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Uvod do dobrodruZstvi

1 REALIE

1.1 Al Qara

Celé dobrodruistvi se bude odehravat na
Jiznim kontinentu, ktery mistni obyvatelé nazyvaji
Al Qara. Kontinent je témér neobyvatelny, protoze
se na ném z vétsi ¢asti nachdzi pousté. Ty jsou
osypané ostrlvky odz. Z jihu na sever proudi velka
feka Shirya, kterd se vléva do mofe Bahr Azraq.
Vypada jako jizva na tvafi kontinentu. Nejvice lidi
Zije v urodném udoli Shirya ¢i na pobrezi Bahr

Bahr Azraq

AL

Azraq, kde se jak nahrdelnik tdhne pas mést. Na
vychodé konci ,,nahrdelnik” u skalnatych hor Al
Sukhur, na zapadé pak velkou pousti Al Sahrou.

Na zapad od Al Qary leZzi nekone¢ny ocean
Ma'kabir. Na severu za mofem Bahr Azraq zcela
jisté lezi jiny kontinent, odkud ¢asto ptiplouvaiji,, bilf
lidé” a ¢as od casu i ,rudi obfi“. Z vychodnich
skalisek Al Sukhur pfichazi karavany ,malych” lidi.
A zjihu? Jak fika staré pfislovi: ,,Z jihu neprichdzi nic
dobrého”.
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1.2 Obyvatelé Al Qary

Jak jiz bylo vySe napsano, Al Qaru tvofi z vétsi
¢asti poust, kterd uréuje veskeré Ziti. Jednoduse —
tam, kde je zdroj vody, tam Ziji lidé. Voda je
naprosto klicova a ovliviuje veSkeré déni na
kontinentu.

Asi 80% obyvatel Zije v udoli velké reky
Shirya. Koryto feky je Siroké a cCasté zaplavy Cini
okolni piidu mimoradné urodnou. Lze zde nalézt
vSechny rasy, nejcastéji pak lidi, elfy, kuddky a
hobity. Témér vsichni se Zivi zemédélstvim — od
péstovani plodin, pfes chov domacich zvifat az po
rybolov. Statni uspofddani je volné. Nikomu se
nepodafilo sjednotit udoli Shirya do kralovstvi, Ci
cisarstvi. Existuji zde mensi celky, emirdty, kterym
vlddnou emirové. Kazidy emir spravuje cast reky
Shirya, drzi odpovidajici posadku ozbrojencl a
stard se o poradek jak na sousi, tak na rece.

DalSich 10% obyvatel obyva jednotlivé odzy,
které jsou rozeseté v pousti po celém kontinentu.
Kazdou spravuje $ejk. Sejk za uUplatu poskytuje
ochranu pred poustnimi ndjezdniky a samozirejmé
vodu. VétsSina Sejk( téZ rozviji obchod a nebo se
ucastni ozbrojenych vypadd na jiné oazy. Typickymi
obyvateli 0dz jsou lidé, elfové, hobité, kudici a
barbafi.

DalSich 5% obyvatel Al Qary Zije v pfistavnich
méstech na pobreZi Bahr Azragq. Tato mésta jsou
samostatnymi staty, kterym vladnou sultani. Jejich
moc prameni prevazné z obchodu, femesiné
vyroby (zbrané, nastroje, Sperky, luxusni zboZi atp.)
a téz piratstvi.

Poslednich 5% obyvatel Zije v horach Al
Sukhur, které jsou bohaté nejen na rudy, drahé
kovy, ale i sll, siru ¢i drahé kameni. Zde najdeme
vétsinu trpaslika, kudaka a krolld.

1.3 NaboZenstvi

Stejné jak je Al Qara roztfisténd a Zivot je
koncentrovan jen v urcitych ¢astech kontinentu,
tak je roztfisténé i nabozZenstvi. Prevladaji rGzné
kulty uctivajici kde co. Od Slunce, pres vitr, po rlizna

stvoreni i nestvlry. Jeden aby se v téch kultech
vyznal.

1.4 Otroctvi

Na Al Qare je otroctvi béind soucast
kolobéhu Zivota. Clovék je velmi snadno
obchodovatelny. Na lidska prava si nikdo nehraje.
Chudé rodiny casto proddvaji své potomky do
otroctvi, aby se uzivily. Levnd pracovni sila se také
vzdy hodi, stejné jako predvoj dobre vycvi¢enych
vojaka v krvavych pltkach. Otrokem se clovék
muZze stat velmi snadno.

1.5 Zlocin a pravo

Neexistuje zadny pravni kodex na Al Qare.
Soudci jsou vétSinou emifi, Sejkové, sultdni ¢i jimi
povéfeni Ufednici — vezifi. Zhusta ve sporu
rozhoduje uplatek, osobni prospéch ¢i verejné
minéni neZ spravedlnost v nasem civilizovaném
podani. Ale zalezi. Jsou Sejkové oaz, ktefi vidi v
hledani Pravdy smysl. Jsou vSak spiSe vyjimkou.

Vzhledem k nehostinnosti Al Qary je kazdicky
den svym zpUsobem boj o Zivot. Proto se zloCiny
povétsinou trestaji kruté. Usekavani pazi, verejné
bi¢ovani ¢i upalovani je k vidéni i u kradezi. U vraid
plati pravidlo oko za oko, zub za zub do pismene.
Pouze bohati maji Sanci se z trestu vykoupit.

1.6 Magie

Al Qara je plna magie, nicméné ta je
nerovnomeérné rozprostfena pres cely kontinent.
Existuji mista, kde magii citi i obyCejny smrtelnik,
ale ta jsou povétsinou nedostupna a dostat se do
nich vyZzaduje mnoho penéz, sil a taky Stésti.

Magie je povaziovdna za béinou soucast
fivota na Al Qare. Carodéjové a magové mohou bez
obav davat svoji moc na odiv. Moc vsak pFinasi i
odpovédnost, kterd se predevsim projevuje vysi
trestu, pokud kouzelnik pouzije magii k pachani
zloCinu.
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1.7 Druzina

Vase druzina je vznikla relativné neddvno.
Vétsina z vas se navzdjem neznala aZ do doby, nez
vas seznamila vase mentorka Aida. Jako jednotlivci
jste dobfi ve svém povolani, jak druzina to jesté
obcas drhne. Nicméné par akci jiz mate za sebou a
do povédomi obyvatel mésta Arkas se pomalu, ale
jisté zapisujete jako schopna parta hrding.

Pro¢ jste se vlbec jako druzina dali
dohromady? Témér vsichni mate spolecny motiv —
dopadnou Naraba Hakshaka, ktery kazdému z vas
néjakym zplsobem ubliZil. Vice viz osobni deniky
jednotlivych postav. Toho vyuZila Aida, kterd ma s
Narabem taktéZz nevyfizené UcCty. Doslova vas
posbirala po celé Al Qare a udélala z vas druzinu,
ktera ma Naraba najit a donutit zaplatit za vse, co
vam a Aidé udélal.

1.8 Aida

Modrooka svétlovlasa zena jménem Aida je
mentorkou nasi druziny. Postavy o Aidé moc nevi,
svoji minulost si peclivé strazi a druziné fekla jen to,
co potfebovala védét. Postavy vi, Ze Aida touzi
dopadnout Naraba Hakshaka. Ostatné proto
druzinu dala dohromady a i tomu odpovidaji jeji
ukoly pro druzinu. Ddle postavy vi, Ze Aida neni z Al
Qary, ale z kontinentu za mofem Bahr Azraq, ¢emuz
odpovida jeji nevsedni vzhled.

1.9 Narab Hakshak

Cil nadi druziny. PoZirac lidského masa. Cerny
stin, ktery pfichdzi v noci. Narab Hakshak. Ten,
jehoZz jméno se ani za dne nevyslovuje nahlas.
Nikdo si pfed nim nemuze byt jisty. Ani otrok, ani
Zebrdk, ani zlatnik ¢i bohaty kupec. Necini rozdily,
nevybira si. Ackoliv po ném patrate jiz néjakou
dobu, stale vam unikd. Ale nevzdavate se,
nemUzZete to vzdat...

2 POZADIi PRIBEHU

Hlavni zapordk - lidojed Narab Hakshak,
ktery pochazi z Jihu (“odkud nepochazi nikdy nic
dobrého”) je zodpovédny za pfipravu Turnaje

hrdinti v pirdtském mésté Mahreb na tajném a
tajuplném ostrové Dakhana.

Narab Hakshak je podfizenym vladclm
ostrova - ¢tyfem piratskym kapitantim, ktefi se déli
o moc nad ostrovem. Narab vsak v priabéhu
poradani turnaji zjistil zajimavou véc - vladcu
ostrova ma byt dle tradice pét, nicméné jeden uz
davno umfel a mél byt nahrazen vitézem v turnaji
hrdin(.

Ctyfem kapitandm se viak stav bez patého
kapitana zalibil, a proto v ndsledujicich letech
udélali vSechno pro to, aby v turnaji hrdint nikdo
nevyhral a tradice volby kapitana z turnaje hrdin(
upadla v zapomnéni. Nyni opravdu zUlstal pouze
turnaj hrdina.

Narab si stanovil cil stat se patym kapitanem
ostrova Mahreb. Aby jeho plan nikdo v Mahrebu
neprokoukl, rozhodl se, Ze si “vytvofi/posklada”
jednu druzinu, na kterou ziskd paky, kterou donuti
Ucastnit se turnaje, které umete cesticku a které
zajisti, Ze turnaj vyhraje. Tésné pred koncem
turnaje odhali “své” druziné svij zamér a pomoci
pak, které na postavy druziny m3, je donuti, aby ho
oznacili patym kapitdnem ostrova.

K ziskani druziny poslouZi Narabovi Aida -
Zena, kterou si také podmanil tim, Ze ji unesl dité.
Aida se stala mentorkou “nasi” druziny a dle
instrukci Naraba se snazi druZzinu navést na turnaj
hrdind.

3 TURNAJ HRDINU

Akce ma na Al Qare relativné velkou povést.
Kona se jednou za tfi roky a jeji start doprovazi
celkem velka letakova (ndborova akce), kterd ma za
cil naldkat do soutéze co nejvice druzin hrding.

Samotny turnaj se oficidlné tvari jako
seridzni akce, ktera ma opravdu za cil provéfrit
prihlasené druZiny a urcit, ktera je nejlepsi. Vitéze
v turnaji cekda vyhra 10 000 zlatych na hlavu.
Turnaje se mlzou zucastnit 5 - 7 ¢lenné druziny.
Turnaj ma Ctyri faze.
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V prvni fazi se zdjemci o Ucast na turnaji musi
dostavit na start turnaje. Letos je to prasmyk Al
Tariq, ktery se nachdzi v pohofi Al Zala na zapadé
kontinentu. Cesta do prlsmyku je podél pobrezi
mofte Bahr Azraq a dale velkou pousti Al Zahrou.
Tato faze neni soucasti dobrodruzstvi.

V druhé fazi musi druziny objevit cestu do
Mahrebu. Letos to znamena projit prismyk Al Tariq
a dzungli na sever od néj. Tato faze ma za cil
eliminovat méné schopné druziny a zregulovat
pocet druzin, které se dostanou do Mahrebu na
max 20. Tato faze odpovida nasemu ctvrtfindle na
MDrD.

Treti faze je pouha pfiprava na posledni fazi.
Druziny jsou v piratském mésté Mahrebu a maji
mozZnost nabrat sily a prostfedky pro boj o ucast ve
findle, kam se mulzZe dostat jen pét nejlepsich
druzin. Tato faze odpovida semifinale na MDrD.

Ctvrta faze se odehrava v katakombéch pod
Mahrebem. Pétice nejlepSich prochazi svdij
dungeon, ktery maji vSechny druZiny stejné. Vsech
pét katakomb se potkdva ve findlni spojovaci
mistnosti z niz vedou schody zpét do Mahrebu
pfimo na ceremonial vitézl. Tato faze odpovida
findle na MDrD.

Ve skutecnosti je Turnaj hrdinG jeden velky
podvod. SlouZi pouze jako zabava pro obyvatele
Mahrebu a predevsim pro Ctyfi piratské kapitany.
Ti si pfedem vyberou “svoji” druZinu, kterou se
snazi skryté podporovat, a na kterou si vsazi
nemalé ¢astky. Turnaj je tak nevyrovnany.

Pro Ucastniky je Turnaj hrdin( jesté vétsi
podvod. Konkrétné - z turnaje nevzejde zadny vitéz,
pouze sami poraZeni. Druziny, které turnaj preziji,
ale nevyhraji, se bud stanou piraty, otroky a nebo
mrtvolami. Jinymi slovy, stdvaji se nesvobodnymi.
Vitézové jsou na tom jesté hlr - oficialné vyhraji,
dostanou své zlataky, ale pak konci jako potrava
pro Zraloky.

Diky tomu, Ze se Turnaj kond jednou za tfi
roky, na vitéze se zapomene a jede se dal.

4 MOTIVACE POSTAV

Postavy se zUcCastni turnaje ze dvou
(hlavnich) dlvodu, pficemz kazda z postav to ma
trochu jinak. Nékteré jdou do turnaje primdarné pro
pomstu na clovéku jménem Narab Hakshak,
lidojedu, jenZ unesl jejich blizké ¢i je okradl. Jiné
Zene laska, sldva ¢i jsou bez motivace. Vice viz dale.

5 DRUZINA

Letos se bude druzina sklddat z dobrodruhd,
kteti byli dani dohromady jednou NPC postavou -
mentorkou Aidou (viz dalsi kapitoly). Vétsina
postav je v druZiné z toho dlvodu, Ze jejich
pribuzny/blizky byl unesen/zabit lidojedem Narab
Hakshakem a nebo jim byli okradeni. Tj. motivaci v
druziné je dopadnout lidojeda a pomstit se za
smrt/zotroéeni svych blizkych a ukradeni svého
jméni. Samotnd NPC Aida se v pribéhu vyskytne az
ve treti ¢asti. Mezitim bude moci komunikovat s
jednim clenem druziny skrze “koureni” (trpaslik
Age). Samoziejmé, pred zatatkem dobrodruzstvi
obdrzi postavy od Aidy spoustu informaci, které
druZinu uvedou do déje. Ta nejdllezitéjsi je, zZe se
Aida dozvédéla, Ze Narab Hakshak mifi na slavny
zavod dobrodruhll do pirdtského mésta Mahreb.
Informace je spravna pouze z poloviny. Narab do
pirdtského mésta mifi, ale ne s cilem se zucastnit.
Narab totiz zavod (spolu)porada.

Druzina bude sloZend z postav na 8. Urovni.
Kazda postava bude dopfedu predpfipravena ve
smyslu:

e zakladni atributy (Sil, Odl, Obr ...), Zivoty,

magy

e kouzla, mimosmyslové schopnosti,
pritelicci, psi
e zbrané, vybaveni a penize

e motivace, proc€ se turnaje zucastnit
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5.1 SloZeni druziny
V druziné budou nasledujici postavy (vtomto
poradi budou pridavany):

e Kadir - ¢lovék ¢arodéj

o Age - trpaslik bojovnik

o Tufik - elf sicco

e Fahim - barbar theurg

e Nasim - hobit chodec

e Sagir - kudUk lupic¢ (ve hre v Sesti)

e Stig - trpaslik bojovnik (ve hie v sedmi)

Detaily o postavach jsou v jejich denicich.

5.2 Kadir (Quadir) - Clovék ¢arodéj

Do druziny se ptidal proto, Ze mu Narab
Hakshak unesl jeho ucitelku magie Sadiu. Kadir k ni
vzdy citil velké duchovni pouto a nejen z vdéku se
rozhodl, Ze ji ze spar( lidojeda Naraba osvobodi.
Kadir se mlzZe spojit ¢as od ¢asu se Sadiou, pokud
se ona nachazi ve velkém nervovém vypéti. Tj. tato
spojeni jsou ndahodna a fizend PJem (nastroj na
fizeni a fazovani dobrodruzstvi).

5.3 Age - Trpaslik bojovnik

Neformalni vidce druziny v pripadé boje.
Aida si ho vybrala pro jeho schopnost “mluvit s
duchy”. Staci k tomu dymkové koreni (dhuaan) a
dlouhy upreny pohled do plamen( Slehajicich do
temnoty.

Age je obchodnik s drahymi kameny z
dalekého severu. Spolu se svym bratrem Stigem
chtéli za své drahokamy ziskat Zadané kofeni,
vonné oleje a dalsi komodity, které jsou na severu
nedostatkovym zboZim. Bohuzel karavana Age a
Stiga byla prepadena pravé Narabem. Pfisli o
vSechno - o drahokamy, nakoupené zboizi, ale
hlavné o cest. Tu ted chtéji ziskat zpatky a
mentorka Aida jim nabidla pomocnou ruku a
prostiredky.

5.4 Tufik - Elf sicco

Tufik byl pro Aidu jasnou volbou. Nejen pro
své obdivuhodné schopnosti, ale také pro jeho
touhu ziskat zpét svoji milou Marwu. Tu zcela

nedavno unesl Narab. Je stale nazivu, to vi Tufik
zcela jisté. Tufik by poznal, kdyby Marwe skonala
(vliv elfské krve).

5.5 Fahim - Barbar theurgh

Samotarsky hromotluk Fahim. Miluje svoji
praci, protoze ji rozumi vice nez lidskym srdcim.
Tajnosnubna magie umi prekvapit, ale nikdy
nezradi, pokud se k ni chovas s Uctou. Zato ¢lovék?
U néj si nikdy nemuizes byt jisty. V druzZiné je za
samotdre, stejné jako chodec Nasim. Ale je na néj
spolehnuti a svoji praci odvadi vice neZ dobfte.

5.6 Nasim - Hobit chodec

Nasim je tajné do Aidy zamilovany. Nékdo by
fekl, az oCarovany. Ndsim ma jediny cil, uspét v
dopadeni a zabiti Naraba Hakshaka, protoze jak citi,
to mu otevre cestu do Aidina srdce. V druZiné ma
nejlepsiho pfritele - svého psa Masheho.

5.7 Sagir - Kudiik lupic

Jako jediny nema cil spojeny s Narabem
Hakshakem, resp. Aidou. Sagir je nejlepSim
pfitelem elfa Tufika, kterého prosté nasledoval za
jeho Zivotnim cilem. Spole¢né jsou sehrani a rozumi
si. Pochazeji také ze stejné oazy.

5.8 Stig - Trpaslik bojovnik
M3 stejny osud a cil jako jeho bratr Age.

5.9 Historie druziny

Prvni, kdo zacal spolupracovat s Aidou byl
chodec Nasim, ktery se do Aidy zamiloval. Nasim ji
pomahal sledovat stopy Naraba pfes poust i jinou
divocinu. Netvofili spolu druZinu, prosté cas od
¢asu pfi svych putovani na sebe narazili. Toto
pratelstvi trva uz rok.

Paralelné zacala Aida budovat vztah s
theurghem Fahimem. Ten mél svoji dilnu v Arkusi,
kde se viceméné vénoval svému uméni. Alchymie
se nestala jeho praci, ale prostfedkem, jak
financovat svlij vyzkum. To se Aidé na Fahimovi
libilo - jeho nezavislost a existence mimo
alchymistické kruhy, kterym moc nedivérovala.
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Druzina se zacala formovat az s pfichodem
Kadira, kterému Narab unesl ucitelku Sadiu.
Zdrceny Kadir byl idealni volbou na vidce druziny,
kterou Aida nechala vytvofit. Dle informaci Aidy se
Narab (a Sadia) neustale nachazel v Arkusi, a tak
najala lupice Sagira a sicca Tufika, aby druZiné
pomohl pfi prekonavani “prekazek” mésta.

V pribéhu casu, kdy se stfidavé stopa k
Narabovi ztracela a objevovala, vyvstala potieba
druzinu chranit pred “protiakcemi” Narabovych
lidi. K tomuto ucelu naverbovala Aida dva trpasliky
Ageho a Stiga, ktefi diky Narabovi pfisli o véechno.

Druzina se postupné k Narabovi Hakshakovi
propracovava, ale pfichazi necekany uder. Narab
unese Tufikovi milou — Marwu. ZvySené patrani je
témér Uspésné, avsak Narab na posledni chvili
unika.

Nastésti se druZzina dozvida, Ze Narab mifi do
Mahrebu — bajného piratského mésta a tak postavy
nevahaji a vyrazi v Narabovych stopach téz.

Cas Udalost

T-1rok

Aida se potkava s Nasimem a Fahimem

T-5 mésice

Sadia od Kadira je unesena, Kadir se pfipojuje do druziny

Aida pomoci Fahima (i Kadira) zjistuje, Ze Sadia Zije a je stale
nékde v temnotach Arkase

Tufik a Sagir se pfipojuji do druziny

T-4 mésice

S pfichodem Tufika a Sagira zac¢ina druZina fungovat jako
celek a ¢im dal tim vice se zapisuje do povédomi Arkuse.
Pomahaji hledat Sadiu, o které vi, Ze je stale v Arkusi.

Moresum 1)

Age a Stig prisli o viechno, Aida je najima do druziny (viz

najdou

Aida dava trpaslikim nadéji, Ze Naraba a jejich poklad

T-3 mésice

Narab pfiplouvd zpét do Arkuse (viz MoreSum 2).

Aida si potvrzuje, Ze Narab pochazi a nebo Zije v Mahrebu,
tajemném piratském mésté. Nicméné ted je Narab v Arkusi
a je tu Sance na jeho dopadeni.

T-2 mésice

Moresum 3).

Aidé a druZiné se nedafi Naraba chytit, navic ze strany
Naraba pfichazi protiuder v podobé uUnosu Marwy (viz

T-1 mésic

prasmyk Al Tariqg.

Narab opousti Arkus a vydava se podél pobrezi do Mahrebu
- jde stejnou trasou, jakou se vyda pozdéji druzina, tedy skrz

DruZina nasleduje Naraba do Mahrebu.

T-0 Zacatek dobrodruzstvi na vstupu do prasmyku Al Tariq
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6 NPC

6.1 Narab Hakshak

Postava, kterou nasSe druzina hleda, je
obdvany lidojed Narab Hakshak (hindsky lidojed =
narabhakshak). Narab s sebou tdhne skupinu
otrok(, z nichZ néktefi jsou blizci postav nasi
druziny. Tahne je do pirdtského mésta pro samotny
zavod, coz ovsem naSe postavy nevi. Narab je
spoluorganizator turnaje druzin, takovy aktivni
provozni “vedouci” nez investor.

Narab ma temné cernou pokozku, nema
zadného chlupu ¢i vlasu na téle. Je vysoky, statny,
plny svall. Pozndvacim znamenim Naraba je
heterochromie, alias rizna barva oc¢i. Narab ma
jedno oko svétlehnédé az Zluté a druhé svétle
zelené. Diéle je zajimavé, Ze v Mahrebu lidé
nepouzivaji jméno Narab, ale Habibi (arabsky
“pritel”, “mily”, “bratr/sestra”). Protonarody a
méné inteligentni bytosti (bobrodlaci, lidojedi) jej
budou nazyvat Jinooky.

Narab Hakshak pochazi z jihu Al Qary a jak se
pravi: “Z jihu nepfichdzi nic dobrého”. Narab je
lykantrop kombinace leoparda a ¢lovéka. To z néj
déld velmi obdvaného protivnika. Narab navic
ovlada krvavou magii, tedy magii zaloZzenou na
obétinach. To je ddvod, proc ziskal prezdivku
lidojed. Pojida téla svych obéti, aby pak mohl
praktikovat magii. Narabova magie je odlisn3,
nekompatibilni s magii, kterou znaji postavy.

6.2 Aida - mentorka druziny

Vsechny postavy se do druziny dostaly pres
Aidu. Postavy o Aidé moc nevi, svoji minulost si
strazi a druziné tfekla jen to, co potfebovala védét.
Druzina vidy predpokladala, Ze Narab Aidé zabil
nékoho blizkého a proto se msti. Aida nikdy nerekla
o koho pfisla, ale vzdy tak néjak naznacila, Ze ji jde
o pomstu. Aidu proto druzina vnima jako bohatou
mecenasku, ktera ma své vlastni zajmy, které se i
skrze nasSi druZinu snazi prosadit. Jednotlivé
postavy se do druziny pfipojily postupné, nicméné
v aktualnim slozeni jiz maji nékolik mensich akci za
sebou. Nékteré z nich budou popsdny v ramci
Moresuml, aby se hraci zorientovali. Leitmotivem
poslednich vyprav byla snaha dopadnout lidojeda
Naraba Hakshaka.

Aida neni Uplna jizanka, ale miSenka s jinym
(severskym) narodem.

DaleZité: Narab Hakshak ma na Aidu paku -
Narab unesl Aidé malou dceru Salome, ktera
je stale nazivu.

To Narab dal Aidé za ukol, aby dala
dohromady druzinu lidi, které néjakym zplsobem
sam poskodil. Tento ukol Aida splnila - v druziné ma
na Naraba pifku kouzelnik Kadir, sicco Tufik, bratfi
vale¢nici Age a Stig. Posledni ukol, ktery dal Narab
Aidé bylo, aby druzinu ptihlasila na Turnaj hrdinG a
dostala tak druZinu do Mahrebu. | to se Aidé
podafilo...
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