


Στην 1η θέση
 ο Καραμήτσος Σωτήρης με το

 ‘ΞΌΡΚΙΑ, ΜΆΝΑ ΚΑΙ ΚΟΠΆΝΑ’

Στην 2η θέση
 την Παπαμιχαήλ Ζωή με τον

‘Ο ΦΆΡΟΣ ΤΗΣ ΠΡΟΔΟΣΊΑΣ’

Στην 3η θέση
ο Μήτσης Κώσταςμε την

 ‘ΟΙΚΟΓΕΝΕΙΑΚΉ ΕΠΙΧΕΊΡΗΣΗ’

Στην 4η θέση
βρίσκουμε τον Σπηλιωτόπουλο Aπόστολο  με το σενάριο

‘Η ΚΑΤΑΚΌΜΒΗ ΤΟΥ ΚΌΚΚΙΝΟΥ ΤΥΡΡΆΝΟΥ’

Στο νούμερο 5
 έχουμε τον Γκανετσίδη Κωνσταντίνο με το

‘Η ΑΠΌΔΡΑΣΗ ΤΟΥ LECHAINE’

Στην 6η θέση
 έχουμε τον Παντελάκο Σταύρο με το σενάριο

‘Ο ΜΠΑΡΟΥΤΌΜΥΛΟΣ’

Στον αριθμό 7
βρίσκουμε τον Ανδρεόπουλο Ευάγγελο με το μπουντρούμι

‘ΑΒΎΘΙΣΤΟΣ’

Στην 8η θέση
 έχουμε τον Σπυρόπουλο Νικόλα με το σενάριο

 ‘ΤΑ ΠΑΙΧΝΊΔΙΑ ΤΟΥ ΧΡΌΝΟΥ’

Στον αριθμό 9
βρίσκεται ο Κολιτσιδάκης Απόστολος με το σενάριο

‘ΟΙ ΕΘΕΛΟΝΤΈΣ’

Και τέλος στον αριθμό 10
έχουμε τον Ηλιάδη Φοίβο με το σενάριο

‘Ο ΛΆΚΚΟΣ’

5/2022



Τσάρκες, καφέδες, αραλίκι, και ραχάτι. Έτσι περάσατε το πρώ
το 

εξάμηνό σας στο Ανώ
τατο Πανεπιστήμιο Μ

αγοθαυματουργικής. Και 
γιατί όχι; Οι σπουδές σας στο Ειδικό Μ

αγικό Λύκειο (Ε.Μ
Α.Λ) κάλυψ

αν 
όλη την ύλη του πρώ

του εξαμήνου. Ή τουλάχιστον σχεδόν όλη. 
Νομίζατε πω

ς οι Πρακτικές Εφαρμογές της Αστρονομίας θα ήταν 
ευκολάκι (σάμπω

ς υπάρχουν;), αλλά την νύχτα πριν τις εξετάσεις, το 
αυτί σας παίρνει ότι η ύλη που όρισε καθηγητής Κύρος Ιππαμίδης δεν 
ήταν 

το 
πρώ

το 
κεφάλαιο, 

αλλά 
τον 

πρώ
το 

τόμο 
τω

ν 
Αρχώ

ν 
Αστρονομίας. Εσείς, φυσικά, δεν είχατε διαβάσει ούτε την πρώ

τη 
σελίδα. Έτσι, για πρώ

τη φορά απ’ την αρχή του εξαμήνου, φτάνετε στη 
σχολή στα μαύρα μεσάνυχτα. Η αποστολή σας: να διεισδύσετε στον 
Πύργο Αστρονομίας, να βουτήξετε τα θέματα, και να περάσετε και το 
μάθημα και το δεύτερο εξάμηνο χω

ρίς άγχος.

ΠΡΟΣΟΧΗ! Σε αυτήν την περιπέτεια οι χαρακτήρες δεν μπορούν να 
πεθάνουν χάρη στο μαγικό πεδίο προστασίας φοιτητώ

ν που διαπερνά το 
πανεπιστήμιο! Αν ένας χαρακτήρας θα πέθαινε για οποιονδήποτε λόγο, 
εξαφανίζεται ακαριαία και εμφανίζεται στο Αναρρω

τήριο (Λ) μετά από 
δέκα λεπτά με ένα επίπεδο κούρασης και 1d4 HP:  σημειώ

στε 1 Σαματά. 
Μ

ην το πείτε στους παίκτες  - περάστε ένα σημείω
μα στον «νεκρό» και 

αφήστε τον να συναντηθεί με τους άλλους αφότου συνέλθει!

Κατά την διείσδυσή τους στη σχολή, οι παίκτες αναπόφευκτα θα 
ενεργοποιήσουν τα μαγικά συστήματα ασφαλείας. Σε κάθε σκηνή, το κείμενο 
θα σας πει αν χρειαστεί να σημειώ

σετε πόσο Σαματά κάνουν οι παίκτες  - το 
συνολικό ποσό θα έχει σημασία σε διάφορα σημεία της περιπέτειας!  Όλα τα 
δω

μάτια είναι φω
τισμένα με πυρσούς ασφαλείας οι οποίοι τα 

γεμίζουν με αμυδρό φω
ς, όλες οι πόρτες ξεκλείδω

τες, και όλες οι 
δυσκολίες είναι DC 13, εκτός αν η περιγραφή λέει κάτι διαφορετικό.

Α. Προθάλαμος. Εδώ
 βρίσκει κανέις έναν άβολο καναπέ, ένα μικρό 

άκακο 
σαρκοβόρο 

φυτό, 
και 

έναν 
φύλακα 

καλυμμένο 
με 

μία 
καμπαρντίνα να φαίνεται να ροχαλίζει στο φυλάκιο πίσω

 από το τζάμι. 
Η κλειδω

μένη πόρτα προς το Αίθριο (Β) έχει για χερούλι μία ροζ σφαίρα 
πάνω

 από μία μικρή ροζ κλειδαριά. Ο φύλακας έχει ένα ροζ κλειδί 
επάνω

 
του. 

Αν 
οι 

χαρακτήρες 
τον 

προκαλέσουν, 
«γδύνεται» 

αποκαλύπτοντας ότι είναι 6 hom
unculi  (χέρια, πόδια, κορμός, κεφάλι), 

τα οποία είναι υπο τις οδηγίες να μην αφήσουν κανέναν φοιτητή να 
περάσει. Στο φυλάκιο υπάρχει ένα σεντούκι με μία βαλλίστρα και 10 
βέλη. Αν η κλειδαριά παραβιαστεί, η πόρτα ανοίγει, και σημειώ

στε 1 
Σαματά (τα hom

unculi είναι όντω
ς σε κατάσταση αναμονής, και αν οι 

χαρακτήρες είναι σιω
πηλοί, δεν θα τα αφυπνίσουν).

Β. Αίθριο. Η οροφή είναι διάφανη, και αστροφεγγιά λούζει τα σκόρπια 
καθίσματα και θρανία. To συντριβάνι στο κέντρο κοσμείται από δύο 
αγάλματα ηρώ

ων που φτύνουν νερό με το στόμα τους και κρατούν όπλα, 
και έχει ένα ανοιχτό φ

ίλτρο θεραπείας στον πάτο που ανακετεύτηκε με το 
νερό (1 λίτρο νερο = 1 HP, μέχρι 4 λίτρα/χαρακτήρα στην περιπέτεια, CON 
save για κάθε λίτρο παραπάνω

). Μ
ία μικρή ιπτάμενη ιριδίζουσα φιγούρα 

πίσω
 από το συντριβάνι λουφάζει γρήγορα προς τη Βιβλιοθήκη (Δ) όταν 

πλησιάσουν οι παίκτες. Στον βορρά βρίσκεται η πόρτα προς τον Πύργο 
Αστρονομίας με πέντε κλειδαριές (μπλε, κίτρινη, πράσινη, κόκκινη, μω

β) 
και ένα πολύχρω

μο χερούλι στο κέντρο. Αυτές οι κλειδαριές δεν μπορούν 
να παραβιαστούν (1d6 ηλεκτρική ζημιά σε όποιον προσπαθήσει). Αν οι 
χαρακτήρες επιστρέψ

ουν εδώ
 με τουλάχιστον 4 σαματά, τα όπλα τω

ν 
αγαλμάτω

ν ζω
ντανεύουν και τους αιφνιδιάζουν (2 ιπτάμενα σπαθιά).

Γ. Αμφιθέατρο. Ανάμεσα στα αραχνιασμένα έδρανα καραδοκεί μία Γιγάντια 
Αράχνη με μία αλυσίδα περασμένη στον θώρακά της με το μπλε κλειδί. Αν 
δεχθεί έστω και έναν πόντο ζημιάς, ανεβαίνει στον ιστό της (6 μέτρα ψηλά). 
Στον πίνακα δίπλα είναι μία βέργα (quarterstaff). Ο πίνακας είναι γεμάτος 
ακταλαβίστικα σύμβολα με λευκή κιμωλία, αλλα κάτω δεξιά ξεχωρίζει με 
κίτρινα γράμματα το εξής μήνυμα: «Η αφηρημάδα σου δεν έχει όρια. ΚΓΑ.»

Δ. Βιβλιοθήκη. Σσσστ! Αν κάποιος παίκτης μιλήσει εδώ
 μέσα, ο 

χαρακτήρας του θα δεχτεί ένα πανίσχυρο χαστούκι από ένα βιβλίο 
(1d4, REF save για αποφυγή). Η σκιά από το Αίθριο (Β) είναι μία pixie: 
οδηγεί τους χαρακτήρες ανάμεσα στα ράφια στoν σύντροφό της ο 
οποίος είναι πλακω

μένος με τον (τουλάχιστον δεκάκιλο) πρώ
το τόμο 

τω
ν Αρχώ

ν Αστρονομίας. Αν οι χαρακτήρες τον θεραπεύσουν, η pixie 
τους προσφέρει μία χάρη (το κατά δύναμιν - ξέρει ότι κάπου εδώ

 
υπάρχει το κίτρινο κλειδί αλλά όχι που. Θα τους ακολουθήσει  αλλά 
θα 

τους 
εγκαταλείψ

ει 
σε 

περίπτω
ση 

μάχης). 
Τα 

βιβλία 
είναι 

ταξινομημένα όχι με αλφαβητική σειρά, αλλά με χρώ
μα. Το κίτρινο 

κλειδί είναι χω
μένο σε έναν κίτρινο τόμο με όνομα Κρυπτογραφ

ία για 
Αρχάριους (ΚΓΑ). Οι παίκτες μπορούν να τον βρουν σχετικά εύκολα 
(είναι τεράστιος). Αν ψ

άξουν ένα ένα τα βιβλία, θα το βρούν, αλλά θα 
χάσουν πολύ χρόνο - σημειώ

στε 1 Σαματά.

Ε1-Ε4. Τάξεις. Οι τάξεις είναι άδειες, πλην του ξω
τικού Ανάντριελ σε 

ύπνω
ση στην Ε2 μπροστά σε μία στοίβα βιβλία. Αν οι χαρακτήρες του 

αποσπάσουν την προσοχή, θα διαμορφώ
σει το μόνο ξόρκι που ξέρει 

(M
isty Step) και θα το βάλει στα πόδια προς την έξοδο: σημειώ

στε 1 
Σαματά αν ξυπνήσει και 1 επιπλέον Σαματα αν ξεφύγει. Στον πίνακα 
της Ε4 υπάρχει ένα γραμμένο ένα ξόρκι Charm

 Person με υπερμεγέθη 
σύμβολα (μπορεί να διαμορφω

θεί σαν περγαμηνή έδω
 ή αλλού αν οι 

χαρακτήρες ξηλώ
σουν τον πίνακα). 

Η1-Η2. Χώ
ρος εστίασης/Κουζίνα. Ο χώ

ρος εστίασης (Η1) είναι 
γεμάτος ψ

ίχουλα στα τραπέζια.  Ένα τραπέζι είναι φορτω
μένο με 

φαγητό που αστράφτει (μύδια: ανάκτηση 1 spell slot, ψ
ητό ορτύκι: 1 

ζαριά για portent, μπύρα: +1 AC για τη βραδιά) αλλά είναι καλυμμένο 
με ένα εκνευρισμένο τραπεζομάντηλο (σαν rug of sm

othering) που 
θα τους επιτεθεί αν φάνε. Στην κουζίνα (Η2) υπάρχει το μω

β κλειδί 
μέσα σε μία αλατιέρα και ένα παραφουσκω

μένο ζυμαρένιο γκόλεμ 
(σαν anim

ated arm
or, και κάθε όπλο κολλάει μέσα του, STR save για 

να ξεκολλήσει) το οποίο δεν ψ
ήθηκε ποτέ για την Ημέρα Πίτσας και 

παρακαλάει τους χαρακτήρες να το ψ
ήσουν. Αν αρνηθούν, αυτό θα 

τους επιτεθεί (1 Σαματάς): αφού οι χαρακτήρες το νικήσουν ή το 
ψ

ήσουν, αυτό θα παρακαλέσει επίσης να το αλατίσουν, δείχνοντας 
την αλατιέρα και αποκαλύπτοντας το κλειδί.

Θ. Εργαστήριο φ
ίλτρω

ν. Πολλές χύτρες που σιγοβράζουν γεμάτες με 
παράξενα φίλτρα. Αν κάποιος χαρακτήρας πιει, μια άκακη αλλαγή θα 
συμβεί πάνω

 του, εκτός αν φέρει 1 σε d20, οπότε πεθαίνει. Σε έναν 
πάγκο βρίσκεται το κόκκινο κλειδί μέσα σε μία διάφανη γυάλινη 
σφαίρα που αιω

ρείται πάνω
 από έναν καυστήρα (2d4 ζημιά φω

τιάς 
αν κάποιος την αγγίξει για να τη σπάσει). Αν βυθιστεί σε ένα καζάνι, θα 
σβήσει, 

αλλά 
θα 

γεμίσει 
το 

δω
μάτιο 

με 
ατμό 

(1d4): 
1. 

ζυμαροδάχτυλω
ν 2. σμίκρυνσης 3. πούπουλω

ν 4. έλλειψ
ης βαρύτητας 

(και 1d6 ζημιά πτώ
σης μόλις φύγει): όλα έχουν διάρκεια 10 λεπτώ

ν.

I. Θερμοκήπιο. Αποπνικτικά ζεστό και πηγμένο στα φυτά (difficult terrain). 
3 γιγάντιοι γυμνοσάλιαγκες πλησιάζουν πολύ αργά τους χαρακτήρες, 
αλλά σκορπάνε αν έστω

 ένας αλατιστεί. Στην απέναντι μεριά βρίσκεται 
ένα μεγάλο αλλά άκακο σαρκοβόρο φυτό: ο πραγματικός κίνδυνος  είναι 
τα δύο μεγάλα σαδιστικά μανιτάρια (σαν m

yconid adult) που βρίσκονται 
εκατέρω

θεν του θερμοκηπίου. Το σαρκοβόρο φυτό γλύφεται: αν ταϊστεί, 
γουργουρίζει και θα φτύσει το πράσινο κλειδί.

Κ. Χώ
ρος Κρυσταλλοπαρακολούθησης. Κρυφό δω

μάτιο πίσω
 από 

μια πολύ αταίριαστη ψ
εύτικη βιβλιοθήκη που έχει μία κούπα καφέ 

πεταμένη δίπλα. Κρύβει ένα blow
dart με 3 δηλητηριώ

δη βέλη και 
κρυστάλλινες σφαίρες που προβάλλουν τι συμβαίνει στην πτέρυγα. 
Αν οι χαρακτήρες τις σπάσουν, αφ

αιρέστε 1 Σαματά.

Μ
. Αρχείο. Ένας αχταρμάς από κουτιά με παλιές εργασίες, βαθμούς, 

και αναφορές. Ζω
ντανές σκούπες και σφουγγαρίστρες φεύγουν 

τρομαγμένες από τους χαρακτήρες, αλλά μία αρχειοθήκη ανοίγει και 
φτύνει ένα σμήνος φ

ω
τοφ

οβικώ
ν σκόρω

ν (σαν 2 σμήνη νυχτερίδω
ν).

Πίσω
 πίσω

 υπάρχει ένας πίνακας πάμπολλω
ν κλειδιώ

ν πίσω
 από ένα τζάμι (1 Σαματά αν 

οι χαρακτήρες το παραβιάσουν βίαια): ένα από αυτά ξεχω
ρίζει γιατί είναι εμπριμέ. Αυτό 

ξεκλειδώ
νει μία κλειδαριά στο Αίθριο (Β), αλλά εξαφανίζεται όταν χρησιμοποιηθεί.

Ν1-2. Πύργος Αστρονομίας. Στο τέλος ενός μακριού ανηφορικού διαδρόμου, οι όροφοι του 
πύργου αστρονομίας (Ν1) είναι φίσκα στους αστρολογικούς και αστρονομικούς χάρτες, 
τηλεσκόπια στραμμένα σε κάθε γω

νία του ξάστερου ουρανού, και περγαμηνές σκόρπιες 
από δω

 κι από κει. Μ
ία υδρόγειος είναι μάλιστα ανοιχτή και έχει μέσα ένα μαργαριτάρι 

ανάκλησης (κλείνει σφοδρά τα χέρια όποιου χαρακτήρα προσπαθεί να το πάρει, 1d6 ζημιά, 
Ref save. Το γραφείο του Κύρου Ιππαμίδη (Ν2) είναι στην κορυφή, και είναι γεμάτο με 
ιπτάμενες μπίλιες που αντιπροσω

πεύουν ήλιους, πλανήτες, και φεγγάρια. Μ
όλις ανοίξουν 

το γραφείο του για να βρουν τα θέματα, οι μπίλιες πέφτουν κάτω
 (REF save για να μην 

χάσουν την ισορροπία τους οι παίκτες), και η βιβλιοθήκη τους επιτίθεται (σαν m
edium

 
anim

ated object - πρώ
τα πλακώ

νει όσους έπεσαν κάτω
, 1d6 dam

age, REF save για μισό)! 
Όποιοι πεθάνουν σίγουρα δεν θα έχουν χρόνο να φτάσουν μέχρι τον πύργο πάλι.

Και μετά; Αν οι παίκτες έχουν μαζέψ
ει μέχρι 3 Σαματά, μπορούν να βρούν τα θέματα με την 

άνεσή τους. Αν μάζεψ
αν 4+, ακούνε αναμπουμπούλα να αντηχεί στους διαδρόμους: αφού 

μαζέψ
ουν ότι προλαβαίνουν και φύγουν, 6 (μηχανικά) γκόμπλιν θα τους επιτεθούν καθώ

ς 
κατεβαίνουν τον πύργο. Και αν μάζεψ

αν 7+; Ο ίδιος ο Κύρος Ιππαμίδης τους μπλοκάρει την 
έξοδο. Είναι πάρα πολύ απογοητευμένος μαζί τους.  Ίσω

ς εκατόν είκοσι ώ
ρες φροντίδας στο 

θερμοκήπιο ταΐζοντας τον Μ
πούμπη (το σαρκοβόρο φυτό) να είναι μία επιεικής τιμω

ρία. ■
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«Βασικές Αρχές Εξοπλισμού» (Καθηγητής Πανάκριβος Φ
ύλτρος)

Έχετε μόνο τα εξής: τους μανδύες σας, την σάκα σας, το όποιο spellbook/arcane focus σας 
και 1d8:  (1) αόρατο κομπολόι (2) φιάλη καφέ δεκαπλής καφεΐνης  (3) ιπτάμενη κιμω

λία   
(4) φέιγ βολάν με μηδενικό συντελεστή τριβής  (5) τράπουλα με απίστευτα φλύαρες 
φιγούρες (6) γυαλία ηλίου (φω

τίζουν όπου κοιτούν με ένταση δέκα ήλιω
ν) (7) σαλιγγάρι 

fam
iliar (8) αναπτήρας κρύας φλόγας. Ξαναρίξτε ό,τι έχει ριχτεί ήδη.

Σύστημα: D&
D 5e

Επίπεδο: 1ο (arcane κλάσεις)
Διάρκεια: 3-4 ώ

ρες







Κείμενο      
@cardboardnomad

Σχέδιο
@milolonthi

  Ο Θρύλος λέει πως βαθιά κάτω από το βουνό βρίσκεται το 
αιώνιο κελί ενός κακόβουλου δράκου. Κάποιες νύχτες, οι 
βρυχιθμοί του φτάνουν μέχρι την επιφάνεια, σαν ηχώ από 
ξεχασμένο εφιάλτη…

ΤΙ ΕΙΝΑΙ
…ένα σύντομο μπουντρούμι που εστιάζει σε γρίφους και
παγίδες με θεματική το φως και το σκοτάδι - κάτι για
να προκαλέσει τόσο τα μυαλά, όσο και τα ζάρια.

ΠΩΣ ΠΑΙΖΕΤΑΙ
…είτε ως αυτοτελής ιστορία, είτε προσαρμοσμένο στις ανάγκες
της περιπέτειας που ήδη τρέχεις. Βρες μερικές ιδέες για αυτό στο 
τέλος της σελίδας! 

ΦΤΑΝΟΝΤΑΣ ΣΤΗΝ ΚΑΤΑΚΟΜΒΗ
Η φυλακή του αρχαίου θηρίου είναι κρυμμένη στα έγκατα της γης, στο τέλος 
ενός λαβυρίνθου. Όποιος την έχτισε, ήθελε να σιγουρευτεί πως το πλάσμα δεν 
θα ελευθερωθεί σύντομα. Στην είσοδο της είναι χαραγμένη μία προειδοποίηση: 
"Κράτησε το ξίφος σου σφιχτά, και τον πυρσό σου σφιχτότερα - ο δεσμοφύλακας 
σε περιμένει στις σκιές". Όντως, ένα παρατηρητικό άτομο θα δει κάτι να κινείται 
στις σκοτεινότερες γωνίες - ένα πλάσμα των σκιών που περιμένει να σβήσει το φως 
για να επιτεθεί.

΅

ΚΕΝΤΡΙΚΗ ΑΙΘΟΥΣΑ
Στο σκοτάδι της υπόγειας αίθουσας, κάτι γιγάντιο κινείται βίαια. Ο Δράκοντας δεν κοιμάται ποτέ - αιώνες μετά τον 
εγκλεισμό του, ακόμη προσπαθεί να σπάσει τις αλυσίδες που τον κρατούν. Τα δεσμά τον ακινητοπιούν πλήρως - δύο 
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μετακινηθεί, μπορεί όμως να μιλήσει, και προσφέρει οποιοδήποτε αντάλλαγμα για την ελευθερία του. 
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ΟΙ ΓΡΙΦΟΙ*
Και οι τρείς γρίφοι που κρατούν τις αλυσίδες μαγικά δεμένες, λύνονται με έξυπνο χειρισμό 
 του φωτός και των σκιών στα δωμάτια. Ο Δεσμοφύλακας όμως παραμονεύει: εάν  

       οποιαδήποτε στιγμή οι ήρωες βρεθούν σε απόλυτο σκοτάδι, θα επιτεθεί.

Ο ΚΑΘΡΕΠΤΗΣ
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Ακολουθώντας την αλυσίδα προς το ανατολικό δωμάτιο, η αλυσίδα φτάνει σε ένα μαρμάρινο συντριβάνι, γεμάτο με ένα πηχτό, κόκκινο υγρό. 
Το φως από την πόρτα πέφτει έτσι ώστε η σκιά της γούρνας πέφτει στον πέρα τοίχο. Δίπλα στο σκαλιστό περιστέρι που κοσμεί το χείλος, είναι 
χαραγμένα τα λόγια: "Το πέτρινο πτηνό δεν διψά πια. Πότισε το αδέλφι του, για να μην γίνεις εσύ τροφή για τις σκιές" .
Λύση: Το "αδέλφι" που πρέπει να ποτιστεί είναι η σκιά του πραγματικού - σημαδεύοντας με αίμα τον τοίχο εκεί όπου πέφτει η σκιά, η αλυσίδα 
ελευθερώνεται. Προσοχή: εάν στάξει κι άλλο αίμα στη γούρνα, η πόρτα κλειδώνει, και ο Φύλακας επιτείθεται.
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Στο βόρειο δωμάτιο βρίσκονται τα κομμάτια ενός κίωνα. Τα 6 τμήματα έχουν 
στις απέναντι πλευρές τους σκαλισμένα γράμματα κάποιας αρχαίας γλώσσας.
      Εάν στοιβαχτούν με τη σωστή σειρά, η μία πλευρά σχηματίζει τη λέξη 
     "ΣΚΟΤΟΣ", ενώ η άλλη τη λέξη "ΑΚΤΙΔΑ". Μία επιγραφή κοντά στην       
    πόρτα γράφει "Δείξε μου αυτό που μου λείπει, άφησε το άλλο πίσω". 

Μπροστά Πίσω

    Λύση: Οι ήρωες, αφού αποκρυπτογραφήσουν τα σύμβολα, πρέπει να συναρμολογήσουν τον κίωνα 
ώστε η ΑΚΤΙΔΑ να κοιτάζει προς την πόρτα, ενώ το ΣΚΟΤΟΣ προς την πίσω πλευρά του δωματίου.

ΤΟ ΤΕΛΟΣ
 Το τι συμβαίνει μόλις ο δράκος ελευθερωθεί, είναι 

στην ευχέρεια του αφηγητή/τριας.  Ίσως κρατήσει το 
λόγο του, ανταμείβοντας πλουσιοπάροχα τους ήρωες 

που τον ελευθέρωσαν.  Ίσως πειστεί να τους βοη- 
θήσει, ή να μοιραστεί μαζί τους τις αρχαίες του γνώ- 
σεις του για τον κόσμο. Ή (αν αγαπάς μια πρόκληση) 
ίσως αποφασίσει να στραφεί εναντίον τους, η πρώτη 

από πολλές προδοσίες στη νέα του ελευθερία...

Αλλες Περιπέτειες
Το μπουντρούμι αυτό μπορεί εύκολα να 
προσαρμοστεί ανάλογα με την ιστορία 

που έχεις ήδη. Ο δράκος μπορεί να 
αντικατασταθεί από οποιοδήποτε πλασμα 

θα φυλάκιζε κανείς (μάγος, δαίμονας, 
ακόμη και θεότητα). Η φυλακή θα 
μπορούσε να γίνει πύργος, σπηλιά, 
μαυσωλείο, ή άλλο επίπεδο ύπαρξης.

*Υπενθύμιση
Οι γρίφοι διαφέρουν από άλλα εμπδια που συνα- 
ντούν οι χαρακτήρες μας στα rpg, γιατί δεν 
μπορούμε να τους ξεπεράσουμε μόνο με μία 
καλή ζαριά. Γι'αυτό, μήν διστάσεις να δώσεις 
βοήθεια στους παίκτες σου αν δυσκολεύονται, ή 
ακόμη και να δεχθείς μία διαφορετική λύση που 
θα προτείνουν, εάν βγάζει περισσότερο νόημα 
στο τραπέζι σου!





Ο Μ
ΠΑΡΟΥΤΟΜ

ΥΛΟΣ 
(Μ

ια περιπέτεια για τέσσερις παίκτες επιπέδου 6-7) 
 Όταν οι παίκτες δέχτηκαν να φέρουν στον γνώ

μο γαιοκτήμονα που τους συστήθηκε 
απλώ

ς ω
ς Laiddw

agest ένα σακί από κοπριά Otyugh έναντι αδρής αμοιβής, θεώ
ρησαν 

ότι είχαν κάνει την τύχη τους. Αυτό που δεν γνώ
ριζαν ήταν ότι ο εργοδότης τους δεν είχε 

σκοπό να τη χρησιμοποιήσει για να παρασκευάσει λίπασμα, όπω
ς ισχυριζόταν. Στην 

πραγματικότητα, την ήθελε για την υψ
ηλή της περιεκτικότητα σε θείο, που μαζί με τον 

άνθρακα και το νίτρο, αποτελούν βασικά συστατικά της πυρίτιδας. Σημειω
τέον ότι η 

παρασκευή και κατοχή πυρίτιδας είναι παράνομη στον κόσμο τω
ν παικτώ

ν. Δεν είναι 
τυχαίο εξάλλου πω

ς, καθώ
ς η ομάδα κατευθύνεται στο προκαθορισμένο σημείο της 

συνάντησης, έναν παλιό ανεμόμυλο δύο μέρες εκτός του κυρίω
ς δρόμου, τους 

ακολουθεί κατά πόδας ένα κλιμάκιο της μυστικής αστυνομίας του βασιλείου, της 
περίφημης Custodiana Nocturna...  
Αναλόγω

ς με τις επιλογές τω
ν παικτώ

ν, η περιπέτεια μπορεί να εξελιχθεί με αμέτρητους 
τρόπους. Αν δεν αντιληφθούν τις εγκληματικές προθέσεις του εργοδότη τους και ούτε ότι 
τους ακολουθούν άγνω

στοι καθ’οδόν για το ραντεβού τους, οι παίκτες θα φτάσουν τη 
συμφω

νημένη απογευματινή ώ
ρα στο μύλο όπου θα τους περιμένει ο Laiddw

agest 
(gnom

e w
zd7) μαζί με τα μέλη της συμμορίας του (hum

an fgt7, half-orc rog7, hum
an 

drd7), ω
στόσο την ώ

ρα της συναλλαγής θα επέμβουν οι διώ
κτες τους (hum

an pld7, 
halfling  rogue7, dw

arf clr7, elf sor7), με τους μπαρουτοπαραγω
γούς να ταμπουρώ

νονται 
στο μύλο για να προστατεύσουν το εμπόρευμά τους. Οι παίκτες μπορούν είτε να τους 
ακολουθήσουν είτε να πολεμήσουν την άλλη ομάδα κατά μέτω

πο είτε να την πείσουν 
για την αθω

ότητά τους (Diplom
acy DC20) και να αποσυρθούν ή ακόμα και να τους 

βοηθήσουν στην πολιορκία του μπαρουτόμυλου. Εναλλακτικά, αν οι παίκτες 
υποψ

ιαστούν ότι κάτι δεν 
πάει καλά με την αποστολή 
τους είτε ότι κάποιος τους 
ακολουθεί, μπορούν είτε να 
εξερευνήσουν μυστικά και 
κεκ τω

ν προτέρω
ν το σημείο 

της συνάντησής τους είτε να 
έρθουν σε επαφή με  
τους μυστηριώ

δεις διώ
κτες 

για να μάθουν περισσότερα 
αναφορικά με την 
κατάσταση. 
 

          ΠΕΡΙΕΧΟΜ
ΕΝΑ ΧΑΡΤΗ 

I.
Φ

τάνοντας στο σημείο της συνάντησης, οι παίκτες μπορεί να μπουν σε υποψ
ίες 

αναφορικά με το υποτιθέμενο λίπασμα που θέλει να παρασκευάσει ο 
εργοδότης τους καθότι έχουν να δουν χω

ράφι εδώ
 και χιλιόμετρα.  

II.
Η υψ

ικάμινος στην οποία καίγονται ξύλα για παρασκευή του άνθρακα (μόνο τη 
νύχτα, για να μην τραβήξει ο καπνός ανεπιθύμητη προσοχή).  

III.
  Το οίκημα όπου καταλύουν τα μέλη της συμμορίας. Αν οι παίκτες προσπαθήσουν 

να προσεγγίσουν την περιοχή κρυφά, θα πρέπει να περάσουν ένα Stealth (DC 
20) check για να μην τους αντιληφθούν τα δύο σκυλιά στην είσοδο. 

IV.
Ένας κοινός ανεμόμυλος εξω

τερικά. Δύο αψ
ιδω

τά τμήματα στα θεμέλια 
χρησιμεύουν ώ

στε να μπαίνει φω
ς στο μυστικό υπόγειο, ενώ

 μία επιγραφή στην 
είσοδο προειδοποιεί «Σε αυτό το σημείο σβήστε τους δαυλούς σας», προς 
αποφυγή ανάφλεξης της πυρίτιδας. 

V.
Στο εσω

τερικό του μύλου υπάρχουν στοιχεία ότι κάτι δεν πάει καλά (ιστοί αράχνης 
στη μυλόπετρα, ανταλλακτικά γραναζιώ

ν που δεν ταιριάζουν στον εμφανή 
μηχανισμό του μύλου κλπ). Δύο κρυφοί διακόπτες (Investigation DC 20) 
ανοίγουν τη μυστική σκάλα που οδηγεί στο μηχανισμό του μπαρουτόμυλου. 

VI.
Το αλχημικό αποστακτήριο θείου. 

VII.
Ο μπαρουτόμυλος, με τα κοπάνια και τις γούβες, τη γυαλίστρα, τον κονιορτοποιητή, 

τα κόσκινα, πρώ
τες ύλες για παρασκευή πυρίτιδας αλλά και μια πρω

τότυπη 
πιστόλα. Κάθε πηγή φω

τιάς συνεπάγεται 75%
 πιθανότητα ανάφλεξης (8d6 fire 

dam
age).  
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Αβύθιστος

T
ο πλοίο που απαντά στο όνομα Αβύθιστος
όπως λέει η επιγραφή στην πλώρη δείχνει
εγκαταλελειμμένο με τα πανιά να έχουν
σκιστεί, η κουπαστή να έχει σπάσει και η
καταπακτή να έχει καλυφθεί με μαύρη μούχλα
που διαλύεται με φωτιά.  

Δωμάτιο του Καπετάνιου Α1
Χωρίζεται σε 2 μέρη,το υπνοδωμάτιο και το γραφείο.Στο
κέντρο του δωματίου βρίσκεται ένα γραφείο που πάνω έχει
χάρτες,όργανα ναυσιπλοΐας ένα χαρτί το οποίο γράφει την
λέξη "ΞΕΝΟΤΡΟΠΙΑ"(Αναγραμματισμός για να θυμάται τον
κωδικό του Γ3) καθώς επίσης και έναν πυρσό που
ενεργοποιείται με το άγγιγμα χωρίς να σβήνει ποτέ.Το
υπνοδωμάτιο περιέχει κάποια συνηθισμένα αντικείμενα
καθώς και ένα σκαλιστό κρεβάτι.

Βιβλιοθήκη Β1
Η βιβλιοθήκη του πλοίου έχει υποστεί αρκετές
ζημιές.Διατηρούνται όμως κάποια πολύτιμα αντικείμενα για
αυτούς που είναι μυημένοι στις μαγικές τέχνες. Ακόμα έχει το
βιβλίο του τρόμου. Αν κάποιος το διαβάσει, θα αποκτήσει
κάποια φοβία για όσο είναι κοντά στο βιβλίο.

Ξενώνας Β2
Δεν έχουν μείνει πολλά εκτός από ένα κρεβάτι και μια μεγάλη
τρυπά από όπου μπορούν να κατέβουν με σχοινί στο πρώτο
αμπάρι.

Κουζίνα Β3
Η κουζίνα φαίνεται καθαρή και ζωντανή σαν να μην πέρασε
μια μέρα από όταν χρησιμοποιήθηκε τελευταία φορά. Μέσα ο
μάγειρας θα προσκαλέσει τους παίκτες να παίξουν ένα
παιχνίδι. Αν νικήσουν θα τους δώσει ένα πουγκί με χρυσαφί
και θα εξαφανιστεί μαζί με την ψευδαίσθησή.Μετά απο αυτό
η κουζίνα μοιάζει με το υπόλοιπο πλοίο. Είναι παλιά και
βρώμικη αλλά το χρυσάφι θα μείνει. Άμα χάσουν, θα χαθεί η
ψευδαίσθηση χωρίς να πάρουν το χρυσάφι.

Αίθουσα Αγάλματος Β4
Το δωμάτιο από έξω είναι γεμάτο με μούχλα.Το εσωτερικό
είναι άδειο εκτός από 2 βάθρα.Το ένα είναι άδειο ενώ στο
άλλο υπάρχει ένα μικρό αγαλματίδιο ενός ανθρωπόμορφου
πλάσματος από ελεφαντόδοντο. Οι παίκτες που είναι κοντά
μπορεί να αισθανθούν άρρωστοι ,αν είναι κοντά για πολλή
ώρα.

Για να κατεβείτε θα πρέπει να χρησιμοποιήσετε την
καταπακτή αλλά έχει μπάζα τα οποία θα πρέπει να
αφαιρέσετε

Δωμάτιο ύπνου Γ1
Κατεβαίνοντας την καταπακτή οι παικτες θα βρεθουν στο
δωμάτιο ύπνου.Είναι γεμάτο με σπασμένα κρεβάτια και
σκισμένες αιώρες.Πάνω σε αυτά βρίσκονται mimics τα οποία
έχουν πάρει την μορφή πτωμάτων,των νεκρών ναυτών.

Πρώτο Αμπάρι Γ2
Το μεγαλύτερο από τα δυο περιέχει πληθώρα αντικειμένων
από καρέκλες μέχρι αγάλματα.Εδώ σε ένα από τα φέρετρα
που υπάρχουν στον τοίχο κοιμάται ένα Vampir το οποίο είχε
μισθώσει το πλοίο για να μεταφέρει τα πράγματα του στην
νέα του κατοικία με άλλο όνομα.Δυστυχώς ανακάλυψαν την
πραγματική του ταυτότητα.Το Vampir όλο το πλήρωμα.Έχει
απόλυτη κυριαρχία στο πλοίο και μπορεί να ελέγχει τα
πάντα,απο τα σχοινιά(με τα οποία μπορεί να δέσει τους
παίκτες) και τις πόρτες μέχρι τα αγάλματα που μπορεί να
καλέσει για να τον βοηθήσουν στην μαχη.

Δεύτερο Αμπάρι Γ3
Η πόρτα είναι κλειδωμένη με μαγικά και έχει επάνω έναν
μαυροπίνακα με κιμωλία. Για να ανοίξει η πόρτα μπορεί να
γράψουν την φράση «άνοιξε πόρτα» ή να δοκιμάσουν να την
παραβιάσουν αλλά θα θέλει ώρα. Μέσα το δωμάτιο έχει τα
πιο πολύτιμα αντικείμενα από χρυσαφή, ασημί και
πολύτιμους λίθους.Προσέχετε τα μικρά mimics που είναι σε
νάρκη.

Επιπλέον
Όσο είστε στο πλοίο παράξενα γεγονότα
μπορούν να συμβούν όπως πόρτες που
ανοίγουν και κλείνουν μονές τους, παράξενοι
θόρυβοι καθώς και σκιές εκεί που δεν έπρεπε
να υπάρχουν. Αν κάποιος έχει ακουμπήσει το
αγαλματίδιο από το Β4 κατά την διάρκεια της
μάχης μπορεί να παρατήσει πίσω του μια
οντότητα που μοιάζει με το άγαλμα να τους
παρακολουθεί. Η οντότητα Θα εξαφανιστεί όταν
τελειώσει η μάχη ή πάνε να την ενοχλήσουν.

Ευάγγελος Ανδρεόπουλος

Αβύθιστος

T
ο πλοίο που απαντά στο όνομα Αβύθιστος
όπως λέει η επιγραφή στην πλώρη δείχνει
εγκαταλελειμμένο με τα πανιά να έχουν
σκιστεί, η κουπαστή να έχει σπάσει και η
καταπακτή να έχει καλυφθεί με μαύρη μούχλα
που διαλύεται με φωτιά.  

Δωμάτιο του Καπετάνιου Α1
Χωρίζεται σε 2 μέρη,το υπνοδωμάτιο και το γραφείο.Στο
κέντρο του δωματίου βρίσκεται ένα γραφείο που πάνω έχει
χάρτες,όργανα ναυσιπλοΐας ένα χαρτί το οποίο γράφει την
λέξη "ΞΕΝΟΤΡΟΠΙΑ"(Αναγραμματισμός για να θυμάται τον
κωδικό του Γ3) καθώς επίσης και έναν πυρσό που
ενεργοποιείται με το άγγιγμα χωρίς να σβήνει ποτέ.Το
υπνοδωμάτιο περιέχει κάποια συνηθισμένα αντικείμενα
καθώς και ένα σκαλιστό κρεβάτι.

Βιβλιοθήκη Β1
Η βιβλιοθήκη του πλοίου έχει υποστεί αρκετές
ζημιές.Διατηρούνται όμως κάποια πολύτιμα αντικείμενα για
αυτούς που είναι μυημένοι στις μαγικές τέχνες. Ακόμα έχει το
βιβλίο του τρόμου. Αν κάποιος το διαβάσει, θα αποκτήσει
κάποια φοβία για όσο είναι κοντά στο βιβλίο.

Ξενώνας Β2
Δεν έχουν μείνει πολλά εκτός από ένα κρεβάτι και μια μεγάλη
τρυπά από όπου μπορούν να κατέβουν με σχοινί στο πρώτο
αμπάρι.

Κουζίνα Β3
Η κουζίνα φαίνεται καθαρή και ζωντανή σαν να μην πέρασε
μια μέρα από όταν χρησιμοποιήθηκε τελευταία φορά. Μέσα ο
μάγειρας θα προσκαλέσει τους παίκτες να παίξουν ένα
παιχνίδι. Αν νικήσουν θα τους δώσει ένα πουγκί με χρυσαφί
και θα εξαφανιστεί μαζί με την ψευδαίσθησή.Μετά απο αυτό
η κουζίνα μοιάζει με το υπόλοιπο πλοίο. Είναι παλιά και
βρώμικη αλλά το χρυσάφι θα μείνει. Άμα χάσουν, θα χαθεί η
ψευδαίσθηση χωρίς να πάρουν το χρυσάφι.

Αίθουσα Αγάλματος Β4
Το δωμάτιο από έξω είναι γεμάτο με μούχλα.Το εσωτερικό
είναι άδειο εκτός από 2 βάθρα.Το ένα είναι άδειο ενώ στο
άλλο υπάρχει ένα μικρό αγαλματίδιο ενός ανθρωπόμορφου
πλάσματος από ελεφαντόδοντο. Οι παίκτες που είναι κοντά
μπορεί να αισθανθούν άρρωστοι ,αν είναι κοντά για πολλή
ώρα.

Για να κατεβείτε θα πρέπει να χρησιμοποιήσετε την
καταπακτή αλλά έχει μπάζα τα οποία θα πρέπει να
αφαιρέσετε

Δωμάτιο ύπνου Γ1
Κατεβαίνοντας την καταπακτή οι παικτες θα βρεθουν στο
δωμάτιο ύπνου.Είναι γεμάτο με σπασμένα κρεβάτια και
σκισμένες αιώρες.Πάνω σε αυτά βρίσκονται mimics τα οποία
έχουν πάρει την μορφή πτωμάτων,των νεκρών ναυτών.

Πρώτο Αμπάρι Γ2
Το μεγαλύτερο από τα δυο περιέχει πληθώρα αντικειμένων
από καρέκλες μέχρι αγάλματα.Εδώ σε ένα από τα φέρετρα
που υπάρχουν στον τοίχο κοιμάται ένα Vampir το οποίο είχε
μισθώσει το πλοίο για να μεταφέρει τα πράγματα του στην
νέα του κατοικία με άλλο όνομα.Δυστυχώς ανακάλυψαν την
πραγματική του ταυτότητα.Το Vampir όλο το πλήρωμα.Έχει
απόλυτη κυριαρχία στο πλοίο και μπορεί να ελέγχει τα
πάντα,απο τα σχοινιά(με τα οποία μπορεί να δέσει τους
παίκτες) και τις πόρτες μέχρι τα αγάλματα που μπορεί να
καλέσει για να τον βοηθήσουν στην μαχη.

Δεύτερο Αμπάρι Γ3
Η πόρτα είναι κλειδωμένη με μαγικά και έχει επάνω έναν
μαυροπίνακα με κιμωλία. Για να ανοίξει η πόρτα μπορεί να
γράψουν την φράση «άνοιξε πόρτα» ή να δοκιμάσουν να την
παραβιάσουν αλλά θα θέλει ώρα. Μέσα το δωμάτιο έχει τα
πιο πολύτιμα αντικείμενα από χρυσαφή, ασημί και
πολύτιμους λίθους.Προσέχετε τα μικρά mimics που είναι σε
νάρκη.

Επιπλέον
Όσο είστε στο πλοίο παράξενα γεγονότα
μπορούν να συμβούν όπως πόρτες που
ανοίγουν και κλείνουν μονές τους, παράξενοι
θόρυβοι καθώς και σκιές εκεί που δεν έπρεπε
να υπάρχουν. Αν κάποιος έχει ακουμπήσει το
αγαλματίδιο από το Β4 κατά την διάρκεια της
μάχης μπορεί να παρατήσει πίσω του μια
οντότητα που μοιάζει με το άγαλμα να τους
παρακολουθεί. Η οντότητα Θα εξαφανιστεί όταν
τελειώσει η μάχη ή πάνε να την ενοχλήσουν.

Ευάγγελος Ανδρεόπουλος



Τα παιχνίδια του χρόνου
Όνομα Δημιουργού: Νικόλας Σπυρόπουλος

Καλώς ήρθατε στο παλάτι του Slok Kargol ή αλλιώς δαίμονα 
του χρόνου! Προσοχή στον… χρόνο (σατανικό γέλιο του 
δαίμονα). Σκοπός των ηρώων είναι να ξεφύγουν από τα παιχνίδια 
του δαίμονα χωρίς να χάσουν τα λογικά τους…

Οι τοίχοι είναι από μαύρη λεία πέτρα φτιάχνοντας την 
ψευδαίσθηση ότι απορροφούν κάθε ακτίνα φωτός. Το πάτωμα 
ομοίως είναι φτιαγμένο από την ίδια πέτρα κάνοντας τον κάθε 
ήρωα να πιστεύει ότι περπατάει στο κενό. Η μόνη πηγή φωτός σε 
κάθε δωμάτιο είναι μερικοί δαυλοί στερεωμένοι στους τοίχους οι 
οποίοι εκπέμπουν ένα είδος μωβ φωτός. Η αληθινή ομορφιά 
κρύβεται όμως αν οι ήρωες κοιτάξουν προς τα πάνω όπου μέσω 
ενός στρώματος γυαλιού θα αντικρίσουν το γαλαξιακό νεφέλωμα 
και θα αναρωτηθούν που βρίσκονται…

Γενική περιγραφή του παλατιού

Οι ήρωες μεταφέρονται σε αυτόν τον χώρο μπροστά από ένα 
πανέμορφο ξύλινο τραπέζι με τεράστια ποτήρια γεμάτα μπύρα 
(αν την πιουν σε αντίθεση με αυτό που περιμένουν δεν θα γίνει 
τίποτα απλά θα ξαναγεμίσει το ποτήρι τους). Ξαφνικά μία λεπτή, 
διαπεραστική φωνή ακούγεται: «Καλώς ήρθατε θνητοί (χεχεχε). 
Παρακαλώ καθίστε, πιείτε την μπύρα σας και ξεκουραστείτε μέχρι 
να έρθει η σειρά σας (χεχεχε)» Βαθιά μέσα από κάποιο δωμάτιο 
ακούγονται κραυγές πόνου. «Ουπς! Πρέπει να φύγω, αλλά θα 
σας ξαναδώ σύντομα (χεχεχε). Α! Κάντε ό,τι θέλετε αρκεί να μην 
ανοίξετε αυτή την πόρτα» (Ακούγεται ένα χτύπημα στην πόρτα 
προς το Α2).

Α1: Χώρος υποδοχής

Το δωμάτιο είναι τελείως άδειο μέσα στο σκοτάδι. Το μόνο 
που μπορούν να βρουν είναι σε μία γωνία ένα μπρούτζινο 
γρανάζι ρολογιού. Όμως καθώς φεύγουν σε κάθε τους βήμα 
νιώθουν αδυναμία και τον χρόνο να κυλά απερίγραπτα γρήγορα 
καθώς γερνούν ταχεία και χάνουν 1d4 HP.

Α2: Περίεργο δωμάτιο

Κατά μήκος του διαδρόμου, αν ψάξουν, βρίσκουν σπασμένα 
όπλα τα οποία έχουν κάτι περίεργο… είναι πανομοιότυπα με τα 
δικά τους! (Μήπως έχουν ξαναπεράσει από εκεί;) Αν 
προσπαθήσουν να πάνε προς το Α6 θα περπατούν επ’ αόριστον 
χωρίς να απομακρύνονται ιδιαίτερα. Πάνω στην πόρτα προς το 
Α4 θα καταλάβουν πως υπάρχει ένα χαλασμένο ρολόι στο οποίο 
αν δώσουν προσοχή, θα δουν ότι του λείπουν 3 ίδια γρανάζια με 
αυτό που υπάρχει στο Α2. (Για να βρουν τα υπόλοιπα δύο 
γρανάζια πρέπει να επιστρέψουν στο Α2 και να επαναλάβουν την 
διαδικασία άλλες δύο φορές κλείνοντας κάθε φορά την πόρτα του 
ώστε να εμφανιστεί το επόμενο γρανάζι. Φυσικά οι επιπτώσεις 
της γήρανσης ισχύουν κάθε φορά που μπαίνουν στο δωμάτιο…). 

Α3: Απλός διάδρομος

Υπάρχει μία πόρτα προς το Α5 με ένα βαθούλωμα στο 
σχήμα του ρολογιού της προηγούμενης πόρτας(Για να την 
ανοίξουν πρέπει να πάρουν το ρολόι και να το τοποθετήσουν 
πάνω της).

Α4: Δεύτερος απολύτως βαρετός διάδρομος

Πάνω σε ένα γλυπτό βάθρο υπάρχει ένα μαύρο δόρυ από 
οψιδιανό με μια σμιλευμένη μωβ πέτρα στην κορυφή 
του(μαγικό αντικείμενο, 3d4 damage, αν καρφωθεί στο 
πάτωμα ενός δωματίου, ο χρόνος δεν μπορεί να επιταχυνθεί 
σε εκείνο το δωμάτιο). Με αυτό μπορούν να σπάσουν το 
κόλπο του χρόνου στο Α3 και να περάσουν στο Α6.

Α5: Δωμάτιο θησαυρού

Υπάρχουν 12 κίονες περιμετρικά του δωματίου οι οποίοι 
πάνω τους έχουν από μία πέτρινη πλάκα. Στο κέντρο του 
δωματίου υπάρχει ένας μεγαλύτερος κίονας που δεν μπορούν 
να δουν την κορυφή του. Κάθε πλάκα έχει από την πίσω μεριά 
της γραμμένη έναν αριθμό από το 1 μέχρι το 12 σχηματίζοντας 
ένα ρολόι(το 12 είναι πάνω στον κίονα που είναι πιο κοντά 
στην είσοδο του δωματίου). Η φωνή του δαίμονα 
ξανακούγεται: «Γυρίστε τις πλάκες των τριών. Ύστερα ορίστε 
τον χρόνο των 3:33». Οι παίκτες θα πρέπει να γυρίσουν τις 
πλάκες με τους αριθμούς Ένα, Δύο, Έξι (οι πλάκες των τριών 
= αριθμοί με 3 γράμματα ως λέξη). Τότε ο κεντρικός κίονας θα 
κατέλθει. Μετά κάποιος ήρωας θα πρέπει να ανέβει πάνω του 
και με τα χέρια του να σχηματίσει την ώρα 3:33. Τότε θα 
ανοίξει αυτόματα η πόρτα προς το Α7. Σε κάθε λάθος που 
κάνουν σε οποιοδήποτε σημείο του γρίφου δέχονται 1d4
damage λόγω γήρανσης. Αν ψάξουν το δωμάτιο μπορούν να 
βρουν σκελετούς που φορούν φθαρμένα ρούχα. Αν 
προσέξουν καλά θα καταλάβουν ότι έχουν τα ίδια ρούχα με 
εκείνους (Ε δεν γίνεται σίγουρα έχουν ξαναβρεθεί εδώ…).

Α6: Δωμάτιο του βασικού γρίφου

«Συγχαρητήρια θνητοί! Ολοκληρώσατε την πνευματική 
δοκιμασία, για να δούμε τώρα πόσο καλοί είστε με ένα ξίφος 
στο χέρι (χεχεχε)». Όταν τελειώσει με τα λόγια του, Ένας 
πέτρινος φύλακας ξυπνά από το βάθρο στο κάτω μέρος του 
Α7… Ένας Time Guardian (ή Χρονοφύλακας ό,τι προτιμάτε).
Τα στατιστικά του είναι περίπου ίδια με ενός Hobgoblin
Warlord από την 5η έκδοση του Dungeons & Dragons με 
λιγότερο Armor Class αλλά και μία επιπλέον ιδιότητα: 

Α7: Τελικό δωμάτιο

Time
Breath: Dexterity saving throw(15) αν αποτύχει κάποιος 
ήρωας χάνει την σειρά του καθώς ο χρόνος κύλισε πολύ 
γρήγορα για αυτόν. Εφόσον νικηθεί ο φύλακας, μία δέσμη 
λευκού φωτός πλημμυρίζει την αίθουσα και οι ήρωες έχουν 
σωθεί από τον τρελό δαίμονα!



Ο
ι Εθελοντές

Ο
 νεκρομάντης Σάντορ ο Αιώ

νιος στάθηκε μπροστά από 
την είσοδο της σπηλιάς του Καρκατρός. Ήταν άλλο ένα 
από τα πολυάριθμα φ

υλάκια που διαθέτει για να κρύβει 
τους αμέτρητους θησαυρούς του. Συνειδητοποίησε ότι είχε 
αιώ

νες να επιστρέψ
ει και ότι τα μάγια που προστάτευαν 

την είσοδο είχαν από καιρό λυθεί. “Σίγουρα κάποιο βδελυρό 
πλάσμα μπήκε στη σπηλιά μου και άρπαξε τους θησαυρούς 
μου!”.

Προτού προλάβει να διατάξει τη στρατιά του να επιτεθεί, 
οι PCs έχουν κάνει βήματα μπροστά και δηλώ

νουν έτσι 
σιω

πηρά εθελοντές για αυτήν την αποστολή. Ο
 Σάντορ ο 

Αιώ
νιος αποκρίνεται: “Ώ

στε εθελοντές ε; Εντάξει λοιπόν, 
μπείτε μέσα και σκοτώ

στε το τέρας που τρύπω
σε στη σπηλιά 

τω
ν θησαυρώ

ν μου. Προσοχή όμω
ς, αν αρπάξετε έστω

 και 
ένα τσίγκινο νόμισμα, θα σας απελάσω

 πίσω
 στην κόλαση”.

*** Ο
ι PCs είναι απέθαντοι στο στρατό του νεκρομάντη 

Σάντορ. Ο
 Σάντορ τους στέλνει να καθαρίσουν τη σπηλιά, 

έχει ξεχάσει όμω
ς ότι κάπου εκεί κάτω

 έχει κρύψ
ει τις ψ

υχές 
τους! Ο

ι PCs εθελοντικά προσφ
έρονται, καθώ

ς μια άγνω
στη 

για εκείνους δύναμη τους έλκει. Στην πραγματικότητα, 
στο σεντούκι κρύβονται κλειδω

μένες οι ψ
υχές τους, και 

μόλις τις πάρουν στα χέρια τους (και τις φ
άνε) μπορούν να 

επιστρέψ
ουν στον κόσμο τω

ν θνητώ
ν.

*** Η σπηλιά αυτή είχε αρχικά κατοικηθεί από βουνίσιους 
νάνους. Ο

 Σάντορ ο Αιώ
νιος τους είχε επιτεθεί και εξορίσει. 

Ό
ταν ξεθώ

ριασε το μαγικό που έκλεινε την είσοδο, ένας 
μπλε δράκος με το όνομα Ηλέκτω

ρ ο Θ
ρασύς αποφ

άσισε να 
μετατρέψ

ει τη σπηλιά στο σπίτι του.

*** Πολύ γρήγορα οι ιθαγενείς της περιοχής γύρω
 από το 

βουνό Καρκατρός αντιλήφ
θηκαν την παρουσία του δράκου 

ω
ς μια θεϊκή ύπαρξη και έτσι δημιουργήθηκε η Αίρεση τω

ν 
Ιθαγενώ

ν του Βουνού.

1: Είσοδος. Ο
 Σάντορ ο Αιώ

νιος περιμένει απειλητικά, ο 
στρατός τω

ν απέθαντω
ν είναι λίγο πιο έξω

.

2: Αίθουσα - σταυροδρόμι. Η πόρτα προς το 4 είναι 
κλεισμένη με δυο ξύλα και σπάει με δύναμη. Η πόρτα προς 
το 3 είναι μυστική και οδηγεί σε ένα σχετικά στενό λαγούμι. 
Η πόρτα προς το 6 είναι πελώ

ρια μα ξεκλείδω
τη. Προς το 5 

βρίσκεται μια κρεμαστή γέφ
υρα. Αν πέσει κανείς κάτω

 (π.χ. 

Κολιτσιδάκης Απόστολος για τον διαγω
νισμό συγγραφ

ής O
ne-Page Dungeon του Goblin’s Tavern 04/2022

1

2

πολεμώ
ντας με τους ιθαγενείς), καταλήγει μέσω

 του 
υπόγειου ποταμού στο 6.

3: Σπηλιά με τεράστια μανιτάρια. Ένα από αυτά είναι 
ανθρω

πόμορφ
ο και πεινασμένο.

4: Αίθουσα τω
ν όπλω

ν: Πείνα αιώ
νω

ν, ακόρεστη, σας 
τραβάει να μπείτε σ’αυτό το δω

μάτιο. Εδώ
 είναι το 

σεντούκι που περιέχει τις ψ
υχές τω

ν PCs. Επίσης ένας 
τρομακτικά μεγάλος αρουραίος παραμονεύει στις 
σκιές. Το φ

άντασμα ενός νάνου πολεμιστή βρίσκεται 
πίσω

 από τα σίδερα μιας μικρής φ
υλακής. “Μ

όνο εδώ
 

είναι ήσυχα. Αναζητώ
 εκδίκηση για τη φ

υλή μου από 
αυτόν που μας κατέστρεψ

ε. Είμαι από τους λίγους που 
γλίτω

σαν και δεν μπήκαν στη στρατιά του απαίσιου 
νεκρομάντη”. Αν ο νεκρομάντης πεθάνει, ο νάνος 
εμφ

ανίζεται, ευχαριστεί και χάνεται για πάντα.

5: Αίθουσα τω
ν Αιρετικώ

ν. Πέντε ιθαγενείς είναι 
γύρω

 από το τραπέζι. Εκεί είναι ξαπλω
μένη μία 

έκτη ιθαγενής, έγκυος (Αυρηλία) που προσπαθεί να 

γεννήσει το μω
ρό του δράκου και δεν μπορεί. Το μω

ρό 
είναι πολύ μεγάλο και χω

ρίς βοήθεια θα πεθάνει και 
η ίδια και το μω

ρό. Ο
ι ιθαγενείς είναι σε πανικό. Ο

ι 
ιθαγενείς μιλούν σπαστά τη γλώ

σσα τω
ν PCs, αλλά 

μπορούν να μεταφ
έρουν λόγια όπω

ς “μω
ρό του Θ

εού”, 
“δεν μπορεί να γεννήσει”, “βοηθήστε μας!”. Παραδίπλα 
κείτονται 2 πτώ

ματα εγκύω
ν και σχετικά φ

ρέσκοι 
σκελετοί.

6: Αίθουσα του χρυσαφ
ιού. Πάνω

 σε αμέτρητα πλούτη 
ξαπλώ

νει ξάγρυπνος ο Ηλέκτω
ρ ο Θ

ρασύς. Δεν αποζητά 
απαραίτητα τη μάχη, μα ανησυχεί για τη γέννα της 
νεαρής Αυρηλίας στο 5. Αν βοηθήσουν οι PCs (π.χ. με 
αυτοσχέδια καισαρική τομή, ή κάποιο μαγικό), τότε δεν 
είναι οπω

σδήποτε εχθρικός απέναντί τους. Αν οι PCs 
θέλουν να του πάρουν το θησαυρό, τότε οκ, μάχη. Αν οι 
PCs αποφ

ασίσουν να τα βάλουν με τον νεκρομάντη, τότε 
θα τους ανταμοίψ

ει.

*** Καλή διασκέδαση!

3 4

5

6



Ο Λάκκος, 3ου επιπέδου Φοίβος Ηλιάδης

Νερό! “Είστε μέρες σε αυτή την έρημο, με άμμο στα πόδια και καψίματα στα χέρια. Βρείτε νερό.
Υπάρχει σίγουρα ένα υπόγειο ρεύμα, βλέπετε μικρούς βλαστούς στην επιφάνεια της ερήμου κατά το
μήκος του. Τώρα, είστε διψασμένοι μπροστά σε μία είσοδο, κοιτώντας τα σκαλιά να κατηφορίζουν μες τη
λάσπη, τη σκόνη και τα σκοτάδια. Αυτή είναι η καλύτερη σας επιλογή, κατεβείτε, ο θεός βοηθός!”
Γιατί δεν πίνουμε το δικό μας νερό? Για να λειτουργήσει το κίνητρο της περιπέτειας πρέπει να
εξασφαλιστεί ότι οι παίκτες δεν έχουν εύκολη πρόσβαση σε νερό, π.χ. μέσω μαγείας. Αυτό αφήνεται
πάνω σου. Προεραιτικά μπορεί το πάρτυ να ξεκινήσει με 1 exhaustion level ή παρόμοιο mechanic που
φεύγει μόλις πιούν νερό.
Χαρακτηριστικά  του λάκκου: Αυτό το άνοιγμα σκάφτηκε για να αποκτηθεί πρόσβαση στο υπόγειο
νερό. Τώρα, χρόνια μετά, είναι το σπίτι για μερικά κόμπολντς και ένα περιφερόμενο purple worm!
Όταν το πάρτυ περάσει την είσοδο, ξεκινήστε ένα X-λεπτο (10, 15 ή 20 λεπτά)  χρονόμετρο
(πραγματικός χρόνος). Κάθε φορά που το ρολόι χτυπά, όλο το τούνελ σείεται για μερικά
δευτερόλεπτα και συμβαίνουν μικρές κατολισθήσεις. Αυτό οφείλεται στο purple worm που αράζει
κάτω από τα πόδια σας. Ρίξτε ένα d20. 1: Όλο το πάρτυ τρώει 1d10 dmg και χωρίζεται στα δύο λόγω
κατολίσθησης, 2-3: Το πάρτυ χωρίζεται στα δύο λόγω κατολίσθησης 3-5: DEX save DC:12 αλλιώς
1d6 dmg, 5+: Μικρές κατολισθήσεις που δεν σας επηρεάζουν. Σήραγγες στηριζόμενες με παμπάλαια
ξύλα, ποιός ξέρει πως στέκονται. Μετά από λίγο διάδρομοι φτιαγμένοι από πέτρα οδηγούν πιο κάτω.
Υγρασία στον αέρα όσο πιο βαθιά προχωράτε. Άλλοι διάδρομοι φαίνονται οργανωμένα χτισμένοι για
να περνούν άνθρωποι ενώ άλλοι είναι στρογγυλοί με διάμετρο 2-3 μέτρα και δεν στηρίζονται με
κάποιο (τεχνητό) τρόπο.
Είσοδος: “Ένα άτακτα σκαμμένο στην άμμο μικρό τουνελ οδηγεί σε ένα άνοιγμα. Στο πάτωμα
φαίνονται τα υπολείμματα από φτυάρια και αξίνες, πολλά χρόνια παρατημένα. Σήραγγες σκαμμένες περιμετρικά
οδηγούν σε πολλές κατευθύνσεις.”
Υπάρχουν 5 έξοδοι στο δωμάτιο, οι 4 δεν είναι σκαμμένες μετά από μερικά μέτρα. Σε μία από τις μή τελειωμένες
υπάρχει κινούμενη άμμος. Η σωστή έξοδος οδηγεί μετά από λίγο στην αρχή μιας πέτρινης σήραγγας ύψους λίγο
πάνω από 2 μέτρα. Μία σιδερένια πόρτα ορίζει την αρχή της. Η πόρτα θα ανοίξει με ένα μεγάλο τρίξιμο από τα
σκουριασμένα σίδερα.
Αρχή Σήραγγας: “Η πόρτα ανοίγει με ένα δυνατό τρίξιμο. Πίσω της ένα μικρό χολ, στο πάτωμα του ξεραμένο αίμα.
Το σκοτάδι επικρατεί.”Κόμπονλντς! 3-4 κόμπολντς περιμένουν στο δωμάτιο για όποιον διψασμένο περνά από
εδώ. Στη μία γωνία του δωματίου υπάρχει ένας σωρός από σκουριασμένα (και μη) αντικείμενα, λάφυρα από προηγούμενα θύματα των
κόμπολντς. Εάν κάποιος χαρακτήρας ψάξει το σωρό ανακαλύπτει σκουριασμένο εξοπλισμό και πολλά άδεια φλασκιά για νερό. Εάν τα
κομπολντς ακούσουν νωρίτερα τους ήρωες προτιμούν να κρυφτούν και να επιτεθούν μόλις όλοι οι χαρακτήρες μπουν στο δωμάτιο! Αν
αυτό είναι αδύνατο επιτίθενται ακαριαία. Ένας δρόμος οδηγεί βαθύτερα στον λάκκο και ένα καλό perception τσεκ αφήνει τον χαρακτήρα να
ακούσει τρεχούμενο νερό από πιο βαθιά στον λάκκο, ενώ μία μικρή πόρτα στέκει μισάνοιχτη στα δυτικά του δωματίου.
Αποθήκη Υλικού: “Σε αυτό το δωμάτιο υπάρχουν αξίνες, φτυάρια, σαπια ορθογώνια ξύλα στήριξης, σακιά με άμμο, ρούχα εργασίας. Σε μία
γωνία φαίνεται πως κοιμόντουσαν τα κόμπολντς.”
Το δωμάτιο αυτό χρησιμοποιούνταν σαν αποθήκη υλικού από τους χτίστες (εάν οι παίκτες πάρουν εργαλεία από εδώ έχουν advantage στα
τσεκς του λαβυρίνθου αργότερα). Τώρα τα κόμπολντς το χρησιμοποιούν για τον ύπνο τους. Στη μία γωνία του δωματίου ένα καλό
investigation αποκαλύπτει ένα μικρό κρυμμένο κουτί με 50 χρυσά νομίσματα. Ένα πάρα πολύ καλό τσεκ επίσης δείχνει ότι μία από τις
πέτρες είναι κακά τοποθετημένη, διότι κρύβει μία μικρή καταπακτή με πολύτιμους λίθους που κάποιος από τους παλιούς εργάτες βρήκε
κατά το σκάψιμο και έκρυψε εκεί!
Λαβύρινθος: “Το πέτρινο τούνελ στενεύει λόγω των κατολισθήσεων και παίρνει απότομες στροφές δεξιά και αριστερά. Ένα πάντρεμα μούχλας
και λάσπης καλύπτει μερικές επιφάνειες, ενώ στον αέρα υπάρχει υγρασία.”
Ένας λαβύρινθος από πέτρινα μονοπάτια που κατά το μήκος τους έχουν χάλκινους σκουριασμένους σωλήνες, κόκαλα χαμένων άτυχων
διψασμένων και στους τοίχους μερικά σκαλισμένα γράμματα. Ένα από τα σκαλισμένα μηνύματα στον τοίχο γράφει “Το κέικ είναι ψέμα!”,
ενώ κάποιο δρόμοι είναι τόσο στενοί που χρειάζεται να στριμωχτείτε για να τους περάσετε. Ένα καλό τσεκ προσανατολισμού (π.χ. survival)
αφήνει το πάρτυ να βρει εύκολα το στόχο του χωρίς να χαθεί (πολύ) - μιά μισοσκαμένη τρύπα προς τα κάτω, από την οποία ακούγεται νερό
να αναβλύζει!
Εάν οι παίκτες χαθούν στο λαβύρινθο θα συναντήσουν με ίση πιθανότητα: -Ένα Gelatinous Cube, - Οδούς με κινούμενη άμμο, - Ένα
διάδρομο με μανιτάρια να ξεφυτρώνουν ανάμεσα στις πέτρες, τα μανιτάρια είναι δηλητηριώδη, ακόμα και ο αέρας στον διάδρομο τοξικός!
Ο κίνδυνος το πάρτυ να χωριστεί από κατολίσθηση όσο βρίσκεται στο λαβύρινθο είναι διπλάσιος.
Κάτω: “Μία μικρή πτώση σας βγάζει σε ένα πλατύ δωμάτιο. Δύο από τους τοίχους του είναι καλυμμένοι με βρύα, ενώ σκόρπια στο έδαφος
είναι μικρά ανθρώπινα κόκαλα. Ανάμεσα από δύο πέτρες μία μικρή ροή νερού αναβλύζει. Στο πάτωμα και τους τοίχους υπάρχουν μεγάλες
τρύπες μεγέθους 2 και 3 μέτρων. Αλλά τι άλλο ακούγεται?”
Οι τρύπες δημιουργούνται από το Purple Worm. Λίγο αφού οι ήρωες πιούν νερό από την πηγή εμφανίζεται και ξεκινά η μάχη! Κατά τη
διάρκεια της μάχης όλο το dungeon πάλλεται και οι κατολισθήσεις πυκνώνουν, ώσπου…
Κατολίσθηση!:”Το purple worm μένει νεκρό στο πάτωμα, όμως η ζημιά στην υποδομή του υπόγειου συστήματος είναι ανεπανόρθωτη. Το
τούνελ υποχωρεί! Τρέξτε!”
Οι διάδρομοι αρχίζουν και κλείνουν από τις κατολισθήσεις και οι ήρωες πρέπει να τρέξουν για να βγουν έξω. Χρησιμοποιήστε ένα skill
challenge με μέτρια τσεκς. Εάν οι παίκτες μαζέψουν 5 επιτυχίες πριν από 3 αποτυχίες καταφέρνουν να βγουν αλώβητοι από το λάκκο. Εάν
όχι… (εάν όχι επιλέγεις εσύ συνέπειες)
Τέλος - “Λαχανιασμένοι φτάνετε στην επιφάνεια ενώ κυριολεκτικά η γή χάνεται κάτω από τα πόδια σας. Καταφέρατε να βρείτε νερό και ο
καυτός ήλιος φαίνεται λιγότερο εξαντλητικός. Τώρα?”
Purple Worm: Stats:18,5,15,1,4,3, AC:17, HP:50-80, Δάγκωμα: +5, 1d8+5 dmg και DC 13 DEX ή STR save αλλιώς ο χαρακτήρας
καταπίνεται από το worm. 1d10 acid dmg για κάθε γύρο που μένει εντός. Κάθε φορά που το worm δέχεται ζημιά από έξω, πρέπει να
ξεπεράσει ένα DC 16 CON save, αλλιώς ο χαρακτήρας βγαίνει έξω prone. Τσίμπημα ουράς: +6 , 1d8+6 dmg και DC 13 CON save για 1d12
poison damage ή το μισό εάν περάσει. Κάθοδος (Recharge 5-6): Το Purple Worm υποχωρεί στο υπέδαφος αφήνοντας πίσω του μια τρύπα,
DEX save DC 13 αλλιώς το έδαφος σας καταπίνει, 1d12 dmg και χρειάζεστε κάποιος να σας βοηθήσει χρησιμοποιώντας το bonus action του
για να βγείτε, μεχρι τότε είστε Restrained. Άλλα περιπλανώμενα τέρατα: Κόμπολντς, Σκορπιοί


