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Forberedelser

< Skriv ut Elviras brev.

4 Skriv ut kartan och riv den i fyra delar enligt skissen pa nista sida.

Det ar viktigt att sankmarkerna syns pa del 2 och 4 och att del 3

tacker stigkorsningen.

4 Skriv namnet pa en by som rollfigurerna nyss passerat (t ex i slutet

av forra aventyret) vid byn pa del 4 av kartan.

4 Vilj ut gratrollsbesvirjarens besvirjelser. Rekommendation: Li-

kesejd, Kontrollera djur, Hjaltestyrka, Svaghetssejd.

TIDSLIN.IE

1.

Riddar Ferdinand och nagra
andra dventyrare dr pa vig hem
med rvikedomar de samlat under
sina resor. Alla utom Ferdinand
dér pa hemvigen, och han dr
skadad och kan inte fa med sig
skatten sjélv.

Riddar Ferdinand gommer skat-
ten i en grotta, ritar en karta till
platsen och tar sig tillbaka till
civilisationen ensam.

Efter att ha aterhiamtat sig och
skaffat en hist och vagn reser
han ivdg mot grottan for att
hiamta skatten.

Riddar Ferdinand o6verfalls och
dddas av gratroll. De bir hem
riddaren for att ha till kvillsmat.
Aventyret borjar. Rollfigurerna
triffar trollen, nedgor dem och
hittar 3/4 av kartan.
Rollfigurerna navigerar hjilpligt
enligt kartan.

Kanske gar de fel och triffar trollen
som tagit Gver den lilla skogsbyn.
Rollfigurerna hittar skattgom-
man, som eventuellt dr bebodd

av vildtroll och ulvar.

MOTE MED
TROLLEN

Rollfigurerna moter trollen nar
de reser pa en landsvig genom en
skog nedanfér en bergskedja.
Trollen dr en grupp bestaende av
4 gratroll och 2 gratrollshirjare.
Gratrollshirjarna bar riddar Fer-
dinands nakna, blodiga kropp
mellan sig pa en stang. Trollen
kommer direkt fran striden med
riddar Ferdinand och har bara 10
i Hilsa kvar. Trots det angriper
de rollfigurerna, och tanken ir
att rollfigurerna ska vinna den
hir skirmytslingen utan nagra
egna forluster.

Ett av trollen har riddar Ferdi-
nands skéld med hans heraldiska
vapen, tjurhuvudet, och ett annat
ir bevipnat med riddar Ferdi-
nands vackra stridsyxa. Trollen
har delat upp riddar Ferdinands
rustning mellan sig, sa att en av
dem har en hjilm, en annan har-
nesk, en tredje plitirmar osv. Det
gor att fyra av trollen har 2T6 i
Skydd. Om man far tag i alla de-
larna har man en komplett sliten

platrustning i dvirgstorlek med

trollsvett pa insidan. Den gar att
laga och tvitta.

Gratrollshdrjarna slipper rid-
darens kropp forsta rundan. Nar
han slar i marken later det som
om han sténar till. Ett av trollen
flyr andra stridsrundan. Ovriga
kiampar tills tre av trollen har fal-
lit men ligger benen pa ryggen
efter det.

Tanken ar att minst ett troll
lyckas fly och minst tre dédas av
rollfigurerna. Nir rollfigurerna
letar igenom trollens tillhérighe-
ter hittar de:
<4 Del 1, 2 och 4 av riddar Ferdi-

nands skattkarta,

4 brevet fran borgmastare Elvira,

4 ennyckel som gartill skattkistan,

4 ¢ flaskor helande dryck (laker
2T6 Hilsa),

<4 riddar Ferdinands skold,

4 riddar Ferdinads stridsyxa.

4 ..samt vad eventuella slag pa
fyndtabeller levererar.

Det var fyra troll som ville ha

pappersbiten med granar och

langa streck, sa de delade den i

fyra delar och tog en var. Ett av

trollen som flydde har med sig

del 3 av kartan.

Riddar Ferdinand var en myc-
ket viltrinad dvirg med nétbrun
hy och morkbrunt hir och skigg,
och en skicklig krigare som gav
hela gruppen av gratroll en rejil
match innan de fillde honom.
Han kan identifieras tack vare en
tatuering av sitt sliktvapen med
tjurhuvudet, som ocksa finns pa

kartan och nimns i Elviras brev.
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Ett svart slag for Status funkar
ocksa. Han var doéd innan rollfi-
gurerna fick syn pa honom, och
ljudet han gav ifran sig kom av
att luft trycktes ut ur lungorna
ndr han slog i marken. Det bista
rollfigurerna kan gora foér honom
nu ir att begrava honom.

Att hinna ikapp trollet som
flydde med den sista delen av
kartan kriver att en eller flera
rollfigurer ger sig av direkt efter
striden, och dr en utmaning for
Jakt, Leta, Mandver och Uthallighet.
4 Undermalig kvalitet: Trollet

hinner himta nagra kompisar

fran byn. De ligger i bakhall
for rollfigurerna nir de kom-
mer genom skogen.

4 Lag kvalitet: Trollen ar spar-
l6st forsvunna och rollfigu-
rerna ar vilse.

4 Begrinsad kvalitet: Trollen
kommer undan.

4 God kvalitet: De foljer trol-
lens spar genom skogen och
hittar den lilla skogsbyn som
trollen tagit 6ver. Trollet de
letar efter 4r i ndgot av husen,
men inte ensam.

4 Overligsen kvalitet: Rollfigu-

rerna kommer ikapp ett av

N

trollen i skogen. Hon forsva-
rar sig med pilbage.
Att endast spara de flyende trol-
len efter att de hunnit fa for-
sprang fungerar med ett slag for
Jakt. Det tar resten av dagen, och
i kvillningen kommer de fram till

dkrarna 6ster om skogsbyn.

TYDA OCH FOL.A
KARTAN

Om rollfigurerna forsdker tyda
kartan forstar de att de befinner
sig pa vigen som l6per 6ver del 2
och 4 och har kommit séderifran.
Pa del 4 finns en storre by som
rollfigurerna passerat och vars
namn ar utsatt pa kartan. De
minns avtagsvigen och kan ocksa
se att de har en bergskedja till
Oster om sig.

Pa del 1 av kartan finns nigra
landmarken ritade extra tydligt.
Ett kryss dr ett vanligt sdtt att
visa var en skatt eller nagot annat
intressant finns. Tre smd streck
som ser ut som en tofs brukar
vara tecknet for sankmark. Va-
penskolden i hornet pa del 2 visar
att det var riddar Ferdinand som
ritade och dger kartan.

Kartan ar inte nagot kartogra-
fiskt masterverk, utan en skiss
som riddar Ferdinand tinkte an-
vanda sjilv for att komma ihag de
viktigaste delarna i landskapet
och hitta tillbaka till skatten.
Férmodligen ir avstand och
vinklar inte exakta. (SL: Franmsett
detta dr kartan inte felaktig. Den gar
att anvinda som referens i dventyret.)
Om spelarna drar manga felakti-
ga slutsatser kan spelledaren ge
dem lite ledtradar, sarskilt om de

lyckas med ett slag f6r Lirdom.
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Och om rollfigurerna...

vad det blivit av honom.

... vill ta baten uppfor an som de ser pa kartan. Det ar fullt mojligt. Det
gar att hyra bat i nagon av byarna norr om kartans omrade, men batens
agare vill att de limnar pant for den. Sld en rese-utmaning som innefat-
tar Sjémannaskap. Innan de kommer fram till bergen rinner dn genom
stora sankmarker dir de sikert kan triffa en nikse eller etterkopp.

... vill vandra raka vigen genom skogen mot skatten. Vilken del av
”sankmark” dr svar att forsta? Samt “nikse” och “etterkopp” ovan.

... vantar tills det ir vinter och myrarna ir frusna och snotickea
och enkla att skida 6ver. Smart! Fast det dr naturligtvis tjile i grottan
dar skatten dr nedgriavd ocksa. Och vildtrollen ar extra hungriga.

... struntar helt i skatten. Lit dem komma till Silverkoping och an-

litas av borgmastare Elvira for att resa efter riddar Ferdinand och se

Trollen kom pa vigen norri-
fran. Om rollfigurerna reser at
det hallet hittar de riddar Ferdi-
nands sonderslagna vagn, hans
hist som dodats med trollens
vapen, samt en spade.

Om rollfigurerna foljer vigen
som leder in pd del 3 av kartan
kommer de efter ett tag till ett
vagskal dir fyra stigar méts. Roll-
figurerna kom fran oster.

Stigen at sdder blir efter nagon
timme svarare och svarare att se,
och delar sig i fler smastigar ju
langre upp i bergen man kommer.

Vigen at vaster vrider efter ett
tag norrut och leder till de land-
maérken som ir utritade pa del 1
av kartan.

Vigen norrut leder till skogsbyn.

SKOGSBYN
Byn ligger mitt pa ett filt med
akrar och gronsaksland. Den be-
star av fyra lainghus som star i en
fyrkant. Stigen leder mellan ak-
rarna in mellan tva av husen till
ett tun med en brunn i mitten.
Hir bodde fyra bondefamiljer

— misslor och manniskor — 1 var

sitt hus. De levde av akerbruk,

djurhallning och fiske i den lilla

sjon. For en tid sedan kom trollen
och dédade boénderna och flytta-
de in i husen sjilva.

I byn bor nu:

4 1gratrollsbesvirjare.

4 Vanliga gratroll; rollfigurer-
nas antal x 2.

4 Ett par kor och getter som
trollen forsoker lista ut hur
man ska mjolka. Om besvirja-
ren kan “Kontrollera djur”
kommer han anvinda dem
mot rollfigurerna.

<4 Alla troll som kom undan fors-
ta scenen i dventyret.

Besvirjaren talar allréna, och det

kan ga att forhandla sig till by-

teshandel av kartbiten mot nagot
annat virdefullt. Trollen har
innu inte kopplat att det dr en
karta utan betraktar det som en
pappersbit med fina bilder och

monster pa.

VAGEN TILL
SKATTGROTTAN

Om rollfigurerna foljer vigen och

stigen direkt till grottan sa klarar
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Speldata for get

Gard: 10 Hilsa: 15
Egenskaper: -
Turordning: 2T6

Anfall:

4 Horn: 45%, skada 2T6
Forsvar: -

Skydd: -

Speldata for ko

Gard: - Halsa: 35
Egenskaper: -
Turordning: 1T6

Anfall:

4 Horn: 35%, skada 4Ts,
Svepande (2), Vadlig,
Férvarning

Forsvar: -

Skydd: Koskinn 1T6

de resan fran stora vigen pa lite
mindre dn en dag.

SL: Gér en bedomning av hur
mycket tid och ork spelarna har. Om
de hade en lang och svar strid med
trollen i skogsbyn gor det inget om
grottan dr obebodd och rollfigurerna
hittar den utan problem. I annat fall
dr grottan bebodd av vildtroll, vild-
trollens ulvar, och kanske ett fenris-
yngel som slutboss. Nedanstaende
galler om grottan dr bebodd.

Nair rollfigurerna befinner sig
i ratt omrade ser de karg gran-
och tallskog, blockterring och
berg — det ir inte prydligt upp-
ordnat som pa kartan. Om rollfi-
gurerna har riddjur med sig blir
dessa nu nervdsa, eftersom det
ror sig varg i omradet.

Lat varje spelare sld ett slag
for Leta varje formiddag och ef-
termiddag som rollfigurerna le-

tar. Varje lyckat slag gor att de



hittar en sak pa foljande lista, i

tur och ordning.

1. Sparavvildtroll i omradet.

2. Granen med tva toppar.

3. Sparavulvariomradet.

4. Ett pironformat berg (i hori-
sonten).

5. Ett berg med tvd spetsiga
toppar (i horisonten).

6. Flera viltrampade stigar med
spar av bade vildtroll och ul-
var, som verkar leda till deras
boplats, vilken verkar ligga i
samma omrade som grottan.

7. Tva vildtroll som sitter utkik
langst upp pa en klippa.

8. Grottan som de kinner igen
fran kartan. Det ar tydligt att
flocken bor dir. Eventuellt
star de 6ga mot 6ga med trol-
lens vaktposter.

9. Grottans bakvig.

10. Spar av flockens senaste jakt,
dar det skiljer ett par dagar
mellan att de limnade omra-
det tills de kom tillbaka.

Exceptionellt lyckade slag for

Leta gor att de i stillet hittar led-

tradar till Storulven, t ex vargspar

stora som histhovar eller en
glimt av Storulven sjilv som spa-
nar fran en klippa langt bort.

Den som vill analysera sparen
nirmare far sla f6r Jake. Ett lyc-
kat slag avslojar att sparen loper
titare lingre upp i bergen. Troli-
gen har flocken en lya dir. Dess-
utom uppticker man spar av
flockens senaste jakt, dar det skil-
jer ett par dagar mellan att de
limnade omradet tills de kom
tillbaka.

SL: Tanken dr att vollfigurerna
ska inse att grottan de letar efter dr
bebodd av vildtroll och ulvar, och fa
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en chans att hitta pa en plan for att
ta sig in dér.

Ulvarna kinner vittringen av
rollfigurerna och vet att de ar i
omradet. Nagra troll far i uppgift
att speja efter dem. Om rollfigu-
rerna forsoker halla sig dolda - lat
alla sla var sitt slag for Gomma sig.
Om minst hélften lyckas kommer
trollen och ulvarna inte veta exakt
var de ar, och nir rollfigurerna far
syn pa grottan r de inte upptack-
ta av flockens vaktposter. Annars
haller flocken koll pa deras rorel-
ser, och de stoppas av vaktposter
nir de far syn pa grottan.

Rollfigurerna maste eventuellt
dvernatta i omradet och leta flera
dagar innan de hittar grottan.
Forsta natten hor de vargar yla
uppe i bergen. Andra natten s6-
ker Storulven upp dem och pratar

med deras vaktpost (se nedan).

SLUTSCENER

Tre exempel pa hur dventyret kan
avslutas.

Strid. Rollfigurerna slar sig
genom hela flocken. For att ha en
chans bor de anvinda mycket
avstindsvapen och magi. Runt
grottan finns nagra hoga klippor
som trollen haller vakt fran. Om
de kan ta 6ver dessa positioner
har de en strategisk fordel.

Forhandling. Rollfigurerna
forsoker snacka sig in i grottan.
Det finns inte minga argument

som ulvarna accepterar for att

slippa in frimlingar i grottan.
Om de far veta att det finns en
skatt dir vill de behalla den sjil-
va, eller dela den med rollfigu-
rerna i utbyte mot att dessa ger
sig ivig. Men gar det att lita pa
att alla parter héller ord?

Smyg. Rollfigurerna vintar
tills flocken limnar grottan for
att ga pa jakt, och skyndar sig att
himta skatten. Fyra vildtroll ar
kvar som vaktposter och ett ir
kvar for att det ir sjukt. Kommer

de undan och kan hamta flocken?

SKATTGROTTAN

Riddar Ferdinand gomde skatten
hir medan hans kamrater holl
vildtrollen stangen lingre upp i
bergen. Oppningen ir mellan tvd
stora Kklippblock som lutar mot
varandra, och gar litt att kinna
igen fran bilden pa kartan.
(SL: Det dr upp till SL om grottopp-
ningen verkligen ser ut som en rumpa
ndr rollfigurerna ser den.) Golvet ar
trampad jord. Efter ca 5 meter
vidgar sig gangen till ett avlangt
grottrum med stdhojd eller mer
dven for langlingar. Har anvinde
riddaren sin skold for att griva
ner kistan. Darefter limnade han
grottan och en tid senare kom
vildtrollsflocken hit. De hittade
inte skatten men bestimde sig
for att ha ett basldger hir.

Frin det avlanga rummet
finns det sju gangar, som alla ir

Svartillgingliga (utom f6r vild-

Om du anvinder regler for ljus och morker

Det avlinga grottrummet och gangarna ut i det fria har Skumt ljus
dagtid. De mindre rummen och gangarna till dem har Nattmérker
dagtid. Pa natten ar de forstas annu morkare.

Trollen har Nattsyn och skrackvargen har Morkersyn.




troll, ulvar och misslor) och Sna-
va. Tva av dem leder till marky-
tan, och fem av dem till mindre
grottrum. I de mindre grott-
rummen finns hégar av ben fran
olika varelser som flocken har
kalasat pd, eller kadaver och
vaxtdelar, eller vildtrollens hant-
verksprojekt.

Nir flocken sover (mitt i nat-
ten och mitt pa dagen) ligger de
tillsammans i en hég i rummet i
mitten, eller utanfér grottan om

det ar bra vader.

FLOCKEN

Flocken som bor i skattgrottan
bestar av lika manga ulvar — varav
en dr flockens ledare Storulven -
som rollfigurer, med var sin vild-
trollsryttare, samt ett okdnt antal
vildtroll som inte har nigra rid-
djur. Bade troll och ulvar limnar
grottan for att jaga ibland, och
enstaka ganger ger sig hela floc-
ken ivig pd jakt tillsammans och
kan vara borta i ett par dagar.

Storulven ser till flockens bas-
ta, i forsta hand ulvarnas, och vet
att det finns manga troll- och varg-
jigare att se upp med. Ulvarna
forsoker skydda Storulven. Vild-
trollen lyder Storulvens order. Om
Storulven faller flyr 6vriga.

Det gar att forhandla med floc-
ken om man talar nagot gemen-
samt sprak. Om Storulven avslojat
att hon talar allréna kan man prata
med henne. Ett av vildtrollen har
ocksa lart sig lite allrona.

Om rollfigurerna har med sig
Ferdinands saker kinner ulvarna
igen en lukt som fanns i grottan

nar de forst kom dit, och drar
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slutsatsen att rollfigurerna varit
dar forut.

Om rollfigurerna avslojar att
det finns en skatt i grottan kom-
mer ulvarna kunna nosa reda pa
var den dr nergrivd, griva upp
den och forsoka behalla den sjil-
va. Pengarna tinker de anvinda
for att kopa sig en bit mark dar
de kan leva ostort. De kommer
dock ha stora problem att 6ppna
hinglaset pa kistan.

Flocken tar strid for att hindra
obehoriga att komma in i grot-
tan, eller om de blir angripna,
eller om de ir sikra pa att filla
byten utan stora forluster.

Om det blir strid kommer floc-
ken forsoka samlas sa fort som
mojligt, om den inte redan ir
samlad. Stridande parter kommer
kalla pa forstarkning. Om flocken dr
i omradet kommer varje runda en
ulv med ryttare — Storulven sist —
att ansluta till striden, tills alla ir
pa plats. Direfter kommer ett
vildtroll anlinda varannan runda.
Om striden inte dger rum i eller
intill grottan drdjer det 1T6 rundor
innan forstirkningar borjar dyka
upp. Om Storulven faller flyr res-

ten av flocken.

STORULVEN

Storulven ir ett fenrisyngel som
ar vildtrollens och ulvarnas leda-
re. Till skillnad fran vanliga fenris-
yngel ir hennes andra form inte
en manniska utan en skrackvarg.

I vargform har hon samma
spelvirden som en skrickvarg.
Om hon tar skada i ulvminsko-
form och sedan byter till skrick-
vargsform har hon lika mycket

Hilsa som fore bytet, eller 35,

beroende pa vad som ir ligst.
Om hon tar skada i vargform och
sedan byter till ulvminskoform
har hon 45 minus mingden skada
i Halsa. Att byta form tar tvd run-
dor, och hon kan bara forsvara
sig och ryta under dessa rundor.
Hon kan tala svartna, allrona,
vargtunga och vildrona oavsett
vilken form hon har. Det ar bara
niar hon dr i skrdckvargsform
som hon kan hasa sig genom de
tranga gangarna i grottan. Inne i
stora grottrummet kan hon dir-
emot anta sin ulvminskoform.

Storulven gir for det mesta i
skrackvargsform och later vild-
trollens bista bagskytt rida pa
henne. Om det blir strid antar
hon sin manskoulvform.

Om rollfigurerna 6vernattar i
omradet smyger hon sjilv inom
horhall for att lyssna pa deras
konversation. Om det behovs
stiller hon fragor till deras vake-
post ur morkret pa natten. Hon
vill veta varfor de dr dir och hur
linge de tinker vara kvar. Om de
har med sig riddar Ferdinads
rustning tror hon att de varit dir
forut.

Vildtrollen kallar henne bara
for Storulven, men hennes rikti-

ga namn ir Gjiariao.

SKATTEN

Nedgrivd i jordgolvet i det stora
grottrummet finns en kista om
3x4x5 dm, last med ett kraftigt
hanglas och vildigt tung. Nyckeln
som rollfigurerna hittade pd ett
av trollen 6ppnar laset.

I kistan finns en skatt fran en
”Boss, bemedlad” enligt grund-
boken, fast med 4 slag pa tabell 4



och omslag pa ”Inget intressant”,
samt eventuella féremal som
spelledaren vill bygga kommande
dventyr pa.

Om rollfigurerna hittar den
aterstar bara den etiska frigan om
de ska behalla hela skatten sjilva
eller folja riddar Ferdinands plan
att skidnka de avlidna &ventyrar-

nas familjer deras andelar.
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FORTSATTNING

FOLIER?

Vill man fortsitta fran det hir

dventyret kan spelledaren funde-

ra over foljande fragor.

<4 Varifran kom skatten som
riddar Ferdinand och hans
sallskap hade samlat ihop?
Innehiller den féremal vars
ursprungliga dgare vill ha dem
tillbaka? Innehaller den farliga
foremal?

<4 Varfor var det viktigt for rid-

dar Ferdinand att borgmaista-

re Elvira fick veta att han skul-
la limna vidare delar av skat-
ten? Ar hon sjilv en av arvta-
garna, eller innehaller skatten
nagon artefakt som hon i
storsta hemlighet blivit lovad?
Om rollfigurerna kommer till
Silverkoping med riddar Fer-
dinands stridsyxa och skold —
hur reagerar riddarens vinner
och slaktingar om de far syn pa
dem? Eller har riddaren fien-
der i staden som vill utnyttja

hans dod for egna syften?

MNARSTRIDSVAPEN

VAPEN

FARDIGHET SKADA EGENSKAPER

Riddar Ferdinands yxa
Riddar Ferdinands skold

Yxkamp

5Té6 Snygg

Skoldkamp 3T6  Avstandsskydd, Skyddande, Snygg

Egenskapen Snygg: Slag for Status 6ppnas 1 sndpp (géller ej i situation med den som vet/tror att forema-

let dr stulet) per foremal.

RusTNING

Riddar Ferdinands rustning 3Té6

Skypp EGENSKAPER

Snygg, Rustning: Tung
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Baste riddar Ferdinand)

Det smartar miq att hora att era reskamrater forolyckats under er
Jard De var alla kirnda som goda och ﬁeder@a medporgare ( Vir stad

och ryheten om deras ode har forstas vallat stor sorg for deras
fa/my’eﬁ

Dirfor glader det mig att ni skriver att ni amnar dterborda de

rikedomar som ni samlat pd era resor; si att de andelar som skulle

tullfallit era kamrater nu ¢ stallet kan komma deras arviagare 4ill godo

Dt kommer bli en Viss lindring i deras sorg och olycka

Emellertid maste jag ocksd varna er. Det omrdde dir ni gomt skatten

har pa senare 4id drabbats ay hrjningar fran gratroll som overfaller

och mordar bade bofasta och resande L omridet Var pd er Vakt och md

alla goda kraffter vaka over er. M Yjuren som i har som ert marke

skinka er styrka

Varma hdémzxggar och yckd/zsk/zé@a/: samt farh%n/wy om att fi
dterse ert Ska"gﬂga, anlete snart ( Vir stad

Elira von Mem@
Borgmastare ay Slerkdping






TABELL: MONSTER | "RIiDDAR FERDINANDS KARTA"

G| H| EGenskaPER TuR. ANFALL FORrR SKY SPRAK FARDIGHETER
GRATROLL - 20 Kanonmat, 2T6 Huggvapenss% 5T6 Svartna Grund 35%,
Nattsyn Pilbage 45% 4T6 Spana 50%
GRATROLLS— |20 40 2anfall, Nattsyn 2T6 Narstrid 75% 5T6 40% 2T6 Svartna Grund 35%, Vral 70%
HAR._IARE
GRATROLLS— |20 20 1T6besvirjelser, 2T6  Obev. 45% 2Té 50% 1T6 Svartna, Allréna Grund 35%, Troll-
BESVAR.IARE Nattsyn Offerdolk 65%  3Té6 dom 70%, Wyrd 70%
Ko 35 1T6 Horn 35% 4T6 Svepande (2), 1T6 Mu Grund 35%,
Vadlig, For- Idissla 80%
varning
GET 10 15 2T6 Horn 45% 2T6 Bi Grund 35%
ViLbTROLL - 15 Kanonmat. 2/3T6 Huggkniv4s5%  4T6 Svartna Grund 35%,
Nattsyn. Pilbage 50% 4T6 Rida 65%,
Gomma sig 75%
ULy 10 20 Flockdjur, Snabb  2/3Té Vargklorss%  3Té6 1T6 Vargtunga Grund 45%,
Vargkift45%  3Té Fangande Lukta 95%,
Spana 95%
STORULVEN 15 45 2anfall, Stor, 2/3T6 Vargklor 65% 4T6 2T6 Allréna, Svart-  Flockledare 75%,
{mANsKOULY— Skrimmande, Vargkift 55% 5T6 na, Ljusna, Grund 45%,
FORM) Snabb, Nattsyn Vargtunga Vadra 95%
STORULVEN 20 35 2anfall, Flockdjur, 2/3Té6 Vargklor8o%  5T6 2Té6 Grund 65%,
{skRAckvARGS— Skrimmande, Vargkift 80%  4T6 Fangande Lukta 90%, Spana 85%,
FORM) Snabb, Mérkersyn. Uthallighet 95%




