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Pribéh pokracuje...

V severské zemi Sommerlund bylo po staleti zvykem posi-
lat vyjimecné déti do klastera Kai, kde se naudily zvlastnim
schopnostem a disciplindm svych vznesenych predki pod ve-
denim mistra Kai.

Jsi Osamély V1k, posledni ze sommerlundskych rytifa Kai.
Pred rokem napadl tvou milovanou zemi davny nepfitel —
Temni panové z Helgedadu. Prvni Gtok zcela znicil klaster Kai.
Cely rad se tehdy dcastnil slavnosti Fehmarn — oslavy prvniho
dne jara. Ty jediny jsi pfezil.

Podnikl jsi nebezpeénou cestu do Holmgardu, hlavniho
mésta Sommerlundu, odkud t¢ kral Ulnar vyslal na zoufa-
lou vypravu za pomoci. Béhem nebezpecné cesty jsi neustile
soupefil s ¢asem, nebot Sommerlundu hrozila brzkd porazka.
Podarilo se ti zjistit, Ze Sommerlund zradil jeden z jeho vlast-
nich médgi — Vonotar Zrddce. Ten na tebe vyslal své agenty,
ktefi ti pfi kazdé prilezitosti usilovali o Zivot, ale diky schop-
nostem a odhodlani se ti podafilo jejich zlé pliny zmafrit. Do
Holmgardu ses vritil v ¢ele mocné flotily spojencti z Dureno-
ru a pfed branami mésta jsi porazil vidce nepritelské armady,
Temného pana Zagarnu.

Béhem invaze byla znicena velka ¢ast Sommerlundu. Ne-
pratelskd vojska zpustosila drodna pole a vypilila mnohé
vesnice a méstecka. Sommerlundané jsou vsak houzevnaty
lid a obtizného tkolu, ktery pred nimi stdl, se nezalekli. Do
prestavby Holmgardu se pustili s takovym odhodlinim, Ze
dnes, o rok pozdéji, je na ném patrnych jen nemnoho §raima
zplsobenych valkou.
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Za klicovou roli, kterou jsi sehrdl pfi sommerlundském
velkém vitézstvi, jsi byl povysen do hodnosti ,fryearla Som-
merlundu®. Pro nékoho tvého véku je to vzacna pocta. Ruiny
klastera Kai a velkd ¢ast okolni zemé, kterd se nyni nazyva
JFryelund®, spadd pod tvou ochranu.

Prestavba klastera md co nevidét zadit, avsak znepokojiva
zprava ze severu donuti krile povolat t¢ do hlavnitho mésta.
Kupci, ktefi se vratili z letnich obchodnich cest zpét do Kalte,
pfinesli novinky o padu brumalmarka, viidce Ledovych bar-
bart. Jejich popisu hrbatého maga, ktery mocného panovnika
svrhl, odpovida jediny muz — Vonotar Zradce.

Po porizce armddy Temného piana Zagarny prchl Vonotar
do ledovych pustin Kalte. Podafilo se mu dostat az do ledové
pevnosti Ikaya, kde Isti presvédcil krutého brumalmarka, aby
ho prfijal za svého dvorniho maga. Byla to chyba, ktera stila
barbarského viidce jeho pevnost i zivot.

Zpriva o tom, ze Vonotar stdle Zije, se Sommerlundem $ifi
jako pozar. Tisice Sommerlundanti vyrazily do hlavniho mésta
a pozaduji po krali, aby Vonotar zaplatil za svou zradu. Hla-
sitost a vytrvalost protestt donutila krale pfislibit, ze zajisti, Ze
bude zradce pfiveden do Holmgardu a stane za své zlociny
pted soudem.

Ty, Osamély Vlku, jsi jediny, kdo dokize splnit kraliv slib.
Je to zacatek dobrodruzstvi, v némz budes stit proti nenavi-
dénému protivnikovi ve velmi nepritelském prostredi, kde je
vétsi mraz nez kdekoli jinde na svété. Toto dobrodruzstvi té

zavede do Kaltskych jeskyni.



Pravidla hry

Ziaznamy o svém dobrodruzstvi uchovavej ve své Pruavodni
listiné, kterou najdes na zacatku této knihy. Pro ucely dalsich
dobrodruzstvi si ji muzes$ okopirovat nebo prepsat, listinu lze
rovnéz stihnout ze stranek http://lonewolf.mytago.cz ve for-
matu pfipraveném pro tisk.

Béhem svého vycviku v kldstere Kai jsi ziskal dovednosti

v boji — UMENI BOJE a také tyzickou vydrz — KONDICI.

Drive, nez zacne samotné dobrodruzstvi, bude tfeba zjistit, jak
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efektivni byl tviij vycvik. Uchop tuzku a se zavienyma oci-
ma ukaz jejim tupym koncem do Tabulky ndhody, O se pocita
jako nula. Prvni ¢islo, které takto zvolis, urci hodnotu tvého
UMENT BOJE. K ¢islu, které sis vybral, pricti 10 a vysledek
si zapi§ do kolonky UMENI BOJE ve své Priivodni listiné.
(Napiiklad ukézala-li tvoje tuzka na &slo 4, bude tvé UMENI
BOJE 14.) UMENI BOJE vyuzijes béhem bojii s nepfateli.
Vysoké cislo je tedy velmi zadané.

Druhé cislo, které si zvolis z Tabulky ndhody, urci tvou
KONDICI. Pricti k tomuto ¢islu 20 a vysledek zapis do ko-
lonky KONDICE v Privodni listiné. (Naptiklad ukizala-li
tvd tuzka na &islo 6, do okénka KONDICE napises 26.)

Budes-li v boji zranén, piijdes o své KONDICNI body.
Kdykoli jejich pocet klesne na 0 nebo méné, jsi mrtev a tvé
dobrodruzstvi je u konce. Ztracené KONDICNI body lze
v pribéhu dobrodruzstvi opét ziskat, nicméné jejich pocet
nemuze nikdy prekrocit pociteéni hodnotu.

Pokud jsi uspésné dokoncil predchozi knihy ze série dob-
rodruzstvi Lone Wolf, budes jiz znit své UMENI BOJE,
svou KONDICI i discipliny Kai, které ses naucil — to vse si
nyni muzes prenést do tfeti knihy. Stejné tak si mizes prenést
véechny zbrané i zvlastni predmeéty, které jsi mél u sebe na
konci svého posledniho dobrodruzstvi — véechny tyto pred-
méty si zapi§ do své nové Privodni listiny (stile vSak u sebe
mize§S mit najednou pouze dvé zbrané a osm predméta
v batohu).

Diky zkusenostem, které jsi ziskal na svych pfedchozich
vypravach, se mizes$ naucit navic dalsi disciplinu Kai za kaz-
dou knihu, kterou jsi uspésné dohrdl. Tyto discipliny si rovnéz
zaznamenej do své nové Privodni listiny.
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DISCIPLINY KAI

Béhem staleti ovladli mnisi z kldstera Kai vilec¢nické doved-
nosti zndmé jako discipliny Kai. Ui se jim kazdy rytif fadu
Kai. Sam ses zatim naudil teprve pét z nize popsanych, jejich
vybér vsak zalezi jen na tob¢. Protoze vsechny discipliny mo-
hou byt v pribéhu tvého dobrodruzstvi k uzitku, vybirej velmi
peclivé. Pouziti spravné discipliny ve spravném okamziku ti
muZe zachranit Zivot.

A7 si vyberes svych pét disciplin Kai, zapis si je do kolonky

Discipliny Kai v Priivodni listiné.

Maskovani
Tato disciplina umozni rytifi Kai splynout se svym okolim.
Ve volné prirodé se tak dokaze ukryt mezi stromy nebo skala-
mi nebo se nepozorované priblizit k nepfiteli. Ve mésté rytifi
umozni splynout s davem, vypadat a mluvit jako mistni oby-
vatelé nebo najit itocisté ¢i bezpeény ukryt.

Zvolis-li si tuto disciplinu, zapis si do své Priwvodni listiny:
Maskovini.

Lov

Dovednost v lovu zajisti rytifi Kai pfisun potravy ve volné pfi-

rodé. Pokud se neocitne v nehostinné pustiné nebo na pousti,

bude si vzdy schopen obstarat potravu. Kromé toho umozni

tato disciplina rytifi Kai tichy pohyb pfi sledovini kofisti.
Zvolis-li si tuto disciplinu, zapis si do své Priwvodni listiny:

Lov: nemusis jist, kdyz té k tomu text vyzve.
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Sesty smysl
Schopnost Sesty smysl varuje rytife Kai pfed necekanym ne-
bezpeéim. Také mu mize pomoci odhalit podvodnika nebo
tunkci neznamého predmétu.

Zvolis-li si tuto disciplinu, zapis si do své Priwvodni listiny:
Sesty smysl.

Stopovani
Stopovani umozni rytifi Kai zvolit v divocin€ spravnou cestu,
najit osobu nebo predmét ve méste i ve volné pfirodé a také
rozpoznat stopy nebo najit stezku.

Zvolis-li si tuto disciplinu, zapis si do své Priwvodni listiny:
Stopovani.

Lécitelstvi
Tato disciplina slouzi k obnoveni ztracenych KONDICNICH
bodi. Ten, kdo tuto disciplinu ovlada, si mize obnovit 1 KON-
DICNI bod za kazdou o&islovanou pasdz knihy, kterou projde
a nezapoji se v ni do boje. (Tuto dovednost muzes vyuzit jen
v pripadé, kdy je pocet tvych KONDICNICH bodt nizsf nez
pocite¢ni hodnota.) Pamatuj, ze aktuilni pocet KONDIC-
NICH bodii nikdy nemiize byt vy&i nez po&itecni maximum.
Zvolis-1i si tuto disciplinu, zapis si do své Privodni listiny:

[écitelstvi: +1 KONDICNI bod za kazdou sekci bez boje.

Boj se zbrani

Kazdy novic se od zacitku svého vycviku uéi ovladat jeden
druh zbrané. Chces-li si zvolit Boj se zbrani za jednu ze svych
disciplin, zvol si ¢islo z Tabulky ndhody a poté najdi odpo-

vidajici zbran v seznamu niZe. S touto zbrani ses ucil bojo-
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vat — kdy?Z ji pouZijes v boji, mizes si zvysit hodnotu svého
UMENI BOJE o 2.

To, Ze néjakou zbran umis ovlddat, v§ak neznamend, Ze ji
budes mit u sebe hned na zacitku dobrodruzstvi, nicméné
béhem své vypravy budes mit piileZitost tuto zbran ziskat.
Nemuzes$ mit u sebe vic nez 2 zbran¢ najednou.

Zvolis-li si tuto disciplinu, zapis si do své Priwvodni listiny:
Boj se zbrani: +2 k UB v boji s touto zbrani.

3 = KRATKY MEC
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6 = SEKERA

8 = BOJOVA HUL

9 = SIROKY MEC
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Nehmotna clona
Temni pini a mnoho zlych nestvir pod jejich velenim maji
schopnost zautocit svou dusevni silou. Nehmotnd clona té
ochrdni pied ztraitou KONDICNICH boda zpiisobenou
timto typem utoku.

Zvolis-1i si tuto disciplinu, zapis si do své Privodni listiny:

Nehmotnd clona: z4dni ztrata KONDICNICH bodi z Uto

ku dusevni silou.

Utok dusevni silou

Tato disciplina umoziuje rytifi Kai dtocit na neptitele silou
své mysli. Je mozné ji pouzit zaroven s Gtokem normalnimi
zbranémi a zvysit tak hodnotu tvého UMENI BOJE o0 2. Ne
véechny nestviry vsak 1ze timto zpisobem zranit. Bude-li
tviij protivnik vii¢i Utoku dudevni silou imunni, bude§ na to
v€as upozornén.

Zvolis-1i si tuto disciplinu, zapis si do své Privodni listiny:

Utok dusevni silou: +2 k UMENI] BOJE.

Spfiznénost se zviraty
Diky této dovednosti mize rytifi Kai komunikovat s néktery-
mi zvifaty nebo odhadnout jejich amysly.

Zvolis-li si tuto disciplinu, zapis si do své Priwvodni listiny:
Spriznénost se zviraty.

Ovladani hmoty myslenkou
Ovladnuti této discipliny umozni rytifi Kai pohybovat silou
své mysli malymi predméty.

Zvolis-li si tuto disciplinu, zapis si do své Priwvodni listiny:
Ovladani hmoty myslenkou.

16



Podari-li se ti tspésné zakoncit dobrodruzstvi v tfeti knize
série Lone Wolf, mtizes si na zac¢atku ¢tvrté knihy pfipsat do
své Priivodni listiny dalsi disciplinu. Tuto disciplinu, stejné
jako vsechny zvlastni predméty, které jsi doposud ziskal, pak
miize$ vyuzit ve svém dal$im dobrodruzstvi v sérii Lone Wolf
s nazvem Rokle zkazy.

VYBAVENI

Dtive nez se vydite na cestu ze severniho pfistavu Anskaven,
obdrzi§ specidlni zimni boty, tuniku, kozesinovy plast a teplé
rukavice. Dostanes také mapu Kalte a vicek se zlatymi min-
cemi. Abys zjistil, kolik jich je, zvol si ¢islo z Tabulky ndhody
a pricti k nému 10. Vysledek udava celkovy pocet minci a toto
¢islo si nyni muze$ zapsat do kolonky Vicek na opasku ve
své Priivodni listiné. (Pokud jsi uspésné dokonéil pfedchozi
dobrodruzstvi ze série Lone Wolf, miizes k této sumé pricist
pocet zlatych minci, které jiz mas u sebe. Pamatuj vsak, Ze
u sebe nemuzes mit vice nez 50 zlatych minci.)

Jesté pred vyplutim si také miizes vzit dva z nasledujicich
pfedmétd (navic k pfedmétim, které jiz mas u sebe, najednou
vSak maze$ nést nejvyse dvé zbrané):

Mec (zbran)

Kritky mec (zbran)

Vycpdavand kozend vesta (zvlastni pfedmét) — zvysi pocet tvych
KONDICNICH bod o 2.

Kopi (zbrarn)

Palcdt (zbrarn)
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Vilecné kladivo (zbrar)

Sekera (zbrar)

Elixir z laumspuru (ptedmét v batohu) — vypijes-li jej po boji,
obnovi ti 4 ztracené KONDICNT body; obsahuje jednu davku.
Bojovd hiil (zbrar)

Jedna porce jidla (jidlo)

Siro/ey’ mec (zbrar)

Mais-li u sebe zbran¢ z prvni knihy, mazes vyuzit této prilezi-
tosti a jednu nebo obé z nich vymeénit.

Zaznamenej si dva predméty, které sis vybral, do odpovida-
jicich sekei své Priivodni listiny a poznamene; si jejich piipad-

ny vliv na tvé UMENI BOJE nebo KONDICNI body.

JAK NOSIT A POUZIVAT VYBAVENI

Kazdy potencidlné uzite¢ny predmét, ktery si mutizes ponechat
a zanést jej do své Priwodni listiny, bude v textu vyznacen kur-
zivou. Neni-li oznacen jako zvlastni pfedmét, nos jej v batohu.

Zbrané

Zbrané ti pomahaji v boji. Ovladas-li disciplinu Boj se zbrani
a pouzivas-li v boji odpovidajici zbrasi, zvy$ hodnotu svého
UMENI BOJE o 2. Bojujes-li beze zbran¢, musis si hodnotu
svého UMENI BOJE snizit o 4 a bojovat holyma rukama.
Najdes-li v prab¢hu dobrodruzstvi zbran, muazes si ji pone-
chat a pouzivat ji v boji. Bojovat vsak mizes jen s jednou zbra-
ni a nikdy u sebe nesmis mit vic nez 2 zbrané. Vétsina zbrani
se nosi v pochvé nebo zastréené za opasek. Zbrané¢ muizes

kdykoli vyménit nebo zahodit, pokud praveé nebojujes.
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Pfedméty v batohu

Béhem svého dobrodruzstvi najdes nejriznéjsi uzitecné pred-
meéty, které si budes chtit ponechat, najednou jich vsak miizes
mit v batohu maximalné 8. Prijdes-li o sviij batoh, automa-
ticky prijdes i o vSechny véci v ném. Nez ziskas novy batoh,
nebudes si moci zadny pfedmét ponechat.

Zvlastni predméty

Kazdy zvlastni predmét ma néjaky Gcel nebo efekt, o kterém
se dozvis bud v okamziku, kdy pfedmét ziskas, nebo ti bude
odhalen pozd¢ji béhem dobrodruzstvi.

Zlaté mince

Sommerlundskd ména jsou malé zlaté mince, muzes je pouzit
k zaplaceni za pfepravu, jidlo nebo jimi lze napfiklad nékoho
podplatit. Néktefi tvorové, se kterymi se béhem svého dob-
rodruzstvi utkds, budou mit u sebe zlaté mince. Tu a tam se
ti podafi néjaké zlatiky i nalézt. Vsechny mince, které najdes,
budes uchovavat ve vacku na opasku, do néhoz se jich vejde 50.

Jidlo

V pribéhu dobrodruzstvi budes muset pravidelné jist. Kdyz bu-
des vyzvin ke zkonzumovini porce jidla a nebudes ji mit u sebe,
ztrati§ 3 KONDICNI body. Zvolil-1i sis jako jednu ze svych péti

pocatecnich disciplin Lov, nebudes si muset délat s jidlem starosti.

Elixir z laumspuru

Tyto elixiry ti vyléci az 4 KONDICNI body (jedna davka), vy-
pijes-li je po boji. Pokud najdes v priabéhu svého dobrodruzstvi

lektvar s jinym uc¢inkem, bude$ o ném informovan. Vsechny

1éc¢ivé lektvary patii mezi pfedméty uchovavané v batohu.
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DELKOVE JEDNOTKY

Obyvatelé Sommerlundu pouzivaji tradi¢ni délkové jednotky,
tedy mile, sdhy, stopy a palce. Pro ¢tenafovu lepsi orientaci
nasleduje prehled prevodnich vztaht do metrické soustavy.

1 mile = 1609 m
1sih =91,5 cm
1 stopa = 30,5 cm
1 palec = 2,5 cm

PRAVIDLA PRO BOJ

Béhem dobrodruzstvi se muzes dostat do situace, kdy bu-
des muset bojovat. Protivnikovo UMENI BOJE a také jeho
KONDICE jsou vzdy uvedeny v textu. Tvym cilem bude sou-
pefe zabit snizenim poétu jeho KONDICNICH bod na 0 &
méné, zaroven vsak ztratit co nejméné bodu vlastnich.

Na zacatku boje nalistuj Praivodni listinu a vepi$ do patfic-
nych kolonek v sekci Zaznamy o boji hodnoty svého a protiv-

nikova UMENI BOJE.
Boj probihd nasledovné:

1. Zvys hodnotu svého UMENI BOJE o viechny bonusy
plynouci z disciplin Kai.

2. Odecti od néj hodnotu UMENI BOJE svého protivnika.
Cislo, které ziskas, piedstavuje Bojovy koeficient. Zapis jej
do patficné kolonky ve své Pruvodni listiné.
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Ptiklad:

Osamély Vik (UMENI BOJE 15) je piepaden okiidle-
nym diblem (UMENI BOJE 20). Nema moznost se boji
vyhnout, musi s Utocici pfiSerou bojovat. Osamély Vlk
ovlada disciplinu Utok dusevni silou, vii¢i niZ neni oki{d-
leny ddbel imunni, a maze si proto zvysit hodnotu svého
UMENI BOJE o 2, coz d4vi dohromady vysledek 17.
Od této hodnoty odecte soupefovo UMENI BOJE a vy-
sledkem je Bojovy koeficient -3 (17 - 20 = -3). Do kolonky
Bojovy koeficient v Zaznamu o boji je tedy tfeba vepsat -3.

Kdyz znas Bojovy koeficient, zvol si Cislo z Tabulky nihody.
Oto¢ na Wysledkovou tabulku. V jeji horni ¢asti jsou jed-
notlivé hodnoty Bojového koeficientu. Najdi prislusny
sloupec a v fddku odpovidajicim tvému Cislu z Tabulky
ndhody nalezne$ policko, které fika, o kolik KONDIC-
NICH bodu v tomto kole boje pfijde Osamély Vlki jeho
protivnik. (N oznacuje ztritu KONDICNICH bodi
nepritele, OV ztraitu KONDICNICH bodi Osamélého
Vlka.)

Ptiklad:

Bojovy koeficient mezi Osamélym Vlkem a okfidlenym
dablem md hodnotu -3. Zvolil-li si hra¢ z Tabulky ndhody
cislo 6, vysledek prvniho kola boje je ndsledujici:
Osamély Vik ztrdci 3 KONDICNI body.

Okiidleny débel ztrici 6 KONDICNICH bodu.
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5. Zapis si ztratu KONDICNICH bodu obou protivnika
do Priivodni listiny.

6. Pokud nedostanes jiné pokyny nebo se ti nenaskytne pii-
lezitost vyhnout se dalsimu boji, zac¢ina dalsi kolo souboje.

7. Opakuyj cely postup od bodu 3.

Tento proces pokracuje do té doby, nez Osamélému Vlkovi

nebo jeho protivniku klesne pocet KONDICNICH bodii na 0.
Ten, jehoz poéet KONDICNICH bodi je 0, je mrtev. Je-li
mrtev Osamély VI1k, dobrodruzstvi konéi. Je-li mrtev jeho
protivnik, pokrac¢uje Osamély Vlk ve svém dobrodruzstvi ddl,

ale s aktualnim poctem KONDICNICH bodu.
Shrnuti pravidel pro boj najdes v zadni ¢dsti knihy!

Unik z boje

V nékterych pripadech dostanes sanci se boji bud dplné¢ vy-
hnout, nebo z n¢ho alespon predc¢asné uniknout. Pokud se
rozhodnes prchnout z boje, ktery jiz probiha, proved dalsi
kolo boje normalnim zpisobem. Ale pozor! O KONDICNI
body v tomto kole muze pfijit pouze Osamély Vlk, zatimco
zranéni udélend protivnikovi se nepoditaji. To je ostatné ri-
ziko spojené s utékem! O unik z boje se mizes pokusit jen
pokud to text vyslovné pfipousti.
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UROVNE VYCVIKU KAI

Nasledujici tabulka je privodcem urovni a tituld, které pfi-
slusi rytifim Kai v jednotlivych fazich jejich vycviku. Kdyz
tspésné dokoncis dobrodruzstvi ze série LONE WOLE, zis-

kas dalsi disciplinu Kai a postupné se priblizis mistrovstvi ve

véech deseti disciplindch.

Pocet disciplin Kai,
které rytii ovlada

O 00O IO\ Ut & W IN =

—
-)

Titul nebo hodnost Kai

novic

intuita

doan

akolyta

zasvécenec”

aspirant

strazce

kapitin nebo tovarys
ucenec

mistr

*na tomto stupni vy’cw'/eu zacinds své dobrodruZstuvi

Po deseti zakladnich disciplinich Kai ¢eka mistry studium
vyssich disciplin neboli Magnakai. Obsdhne-li rytif moud-
rost Magnakai, mize déal pokracovat ve studiu az k nejvyssi-
mu cili — stit se velmistrem Kai.
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MOUDROST KAI

Béhem tohoto dobrodruzstvi budes celit velkému nebezpedi.
Kalte je pusta a nepratelskd zemé a tviij protivnik je mistr Isti
a klamu. Ke zvoleni nejlepsi cesty do ledové pevnosti Ikaya
pouzij mapu v tvodni ¢asti knihy. Béhem svého postupu si
délej poznamky, nebot ti mohou pfijit vhod na tvych dalsich
vypravach.

Mnoho véci, které béhem svého dobrodruzstvi najdes,
ti muize byt k uzitku. Nékteré zvlastni pfedméty ti mohou
pomoci v dalsich knihdch ze série o Osamélém Vlkovi, jiné
nemaji vitbec zddny vyznam. Dobfe si tedy rozmysli, co si
ponechas.

Do ledové pevnosti Ikaya vede mnoho cest, jen jedna z nich
vSak vede k zatceni Vonotara a bezpe¢nému navratu do Som-
merlundu pfi minimalnim nebezpeci. Moudre zvolena kom-
binace disciplin Kai by méla umoznit Gspésné splnéni tko-
lu kazdému hraci, at jsou jeho pocitecni hodnoty UMENT
BOJE ¢i KONDICE sebenizsi. Uspéiné dokonéeni predcho-
zich dobrodruzstvi ze série Lone Wolf neni pro tspéch v tom-
to dobrodruzstvi v Zadném pripadé nutné.

Zradu tvé zemé lze pomstit jen tim, Ze pfivedes Vonotara
pted soud. Tak zni tviij tkol.

Z.a Sommerlund a za Kai!
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Pripravy na cestu do Kalte zacaly jesté predtim, nez jsi pfijal
tkol pfivést Vonotara pied spravedlnost. Kapitin sommer-
lundské vile¢né lodi Cardonal, kterd se vritila z dlouhé hlid-
kové plavby po Kaltském mofti, dostal rozkaz pockat na tebe
v Anskavenu. V noci byly na palubu nalozeny zisoby jidla,
vybaveni do mrazu a spfezeni taznych psti Kanu. Celd vyprava
je prisné tajna — skutecny ucel cesty, ktera vas cekd, znaji jen ti
Podle plinu se vylodis u Stkajicich ttest, kde lod zakotvi
a vycka na tviij navrat. Od ttesu az do Ikaye té doprovodi sku-
pina spolehlivych privodca. Jakmile budes v pevnosti, musis
najit a zajmout Vonotara a vritit se spolu s privodci zpét na
lod. Na splnéni tkolu mas pouhych tficet dni, protoze se bli-
zi zima a sevfeni kaltskych ledovych ker Zadnd lod neodola.
Nevratis-li se v¢as, bude kapitin nucen odplout bez tebe. Jiz
Sest dni se plavi Cardonal po rozboureném Kaltském mori,
aniz by vis potkala boufte, teplota vsak kazdym dnem klesa, az
je paluba pokryta souvislou vrstvou ledu. Rdno sedmého dne
zahlédnete na obzoru zasnézeny ostrov Tola. Nedlouho poté
se zvedne zapadni vitr. Zprvu se zda, ze vim zadné nebezpeci
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nehrozi, ale béhem piil hodiny propukne zufiva vanice a zemé

vam rychle zmizi z dohledu. Silny vitr foukd cely den. Jeho

poryvy kraji hfebeny vysokych, sedych vin a palubu, stézné,
lanovi i plachty bicuji pfivaly vody, kterd okamzité tuhne v led.
Az vpodvecler se pocasi uklidni, a pfestoze stile foukd, nejvétsi

néapor vichfice je pryc.

Brzy zjistite, ze vas vitr odval tficet mil z kurzu, k okraji Ljukské

ledové plané. Vracet se zpét ke Stkajicim ttesim by znamenalo

ztratit cenny den, a proto se rozhodnete zapocit svou vypravu zde.
Jakmile je na brehu i posledni pes Kanu, feknou ti tvi pravodci,
ze do Ikaye odsud vedou dvé cesty. Prvni cesta obndsi sto tfi-
cet mil dlouhou pout k Mra¢né hote a poté sto mil obtizného

terénu Viadského ledovce; druhd cesta zahrnuje sto osmdesat

mil cesty do Hrodské kotliny a poté sto mil skrze Priismyk
boufnych obrt az do Ikaye. I kdyz vam vydrzi pocasi a bude

pfi vis stdt $tésténa, ani jednou z cest se nemiizete do Ikaye

dostat dfive nez za deset dnii. Predtim, nez se rozhodnes kudy
dal, by sis mél dikladné prohlédnout mapu Kalte.

Chces-li se vydat kratsi, ale obtiznéjsi cestou pres Viadsky le-
dovec, oto¢ na 160.

Rozhodnes-li se radéji vydat delsi, ale snaz$i cestou pfes

Hrodskou kotlinu a Prismyk boufnych obri, oto¢ na 273.

2
Napravo od sebe vidis obrys kamennych dvefi. Jsou chytfe za-
maskoviany slozitou rytinou, ktera vyobrazuje lov na kalkothy.
P1i blizsim prozkoumadni najdes v jedné casti rytiny nalesté-
nou kosténou packu.
Chces-li za packu zatihnout, oto¢ na 290.
Rozhodnes-li se radéji nechat packu byt, mizes pokracovat
po schodech nahoru otocenim na 76.



