se,
men som SL kan anvanda for att kunna 6verblicka spelets mojligheter.

TARNINGSKAST:

SL:
For SL galler att sla 1d10 for att lyckas med sina slag. SL anvander dock bara
tarningskast nar fiender forsoker skada spelarna - i allt 6vrigt later SL sin fantasi avgora,
snarare dn slumpen, huruvida utfallet for ett specifikt scenario ser ut.

Nar SL slar 1d10 innebar resultatet foljande:
1: Lyckas episkt bra, och genererar dubbel skada
2-4: Lyckas
5-9: Misslyckas
10: Misslyckas episkt och genererar skada pa sig sjdlv eller sina eventuella kumpaner pa
nagot, i scenariot, rimligt satt

SPELARE:
Spelarna anvander alltid 1d20 for att forsoka agera utifran sin statistik. Resultaten

tolkas enligt foljande i sin 6vre och undre kant, oavsett vilken formaga de besitter:
1-2: Lyckas episkt bra - nagot enastdende adderas till forsoket enligt SL:s kreativitet,
alternativt att karaktdren aktivt efterstravar nagot specifikt och far denna 6nskan uppfylld
inom rimliga grénser...
19-20: Misslyckas episkt daligt - nagot horribelt blir effekten av forsoket enligt SL:s
kreativitet...

[ 6vrigt ar tarningsslaget enbart definierat utifran att lyckas eller misslyckas utifran den
statistik karaktdren sjalv besitter. Ett exempel: JOCKE har 3 i SMY. Slar han 1-2 lyckas
han episkt oavsett att det nistan ar det enda han kan sla for att lyckas, slar han 3 lyckas
han bara precis med vad han forsoker, slar han 4 misslyckas han - och slar han 19-20
misslyckas han fatalt med konsekvenser.

Om en Kkaraktir lyckas med ett forsok kommer personen eventuellt att fa kasta
ytterligare en tarning, vilken avgor skada eller liknande och som inte nodvandigtvis ar
1d20.

Alla karaktdrer har styrkor, svagheter och formagor som paverkar deras statistik i vissa
specifika fall eller permanent. [ exempelvis VILLIANAS fall har hon en specifik formaga
som definieras som KLATTRA, varfor hon vid forsok att klattra alltid kommer att 3 +2 i
REF. VILLIANA har dven svagheten RADD FOR VATTEN, vilken stindigt pverkar henne
nar hon ar i eller ndra vatten (-3 pa alla kast). Daremot ar férmagan SMIDIG permanent
och ger henne standigt och i alla situationer +3 REF.



Om spelaren sjalv inte noterar dessa fordelar och begransningar ar det upp till SL att
strdva efter att lyfta fram dessa formagor och svagheter till spelarna. (under
KARAKTARERNA finns en tabell som sammanfattar alla férmdgor, styrkor och svagheter -
men det finns dven en kort sammanfattning i SL:s KONTROLLARK som férhoppningsvis ger
en enkel overblick under spelets gdng)

"LYCKOKAST”:

JOCKE har en féormdga, TURSAM, vilken innebdr att han en gang i halvtimmen (enligt
realtid) far mojlighet att sla tva tarningar i ett valfritt kast. Personen far sedan vilja
vilken tarnings resultat man vill anvanda - och detta kan goras likval for statistik-slag
som for att lyckas med storre skada vid vapenhantering.

Aven om JOCKE regenererar denna forméga, sa kan alla samla p4 sig dessa LYCKOKAST
genom att gora nagot extraordindrt, som att lyckas med svara tdrningskast, eller att
spela ut sina karaktirer. Om exempelvis ARNE anvinder sin formaga LASA PA LAPPAR,
eller spelar ut sin HALVDOV:het, s kan spelaren fa ett LYCKOKAST.

Malet for SL ar inte bara att de ska rora sig genom aventyret, utan dven att de ska
forsoka spela ut sina karaktdrer sa som de sjdlva tolkar dem men med begransningar
och fordelar i karaktaren fortfarande ihdgkomna. Och nar de gor detta ska de belonas.

I SL:s KONTROLLARK finns mojlighet att halla koll pa hur mdnga LYCKOKAST spelarna
har, men for att de sjdlva ocksa ska kunna halla koll bor SL ta med sig ndgon form av
foremal som kan delas ut nar de gor sig fortjanta av LYCKOKAST - som exempelvis sma
stenar eller spelpjaser.

STATISTIK:
Det ar helt upp till SL att definiera hur statistiken ska anvandas, men som en mall kan
man dela in de olika kategorierna i ndgra évergripande typer av handlingar:
STY: Styrka
For alla handlingar som har med styrka att gora
- ex: lyfta, sl§, kasta, svinga...
REF: Reflexer
For alla handlingar som har med smidighet att géra (skulle kunna kallas dexterity)
- ex: hoppa, klattra, fingerfiardighet, anvanda pilbage, ducka...
PER: Perception
For alla handlingar som innefattar observation
- ex: titta, lukta, kdnna, smaka, soka...
INT: Intelligens
For alla handlingar som innefattar tdnkande
- ex: komma ihdg, kunskap, forsta en félla, snabba beslut...
VIS: Visdom
For alla handlingar som innefattar magi
- géller enbart ARNE och anvands enbart for att lyckas med magi
UTH: Uthdllighet
For alla handlingar som innefattar uthallighet
- ex: bdra, simma, dra, motsta...
SMY: Férmdga att Smyga
For alla handlingar som innefattar att gora sig osedd
- ex: smyga, agera ficktjuv, délja...
SOC: Social Kapacitet
For alla handlingar som gors i sociala situationer
- ex: ljuga, charma, 6vertala, lura...



TID:

Spelarna stravar efter att Billy den Bestialiske ska na fram till en specifik plats inom en
specifik tidsram. Det ar upp till spelarna att forsoka halla sig till denna tidsram, men
samtidigt maste de padminnas om att de faktiskt agerar under tidspress - varfor en
klocka slar da och da som en paminnelse om att det finns anledning att vara stressad.
Tanken ar att klockan slar runt 45 minuter i realtid, och en timme i spelet:

REALTID (ungefarlig) TID I SPELET
1 | 45 minuter 1 timme 21:00
2 | 1 timme 30 minuter 2 timmar 22:00
3 | 2 timmar 15 minuter 3 timmar 23:00
4 | Omkring 3 timmar 4 timmar 00:00
5 | 3 timmar 45 minuter - -

Anvand Three Low-Pitched Clock Tower Bell Tolls with Long Ring-Off vid klockslaget, sa
att spelarna hor ljudet och inser att tiden knappar in.

Notera att SL maste halla koll pa tiden i viss utstrackning. Vid midnatt (den fjarde
klockringningen) kommer Billy att, oavsett hur langt spelarna natt i spelet, omvandlas
till varulv och slita sonder sina bojor. SL bor darfor vara beredd pa att masta strava efter
att korta ned spelets resa genom att redigera vagen spelarna foljer, sa att de vid midnatt
har ndrmat sig eller rent av har natt fram till templet.

Exempelvis kan SL radera mdjligheten att via grottvigen ga den led som ar full av fallor
om spelarna har tagit tid pa sig i stegen innan - vagen med fallor tar sannolikt langre tid
an den andra med liklukten, varfor SL pa sa vis kan fa battre kontroll 6ver hur spelet
tidsmassigt forflyter. SL kan dven valja att helt radera dessa tva vagar fran spelet om sa
behdvs, och istillet lata den morka gangen sammanldankas med viagen mot alverna...
Spelet kan avslutas vart som helst, exempelvis med att Billy omvandlas till varulv
framfor dem mitt pa en vag, utan att spelarna maste strida mot honom och med en
epilog som bara beskriver hur klockan slar och hur Billy omvandlas och attackerar en av
dem (se PROLOG OCH EPILOG for exempel). Detta medfoér att det ar upp till SL att
besluta vart de ligger tidsmassigt - tabellen ovan ar en riktlinje att kunna halla sig till, sa

var beredd pa att anpassa handelseforloppen till spelarnas intressen;
Verkar de trivas med att rora sig fram langs vagen? Varfor inte ldta dem fortsatta med det i sa fall?
Verkar de sukta efter pengarna? Varfor inte lata dem nd malet?
Verkar de lagga mer intresse vid sociala relationer an strider? Varfor inte forsoka inkludera mer
sociala konflikter genom att anpassa vagarna de kan valja att ta?

Dessutom: Om spelarna ar ovana tar sannolikt den inledande genomgangen for hur
karaktdrerna och varlden fungerar langre tid, och bidrar till att historiens langd inte kan
bli lika ldang som den kanske skulle kunna bli for mer erfarna spelare... ndgot SL far
anpassa sig efter.

BILLY:

Billy den Bestialiske ar alltsa en varulv. Information som inte spelarna besitter eller ska
besitta. De vet bara att de vill fanga in honom och ldmna honom till De Vita Skuggornas
Tempel for att kunna ta del av den enorma prissumma som utlovats. Men Billy vet ju
sjalvklart att han ar en varulv!

Det ar upp till SL att spela ut Billy, vilken kan vara tystldten och ointresserad av
spelarnas resa. Men som ocksd kan vara stindigt med pa ett horn, till och med
argumentera for varfér han borde slappas 16s... Med andra ord bor Billy anpassas efter
vad SL ser som spelarnas upplevda intressen - exempelvis kan VILLIANAS ena




malsattning (att gora en egen deal med fangen) bidra till ett 6kat intresse for att Billy
spelas ut som medresande karaktar.

Han ar en man i 45-ars aldern, harig och ovdrdad. Han ar inte radd for att ha blivit
tillfangatagen, utan snarare road da han finner spelarna vara patetiska och inget att oroa
sig over. Hur SL spelar ut Billy ar dennes ensak, men garna kan man fa ge honom en
spydig, hanskrattande, obrydd, lat, och lustig personlighet som lagger sig i spelarnas
diskussioner ibland.

SL bor ocksa notera att Billy ar bra som extra klocka. Som ovan namnts sd ar tid
essentiell i detta scenario, och da Billy vet vad som kommer ske vid midnatt ar det inte
orimligt att han kritiserar eller d&tminstone anmarker pa de ldangsamma omvdgar som
spelarna kan vilja ta. Att exempelvis avvika fran vagen for att radda alvflickan fran de
anfallande vargarna kan anses vara en onoddig omvag som inte gér nagon egentlig
skillnad i historien (bortsett fran, men det vet ju inte spelarna, att flickan kan ge dem
egendomar de garna besitter i och med deras formagor). Darfor kan garna Billy i ett
sadant lage dar valet att rddda henne gors ifrdgasiatta dem: ”"Jag trodde ni hade
brattom...”, "Ta garna en omvag till, sa ar det ju garanterat att vi inte hinner fram till
templet i tid...”, eller "Hoppas hon ar vard sin vikt i guld, sdsom jag ar, tankte jag...”.
Dartill maste SL paminna spelarna om att fa med sig Billy. Om de ska ta sig 6ver en strid
strom maste han folja med, liksom han maste dras upp langs klattervaggar, eller smyga
samman med dem forbi ett bergstroll...

SL ska dock inte anvanda Billy som en kédpp i hjulen for spelarna - han kommer inte sjalv
att ta tid pa sig, eller forsoka fly, eller liknande. Utan istdllet féljer han dem snallt,
forutsatt att spelarna behandlar honom bra. Men han kan girna bli obekvam kring
silvervapen, liksom vargar bor bli obekviama omkring honom.

Slutligen: Om gruppens medlemmar av nagon underlig anledning far for sig att doda
Billy kommer han att omvandlas till varulv fére midnatt infaller. Och fly framfér dem

langs vagen...

BILLY DEN BESTIALISKE SOM MANNISKA:
Liv: 60
Skada: Navar: 1d4 x2
Sarskilda egenskaper: Omvandlas till varulv med halverat liv om utsétts for
skada som néstan tar hans liv

BILLY DEN BESTIALISKE SOM VARULV:
Liv: 120
Skada: Tander: 1d12 +4, Klor: 1d8 +1, Tacklande/rammande: 1d6 +1
Sarskilda egenskaper: Tar dubbel skada fran silvervapen

OVRIGT:
ALVISKA:
SL bor notera att det framgar i prologen att VILLIANA och ORWIN talar alviska med
varandra, och att de ovriga inte forstar vad de sager. Detta kan anviandas av dem sjilva
(om de uppmarksamt noterar saken) eller av SL nar Leiyra och hennes gang star framfor
spelarna...
SAKER KAN GA SONDER:
SL bor notera att saker och ting sjalvklart kan ga sonder. Detta innebar att exempelvis
ORWINS pilar kan knackas, eller att JOCKEs rep kan ga sonder, eller att VILLIANAS
dyrkar gar sonder vid anvdandandet, eller att ANNABELs skold gar i tva delar... JOCKE har
formaga att reparera saker, men det tar tid och kraver att han lyckas med tarningskastet.
HELANDE:
Nar de val anvant alla sina helande dgodelar finns inget satt att regenerera liv pad langre.



KARAKTARERNA

INLEDNINGSVIS: MALSATTNINGAR:

Inledande kommer alla spelare att fa komma in och slumpmassigt dela upp karaktdrerna
som kan spelas. I en grupp om fyra personer ar det upp till SL att besluta vilken karaktar
som bor uteslutas. Tank dock pa att JOCKES ena malsattning ar relaterad till ARNE, sa
ARNE kan inte forsvinna ur gruppen om SL later JOCKES snaillare sida hamna i spel...
Men vem som exkluderas ar helt upp till SL.

En rekommendation kan vara att exkludera JOCKE eller ANNABEL da bade hon och
JOCKE ér krigare och det alltsda kommer att finnas en krigare kvar i gruppen. Tank dock
pa att JOCKE bar pa ett 15 meter langt rep, liksom ANNABEL bar pa ett vattentatt talt,
som skulle kunna vara ovarderliga foremal for karaktarernas mojlighet att lyckas med
vissa etapper i berattelsen.

Alla spelare kommer dock att fa kasta en tiarning, 1d10 och utifran huruvida tarningen
visar en udda eller jamn siffra tilldelas en karaktédrs sarskilda malsattning. All 6vrig
statistik i karaktarsbladet ar detsamma, men om personen slar en jamn tarning kan man
sdga att deras malsattning ar av sndllare natur, medan en udda tarning kan sdgas ge en
ondare typ av malsattning.

For SL kan dessa malsattningar hallas isar genom att antingen titta pa karaktarsbladet:
Ar karaktiren pa bilden vind s3 den tittar it vanster ir det den snillare malsittningen,
och tittar den at hoger ar det den ondare malsattningen. Eller s3 kan man ldsa deras
malsattningar har nedan.

SL bor dock minnas att exempelvis ORWINS onda malsattning kraver att han, och enbart
han i gruppen (foregd darfor spelaren som eventuellt far denna karaktar), far veta att de
i framtiden sannolikt kommer att mota Leyiras gang, och att denne da har mojligheten
att agera ut sin malsattning. Men att man inte far delge de 6vriga denna hemlighet.

JAMN ("god”) UDDA ("ond”)
ARNE Fad alla att undvika att sldss i | Se till att bara mdnniskorna
blodiga kamper fdr ta del av beléningen
JOCKE Géra Arne stolt Saljafange'n sjdlv och ta
hela prissumman
ANNABEL Se till att alla fdr bdttre Bli ledare ogh starta eget
betalt gang
VILLIANA Se till att.fangen avrdttas ) Géra en egen deal med
vid domen fdngen utan andras vetskap
ORWIN Rddda alla i néd, alltid Sdlja fdngen till Leiyra




LIV, MAGI & INITIATIV:

Det kan vara bra att SL har i dtanke att alla karaktérer har olika méangd liv - och kanske
strava efter att inte attackera karaktdrer som redan tagit skada och darfoér kan vara
sarskilt sarbara.

ARNE JOCKE ANNABEL VILLIANA ORWIN
LIV 45 75+ 25 75 55 50
MAGI 150 - - - -
INITIATIV 5 4 3 1 2

Jocke har +25 iliv pa grund av sin férmaga TJOCKHUDAD - varfor hans totala liv blir 100
(men skrivs ut 75 + 25 for att undvika forvirring gallande huruvida hans extra liv ar
inkluderat eller ej i hans livspool).

FORMAGOR, SVAGHETER & STYRKOR:

Som SL kan det vara bra att notera de fem karaktarernas olika fordelar och nackdelar.
Dessa kommer forhoppningsvis spelarna att sjalva leva ut, men om inte ar det upp till SL
att paminna individerna om sina styrkor och begransningar. Darav presenteras har alla
karaktarers respektive fordelar och nackdelar:

ARNE JOCKE ANNABEL | VILLIANA ORWIN
Snabbtankt Omtyckt Stark Smidig Uppmarksam
STYRKOR . Duktig med | Duktig med | Duktigmed | Duktig med
Magiker - o
svardet yxan dolken bagen
Radd for
Halvdov Klumpig Skrytsam sitteget | Himndlysten
SVAGHETER blod
Klaustrofobisk | Hoégljudd Girig Radd for Kap inte
vatten ljuga
Ducka Tursam Ljuga H? rma Satta fallor
roster
FORMAGOR i} Rora sig
Ledarskap Reparator Charma ljudlost Lyssna
Lasa pd lappar | Tjockhudad | Observant Klattra Overtalning

Ha i atanke att vissa karaktarer har formagor som inte fyller en egentlig funktion i
historien - men som de mycket sannolikt kan vilja utnyttja. Exempelvis finns inget direkt
behov av att VILLIANA anvinder sin form&ga HARMA ROSTER, men hon kan mycket vél
gora detta. Och da ar det upp till SL att kreativt anpassa sig efter deras anvandning av
dessa fardigheter.

Sannolikt bor dock SL framforallt lagga marke till deras svagheter - for att undvika att
spelarna fuskar med de begransningar de faktiskt har... I SL:s KONTROLLARK finns en
sammanfattning pa dessa fardigheter for att lattare fa 6versikt under spelets gang.




MAGI:

Gdller enbart ARNE.

Varje magiférsok har en risk och en mojlighet att lyckas (se effekt for specifik spell).
Oavsett om ARNE lyckas eller misslyckas sa kommer han att masta betala den kostnad
magin kraver. Nar de enbart agerar, och inte strider, regenererar hans magi mjukt och
stilla sa att den standigt ar pa 100 %. Men nar han strider kommer magin (150 poéng i
ARNES fall) att sjunka med 25 magi per spell han kastar. Men varje omgang (nar alla har
gjort sina initiativ) kommer ARNE att regenerera 10 magi. Med andra ord kommer han
efter tre initiativrundor att kunna kasta ytterligare en spell dd hans magipool 6kats. Men
nar den ar noll ar den noll.

Om ARNE misslyckas med att sla pa VIS for att lyckas med sitt spellkastande kommer
han att pa FRYSA och ELDKLOT att skada ett visst antal personer i sin narhet med den
skada som ocksa slas fram med tarning utifran formagans direktiv. Det ar dock SL som
avgor vilka personer som tar skada i narheten, forutsatt att inte alla tar skada - och som
kan skada dven Billy (om de sitter illa till br man lata Billy och de starkare individerna
med mer liv for tillfdllet ta skada...).

Gallande den tredje formagan, att anvanda TELEKINESI, avgor VIS forst om man lyckas
och sedan UTH, i kombination med huruvida ett tungt foremal kan lyftas eller ej upp till
SL. Det ar denna persons uppgift att ge + eller - beroende pa tyngd pa foremalet som ska
flyttas. Ex: Om han vill lyfta en liten sten +10, men om han vill slita upp ett trad med
rotterna -2. OBSERVERA att ARNE bara har 4 i UTH och bor darfor inte bestraffas alltfor
hart av -, forutsatt att inte ett absurt forsok gors att exempelvis lyfta ett berg...

AGODELAR:

Hur de viljer att anvdnda sina dgodelar ar deras egen ensak - men som SL bér man
medvetandegoras om att ARNE dger en tam duva, PIDGYLINA, som han kreativt kan
anvanda om de far ndgra idéer (SOC gallande huruvida fageln vill eller inte vill lyssna pa
hans onskemadl). Denna duva kan dock enbart utnyttjas maximalt fem ganger, sedan
kommer hon att "tréttna” och flyga darifran, vilket SL far portrattera pa valfritt satt
(observera att det pa SL:s KONTROLLARK finns rutor att kryssa for efter varje tillfalle
dar Pidgylinas hjalp efterfragas - oavsett om ARNE lyckas med sitt slag eller ej).

Aven VILLIANAS sévande blad bér finnas i dtanke, liksom att ARNE, ORWIN och JOCKE
har vad vi kan kalla lakemedel med sig - som de inte nédvandigtvis maste dela med sig
av till de andra...

ARNE JOCKE ANNABEL VILLIANA ORWIN
12 guldmynt 5 guldmynt 8 guldmynt 3 guldmynt 6 guldmynt
En vacker 15 meter langt Ett séi:ia:ideflosr(r)lm Lykta med
promenadkapp rep guldhalsband ster dem tandstal
. ; o Liten fickkniv
En sdllsynt bok | Vattenflaska Ett tandstal 4 dyrkar med korkskruy
Salva Bandage ol Lakande ort
(1d10 helande x4) | (1d6 helande x6) Fotogen 6 meter taligt | 114 lande x6)
Oooog Ooooog rep Ooooog
En dolk En pase Ett vattentatt
(REF: 1d4 skada) kanelbullar litet talt
En tam duva: .
Pidgylina Kikare




VAPEN & RUSTNING:
Hall koll pa att de slar pa ratt statistik - exempelvis slar JOCKE pa STY vid anviandande
av sin dolk, medan VILLIANA och ARNE slar pa REF. Dartill bor man notera att ARNE
enbart har en dolk till forfogande, och dr den enda som inte har ndgon rustning - men

som alltsa istdllet kan anvanda magi.

Ha dven i dtanke att ORWIN har ett begransat antal pilar - de han skjuter ividg maste han
leta ratt pa (PER), men dessa kan dven ha gatt sonder (upp till SL) och ar oanvandbara
(kanhédnda kan detta forandras om de tanker till och JOCKE slar pa reparation...).

ARNE JOCKE ANNABEL VILLIANA ORWIN
. 20x pilar
Dolk Svdrd Yxa Dolk (REF)
(REF) (STY) (STY) (REF) (1d8+1)
(1d4) (1d10 +2) (1d12 +4) (1d6 +2) o [ o o o [ o o ]
Oo00o00ooon
Silverdolk Litet svéird Silverdolk 8x silverpilar
(STY) (STY) (REF) 131?;1?2
(1d6 +1) (1d6 +1) (1d8 +2) qd1242)
Ringbrynja Ringbrynja Ringbrynja Ringbrynja
(-1d4 skada mot (-1d4 skada mot (-1d4 skada mot (-1d4 skada mot
kroppen) kroppen) kroppen) kroppen)
Skold Skold
(REF) (REF)
(-1d6 skada mot (-1d6 skada mot
skolden) skolden)
Hjdlm
(-1d4 skada mot
huvudet)
RELATIONER:

I prologen finns vissa antydningar om deras relationer, som kan sammanfattas av vad de
alla har pa sina karaktarsblad enligt nedan.

ARNE JOCKE ANNABEL VILLIANA ORWIN
Asikt om: Hans fal.. och Arimponerad Litar inte pa Tycker att han
standige av hans honom Ar for 13nesam

ARNE kompanjon. intelligens. onom. arforiangsam.
Asikt om: Hasr;rslg?ngh i zzz:‘nv,;r;n;rr Finner honom Gillar att lura
JOCKE o, tillbaka. vara en idiot. honom.
Asikt om: Som en d?tter Basta vanner Vill 6verglansa | Finner henne

han férsoker sedan tva ar = henne vara egoistisk
ANNABEL fostra. tillbaka. ) 5 )
Asikt om: ietengod | Litarintealls | JUETH Finner henne
VILLIANA sida. pa. henne. enastdende.
Asikt om: Vill gdrna prata Flnn(‘a,;?;)nom Anser att han Lojal till fullo )
ORWIN med honom. ar svag. mot honom.

underhallande.




MUSIK

Finns pa Spotify, spellista: The Peculiar Bountyhunters.

Satt alla latar pa loop, byt nar de tar nasta steg langs sin vag... Men i den sista kategorin
far stunden avgora vilken musik som passar de olika scenariorna som kan utspelas,
baserat pa en vagledning av tema.

GROTTAN:

Langs vagens borjan: Deep, Arctic Wind Sounds

Strid mot trollet: Snow Leopard Growls

[ mork grotta: The Drop (Sound Cave)

Sjoormsscenario: Calm Streams

De tva grottorna: Ambiance - Cave Stalacites Dripping

Ute igen, pa vagen till alverna (i latt skog): Warm Forest at Night

VAGEN:

[ skogen: Sounds of Nature

Mote med rovarna: Sounds of Nature

[ dimman: Wildlfe Night Music

Vargarna: Wolves Howling

Det tva vagarna: Night Fog

Pa vagen till alverna (i latt skog): Warm Forest at Night

ALVERNA, TEMPLET & FINALEN:

Mote med alverna: Deepest Sleep — Nature Sounds Set the Tone for a Restful Night
Vid templet: Simple Outdoor Chimes

Inne i templet: Fantasy Wind Chimes for Self Awareness and Emotional Healing
Inne i salen: Flute for Soothing - Native Melodies after Sunset

Nar ceremonin ska borja: Frozen Wind Across a Cave Entrance

Nar panik inledningsvis utbryter: Crowd - Panic Stricken

Billy omvandlas och sliter sonder sina kedjor: Werewolf Howls

Sista strid: Tooth and Claw

NAR KLOCKAN SLAR: Three Low-Pitched Clock Tower Bell Tolls with Long Ring-Off

EPILOG: Merchant Ships from the East



