HUTTSKY GAMBIT

ALEK ,,ALNAG*“ LACEV




Pred davnymi casy v predaleké galaxii...

Vypukly klonové valky. Republikovy senat vyhlasil obchodni embargo vici
Konfederaci Nezavislych Systémi vedenych hrabétem Dooku. Ale ten si dokaze ziskavat
potrebné zboZi jinde - od Huttd.

Proto vysila Republika svoje nejlepsi vyjednavace k Huttiim, aby je priméli k pripojeni
se k embargu. Dva rytiti Jedi, nékolik prednich senatori a jejich pocCetny doprovod, jsou
s jim naleZzejicimi poctami ptijimani v palacich Huttské domoviny Nal Hutta. Jednani se
vleCou, ale zato jeden opulentni banket strida druhy.

A kdyZ uz se zda, Ze dohoda je nadosah, jsou vSichni hosté na jednom z banketti
otraveni. Néjakym zazrakem se nékolika malo Stastlivclim podari vyvaznout a odstartovat
i slodi. Doufaji, Ze tuto straslivou zvést dopravi zpét na Coruscant. Se Stéstim se probiji
ven ze soustavy a podaii se jim jeden smély skok hyperprostorem. To je vSe, co stihnou,
neZ sabotované motory vysadi...

Jeden skok hyperprostorem, po némz se vynoii uprostied zaplivané a bohem
zapomenuté soustavy na hranicich, na niZ neni nic a nikdo, kdo by jim pomohl.
Samozi'ejmé aZ na doupé vsi nefesti, mésic plynného obra Raiden.

Scéna 1:
Komplikace 1: Pristav
Pristav »Milé ptijeti”
Vyloupena lod’

Scéna 2: Komplikace 2: Scéna 3:
Kantyna Kant.yrlla Vetesnictvi
Zaména identity Dvojnik Strach z nasledki

Komplikace 3:
Krdm se zbranémi
Scéna 4: Scéna 5: Nehoda
Pred kantynou Krdm se zbranémi
Zoufaly majitel Donasec

Scéna 7:
Pevnost
Vsechno je jinak

Scéna 6:
Pevnost
Rukojmi

Komplikace 4: Zaveér
Vojenskd zdkladna Pristav
Rozkaz 66 Zpét ke hvézdam




UVOD: PRISTANi V AL RAIDENU

ZARAMOVANI SCENY

V kabiné dimenzované pro tfi je vas nacpano Sest. Je to velmi nepohodIné. Leckdo ma
Cisi loket mezi Zebry a nikdy jste netusili, jak zblizka se daji poznat odpudivé pachy cizich
druht. Nebo vaseho vlastniho.

BohuZel pilotn{ kabina je jedina, ktera neni natolik déravj, Ze by ztratila tlak. Visite na
orbité Mésice Raiden a musite se rozhodnout, co dal. Pristat na mistnim kosmoportu a
vybavovat nalezitosti s mistni ,samospravou“ miiZe byt jen pro otrlé povahy. Pristat jinde
mize byt ale jeSté riskantnéj$i. Kazdopadné se musite rozhodnout rychle, protoZe
nékterym dochazi pti hie na sardinky trpélivost...

KONFLIKT

Lod’ je poskozena, piilka panell blika ¢ervené, druha pilka pro jistotu nesviti viibec.
Pilot DC 25 hladké pristani, DC 20 jakztakz-pristani, DC 15 uz nebude co opravovat.

KONFLIKTOVA GRADACE

»Neidentifikovand lodi, preruste pristdvaci manévr a sdélte svoje tumysly, nebo zahdjime
palbu.” Objevi se hologram rozzlobeného Rodiana, ktery vypad3, Ze to mysli dost vazné.

Persuasion DC 19 (unfriendly -> indifferent)

Znovu Pilot

Nebo proletét planetarni obranou

Pilot 25 nebo Vyradit je na dalku Use Computer 25...

STOPY A VODITKA

Raiden (Vnéjsi prstenec); Klima: Suché, chladné; Gravitace: 80% standardu;
Obyvatelstvo: 70% lidé, 5% Rodiané, 25% jiné druhy

Galaktickd znalost

DC 15 Raiden byval diilezitym dolem strategickych surovin. Dnes je vytézen.

DC 20 Pro jeho ochranu zde byla vybudovana Republikova obranna zakladna. Pozdéji
byla vyhozena do povétri.

DC 25 Cast byvalé zakladny byla ¢leny mistniho podsvéti upravena pro jejich tcely.

Socidlni védy

DC 15 Al Raiden byval velky kosmoport. Nyni z vétsi casti opustén. Zbyly jen slumy,
herny, nevéstince a paSeracka doupata.

DC 20 Al Raidenské podsvéti mize byt velmi nebezpecné, zvlasté v dobé noc¢niho cyklu
(Mésic nema dennf faze).

DC 25 V Al Raidenu sidli pobocka zlo¢ineckého syndikdtu Temné Slunce, kvete zde
obchod s ilegdlnim zboZim.



SCENA 1: MILE PRIJETI

ZARAMOVANI SCENY

Pristanete vjednom z dokd, jestli se tak da rikat jednoduché kéji kolem ustiedniho
pilife zdejstho kosmického pristavu. Konecné muzete otevrit tlakové dvere a nadechnout
se zdejsiho vzduchu.

Po pravdé receno, nic moc. Vzduch je ridky, jako byste byli nékde na horach. Z Gtrob
lodi se ozyva vselijaké skiipéni a klapani, zfejmé jak zpiva svou labuti pisen. Z kokpitu
vidite dva jedince, obleCené v jakychsi pokusech o uniformu, jak houpavym krokem miri
k vasi lodi.

KONFLIKT

Trojice predstavuje mistni Al Raidenskou pristavni spravu. Chystaji se vybrat
pristavni poplatek a proclit ndklad lodi. DC 16(indifferent -> friendly) na vyjednavani o
poplatku. Jeden z ¢lend spravny navrhuje ,$éfovi“, Ze by mohli cleni vynechat, protoZze mu
je ,téch chudakd lito“. Séf namita, kam by s timhle piistupem ,asi prisli“.

KONFLIKTOVA GRADACE

KdyZ se vyjednavani chyli kzavéru, dorazi dal$i dvojice, zlatem ovéSeny typek
s blastery proklaté nizko a jeden Gamorreansky bouchac. Sdéli jim, ze Mikka Hutt si jejich
pritomnost v Al Raidenu nepieje a Ze maji dvanact hodin na to, aby zmizeli, jinak budou
»Cuchat ke kytickdm zespodu®.

STOPY A VODITKA

Kelka nebo Sian Nep jim poradi, Ze spoustu nahradnich dili Ize sehnat v mistni
veteSarné, kde se obvykle nahromadi vSechno, co ma jakous takous cenu a co
nezkonfiskuje zdej$i samozvand vladkyné, Mika Hutt.

Corrin Renn odchazi spokojen sam se sebou do mistni kantyny, vybrat vypalné, opit se
a postrasSit mistni obyvatele. Lze jej sledovat.

KELKA ,SEF* HOOLA

Rodian scoundrel 2

Force 1

Init +5, Senses +6

Language: Basic, Sullustanes, Rodian
Defenses: Ref 15 (ff 13), Fort 12, Will 11
Hp 20; Treshold 12

Speed 6 squares

Range blaster-pistol +2 (3d6)

Grp +2




SIAN NEP (PRIMLUVCE)

Sullustan Nonheroic 2

Init +5, Senses +5

Language: Basic, Sullustanes, Rodian
Defenses: Ref 10 (ff 10), Fort 10, Will 10
Hp 8; Treshold 10

Speed 6 squares

Range blaster-pistol +1 (3d6)

Grp +1

CORRIN
VYSLANEC)

Tmavé, Kkratce stfizené mirné kudrnaté
cerné vlasy, ocka krysy a pohrdlivy dsmév na
tvari. Nékolikero zlatych retézl kolem krku a
blastery povésené v pouzdrech proklaté nizko

RENN (MICIN

Human Soldier 4

Force 1

Init +7, Senses +4

Language: Basic, Huttese

Defenses: Ref 19 (ff 19), Fort 19, Will 16
Hp 50; Treshold 24

Speed 4 squares

Range blaster-pistol +6 (3d6) and blaster-pistol +6 (3d6)

Grp +7

Special Actions: Indomitable, Touch as Nails

URTUKK (BOUCHAC)

Gamorrean Nonheroic 3
Init +6, Senses +5
Language: Basic, Gamorrean

Defenses: Ref 10 (ff 10), Fort
12, Will 9

Hp 16; Treshold 12
Speed 6 squares

Melee vibro-ax +3
(2d10+2)

Range
(3d6)

Grp +3

blaster-pistol

NECEKANE KOMPLIKACE:

Pouzijte kdykoliv po konfrontaci
s Corrinem Rennem. Dva zjeho typkl se
vloupaji do lodi a prohledaji ji...

Vyloupend lod’

Prisli jste ke své lodi a nestacite se divit.
Néjaci chytraci se propalili vstupnimi vraty
dovnitr a i tak poskozenou lod zacali
rabovat. Nastésti si to zatim naskladali ven,
ziejmé se pro to jesté vrati...

Moznosti

Do lodi miize byt implantovana bomba
nebo odposlech. Eventuelné se typci mohou
vratit a dojde ke konfrontaci. V pripadé
potreby pouzijte statistiky Urtukka pro dva
jeho Gamorrenské kamarady.




SCENA 2: ZAMENA IDENTITY

ZARAMOVANI SCENY

Stojite ve vstupu do mistni putyky, kterd ma znéjakych prazvlastnich divodi
vznesSenéjs$i nazev kantyna. Zevniti k vam doléha prekrikovani v tisicich jazykd, cinkani
sklenic a ptibori. Pode dveimi se ven pliZi sladce omamny kouf.

V hospodé je doslova narvano. VSude je spousta nejriznéjSich ne-lidskych druhg,
v koutku pokuruje dvojice Bothant Bouti, zaplavujic tak celou hospodu dymem, ktery by
se dal doslova krijet.

KONFLIKT

K vasemu stolu se vmackne pronasledované vypadajici typek. "Prominte, Ze jdu
pozdé," spusti, rozhliZejic se nervézné okolo. "Narazil jsem na néjaké potiZze, na cesté sem.
KaZdopadné o vSechno je postarano, zasilka je v pristresku 14, hned tady kousek.."
pokyvne hlavou smérem ven.

Cizinec je Harbo Wiis, paserak, ktery si spletl hrdiny se svym kontaktem od MikKky,
chce uzavrit transakci a zmizet a v neuvéritelném prikladu nekompetentnosti jim da klice
od skladisté. Postavy nyni musi Harba presvédcit, Ze nejsou jeho kontakt, coz bude krajné
obtizné. KdyZ mu zacnou vysvétlovat, co jsou zac... zaSklebi se poSetile a hraje tu hru s
nimi. Jméno jim rekne jen potichu, takika neslysné v hlasité kantyneé.

KONFLIKTOVA GRADACE

Postavy dojdou ke skladisti a vidi trojici bijct, kterak se snaZzi vpacit dovniti. Kdyz si
jich vS§imnou, vytdhnou zbrané...

Uvniti skladisté je nékolik krabic stézkym, sladkym parfémem. (Slouzi k zakryti
mrtvolného zapachu rozkladajici se Mikky.)

STOPY A VODITKA

Bijci se daji identifikovat jako zaméstnanci Mikky Hutt. Maji na pazich vytetované
¢erné slunce.

JINE

Mikka Hutt si vydrZuje pocCetny harém odalisek, které jeho muzi jednoduse odvedli.
Jeden byvaly zavodnik na swoop motorkach takto prisel o svou Zenu, kviili které nyni musi
prohravat zapasy, aby ji Mika nezabil. Zal nad ztracenou Zenou i nad prohranym zapasem
ted’ zapiji v baru.

Stary paserak stézujici si, Ze droidi $piéni jsou viude... VSUDE! Mirné paranoidni, ale
zarovenl ma i do jisté miry pravdu, droidi Obchodni Federace totiZ skute¢né na jeho lodi
implantovani jsou...

Mlady, sotva desetilety Twi'lek zde pase svou ne o moc starsi sestru... Nabidne ji
postavam, pokud projevi sebemensi zajem a bude se snazit hrat na tvrd’aka. Pfi natlaku se
rozplace a vSechno svede na Mikku Hutta (jak jinak).

Cerné sazky na swoop zavodéni, viz gambling.




OSAZENSTVO BARU

Rlizné Nonheroic 2

Init +5, Senses +5

Language: Basic, Sullustanes, Rodian
Defenses: Ref 10 (ff 10), Fort 10, Will 10
Hp 8; Treshold 10

Speed 6 squares

Range blaster-pistol +1 (3d6)

Grp +1

BIJCI

Razné Nonheroic 4

Init +6, Senses +5

Language: Basic, Gamorrean
Defenses: Ref 11 (ff 10), Fort 12, Will 9
Hp 20; Treshold 12

Speed 6 squares

Melee vibro-ax +4 (2d10+2)
Range blaster-pistol +3 (3d6)
Grp +4




SCENA 3: STRACH Z NASLEDKU

ZARAMOVANI SCENY

Kusy droidti, vznasedel i kosmickych lodi se povaluji asi vSude, kde je misto. Nékteré
kusy mastné od oleje vypadaji skoro jako nové, jiné uzZ musi na misté rezivét snad dobrou
stovku let. Obchod sam, stinény mansardou, skryva ziejmé ty nejlepsi kousky. V obchodé
je Cisto, jen obcas zavrni jeden z opravarenskych droidd, kteii zde pomahaji a ve vzduchu
je citit strojni ole;j.

KONFLIKT

Postavy shani nasledujict:

2 repulzorové kondenzatory

Tésnéni hyperpohonu pro Republikovou jachtu XT-1700

4-osy stabilizator hyperpohonu (standardni)

Inercialni tlumice (2x)

Tal Morenn ma vSe, kromé stabilizatoru hyperpohonu a sméje se, Ze bez néj daleko

nedoleti. Odmitne jim ale prodat cokoliv, s tim, Ze to nemd. Postavy si mohou vSimnout
(DC 13), Ze inercialni tlumice maji pifimo pred sebou, takze typek zjevné 1Ze.

KONFLIKTOVA GRADACE

Pokud na néj pritlaci, Tal Morenn se zlomi a proda jim, co m4, ale za prvé jim stejné
chybi 4-osy stabilizator pohonu, takZe nikam neleti, a za druhé by se méli zajimat, proc je
Tal Morenn tak zoufaly.

Véc se ma tak, ze Mikka Hutt si drzi jeho dceru jako konkubinu (a rukojmi) a kdyby se
dozvédél, Zze Tal Morenn pomaha Republice, mohl by si to odskakat. Pokud da Mikka
svoleni k prodeji, Tal Morenn jim rad proda cokoli. Také vi, Ze na zakladné, kde Mika sidli,
jisté 4-osy stabilizator bude, protoZe
kratce po jejich priletu posledni tfi

vykoupili Huttovy muzi. NECEKANE KOMPLIKACE:

Pfi jednani v obchodé se mize postavée
zdat, Ze zahlédla nékoho, kdo je ji velmi

TAL MORENN s

Nikto Nonheroic 2

Language: Basic, Nikto Dvojnik

Defenses: Ref 12 (ff 10), Fort 10, Corrin Renn nasadil na postavy
Will 13 Clawditského lovce - metamorfa. Ten nema

doposud za ukol je znicit, ale spiSe skodit a
naprosto je zdiskreditovat. Postava tak mtize
byt posléze obvinéna z rtiznych kriminalnich
deliktti, které nespachala. I dlikazy v podobé

Hp 6; Treshold 10

holozaznamu.




SCENA 4: ZOUFALY MAJITEL

ZARAMOVANI SCENY

Zoufaly typek z kantyny je zpatky. Sotva vas uvidél, viditelné pookral a tlaci se k vam.
»Ani nevite, jak jsem rad, ze vas vidim,“ haleka uz zdaleka, takze si vyslouzi pozornost par
kolemjdoucich.

»Potireboval bych zpatky sviij naklad,” fekne bez okolkii.

KONFLIKT

Harbo Wiis nabidne postavam za nalezeni a vraceni nakladu parfému 100 kreditQ
s tim, Ze vic nema. KdyZ jej postavy odmitnou, obvini je z kradeZe, coz vyvola Cetné
pohledy kolemjdoucich. Potom se rozplace.

KONFLIKTOVA GRADACE

Nakonec, kdyZ nic jiného nepomiiZe, pokusi se vzit jednu z postav jako rukojmi.

STOPY A VODITKA

Neni to Harbova zakazka na parfémy, nicméné Mikka si je zda se zamilovala, protoZe
je zada stale Castéji a ve vétSich mnozstvi. Snad se v nich koupe.

Harbo s Mikkou nikdy osobné nemluvil, vSechno Slo ptes jejtho zastupce Corrina
Renna.

Harbo nevi, kde sehnat 4-o0sy stabilizator hyperpohonu, ale vi jisté, Ze Mikka jej bude
mit, vzhledem k tomu, Ze si vydrZuje vlastni obchodni flotilu a do zdejsi veteSarny se tak
dostane jen to, co se ji nehodi.

HARBO WIIS

Gran Scoundrel 3

Init +9, Senses +7

Language: Basic, Rodian

Defenses: Ref 15 (ff 12), Fort 12, Will 14
Hp 26; Treshold 12

Speed 6 squares

Range blaster-pistol +4 (3d6)

Grp +3



SCENA 5: DONASEC

ZARAMOVANI SCENY

»Silo pomahej,“ zakvili Tal Morenn znenadani, takZe to nelze preslechnout pies pil
namésti. Vidite, jak od néj pravé odchazi zvlastni stvoreni s cetnymi rohovitymi vyristky
na hlavé, které vypada tak trochu jako Zabrak.

Kdyz si vSimne, Ze jej sledujete, prida do kroku.

Tal Morenn mezitim Klesne na kolena, tvar zkirivenou naprostym zoufalstvim a vzduch
zaplavi Stiplavy, odpudivy odér. Lidé i jiné druhy zacinaji pokaslavat, mnozi si zakryvaji
oblicej Satky a rychle se klid{ pry¢.

KONFLIKT

Tomar, Quarennsky prodejce zbrani, ktery navstivil Tal Morenna, je znamy mistni
Spicl pro Miku Hutt. Sdélil Tal Morennovi, Ze se ma rozloucit se svou dcerou a Ze si s ni
ptred popravou jesté pékné zaSpasuje.

Tal Morenn propadl chorobnému strachu, ktery se u jeho druhu projevuje vypusténim
odpuzujiciho feromonu. Attack proti Fortitude (1d20+5), -1 Condition persistent; Treat
Injury DC 15 uzdravi.

KONFLIKTOVA GRADACE

Pronasledovani Tomara zavede postavy do Slumi. 4 bodi pronasledovani jako jejich
pocatecni vzdalenost. Endurance evet. Ride/Pilot checky do zvySeni na 8 (= ztratil se jim
nebo naopak odstranéni vSech), dopadli jej.

V cesté splasena Bantha, nakladni vznasedlo, Zebrajici sirotci, tlupa otroki v okovech,
pronasledovani po strechach, tunelem svadéjicim odpad, soukromymi byty, obchodnickym
stanem s kofenim...

STOPY A VODITKA NECEKANE KOMPLIKACE:
Tomar bézi k Micinu sidlu, kde je

. i Postavy se mohou rozhodnout
drzena Mia Morenn.

prohlédnout ositely a nebo jesté drive i
obsazeny obchod se zbranémi...
TOMAR 4

Init +9, Senses +7, Endurance +3 Uups...

Jak si zbrané prohlizi, jedna znich se
zasekne a pri pokusu dat ji do poradku ,at uz
pod bdélym a zkoumavym pohledem
prodavace nebo jen tak, zbran vystreli... a to
je vkramé se zbranémi vzdycky problém.




SCENA 6: RUKOJMI

ZARAMOVANI SCENY

Opustény okraj Al Reidenu prosty veskerého zivota pirechazi vrozbombardované
trosky. A v nich jako jedna z mala alespoiil ¢astecné zachovalych budov se ty¢i do krajiny
hrda pevnost Republiky - byt znatné poSramocena a ponicend, stale prehliZi okoli. Obé
délové véze chranici vchod vsak jsou evidentné mimo provoz a ani nikde jinde se nic
nehybe. [ kdyz vzduch je plny napéti...

KONFLIKT

Pokud si postavy pokusi vynutit piistup do pevnosti, kde sidli Mikka Hutt, a kde je
drzena i dcera Tala Morenn - Mia.

KONFLIKTOVA GRADACE

Ukaze se, Ze Mia je tu zcela dobrovolné a svym zptsobem zdejSimu Gangu $éfuje. Bude
se proto branit spolu s nimi.

STOPY A VODITKA
Mia vi, kde je 4-osy kli¢.

MIA

Nonehoric 4/noble 3/officer 1

Force 2

Int +3; Senses +10

Languages: Basic, Huttesse, Nikto, Rodian
Defenses: Reflex 15 (ff 15), Fort 14, Will 18

Hp 33; Treshold 14

Speed 6 squares

Range: blaster-pistol +5 (3d6 +2)

Special Actions: Born Leader, Coordinate, Trust

Skills: Deception: +11, Knowledge (tactics): +10, Perception +10, Persuasion +16, Pilot
+8

KLATOONIAN ENFORCER

Nonehoric 6

Int +9; Senses +8

Languages: Basic, Huttesse, Drese, Rodian
Defenses: Reflex 13 (ff 12), Fort 11, Will 10
Hp 21; Treshold 16

Speed 6 squares

Range: blaster-pistol +5 (3d6)



ARCONA SMUGGLER

Nonehoric 4

Int +7; Senses +6

Languages: Basic, Huttesse, Drese, Rodian
Defenses: Reflex 13 (ff 12), Fort 11, Will 10
Hp 10; Treshold 11

Speed 6 squares

Range: blaster-pistol +4 (3d6) or

Frag grenade +3 (4d6, 2-square burst)




SCENA 7: VSECHNO JE JINAK

ZARAMOVANI SCENY

Vstup do velici centraly je zabarikddovan. Misty je vidét rychlé flikovani poskozené
zakladny a vSude je jasné patrna snaha opravit co se da a uvést systémy zase do chodu.
Z vytaht jsou odklizeny trosky, ale nezda se, Zze by fungovaly. Co je vSak povédomé, je
sladky parfém linouci se ve vzduchu.

V ozvéné se lomi cvakani zasobnikt blastert i zrychleny dech a funéni obranct, ktefi
se pripravuji na stiet s vami. Potom se objevi bila vlajka.

,Co chcete,” kiikne hlas zpoza rohu.

KONFLIKT

Corrin Renn bude seriézné vyjednavat, ale zaroven necha droidy presouvat do
vyhodné pozice, aby postavy skiipnul.

STOPY A VODITKA
Mikka je mrtva. Uz dlouho.

Corrin Renn tomu ted’ $éfuje. Huttové je chtéji mrtvé, ale Corrin jim chtél dat Sanci a
zaroven neprozradit, Ze Mikka je mrtva. KdyZ se postavy probiji aZ do triniho salu, musi je
uz ale Corrin zabit. A nebo oni jeho. A nebo ne?

CORRIN RENN (VIZ SCENA 1)
URTUKK (VIZ SCENA 1)

B3 SERIES SUPER BATTLE DROID . ,
Init +3 Senses +8 NECEKANE KOMPLIKACE:

Defense Ref 12 (ff 12), Fort 12, Will 10 ,P?!Pf;}tine vydal Rozkaz 66, Jediové
Hp 21, Treshold 12 umirajl. 10 Zznamena prinejmensim naruseni

rovnovahy Sily. Je-li ovSem mezi postavami i

Speed: 6 Squares ¢len Klonového komanda...

Melee unarmed +6 (1d3+1)

Ranged: wrist blasters +4 (3d8) or Rozkaz 66

Wrist blasters +2 (4d8) with Rapid Fire Na tvé naramkove vysilacce se objevi

hologram nejvyssiho kanclére Palpatina.

Reach: 1 square Vykonejte Rozkaz 66, zaveli. A ty vi$, co to
Shield (SR 15) Znamena...




ZAVER: ZPET KE HVEZDAM

ZARAMOVANI SCENY

Sotva vzlétnete z Al Raidenského kosmoportu, vynoii se zhyperprostoru dva
Republikové ktizniky a prudce akceleruji kvasi pozici. Objevi se pted vami hologram
klonovaného velitele v plné polni.

Sendtore, jsem rdd, Ze jste v porddku. Obdvdm se vSak o vase bezpeci a proto prosim,
abyste se neprodlené piemistil na palubu mé vlajkové lodi.

Budou-li se dotazovat co se déje (coz by méli, mohli), sdéli jim, Ze se Jediové pokusili
svrhnout republiku a proto je bezpodmine¢né nutné oba dva Jedie na jejich palubé
zadrZet...

A dalsi dobrodruzstvi tak zac¢ina...





