Únik
Kostra příběhu:
1. Bohové Oppon, Ogmios a Karrd se domluví, že pro své pobavení si vystaví „hřiště“, kam budou umísťovat družinky, které budou muset plnit úkoly, v jednotlivých místnostech, aby se dostaly pryč. Pokud udělají dobrý dojem, tak si vyslouží i odměnu od bohů. (bohové se můžou mezi sebou vsadit, že družinka projde/neprojde – možné drobné zasahování bohů do plnění úkolů)
2. Kněz Oppona Ignácius při průjezdu GST narazí na zmínku o družině Achátoví draci a smluví si s nimi schůzku v hospodě, kde je tajně označí. V noci dojde k přenosu družiny na „hřiště“ (bez přítelíků)
3. Po přenosu se probudí každý sám v malé místnosti, po splnění jednoduchého úkolu (zde dojde k navázání těla i duše k COJ) se dostanou do centrální místnosti
4. Místnosti dle funkce (úkolů):
a) Přenosové místnosti – zde se přenáší do hřiště
b) Centrální místnost – zde je COJ (centrální oživovací jednotka)
c) Aréna – souboje příšery a chlapa s družinou
d) Knihovna – zde sedí stařec, který dává hádanky, odměnou je klíč, luk nebo rady
e) Střelnice – jeskyně, žena v bílém, lukostřelba
f) Dílna – muž v černém chce otevřít truhlu
g) Silová místnost – zde je mohutný chlap, který vyzve jednu postavu v páce
h) Temné bludiště – krátké bludiště zahalené v úplné tmě, postava musí spoléhat na rady kamarádů kudy jít (při doteku stěny postava umře – elektrický výboj)
i) Závěrečná hala – zde bude družině pogratulováno ke splnění úkolů a zároveň nabídnuta odměna – tetování (pokud udělají dojem). Družině bude částečně vysvětleno, kde jsou a proč tam byli. Poté družinu vrátí zpět.
5. Na otevření velkých dveří do závěrečné haly bude potřeba 6 klíčů, na získání klíčů budou mít hráči 4 hodiny reálného času, odpočet začne běžet po setkání družiny v centrální místnosti, prozkoumání COJ a zaznění gongu (pustit z repráku)
6. COJ bude postavy oživovat po smrti postavy, tělo rozloží na světélkující body a přeletí k COJ, kde se zhmotní = přeživší postavy proces uvidí, pokud budou poblíž. Během oživení dojde k drobné fyzické změně postavy. Doba mezi smrtí a oživením je cca 3 kola.
7. Po uplynutí celkové doby přestane COJ postavy oživovat a ty nadobro umřou, předpokládá se nesplnění některých úkolů a neotevření závěrečné haly (pojistka – bohové postavy oživí a vrátí zpět do světa). Při setkání s knězem, nebo s věřícíma příslušných bohů, bude družina pomlouvána a budou se jim vysmívat.
8. Po návratu domů se postavy vrátí do stejného času, kdy byly odneseny, budou si vše pamatovat. Jestli udělají dojem, bohové jim vytvoří tetování, které si můžou dát kam budou chtít.
Při setkání s knězem, nebo s věřícíma příslušných bohů, bude družina (po spatření tetování) glorifikována a chválena.



Konec 








Popis místností a úkolů

Všechny chodby jsou široké a vysoké cca 3s, ale jsou hodně křivé a jsou nahrubo omítnuty šedou omítkou. I když nikde není žádné okno, ani není vidět zdroj světla, v chodbách je normální světlo.
Postavy nevrhají stíny, nejsou slyšet žádné zvuky ani nesou cítit žádné pachy. Stěny, strop i podlaha jsou na omak studené (jako obyčejná stěna). Teplota je normální kolem 20°C. Platí zde standardní fyzikální zákony, tak jak v normálním světě DRD, pokud není v popisu uvedeno jinak. Jelikož se jedná o místo mimo realitu, může si PJ upravit parametry místností dle aktuálních požadavků, tak aby zachoval účel místností a úkolů v nich (obzvlášť když budou hráči vymýšlet různé ptákoviny). Postavy můžou spát, odpočívat, léčit se, jen čarodějové nemůžou přejít do tranzu a doplnit magy.
Postavy po přenosu na sobě mají bílá lněná trika a kalhoty (i ženy). Nic jiného u sebe, ani na sobě nemají. 



1. Přenosové místnosti – zde se postavy probudí. Je to místnost 2x2x3s podlaha, strop i stěny jsou tvořeny šedou štukovou omítkou. Jediné, co v ní je, jsou kovové dveře bez kliky a zámku. Na dveřích je nápis „Nakresli na dveře prstem levé ruky trojúhelník a současně pravé ruky čtverec“. Po úspěšném nakreslení obrazců se ozve cvak a dveře se (bez skřípotu) otevřou. Za dveřmi je rovná chodba do centrální místnosti.
Při dotyku prstu dveří a pohybu prstu po dveřích, zanechává prst za sebou zlatavou čáru. Čára po pár chvílích mizí, zůstane svítit až po úspěšném nakreslení obrazců na dveře. Při tom dojde k navázání těla i duše postav do COJ, při navázání projede postavám mráz po zádech. Jednorucí mají smůlu, budou muset kreslit jinou částí těla.
V reálu dostane každý z hráčů prázdný papír a dvě tužky a bude muset levou rukou nakreslit trojúhelník a pravou čtverec. PJ sleduje jednoho po druhém, jak kreslí a vyhodnotí kdo úspěšně splnil úkol a kdo bude muset pokračovat. Je důležité sledovat, zda hráči kreslí oběma rukama současně.

2. Centrální místnost – jedná se o šišatou oválnou místnost hrubě vytesanou do bílého zářícího nerostu. Místnost má cca 8x5s a uprostřed je obrovský průsvitný stalagnát, v nejužším místě je jen na prst široký. Horní část stalagnátu je plná zářících zrníček. Po vstupu postav zazní gong a zrníčka se začnou pomalu sypat do spodní části a mizí někde v hlubinách. Vpravo jsou přenosové místnosti, nahoře a dole jsou chodby a vlevo jsou velké, zlatě zdobené dveře.
Po smrti se postava (ze svítících teček) zhmotní u COJ (centrální oživovací jednotka). Postava bude mít vše (životy, únavu, magy) tak jak to měla při otisku do COJ (i pokud byla postava hladová, žíznivá, opilá), ovšem utrpí „drobnou“ tělesnou změnu (viz. soupis změn). Tyto změny by neměly mít výrazný vliv na fyzické, či psychické vlastnosti postav. Doba mezi smrtí a oživením je cca 3 kola.
Po oživení postavy si PJ hodí K20 pro určení tělesné změny, kterou sdělí hráči.

3. Aréna – jako vstup jsou velké okované dvoukřídlé dveře s cedulkou na které je emblém zkřížených mečů. Po vstupu postavy uvidí velkou kruhovou místnost 20s v průměru, která je po obvodě obložená dřevěnými deskami s hroty. Podlahu tvoří žlutý písek, ve kterém jsou různé kusy starých brnění, rozbitých zbraní a jiného harampádí (lidských kostí). Na hrotech tu a tam visí cáry látky a lidská kostra. Za vstupem je dřevěná klec, ze které se vstupuje dřevěnými mřížovými vraty na pískovou plochu. Naproti vrat, na druhé straně plochy, je velký mosazný gong zavěšený na dřevěné konstrukci. U gongu stojí vysoký svalnatý chlap s dlouhými černými vlasy a hustým černým knírem (je němý). Na sobě má pouze černé kožené kalhoty, jinak nic. V ruce třímá velkou palici od gongu. Po vstupu do arény se chlap usměje a udeří do gongu. (pustit nahlas zvuk gongu). Po chvíli se za svitu zářivých teček zhmotní: hod 1K6 (pustit hudbu Boyard) 
Boj pokračuje, dokud družina nezvítězí, nebo všichni neumřou. Po porážce příšery se její tělo rozloží na spoustu malých svítících teček a vletí do gongu. Pokud družina zvítězí, chlap po chvíli opět udeří do gongu (pustit nahlas zvuk gongu). Poté, co dozní zvuk gongu, se chlap usměje a s radostným křikem „UAAA!“ vrhne na družinu. Po zabití chlapa se jeho tělo rozloží na množství zářivých bodů, které přeletí do gongu, ten se rozteče a na zemi se sleje do podoby klíče.
Aréna – bojuje se na život a na smrt. Po vstupu družiny dojde k uzamčení vrat, k odemčení dojde po poražení příšery/chlapa, nebo smrti celé družiny. Bojovat je možno jakýmikoliv prostředky, je možné používat kouzla i improvizované zbraně. Také je možné narazit nepřítele na bodce na zdi – zranění 10 + síla útočníka.
V písku je možné po prohledání najít: zlomený dlouhý meč (staty jako krátký meč) – objevení 10, 
           dýka – objevení 20
           vrhací kameny 5ks – objevení 30
	Seznam příšer pro souboje viz. bestiář.
	Zbraně v aréně: Síla/útočnost/obrana/délka
Zlomený dlouhý meč 4/-1/-1/1
Dýka 2/0/-2/1
Vrhací kameny 1/0
Bodec ze stěny 1/0/-1/1
Kost 3/-2/-1/1 – cokoliv co připevní na kost zvýší útočnost o 1
4. Knihovna – sem vedou dřevěné lakované dveře s cedulí s emblémem otevřené knihy. Po vstupu se postavám otevře výhled na obdélníkovou místnost 20x5s s krásnými vyřezávanými knihovnami po bocích. Knihovny jsou plné různých knih, které jsou jen tak různě pozastrkovány, bez nějakého viditelného systému, či pořádku. Uprostřed místnosti je masivní dřevěný stůl s židlí. V židli sedí stařec v červenooranžovém oblečení, který má dlouhé bílé vlnité vlasy, s občasnými rudými pramínky a hustým bílým plnovousem. Na stole je hromádka různě poházených knih. Stařec je hezky pozdraví a zeptá se co by si přáli? 
Stařec dává postavám hádanky, po uhodnutí jim dá buď klíč, krátký luk s 10 šípy, nebo rady, jak postupovat v dalších úkolech. Hádanky viz. příloha. Stařec je velmi mluvný a ptá se na postavy a vyzvídá jejich minulost i plány do budoucna. Také se snaží zjistit, jaké je jejich největší přání.
PJ musí využít umu a komunikovat s hráči a tím jim znesnadňovat soustředění 
 
5. Střelnice – jednoduché dřevěné dveře s cedulkou s emblémem luku a šípu napovídá o určení této místnosti. Po vstupu postavy uvidí dřevěnou klec a za ní obří jeskyní dóm, s dřevěnou plošinkou. Z plošinky vedou dřevěné schody dolů na dno dómu. Dno je pokryto různými kameny a balvany, u jednoho balvanu stojí krásná bíle oděná žena s černými vlasy. Přivítá je a řekne jim, že jestli budou chtít klíč, tak budou muset 3x trefit terč přímo doprostřed. K dispozici máte krátký luk a toulec šípů. Terče jsou nakresleny na špalcích v různých vzdálenostech (nejbližší, vzdálenější, nejvzdálenější), terče kryjí různě rozmístěné kameny, takže trefit se doprostřed bude obtížné. Pokud se postava mine, žena se šíleně zasměje (pustit smích) a vyšle blesk, který postavu zabije. Po splnění úkolu se žena tajemně usměje a předá jim dřevěný klíč, poté se s nimi rozloučí.
Střílet může vždy jen jedna postava, která se musí trefit do terče. Pokud se postava mine, žena vyšle blesk a postavu co střílela zabije. Další postava pokračuje tam, co předchozí skončila. Pustit hudbu LEGEND
V reálu dostane hráč „1 + bonus za obratnost“ míčků a bude se muset shodit 5 plechovek postavených vedle sebe. Pokud shodí všechny plechovky, posunuje se dál a pokračuje v házení z větší vzdálenosti. Pokud některá z plechovek zůstane stát, hráč, co házel „umírá“ a hází další hráč, tam kde předchozí skončil.
 
6. Dílna – kovové dveře s množstvím technických ornamentů vyrytých do dveří a cedulka s emblémem klíčové dírky. Za dveřmi se nachází místnost 4x5s vystavěná z červených cihel. V místnosti je pracovní stůl se svěrákem, plno roztodivného nářadí a všelijakých udělátek. Nářadí a udělátka jsou všemožně poházeny po stole, zemi a zavěšeny na stěnách. U ponku stojí vysoký hubený muž oděný v černém s bílými vlasy. Muž něco kutí na truhle, která leží na ponku. Po bližším pohledu uvidíte zajímavý a velmi rafinovaný zámek, který uzamyká truhlu. Muž, s potutelným úsměvem postavy osloví s tím, že to, co potřebují (klíč) je uvnitř truhly a jestli to budou chtít, tak budou muset truhlu otevřít. Po otevření/vypáčení první truhly je vevnitř další, menší truhla s jiným zvláštním zámkem. Po otevření druhé truhly je vevnitř další, ještě menší truhla s jiným zvláštním zámkem. Po otevření třetí truhly je vevnitř další, ještě menší truhla s jiným zvláštním zámkem. Pokud postava udělá v páčení zámků chybu, ze zámku vyletí blesk a postavu zabije. Po otevření poslední (čtvrté) truhly, leží vevnitř nafialovělý klíč. Muž jim mlčky pokyne a ukáže na dveře.
Samotné odemykání zámků sestává z odemčení/vypáčení prvního zámku a poté řešení logických hádanek, kdy při jakékoliv chybě dojde ke spuštění pasti a smrti postavy. To platí u všech zámků. Po prohledání nářadí můžou naleznout zlodějské paklíče. První truhla páčení 10-síla odemčení paklíčem 10%. První zámek je možné otevřít i kouzlem zaklep, na další zámky nebude fungovat.
V reálu dostane hráč k otevření dalších zámků k řešení hlavolamy, pro druhý zámek – hlavolam 1, třetí zámek – hlavolam 2 a čtvrtý zámek – hlavolam 3. Když dojde při řešení hlavolamu k chybě, postava umírá. 

7. Silová místnost – dřevěné dveře rudé barvy s emblémem ruky umě vyřezaným do dveří. Po otevření dveří je čtvercová místnost 5x5x5s. Podlaha, strop i stěny jsou tvořeny červeně zbarvenými obklady, což poskytuje místnosti charakteristický vzhled. V zadní třetině místnosti stojí velký dřevěný stůl se dvěma koženými židlemi. U stolu stojí vysoký svalnatý chlap s krátkými černými vlasy a hustým černým knírem (je němý). Na sobě má pouze černé kožené kalhoty, jinak nic. Poblíž stolu stojí dvě červené kožené pohovky. Po příchodu postavy ji chlap posunkem vybídne, aby si sedla na židli. Sám se posadí naproti a dá ruku na stůl do polohy připravené pro soutěž v páce. Při prohře se postavě srdečně vysměje, pokud postava vyhraje uznale kývne hlavou a chce další kolo. Po třech porážkách podá postavě červený kovový klíč (ani nechci přemýšlet, kde ho měl schovaný). Poté je posunkem vyzve, aby odešli. 
Postavy si zvolí prvního, kdo půjde zápasit v páce. V průběhu zápasu můžou postavy fandit, nebo posedávat na pohovce. Nesmí však zasahovat do zápasu, ani jinak zápas ovlivňovat (např. kouzlem). Pokud se o to pokusí, chlap se naštve a na všechny zaútočí. Pokud postava prohraje, dostane zásah bleskem a umírá. Poté ji vystřídá další postava, chlap odmítá zápasit, dokud se všichni nevystřídají. Pustit hudbu WLOFBLOOD
V reálu si hráč, který půjde na páku, doopravdy dá páku s PJ ale nebudou na sebe vzájemně tlačit, jen budou hrát divadlo jako že tlačí, budou funět a hekat (po dohodě si můžou dát páku i v reálu). PJ i hráč si hází na porovnání „bonus za SIL+K10“, kdo bude mít vyšší číslo, ten posune (přetlačí) rukou soupeře. Páka bude mít na obě strany polohy po cca 1/3. Postavy 

8. Temné bludiště – černé kovové dvoukřídlé dveře s cedulkou s nápisem „BLUDIŠTĚ“ označuje vstup do další místnosti s úkolem. Vpravo vedle dveří je prázdný obdélníkový výklenek. Po nahlédnutí, postavy uvidí chodbu. Podlaha je štěrková a stěny se stropem jsou z nějakého lesklého stříbřitého kovu. Po zavření dveří panuje v chodbě absolutní tma. Po vstupu se postava změní na minotaura, který za sebou zanechává slabě světélkující stopy.
Na konci bludiště je malá, osvětlená místnůstka (stěny i strop jsou stejné jako v bludišti, jen podlaha je kamenná), se stolkem, na kterém leží velký černý kovový klíč. Při dotyku postavy a klíče, klíč zmizí, dojde k výboji a postava v křečích umírá, ale ještě stihne zaslechnout škodolibý mužský, nebo ženský smích. (pustit z repráku)  
Po otevření dveří může vstoupit pouze jedna postava, ostatní nepustí silové pole. Pustit hudbu STAR CHASER
Po zavření dveří se ve výklenku zhmotní mapa bludiště, která ukazuje polohu postavy vevnitř.
Postavy musí hlasem navigovat postavu v bludišti, když se postava dotkne stěny, tak dostane výboj a umře, při tom se ozve škodolibý mužský, nebo ženský smích. (pustit z repráku)  
Po smrti postavy se dveře odemknou a může vstoupit další, také zmizne mapa z výklenku, po vstupu další postavy se zase objeví. Po dotyku klíče a úmrtí postavy se klíč zhmotní ve výklenku s mapou (ta zmizí).
V reálu dostanou hráči papír s nakresleným bludištěm (příloha č. 1), jeden hráč si zaváže oči, aby neviděl. Poté pojede tužkou po papíře v prostoru chodby bludiště a ostatní hráči mu budou říkat kam má tužkou jet. Kdykoli se dotkne tužkou stěny bludiště končí a musí začít jiný od znovu.
Jelikož minotaurus za sebou zanechává světélkující stopy, může začít tam, kde předchozí postava skončila. 

9. Závěrečná hala – velké zlatem zdobené dveře vypadají majestátně. Na dveřích je 6 zámků, které brání v jejich otevření. Pro odemknutí dveří je zapotřebí vložit klíče do zámků a otočit s nimi. Po každém otočení zazní „CVAK“ a klíč se rozplyne na množství malých svítících teček, které přejetí do COJ. Po zmizení posledního klíče se dveře tiše otevřou (pustit hudbu winterwolf). Za dveřmi se nachází rozlehlá hala s bílými mramorovými stěnami. Uprostřed haly je dlouhý bar s barovými židličkami, na kterých sedí čtyři postavy. Muž z arény, bílá žena, černý muž a stařec z knihovny. Na okamžik se vám zdálo, jako byste v zrcadlech za barem zahlédli úplně jiný odraz těchto postav, než by měl být. 
Muž z arény byl ještě větší a mohutnější, měl dlouhé, rozpuštěné hnědé vlasy u pasu meč a na zádech štít, kolem krku přívěšek se symbolem oka. Žena ze střelnice a muž z dílny vypadali skoro identicky a velmi mladě, žena měla dlouhé bílé vlasy a muž dlouhé černé vlasy, oba byli hodně bledí. Stařec z knihovny už nevypadal jako stařec, ale jako muž s divokými ohnivými vlasy, tvořenými z plamenů. 
Všichni se na vás dívají, po chvilce se stařec zvedne a překvapivě lehkou chůzí k vám dojde. Řekne: „Gratuluji vám, že jste splnili všechny úkoly, co jsme pro vás nachystali. Také vám musím poděkovat za úžasnou zábavu, kterou jsme díky vám zažili. Nemůžu vám říct kdo, nebo kde to jsme, ale vězte, že vaše činy budou oslavovány ještě dlouho po vaší smrti. Jako odměnu vám nabízíme tetování, které vás odliší od obyčejných lidí. Přijměte prosím tento dar jakožto výraz vděku a sdělte mi kam budete chtít tetování umístit.“ Poté co jim postavy sdělí kam chtějí tetování dát, se všem čtyřem postavám u baru zalesknou oči a tetování se za velkých bolestí vypálí do kůže. Všichni utrpí 3 zranění. Stařec řekne: „Teď už není na co čekat, sbohem přátelé, přeji dlouhý a veselý život“. Postavy zahalí temnota a upadnou do bezvědomí.
Postavy se ráno probudí, se zvláštním pocitem v hlavě a palčivou bolestí v místech kam si nechali umístit tetování. Tetování tam opravdu mají. 
