


1-Dolmik ,,Majzlik“ Kopkdmen

Rasa: trpaslik

Vybavent: chatrné zlodéjské ndcini,
lahvicka s elixirem pro rist viasi, vd-
dek s kocicim zlatem, falesné stdnkar-

ské povoleni

Tento podfadny tvor z rodu trpasliki
je $pinou rodiny dobrého femesla.
Dolmik se nikdy nehodil pro poctivou
préci a sam odjakziva poctivosti opovr-
hoval. Je ptesvédcen, Ze je jeho osu-
dem najit si cestu k cizim penéztm po-
moci dimyslnych tuskokt, lakavych
nabidek, podvrhi, nebo drobnych kra-
dezi. Sam takové praktiky nevidi jako
podlost, nybrz ukdzku jeho duvtipu.
Naptiklad proddval smés piva a kornské
mocdi jako elixir pro riist vlasti. Novym
obchodnikiim vystavoval povoleni
k rozlozeni stanku tam, kde nebylo po-
tfeba. Vybiral penize od jinych pod-
vodniki za to, Ze je neudd, a pak pie-
biral jejich vlastni triky. V nouzi

si vystacil i s pouhym vybiranim kapes
spicim opilcim pfed zavirackou,
které pomdhal hostinskym vyprovazet

ven.

Interakce 1: Dolmik sedi v cele za pro-
dej cinknutych kostek. Brzy se ma vSak
dostat na svobodu. Pokud maji byt po-
stavy pustény ve stejny den, nebo jen
vézenim prochdzi, pokusi se je Dolmik
ziskat na svou stranu. Jisty pekaft, kte-
rému prodal pytle se smési mouky
a pisku, se mu chce pomstit, jakmile
bude propustén. Ze strachu z pekatovy
odplaty chce postavy presvéddit,
aby ho po propusténi ochrénily,

nebo pekafte zastrasily.

Interakce 2: Protoze pod lampou byva
nejvétsi tma, ptichdzi si Dolmik do vé-
zeni vydélat coby vypomoc straznym.
Kontroluje zdmky, pomdh4 s tfidénim
a zdpisem zabaveného majetku,
nebo ziskava néjaké dodate¢né infor-
mace od vézni. Toto misto ziskal diky
udéni nékolika podvodnikd, ¢imz
se vetfel do ptizné vézenské spravy.
Dolmikovi v$ak nejde jen o protekci.
Obcas ptihodné opomene zapsat néco
z majetku vézil, za poplatek pasuje
do cel jidlo na ptilepsenou, domlouva
nova spojenectvi, nebo naopak dohlizi,
aby jeho konkurence ve svété podvodu
dopadla co nejhufte.



2—Plesnivec Mertyn

Rasa: clovék
Vybavent: spinavy kapesnik, nao-
strend IZice, amulet vyrobeny z chleba
pro stésti

Nemluvny vézen je tu zavieny déle
nez kdokoliv jiny. Ostatni si o Merty-
novi $pitaji, Ze je snad stejné stary jako
samotny Zaldt. Slachovity hubeny muz
md zacuchané $pinavé Sedivé vlasy
a nosi roztrhané obleceni se skrytou
kapsou. Jinych véziii se strani, ale ne-
znamena to, Ze by nevédél, co se ve vé-
zeni déje. Mertyn totiz hodné vi
a hodné posloucha. Nikdo ho ale nikdy
nesly$el promluvit, o svij jazyk totiz
pfisel pfed ddvnymi lety, aby snad ne-
vyzradil panovnikovo tajemstvi nebo
plany nepfiteli. Opravdovy dtvod,
at uz byl jakykoliv, vi jen on a zapra-
$eny a zapomenuty svitek s jeho spi-
sem. Jediny zvuk, ktery ostatnim véz-
nim nahdni mraz po zadech, je jeho

chraplavy a sipavy hystericky smich.
Chytry muz dokdze presvédcivé hrat
zapomnétlivého, senilnfho a slabého,
aby zmatl jak straze, tak jiné vézné.
Starého samotafe trapi plisen, ktera
se mu rozrastd po téle a velice ho
svédi. Kviili ni si vyslouzil od spolu-
vézni prezdivku Plesnivec. Posmésky
si na prvni pohled nechd Mertyn libit,
ale ve vhodny okamzik a beze svédka
dokdze vynalozit ptekvapivou silu
i hbitost k tomu, aby se pomstil —a ne-
vahd ptitom i zabit. Ptesto, Ze jeho Zi-
vot nema valné vyhlidky, je jeho srdce
v jadru dobré, ale odhali to jen malo-

komu.

Interakce 1: Za darovanou polévku
nebo ukradenou kirku chleba navic
dokdze Mertyn uhlikem z pochodné
napsat dobrodruhtim pohyb dozorcid
ve vézeni nebo je varovat pred stra-

Zemi svym jedine¢nym chechtdnim.

Interakce 2: Plesnivec Mertyn si vy-
hlidne nejslab$iho dobrodruha nebo
nevinnou dobrodruzku a od té chvile
osobu vemozné chrani — hlida ji
ve spanku, upozorni ji v¢as na nebez-
peci a mozna ji vyrobi i dalsi chlebovy
amulet pro $tésti. Svym chovanim totiz
Mertynovi pifipomind odlou¢eného
sourozence nebo davnou lasku.



3 — Matheas ,Kudla“ Birhaum

Rasa: clovék

Vybaveni: dobre upravené vézerské
obleceni, rozepsany dopis pro man-
Zelku (ve skutecnosti sifra s rozkazy

pro jeho Iidi venku), Zabikuch, skld-
daci Sachovnice s figurkami

Matheas je muz star§iho véku, malé
vy$ky a hubené S$lachovité postavy.
Na to, Ze je zavfeny ve vézeni, vypada
pomérné upravené. Jeho $edé vlasy
jsou vzdy dobte ucesané a jeho knir
stejné barvy je perfektné zasttizeny. Je
to perfekcionista lpici na detailech
ajeho zjev to dokazuje. Dokonce
ijeho cela je ¢istd a misto obycejné
slamy nebo pry¢ny na spani ma redl-
nou postel, knihovnic¢ku a nékolik dal-
$ich véci pro osobni pohodli. Je to totiz
viidce jedné z nejvétsich frakei pod-
svéti, a a¢ byl ze svych zlo¢int usvéd-
¢en a zavien do konce Zivota, rozhodl
se si svilj pobyt co nejvic zpffjemnit.

Oc¢ividné ma obrovsky vliv jak venku,
tak ve vézeni, kde je zadobfe
i se spravcem. Zalibit se mu je v zdjmu
spousty dal$ich lidi, protoZe svym pta-
teldm Zivot zpfijemiiuje, zatimco
jeho nepfdtelé uvnitf i venku maji ten-
denci bez vysvétleni mizet, aby pak
byli nalezeni mrtvi za rtiznych okol-
nosti. Ve vézeni je pochopitelné i s né-
kolika svymi lidmi, ktefi ho chréni.
Mluvi rozvazné a potichu a ke vem
je férovy. Samotnd jeho pFitomnost
vyzatuje autoritu a dba na to, aby byl
v jeho vézeni potadek.

Interakce 1: Kudla si k sobé nechd po-
stavy zavolat, protoze od nich potte-
buje laskavost. Néjaky parchant udélal
tu chybu, Ze si ho zneptatelil, ale pan
Matheas na néj nemuze poslat svoje
lidi, a tak musi zaméstnat nékoho
z vnéjsku. Jednoduse jim fekne,
Ze se ho maji zbavit.

Interakce 2: Hradi se ptipletou do po-
ty¢ky s dvéma vézni v jejich volném
¢ase, hadka pferoste ve rvacku a dojde
na noze. V tu chvili vstoupi do kon-
fliktu Matheasovi lidi a sdm pan Bir-
haum konflikt uklidni, obéma stranam
razné domluvi a da najevo, Ze od nich
ocekdva naprostou poslusnost ve svém

vézeni.



4 - Arcimistr Morribald ze Stinopole

Rasa: gnom
Vybavent: potrhand tunika, ostry ka-
minek

Tento prastary, zarostly gném v po-
trhané tunice ptsobi jako bezvy-
znamny $ilenec. Neustdle mumld ne-
srozumitelné véty a ¢mara po zdech ta-
jemné symboly pfipominajici ddvno
zapomenuty jazyk. Ve skute¢nosti je
mocnym arcimdgem. Pfi jednom z ne-
bezpe¢nych experimenti nestastnou
nahodou poskodil cizi majetek a zpi-
sobil vybuch, pti némz ptisel o pamét.
Meéstska rada  ztratila trpélivost
auvrhla jej do zaldte, dokud nebude
jasné, jak s nim déle nalozit. Bez ma-
gickych pomticek a vzpominek ptisobi
zdanlivé neskodné, ale obcas se u néj
objevi zdblesky minulosti — zachvaty
zufivosti, prazdny vyraz ¢i nemotorné
gestikulace  pfipominajici magicka
znameni. Morribald se podvédomé

snazi z vézeni uprchnout tim, Ze samo-
volné vytvati magicky portal. Gném je
sice hluboko ponoten do svych zmate-
nych mySlenek, ale i tak vnimaj,

co se kolem néj déje.

Interakce 1: Pokud se strazni pokust
Morribalda ¢i postavy v cele néjak
ohrozit, gném zareaguje instinktivné.
Straz je magicky odhozena, zmatena
nebo kritce uvéznéna stiny. Morribald
si nasledné sedne do kouta a zacne
se t¥ast, zatimco je zcela vycerpany
anedokdze si vysvétlit, co se pravé
stalo.

Interakce 2: Kdyz hrac¢ské postavy
nedokazou rozlustit vyznam Morribal-
dova mumlan{ ani tajemnych znakd,
prozafi jedné noci celu fialové svétlo
formujici kruh ptipominajici portal.
Gnoém je pry¢ a po chvili za¢ne mizet
iportdl samotny. Pokud se postavy
rozhodnou do néj vstoupit, spatii ne-
spocetné reality a mista, kterd se jim
mihotaji pfed o¢ima. Portal v$ak za¢ne
byt nestabilni. Nech si postavy hodit
k20, abys ur¢il jejich konec¢ny cil:

1-5: vedlejsi cela

6-10: stil na pravé probihajicim ban-
ketu jednoho z radnich

11-15: bezpe¢né misto mimo vézeni

16-20: arcimagovo utocisté



5 - Brunga Cajlistek

Rasa: pulork

Vybavent: uniforma méstské strdZe,
dobre udrzovand drdténd zbroj, obusek
se stopami zaschlé krve, lahev koralky

Sotva dospély pilork v zaspinéné
a potrhané uniformé strazného. Mlady
Brunga mél pred tfemi dny sluzbu
ve vézeni. Kdyz roznasel jidlo, jeden
z véziiti ho ocaroval, uprchl a Brungu
v cele zamkl. Kapitdn strazi si mysli,
Ze se Brunga nechal napalit a rozhodl
se ho nechat v cele, dokud si do hlavy
nenatluce trochu rozumu. Ted tedy
¢ekd, az ho nékdo pusti, a v pravidel-
nych intervalech busi hlavou do stény,
protoze vzal kapitdnovo naddvéani do-
slovné.

Interakce 1: Brunga ma starost
o svou adoptivni maminku, starou pil-
¢ici Vitku, protoze jim maji dovézt
fidru d¥eva, kterou ted nema kdo slozit.

Brunga bude propustén po deseti
dnech. Planuje-li druzina uték, Brunga
se jim ho pokusi rozmluvit. Pokud ne-
uspéje, pokusi se jim nendsilné zabra-
nit. Boji se, ze dalsi uprchli vézni mo-
hou prodlouzit jeho trest. Dostanou-li
se postavy z vézeni dfive nez Brunga,
mohou najit maly domek kousek
od namésti, pfed kterym je velkd halda
dfeva. Na vrcholku haldy sedi stara
puléice, v ruce drz{ pantofli a bojovné
s ni madva na souseda, ktery ji pozoruje
ze zaprazi vedlej$iho domu. Pokud po-
mohou dfevo odnosit a nafezat, mo-
hou pfespat v Brungové pokoji a dosta-
nou na cestu deset susenek. Jedna su-
$enka nasyti postavu na den a ma slabé
1é¢ivé vlastnosti.

Interakce 2: Velitel véznice pokdra
Brungu, Ze se nestard o svou uniformu,
ktera je pobytem ve vézeni za$pinéna
a potrhana. Brunga se snazi ziskat
od postav pomoc s opravou a ¢isténim.
Ptestoze je velmi odhodlany si uni-
formu opravit, neni ochoten pomahat
druziné s utékem. Pokud mu postavy
pomohou, je propustén difve a vraci se
do sluzby. Dobrodruhéim donese jako
vyraz dikd bali¢ek pilé¢ického dymko-
vého kofeni, nebo jiné drobné pted-
méty a pochutiny, které jim podle néj
nemohou dopomoci k utéku.



6 — Elathra Velarys

Rasa: elf
Vybavent: zelené saty, lahvicka s je-
dem, obvaz, zdobend spona do viasti

Elathra Velarys je $tihla elfka s ble-
dou pleti a temné zelenyma ocima,
které ptsobi znavené. Dlouhé st¥fbrné
vlasy nosi peclivé spletené, a i v cele
si zachovavd distojnost a Cistotu.
Mluvi tiSe, zdvotile a s nddechem me-
lancholie, jako by byla jen obéti ne-
$tastnych okolnosti. Ve skutec¢nosti je
chladné vypocitava, krutd a hluboce
egocentricka — zlo v ni nenf vybus$né,
ale trpélivé. Posledni ¢ast svého dlou-
hovékého zivota stravila zdokonalova-
nim okultnich praktik, ptivodné kvili
nevyfeSené historii svého rodu, poz-
déji pouze s touhou po ovladnuti tem-
nych a zakdzanych védéni. Je ve vé-
zeni za podil na ritudlu, ktery zptisobil
smrt nékolika nevinnych lidi. Diky
ochrané vlivnych zndmych z méstské

elity a zndmostem v magickych kru-
zich ¢eka dlouhou dobu na rozsudek.
Elathra véti, ze se ji diky témto kon-
taktim podafi nakonec uniknout
trestu a pokracovat ve svém okultnim
sebezdokonalovani. Neptipousti si,
ze by konala mordlné Spatné, ackoli
si uvédomuje, ze jeji kondni nebude
v $ir§i spolecnosti pochopeno. Proto
se snazi zapfit svoji ucast na ritudlu
za kazdou cenu.

Interakce 1: Elathra se pokusi pte-
svéd¢it dobrodruhy, aby propasovali
dopis z vézeni k jejimu zndmému.
Doufd, Zze jej psanim pfesvéddd,
aby pfemluvil, zastra$il nebo zmani-
puloval  vézeniského  distojnika
a Elathra mohla byt propusténa
na svobodu. Za tuto sluzbi¢ku dobro-
druhy mize elfka naudit vycarovat

jedno nebo dvé zajimava kouzla.

Interakce 2: Elathra druziné nabidne
informaci o tajném priichodu do pod-
zemi mésta, kde se skryva nebezpec¢ny
kult. Tvrdi, Ze tuto znalost ziskala na-
hodou, ale ve skute¢nosti chce,
aby se hrdinové zbavili potencialnich
svédkd onoho ritudlu, za ktery je za-
téena.



7 - Nicandra Fineletra

Rasa: peklorozend
Vybavent: sperky vysoké hodnoty, tra-
viCsky prsten se silnym jedem

Do vézeni ptivedou rudou, rohatou
zenu, obledenou ve velmi exotickém
stylu. Vzpouzi se, lamanou obecnou
te¢ stfidaji naddvky v cizim jazyce
a strazni s ni maji co délat. Do cely ji
vhodi i s pouty na rukou. Nicandra je
mlada obchodnice na své prvni samo-
statné vypravé, kterd méstem jenom
projizdéla. Bohuzel pro ni se rozhodla
si ptilepsit a prodat ¢ast zbozi na pro-
bihajicim trhu. Neznald mistnich
zvykt zfackovala méstského radniho,
jenz pifipnul své Zené ndhrdelnik,
ktery vystavovala. V jeji zemi se $perky
pouze prikladaji, protoze véti, ze se za-
pnutim s nositelem propoji a nasledné
odmitaji byt noSeny jinymi, padaji
a rozbiji se.

Interakce 1: Nicandra se otravené
snazi zbavit okovi. Po chvili to vzda
apozidd o pomoc postavy. Pokud
se jim podati ji okovil zbavit, okamzité
vytdhne ze skrytych kapes svého havu
velky rubin. Je to ptijima¢ loka¢niho
kouzla. Nicandra za¢ne latetit, protoze
oba jeji vozy jsou nyni v pohybu, a na-
konec se zastavi ve dvofe honosného
domu se znakem zlomeného slunce —
erbovnim znamenim zfackovaného
radniho. Pokud se postavy maji v do-
hledné dobé =z vézeni dostat,
je ochotna se domluvit na oboustranné
vyhodném “vyzvednuti” zabaveného
zbozi.

Interakce 2: Nicandra se neobdva,
zZe by ve vézen{ ztistala dlouho. Velitel
strazi jejich karavany, Zagran, ma
pro podobné ptipady slu$nou sumu
zlata, kterou md pouzit k jejimu vypla-
ceni. Druhy den je v8ak do vézeni pfi-
veden i on. Zagran nemél v planu Ni-
candru vypldcet, rozhodl se penize
prohyfit a byl zat¢en za rvacku v opi-
losti. Nicandra zradu nese velmi $patné
a pokusi se v rozhotéeni postavy pte-
svédcit, aby zradce zabili. Nabidne jim
traviésky prsten, ktery si poté mohou
ponechat jako platbu.



8 — Mislav “Hibaj” Kvétohlavek

Rasa: pulcik

Vybavent: vézeriské hadry, sperhik,
zlaty snubnf prsten s rytinou inicidli
milenci

Pal¢ik starstho véku s kulatou, dob-
rackou tvati a kudrnatymi vlasy pro-
tkanymi bilymi prameny. Na prvni po-
hled pisobi jako pratelsky dédecek,
ktery by se radéji vénoval zahradni-
¢eni a peceni kolac¢t nez pobytu ve vé-
zeni. Ve skute¢nosti jde o jednoho
z nejproslulejdich chmatdka a zlodéju
ve mésté. Kazdy, kdo md vazby na pod-
svéti, nejspis slysel historky o Hibajovi,
ktery vam vybere mésec, a jesté vam
v kapse prepocitd mince, nebo o tre-
zoru, ktery vykradl, aniz by se jeho
dvete odemkly. Za svou povést vdéci
nejen mimofadnému umu, ale i pozeh-
nani bozského patrona zlodéji a ma-
gickému retizku, jenz mu umozioval

ménit se v oblak koufe a prechdzet

mezi stiny. O ten vSak pfi posledni lou-
pezi ptisel, kdyz padl do 1é¢ky maga.
Ve vézeni mtize druziné poslouzit jako
schopny ucitel ¢i cenny spojenec vy-
ménou za sluzby nebo cennosti.

Interakce 1: Pokud druzina ve vé-
zeni ptsobi bezradné, Mislav si k ni
bez pozvani ptisedne, predstavi se
a stru¢né vysvétli, jak to zde chodi —
komu se vyhybat a koho se vyplati
znat. Po celou dobu pusobi mile a ne-
$kodné a obcas se nékoho letmo do-
tkne p¥i zdtraznéni svych slov. Nez
odejde, pronese: ,Prvni lekce je
zdarma. Tady se véci neztrdci... jen
méni majitele.“ Kratce nato hradi zjisti,
Zze jednomu z nich zmizel drobny
pfedmét, zatimco jiny md v kapse

néco, co mu nepatii.

Interakce 2: Pokud se druzina pro-
kaze jako davéryhodnd, Mislav je po-
zadd, aby pro néj ziskali fetizek, jehoz
polohu se mu povedlo vyhledat po-
moci uplaceni straznych a vlastniho
prazkumu. Postavdm bude tvrdit,
Zesejednda o darek od jeho mrtvé
vnucky, a nabidne za néj nékolik od-
mén v podobé pomoci nebo vézen-
ského zbozi. Kdyz mu hradi fetizek do-
nesou, nékolikrat si ho proto¢i v ruce
a v tu chvili se proméni v oblak koufe,
ktery vyleti nejbliz§im oknem ven.
Svij dluh nesplati, pokud si o néj hraci
vylozené okamzité neteknou.



9 - Grut

Rasa: pulork

Vybavent: vézeriské hadry, ‘dary
od ostatnich vézri v podobé jejich
osobniho majetku, talisman z dractho
zubu, omamné ldtky proti bolesti

2

Ptes dva metry vysokd, potetovana
hora svalt, kterou je Grut, je $éfem
mistnfho ptilor¢tho gangu. Grut jako
takovy je z nich nejsilnéjsi a jeho sval-
naté télo je pomalované tapisérii teto-
vani a jizev. Jeho obli¢ej vzbuzuje
strach nebo znechuceni, jelikoz mu
chybi ptilka nosu, jedno oko a ma roz-
seklou spodni celist, coz mu déla pro-
blémy s fe¢i. KdyZz na vés ale mluvi, je
radno poslouchat a ani nenaznadit,
Ze byste mu nerozuméli, jelikoz zby-
te¢né otdzky ho jen vice nastvou. On
ijeho gang jsou banda surovych ndsil-
nikd, ktef{ nejdou daleko k rané
a nestiti se ani vrazdy. Oportunisticky

I~ .

téZzi z nepozornosti strazi a pravidelné

S$ikanuji a okradaji slabsi vézné. Kdo-
koliv, kdo se ocitne v jejich rajénu
amd tu smilu, ze neni pulork,
by se mél mit na pozoru a nikdy ne-
chodit sdm. VétSina c¢lenti Grutova
gangu je ozbrojena, kromé samotného
Gruta, ktery se vyziva v umlacovani
véziit holyma rukama.

Interakce 1: Kritce poté, co se dru-
zina dostane do vézeni, dojde v nestte-
zené chvili na “vybér dani” od Gruta
ajeho party. Od novackt ze zadatku
pozaduji jejich p¥idél jidla, a pokud by
to vypadalo, Ze néktery z ¢lent dru-
Ziny u sebe ma néco cenného, budou je
chtit pulorkové prohledat a ptidat
k tomu nékolik kopanct a ran péstmi.
Druzina se jim mtiZe postavit, porazit
je nebo jen vydrzet dostate¢né dlouho
dozorci,

na to, aby dorazili

ktefi rvacku rozeZenou.

Interakce 2: Grut v doprovodu dvou
svych kdmo$t konfrontuje druzinu
a nabidne jim svym svéraznym zpiso-
bem, ktery nepfipousti odmitnuti,
praci. Nékolik ¢lenti jiného gangu na-
padlo a zabilo dva jeho chlapy a on
se jim chce pomstit. Bude po druziné
chtit, aby naldkali dva ¢leny znepfdte-
leného gangu do odlehlé ¢asti véznice,
kde si na né Grut se svymi hochy po-
¢ka a provedou svou odplatu. Za dobte
odvedenou praci budou hréa¢i alespori

7%

tyden osvobozeni od “dani”.



10 - Macecha Agnes

Rasa: clovék
Vybaveni: vézeriské hadry, umasténd
zdstéra, mast na bradavice, velkd va-
recka

Kazdd véznice md nékoho, kdo je
schopny sehnat v§echno. V tomhle vé-
zeni je to Macecha Agnes, korpulentn{
zena stfednfho véku s mastnymi pope-
lavymi vlasy ve $pinavém drdolu a bra-
davici na $pi¢atém nose. Na svobodé
$éfovala gangu paserdkd a svoje kon-
takty si pfenesla i do vézeni. Podili se
na udrzovani pofadku ve vézeni neofi-
cidlnim zpiisobem, dava rady, stard se
o slabsi kusy a spravuje vézerniskou ku-
chyni. Diky svoji ndpomocné nétuie
ma dobré vztahy i s dozorci, z nichz
nékolik pro ni pracuje. Kdyz v base
néco pottebujete, jdéte k Agnes a dou-

fejte, Ze na vas nenf nakrknuta.

Interakce 1: Jeden z pracovnikl
v kuchyni vytrousi pfi pasovani bali-
¢ek s klobasami. Postavy si toho v$im-
nou aje na nich, co s tim udélaji. Agnes
po balicku zacne patrat a druzina tak
dostane ptileZitost si u ni navracenim
zbozi vylepsit reputaci. Pokud balic¢ek
vyuziji pro vlastni ucely, hrozi, ze Ag-
nes otravi jejich jidlo, nebo jim do néj

alespori pfida projimadlo.

Interakce 2: Z kuchyné se ozve po-
vyk a Agnes s fevem a mavanim va-
tecky vyZzene jednoho =z vézid,
ktery se tam pokousel propliZit a néco
postavy,
aby mu dali trochu vic za vyucenou,

ukrast. Agnes pozada
protoze kdyz odchazel, tak si odplivl
a vynadal ji do jezibab.
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Ocitate se Casto najedné nebo druhé strané myizi?

Do vézeni se miiZe dostat kdokoli — od obycejnych podvodnikii aZz po mocného
arcimdga. Postavy, které najdete za miiZemi tohoto sborniku, obohati pobyt
ve vézeni a prinesou nékolik kol pro chvile strdvené uvnitr' i mimo néj.
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Tento sbornik slouzi jako pomocny materidl pro vypravéce stolnich her na
hrdiny. Obsahuje 10 tematickych postav a interakce, jakymi je mozné je zapojit
do ptibéhu.
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