
Η κατάρα της Dominia 
από τους tec-goblin και darkang3l 

 
   Εισαγωγή 
   Η ιστορία εκτυλίσσεται στη Dominia, νησί στη Sea of Sorrows, στη δυτική Core (Land of 
Mists, δηλαδή Ravenloft). Οι παίκτες ξέρουν τον κόσµο τους σαν Land of Mists. Θα ήταν ιδιαί-
τερα χρήσιµο για τον αφηγητή να έχει διαβάσει τουλάχιστον το κεντρικό βιβλίο του Ravenloft, 
αν και θα δοθούν σε όσους δεν το έχουν οι απαραίτητες φωτοτυπίες. Η Dominia υπάρχει στη 
σελ. 138 του Core Rulebook του Ravenloft. Όλοι στην υπόθεση ξέρουν Mordentish. 
   Η αποστολή πρέπει να διαβαστεί προσεκτικά και για τυχόν απορίες συνεννοηθείτε µαζί µου 
(θα περνώ συχνά από το fantasy shop, αλλά απαντώ και στο nikolaskp@hotmail.com). Οι παί-
κτες θα έχουν τέσσερις ώρες στη διάθεσή τους και θα πρέπει να µη χασοµερούν για να προλά-
βουν, αλλά έχουν άπειρους λόγους να χασοµερούν, οι οποίοι τους δίνουν και πόντους!! Με συ-
µπαθητικό role playing µπορούν να µάθουν αρκετά γρήγορα ό,τι χρειάζονται για να πάνε γρή-
γορα στη σπηλιά της Mirela. 
   Αν στο τουρνουά έχετε (εξαρχής) µόνο 4 παίκτες στο τραπέζι, το ποσοστό να προειδοποιη-
θούν οι PCs να µην πάνε εκεί που συχνάζει ο Jack είναι 90% και η Mirela έχει 8 λιγότερα hp, 
που προκάλεσε µόνη της στον εαυτό της για να τον δοκιµάσει. 
 
Πρελούδιο 
   Οι χαρακτήρες  βρίσκονται σε θαλάσσια αποστολή από το Mordent προς τη Markovia, όπου 
έχουν ακούσει ότι υπάρχουν πολλά περίεργα τερατόµορφα πλάσµατα (αν έχετε απορίες, αν και 
δεν παίζει κανένα ρόλο, δείτε το darklord της Markovia στο Secrets of the Dread Realms). Για 
την ακρίβεια τους έχουν στείλει εκεί για να ερευνήσουν το θέµα οι αδερφές Weathermay - Fox-
grove, συγγραφείς του Van Richten’s Arsenal, volume 1. Στη διαδροµή όµως µπλέχτηκαν σε 
οµίχλες και, δεδοµένου ότι έτσι κι αλλιώς δεν έχει αστέρια ο ουρανός, έχασαν λίγο την πορεία 
τους και κατέληξαν στη Dominia, ένα νησί όπου υπάρχει µόνο το Άσυλο Heinfroth, που κάποτε 
φιλοξενούσε κάποτε 215 ασθενείς και 35 γιατρούς, νοσοκόµους και προσωπικό, αριθµούς που 
95% δεν ξέρουν οι PCs.  
   Οι χαρακτήρες βρίσκονται ήδη στην ακτή, µε τροµερές καταιγίδες και οµίχλες στη θάλασσα 
(οµίχλες τις οποίες δεν εµπιστεύονται καθόλου – στη χώρα των Οµιχλών µπορούν να σε οδη-
γήσουν οπουδήποτε. Ο καιρός θα συνεχίσει να είναι έτσι για πέντε µέρες.) και ανεβαίνουν το 
δρόµο προς το άσυλο που ξεχωρίζει από µακριά. Στην είσοδο τους προϋπαντεί ο καθηγητής 
Wielt, διευθυντής του ιδρύµατος. Κάπου εδώ ξεκινά η αποστολή. Είναι απόγευµα και σύντοµα 
θα νυχτώσει. 
 
Το άσυλο 
   Οι γιατροί είναι αρκετά φιλικοί, αν και πολύ λιγότερο οµιλητικοί απ’ ότι θα περίµενε κάποιος 
για κάποιους που βλέπουν τον υπόλοιπο κόσµο ελάχιστες φορές το χρόνο. Υπάρχουν αυτή τη 
στιγµή εκεί 19 γιατροί (άµα καταφέρουν οι παίκτες να τους µετρήσουν, µπράβο τους) και 6 ά-
τοµα προσωπικό, µε αποτέλεσµα οι γιατροί να κάνουν και αρκετές καθηµερινές δουλειές, όπως 
ψάρεµα, µαγείρεµα, πλύσιµο κτλ. Έχουν χρόνο για αυτό, επειδή έχουν να φροντίζουν µόνο74 
ασθενείς. Το άσυλο τους χωρά το λιγότερο άνετα (κάθε ασθενής έχει δικό του δωµάτιο κτλ), 
αλλά η ιατρική περίθαλψη µπορεί κάποιος µε ένα heal DC 15 να καταλάβει ότι δεν είναι και η 
καλύτερη για την ψυχική υγεία των ασθενών και περιορίζεται απλά στο να µην γίνονται φασα-
ρίες. Όπως λέει και σε ένα σηµείο στο core rulebook του Ravenloft, πολλοί ασθενείς θα θερα-
πεύονταν καλύτερα κλειδωµένοι στη σοφίτα του ανιψιού τους! Εδώ είναι ελάχιστα καλύτερα. 
   Αν οι PCs δείξουν εµπειρία στο λύσιµο προβληµάτων(οπότε ο Wielt θα τους µιλήσει για τα 
προβλήµατα) ή µε ένα µέτριο gather information και diplomacy (DC 17 + modifiers για σωστά 
επιχειρήµατα/roleplaying), µαθαίνουν το πόσους ασθενείς και προσωπικό είχε κάποτε το άσυλο 
και ότι βρίσκονται δολοφονηµένοι, δηλητηριασµένοι, ο ένας µετά τον άλλο. Οι PCs παροτρύνο-
νται να µη ρίξουν αίµα στο νησί.  
   Ένα gather information DC 20 (όσο πιο πολύ φέρει τόσο πιο πολλά από τα παρακάτω µαθαί-
νει και πιο γρήγορα) ή προσεγµένες ερωτήσεις θα δώσουν στους PCs τις πληροφορίες 1) ότι 
κανείς από τους νεκρούς δεν ήταν πληγωµένος, 2) έχουν βρει σηµείωµα ότι δεν πρέπει να πλη-
γωθεί κανένας σε αυτό το νησί, αλλιώς αυτός που θα κάνει κάτι τέτοιο θα πεθάνει όπως οι υπό-



λοιποι νεκροί (άγνωστος γραφικός χαρακτήρας) και 3) έχουν πεθάνει πάρα πολλοί ασθενείς, το 
περισσότερο προσωπικό και µια γιατρός (Mirela Y Pentya), της οποίας δεν έχει βρεθεί το πτώµα. 
   Mε gather information DC 23 (ή αν ρωτήσουν ειδικά για τη γιατρό DC 12), ανάµεσα σε άλλες 
άσχετες πληροφορίες (δώστε τις να µπερδευτούν) µαθαίνουν ότι η γιατρός ήταν από τους πρώ-
τους τρεις που εξαφανίστηκαν το πρώτο βράδυ, ότι είχε φύγει σε ένα ταξίδι στη Borca πριν από 
λίγο καιρό και είχε γυρίσει πριν ενάµιση µήνα (οι θάνατοι συµβαίνουν εδώ και 40 µέρες) και ότι 
ήταν πολύ όµορφη, πολύ συµπαθητική αλλά σκληρή µε τους ασθενείς. 
   O Wielt και η Elena ξέρουν ότι η Mirela έχει ζητήσει το σπαθί των Ψυχών, αλλά δεν λένε τί-
ποτα (δείτε παρακάτω υπό ποιες συνθήκες θα πουν κάτι). 
   Οι κάτοικοι του ασύλου ζουν σε µια κατάσταση παράνοιας σχεδόν, µε ένα µέρος των ασθενών 
(όχι αυτούς που δεν τους ενδιαφέρει τίποτα σχεδόν) να έχει πανικοβληθεί και να τους δένουν 
για να ηρεµήσουν, το προσωπικό να περιµένει πλοίο και καλό καιρό για να πάνε σπίτια τους και 
τους γιατρούς σε ελάχιστα καλύτερη κατάσταση. Ακόµα και µερικοί από αυτούς λένε ότι τα 
βράδια δεν είναι πια τα ίδια. Ο τρόµος τους έχει τρελάνει: ακούνε φωνές, βλέπουν «πράγµατα 
που δεν θα έπρεπε να βλέπουν» (µε ένα diplomacy DC 20 τα περιγράφουν σαν τα πνεύµατα 
των νεκρών ασθενών) και ζητούν βοήθεια. 
 
Τα πνεύµατα 
   Οι γιατροί δεν τα έχουν χάσει (προς το παρόν τουλάχιστον!): χαρακτήρες µε τρόπο να παρα-
τηρήσουν την ethereal resonance του µέρους θα καταλάβουν ότι υπάρχουν τόνοι τρόµου και 
τρέλας στο µέρος, περισσότερο απ’ ότι θα ήταν αναµενόµενο (δείτε παρακάτω τις σκηνές ethe-
real resonance). Η διαµονή το βράδυ θα πείσει και τους PCs: ακόµα και αν κοιµηθούν έξω από 
το άσυλο, όπου η κατάσταση είναι πολύ πιο ήπια, θα έχουν µερικές «επισκέψεις» κατά τη διάρ-
κεια της νύχτας. Το πιο πιθανό, πάντως, είναι ότι θα τους µοιράσουν στα άδεια δωµάτια των 
υπηρετών στο υπόγειο ή, αν είναι πολλοί και δεν φοβούνται, και στο δωµάτιο της Mirela. ∆ια-
βάστε παρακάτω: 
• Ethereal resonance: Στη χώρα των Οµιχλών, όλα τα συναισθήµατα αφήνουν ένα αποτύπω-

µα-ethereal resonance, το οποίο είναι ορατό είτε άµα κάποιος µπορεί να µπει στο ethereal 
plane (etherealness) είτε µέσω δυνάµεων που υπάρχουν ακριβώς για αυτόν το σκοπό (στη 
συγκεκριµένη περίπτωση µας ενδιαφέρει το spell see ethereal resonance και η δυνατότητα 
phantom shift κάποιων φαντασµάτων (δείτε σελίδα 9). 
Με αυτό τον τρόπο οι χαρακτήρες θα καταλάβουν τον τρόµο που υπάρχει στο νησί. Επίσης 
θα δουν σκηνές φρίκης ή και άλλων συναισθηµάτων που έχουν συµβεί σχετικά πρόσφατα. 
Μερικά παραδείγµατα (διαλέξτε ως DM ανάλογα µε το σηµείο, το πόσο χρειάζονται βοήθεια 
οι χαρακτήρες και το πόση ώρα παρακολουθούν τις σκηνές): ένα ζευγάρι γιατρών να φι-
λιούνται στον κήπο, δυο γιατροί να ξυλοκοπούν έναν ασθενή, τη Mirela να χαράζει έναν 
ασθενή, τον τρόµο ενός ασθενή καθώς κάτι ακαθόριστο τον ρίχνει κάτω και αυτός ξεψυχά 
σιγά σιγά µε την αναπνοή του να κόβεται, κρίσεις καταστροφικής µανίας ασθενών, ίσως α-
κόµα και την ίδια τη Mirela καθώς καταφέρνει χτυπήµατα στην πλάτη ασθενών.  

• Φαντάσµατα: Το νησί είναι καταραµένο: όλοι όσοι πεθαίνουν από τη Mirela αν πληρούν τα 
κριτήρια (Charisma 6+, αλλά µην ξεχνάτε ότι οι ψυχασθένειες ρίχνουν το Charisma) είναι 
καταραµένοι να µην βρουν ησυχία µέχρι να πεθάνει αυτή. Συµπέρασµα: 101 φαντάσµατα 
υπάρχουν αυτή τη στιγµή στο νησί (περιέργως, κανένας δεν πεθαίνει το πρώτο βράδυ που 
οι PCs κοιµούνται εκεί, αλλά από εκεί και πέρα κατά πάσα πιθανότητα η Mirela επανέρχεται 
σε λίγο πιο αργούς από τους παλιούς ρυθµούς της: 1-2 τη µέρα θα πεθαίνουν! 
Οι χαρακτήρες θα καταλάβουν τα φαντάσµατα µε δυο τρόπους: σαν κινούµενο τρόµο και 
παράνοια αν βλέπουν ethereal resonance (τα rank 2-3 ghosts θα τα βλέπουν κανονικά) ή 
µέσω των δυνάµεων των φαντασµάτων. Η τακτική των φαντασµάτων (ας πούµε η περίεργη 
ψύχωση που έχουν) είναι πρώτα να χρησιµοποιούν δυνάµεις όπως ghost writing ή dream 
walking και αργότερα να εµφανίζονται ή να χρησιµοποιούν phantom shift. Τα περισσότερα 
δεν είναι επιθετικά αν οι χαρακτήρες είναι προσεκτικοί µαζί τους, πιο πολύ τους καλούν σε 
βοήθεια. 
Πολλές από τις σκηνές µε τα φαντάσµατα και από τις παραπάνω µε την ethereal 
resonance απαιτούν horror check από την πλευρά των PCs, µε DC 10-15, τα οποία 
σιγά σιγά, βέβαια, οι PCs µπορεί να αρχίσουν να συνηθίζουν. Ακόµα και το αίσθη-
µα του τρόµου γύρω θα προκαλέσει ένα αρχικό Fear check µε DC 14, ενώ η πιο ε-
ντυπωσιακή στιγµή θα είναι η στιγµή που συνειδητοποιούν ότι έχουν δεκάδες φα-



ντάσµατα γύρω τους (terror DC 18-19). Προσοχή, επίσης, στις επιπτώσεις της 
ethereal resonance και των sinkholes of evil στα Will Saves (συµβουλευτείτε το 
σχετικό πίνακα και τους χάρτες). 
Υπάρχουν 3 rank 3 ghosts, 47 rank 2 ghosts και 51 rank 1. Μερικά πιθανά µε τα οποία 
µπορεί να συνοµιλήσουν οι χαρακτήρες καθώς και τα χαρακτηριστικά αρκετών rank-and-file 
παρατίθενται µετά την αποστολή. Έχουν διασκορπιστεί στο νησί, αν και η πλειοψηφία (Πε-
ρίπου 60) βρίσκονται ακόµα µέσα στο άσυλο, ενώ λίγα αποµακρύνονται πολύ. Η συµπερι-
φορά τους είναι σχετικά φυσιολογική για ψυχασθενή που έχει πεθάνει µε τέτοιο τρόµο, αν 
και είναι µονοµανείς µε το να πεθάνει η Mirela και η συµπεριφορά τους επηρεάζεται σηµα-
ντικά από τις ψυχασθένειές τους (δείτε στο τέλος παραδείγµατα). Πολλά έχουν αναπτύξει 
µια περίεργη τάση αιχµοφοβίας (φοβούνται τα αιχµηρά αντικείµενα) και επιµένουν ότι δεν 
πρέπει να χυθεί αίµα στο νησί. 
Όποιος PC δεν φερθεί προσεκτικά µε τα φαντάσµατα, ή δεν προσπαθήσει να λύσει πρώτα 
ειρηνικά τη διαµάχη µε το Jack, ή κάνει turn σε κάποιο άσχετο φάντασµα ή γενικώς κάνει 
µαλακία θα χρειαστεί τουλάχιστον ένα Diplomacy DC 20 για να το ηρεµήσει: τυχόν επίθεση 
από ένα µπορεί να προκαλέσει επίθεση και από όλα τα άλλα που βρίσκονται σχετικά κοντά 
(π.χ. όλα τα φαντάσµατα του ασύλου), κοινώς την έβαψε αυτός και όποιος πάει να πολεµή-
σει στο πλευρό του. 
Το φάντασµα που νοµίζει ότι είναι ο Van Richten (δείτε παρακάτω) ξέρει τα περισσότερα ε-
κεί πέρα και είναι µια πολύ καλή πηγή πληροφόρησης, όπως είναι και το νεκρό προσωπικό 
(8 από αυτούς είναι φαντάσµατα) που έχει συγκεντρώσει κάποιες πληροφορίες (δείτε π.χ, 
το µάγειρα Alexi παρακάτω). Τα πειραγµένα νεύρα των φαντασµάτων απαιτούν συνεχή Di-
plomacy check (DC 5-7) στις συνοµιλίες µε όσα από αυτά δεν είναι ήρεµα (περίπου τα 2/3 
των ασθενών δεν είναι), αλλά µε τους παραπάνω ο διάλογος είναι σχετικά ασφαλής. 

   Οι παίκτες µε αρκετή υποµονή, diplomacy και προσοχή µπορούν να µάθουν ότι όλοι έχουν 
πεθάνει από τη Mirela, η οποία έχει τροµερές ικανότητες στη µάχη σώµα µε σώµα και δηλητη-
ριώδες άγγιγµα, το οποίο πρέπει να απέκτησε αφού γύρισε από τη Borca. Μαζί της βρίσκεται και 
ένας µάγος και έχουν κρυφτεί σε µια σπηλιά στα βόρειοδυτικά του νησιού. Κανένα φάντασµα 
δεν µπορεί να τους βλάψει, χάρη σε κάποιο ανόσιο χάρισµά τους, αλλά πολλά ξέρουν πού ακρι-
βώς βρίσκεται αυτή η σπηλιά και µπορούν να οδηγήσουν τους PCs εκεί. 
   Το πιο σηµαντικό, όµως, είναι ότι δεν πρέπει να πέσει αίµα στο νησί, γιατί τότε όλοι όσοι βρί-
σκονται σε αυτό θα πεθάνουν και θα καταδικαστούν να γίνουν φαντάσµατα, παγιδευµένοι στο 
νησί αιώνια. Όπως και τα φαντάσµατα που βρίσκονται στο νησί, δεν θα µπορούν ούτε να αυτο-
κτονήσουν, αφού θα ξανασηκώνονται ως πνεύµατα τα µεσάνυχτα. Η επικρατούσα άποψη ανά-
µεσα στα φαντάσµατα (τουλάχιστον όσα δεν το έχουν χάσει τελείως) είναι ότι αν η Mirela πε-
θάνει τότε οι ψυχές τους θα βρουν ανάπαυση. 
 
Το Σπαθί των Ψυχών 
   Αυτό που δεν θα αναφέρουν (απίστευτος συνδυασµός τύχης, roleplaying και diplomacy σε 
κάποιο φάντασµα που το ξέρει (15 απ’ όλα) αλλά είναι σε κρίση ή στον Alexi ίσως τους το απο-
καλύψει, αλλά είναι πολύ επικίνδυνο να µιλάς υπό τέτοιες συνθήκες σε ένα φάντασµα σε κρίση) 
είναι ότι η Mirela έχει ζητήσει να της δώσουν το Σπαθί των Ψυχών για να τους αφήσει και να 
φύγει. Το ξέρουν επίσης δυο από τους γιατρούς: ο Wielt και η Elena, αλλά ο Wielt την έχει πεί-
σει ότι δεν ξέρει τι είναι αυτό το σπαθί και κάνει ότι δεν ξέρει τίποτα, ενώ αυτή θα χρειαστεί Di-
plomacy DC 20 (αρκετά λιγότερο αν οι παίκτες της πουν ότι έχουν µάθει ήδη ότι τους θανάτους 
τους προκαλεί η Mirela) για να αποκαλύψει στους PCs τι ζητά η Mirela. 
   Πολλά από τα φαντάσµατα ξέρουν που είναι το σπαθί, αλλά λίγα ξέρουν τι ρόλο βαράει. ∆εν 
το πλησιάζουν γιατί είναι υπερβολικά σατανικό. 
   ∆είτε παρακάτω τους χαρακτήρες που αναφέρω παραπάνω για τη συµπεριφορά τους σε διά-
φορες περιπτώσεις. 
   Το Σπαθί των Ψυχών είναι ένα αντικείµενο που υπήρχε από παλιά θαµµένο στο νησί και βρέ-
θηκε όταν χτιζόταν το άσυλο. Παραδόθηκε στον τότε διευθυντή του ασύλου και δίνεται από δι-
ευθυντή σε διευθυντή µυστικά εδώ και 120 χρόνια. Οι διευθυντές ξέρουν ότι είναι αντικείµενο 
υπέρτατου κακού και δύναµης, το οποίο δεν θα πρέπει να χρησιµοποιηθεί από κανέναν. Παρα-
κάτω παρατίθενται τα χαρακτηριστικά του: 
Sword of Souls: minor artifact, +1 longsword, όποιος σκοτωθεί από αυτό γίνεται αυτόµατα 
soul bound (κατά το spell soul bind) µέσα στο σπαθί (έχει κάπου 45 ψυχές µέσα του ήδη!). Η 



χρήση του απαιτεί power check (10% πιθανότητα, ξεχωριστά από την αντίστοιχη του ότι σκό-
τωσες τον άλλο), ενώ αυξάνει το sinkhole of evil κατά 1 στα 10 ft ακτίνα. Caster level: 17th 
   Το σπαθί είχε θαφτεί από έναν παλαδίνο παλιά στο νησί γιατί δεν µπορούσε να το καταστρέ-
ψει. Μαζί µε έναν κληρικό (η ταυτότητά τους είναι άγνωστη σε όλους τους εµπλεκόµενους στην 
ιστορία) έβαλαν µια κατάρα σε όποιον προσπαθήσει να κάνει κακό πάνω στο νησί, για να απο-
τρέψουν evil από το να έρθουν να το πάρουν: όταν γίνει πράξη απόλυτου κακού στο νησί, η 
κατάρα ξυπνά: άµα πέσει αίµα στο νησί τα σατανικά πλάσµατα θα πεθάνουν. Αυτή ήταν η αρχι-
κή κατάρα που έβαλε ο κληρικός, αλλά η δύναµη του σπαθιού και των οµιχλών τη διέστρεψαν 
µε το πέρασµα του χρόνου: αν πέσει αίµα πια στο νησί θα πεθάνουν όλοι και θα γίνουν φαντά-
σµατα για πάντα. Και µαντέψτε τι: όταν η Mirela σκότωσε έναν ασθενή για πλάκα, ενεργοποιή-
θηκε η κατάρα. Οι γιατροί έχουν αποφύγει να ρίξουν αίµα χάρη στο σηµείωµα που έχει αφήσει 
η Mirela και στην επιµονή του Wielt. Αν οι χαρακτήρες κάνουν κάτι τέτοιο στη διάρκεια της πα-
ραµονής τους (ακόµα και µια σταγόνα αίµα αν αγγίξει το έδαφος ή την βλάστηση του νησιού) 
έχουν χάσει αυτόµατα τη µπάλα. 
 
   Οι χαρακτήρες πρέπει λοιπόν ή να βρουν το σπαθί και να το δώσουν στη Mirela (µε δυσάρε-
στα αποτελέσµατα) ή να περιµένουν και να φύγουν µόλις καλυτερέψει ο καιρός(αφήνοντας τα 
φαντάσµατα να υποφέρουν για πάντα και τους ζωντανούς να πεθάνουν) ή να εξουδετερώσουν 
αναίµακτα τη Mirela.  
   Το τελευταίο µπορεί να γίνει µε κάποιον ιδιαίτερα έξυπνο τρόπο (έχω αφήσει µερικά ελάχιστα 
παραθυράκια, αν είναι έξυπνοι θα τα βρουν), είτε µε grapple, είτε µε ένα πολύ τυχερό sleep 
είτε µε subdual damage – το πιο επικίνδυνο: ακόµα και από µια µπουνιά µπορείς να µατώσεις. 
Σε κάθε επιτυχηµένη επίθεση θα ρίχνουν Reflex DC 5 (10 αν το όπλο κάνει κανονικά piercing ή 
slashing damage και βαρούν µε το –4 to hit subdual). Αν αποτύχουν µάτωσε και υπάρχει µια 
µεγάλη πιθανότητα να πέσει το αίµα κάτω αµέσως (αλλιώς µπορεί και να προλάβουν να το 
σκουπίσουν).  
 

Χάρτες 
 

Άσυλο Heinfroth 
 
Ισόγειο: 
Είναι εύκολο να παρατηρήσουν οι PCs 
τη βαριά αρχιτεκτονική του κτιρίου 
(χοντροί τοίχοι, καµιά διακόσµηση) 
από µακριά. Το να µπαίνεις µέσα, 
όµως, είναι πιο επιβλητικό, έχοντας 
όλον αυτόν τον όγκο πέτρας γύρω 
σου, ειδικά στη δυτική πτέρυγα, όπου 
ο διάδροµος είναι τροµερά στενός 
(µετά βίας ανοίγουν οι πόρτες-
σηµειωµένες µε πιο παχιές γραµµές).  
   Στο ισόγειο τα πράγµατα είναι κα-
λύτερα, αφού τα δωµάτια προορίζο-
νται για το ιατρικό προσωπικό κυρίως 
(ΣΤ). Στα µικρότερα µένει µόνος ο 
κάθε γιατρός, ενώ στα µεγαλύτερα 
µένουν δυο µαζί. Υπάρχουν παράθυ-
ρα µε κάγκελα, αλλά σχετικά µεγάλα, 
µε αποτέλεσµα το ισόγειο να φωτίζε-
ται καλά όταν έχει καλό καιρό έξω. 
W: το γραφείο και το δωµάτιο όπου 

µένει µόνος ο διευθυντής του Ασύλου, καθηγητής Wielt. Επιµένει πάντα να καθαρίζει µόνος το 
δωµάτιό του, γιατί σε ένα κρυµµένο κοίλωµα κάτω από το στρώµα του κρεβατιού του (Search 
DC 22 - ή Spot DC 10 αν ψάξουν εκεί συγκεκριµένα) βρίσκεται το Σπαθί των Ψυχών. 
Μ: το παλιό δωµάτιο της Mirela, άδειο τώρα. Οι σηµειώσεις της έχουν εξαφανιστεί και τώρα πια 
µέσα υπάρχουν µερικά ρούχα και προσωπικά αντικείµενα. Ένα Spot DC 24 ή Search DC 15 (λι-



γότερο σε συνδυασµό µε το track) αποκαλύπτουν πολλά πολύ αµυδρά ίχνη από πρόσφατα βή-
µατα στη σκόνη του πατώµατος: κανείς δεν έχει µπει τον τελευταίο µήνα στο δωµάτιο. Βέβαια, 
αν αρχίσουν να κόβουν βόλτες οι PCs στο δωµάτιο τα ίχνη θα είναι φυσιολογικότατα: δεν θα 
ξεχωρίζουν από τα δικά τους! Το δωµάτιο είναι sinkhole of evil rank 1. 
S: σκάλες που οδηγούν προς τους άλλους ορόφους. Η σκάλα κοντά στην κεντρική είσοδο είναι 
στενή και υπάρχει για ασφάλεια περισσότερο. 
 

Υπόγειο: 
Α: η πτέρυγα των επικίνδυνων α-
σθενών. Ιδιαίτερα σκοτεινή και µε 
άθλιες συνθήκες. Τουλάχιστον τώρα 
πια έχουν µόνο έναν σε κάθε κελί 
(µε µερικά µάλιστα άδεια). Κάποια 
κελιά είναι καλυµµένα µε υφάσµατα 
για να αποφευχθούν τραυµατισµοί 
(αν και υπάρχει σε πολλά σηµεία 
στην πτέρυγα ξεραµένο αίµα), ενώ 
σε άλλα οι ασθενείς είναι δεµένοι. Οι 
πόρτες των κελιών δεν είναι απένα-
ντι απέναντι, για να µη βλέπουν πο-
λύ ο ένας τον άλλο και σε µερικές 
περιπτώσεις τα παράθυρα προς τα 
µέσα και τα κάγκελα είναι καλυµµέ-
να µε λαµαρίνες. Τουλάχιστον στους 
παραπάνω ορόφους υπάρχουν µικρά 
εξωτερικά παραθυράκια. 
Γ: αίθουσα όπου φυλάνε ιατρικό ε-
ξοπλισµό, σφουγγαρίστρες και άλ-
λα. 

∆: αποθήκες τροφίµων, καθαρού νερού, φαρµάκων και άλλων αναλώσιµων Ανάµεσά τους, αν 
ζητήσουν συγκεκριµένα οι παίκτες κάτι ή αν ψάξουν καλά, θα βρουν… ένα σακί κοπριά (αν ρω-
τήσουν θα µάθουν ότι είναι από το Dementlieu). 
Ε: δωµάτια προσωπικού. Παλιά σε αρκετά έµεναν δυο δυο, τώρα όσοι θέλουν έχουν τη δυνατό-
τητα να µοιραστούν σε άλλα (πάντως τα δυο µικρά είναι πια άδεια). 
   Όλο το υπόγειο είναι sinkhole of evil rank 1 και έχει ethereal resonance: fear/madness 3 (α-
ποτέλεσµα: στο ethereal plane υπάρχουν πολλές σκοτεινές και απειλητικές σκηνές τρόµου και 
παράνοιας που αντικατοπτρίζουν πραγµατικά γεγονότα πιο σκοτεινά. Τα DC των Fear, Horror, 

Madness ανεβαίνουν κατά 1 (2 στο 
ethereal plane).) 
Πάνω όροφοι (πρώτος, δεύτερος): 
Εδώ µένουν αποκλειστικά ασθενείς 
και περιφέρονται γιατροί. Όλα τα 
παράθυρα έχουν χοντρά κάγκελα 
και οι τοίχοι παραµένουν πολύ χο-
ντροί.  
Β: δωµάτια «συνεργάσιµων» α-
σθενών. Σε αρκετά δωµάτια µέ-
νουν δυο µαζί ασθενείς, οι οποίοι 
µπορούν να «συνεννοούνται». 
Παλιότερα γινόταν χαµός σε αυτά 
τα δωµάτια. Εκτός από το µέγεθος 
και τα ελάχιστα λιγότερα µέτρα 
ασφαλείας µοιάζουν µε τα δωµάτια 
των επικίνδυνων. 
Αυτοί οι δυο όροφοι είναι sinkhole 
of evil rank 1 και έχουν ethereal 
resonance fear/madness 3. 



Dominia 
   H Dominia είναι ένα νησάκι µε περίπου 6 
χιλιόµετρα πλάτος στο πλατύτερο σηµείο από 
την Ανατολική στη ∆υτική ακτή και περί τα 8 
χιλιόµετρα από τη βόρεια στη Νότια. Το έδα-
φος στα Ανατολικά ξεκινά από το επίπεδο της 
θάλασσας και ψηλώνει, καταλήγοντας σε µια 
απόκρηµνη ακτή στα δυτικά όπου είναι και 
ιδιαίτερα κακοτράχαλο. Ένα µονοπάτι οδηγεί 
από τον κόλπο του Hein (Π από το παραλία) 
στα ανατολικά στο άσυλο (Η) που βρίσκεται 
σε ένα λόφο. Γύρω από το άσυλο υπάρχουν 
περιβόλια. Αρκετά µακριά από το άσυλο υ-
πάρχει το νεκροταφείο (Ν), στο οποίο συχνά-
ζουν κάποια από τα φαντάσµατα. Το κέντρο 
του νησιού είναι δασώδες, αν και προς τα δυ-
τικά οι άνεµοι δεν αφήνουν τα δέντρα να µε-
γαλώσουν και κάνουν το τοπίο ιδιαίτερα αφι-
λόξενο. 
   Στα δυτικά υπάρχει, κρυµµένη από ένα 
βράχο στο στόµιο, αναρριχητικά φυτά και συ-
νεχείς οµίχλες η σπηλιά όπου κρύβεται η 
Mirela. Θα χρειαστούν τρεις µέρες ψαξίµατος 

του νησιού από έξι άτοµα και ένα Spot DC 30 ή Search DC 23 από αυτόν που ψάχνει εκείνη την 
περιοχή για να βρει τη σπηλιά χωρίς οδηγίες. Το κακοτράχαλο έδαφος, το ελαφρό πάτηµα και οι 
άνεµοι γρήγορα κρύβουν τα ίχνη που αφήνει η Mirela, αλλά ένα Wilderness Lore DC 26 µπορεί 
να τους οδηγήσει στη σπηλιά (µε DC 21 καταλαβαίνουν ότι αυτή βρίσκεται στη δυτική πλευρά 
του νησιού). Η βροχή όµως µπορεί να εξαφανίσει αυτή τη δυνατότητα των παικτών εντός λίγων 
ωρών. 
   To νησί έχει ήπια (rank one) ethereal resonance (fear/madness), ενώ το νεκροταφείο έχει 
rank 2 (στο ethereal plane τα saves vs Fear/Horror/Madness έχουν +1 DC). 
 

H σπηλιά της Mirela 
 

   Με τη βοήθεια των φαντασµάτων 
κατά πάσα πιθανότητα οι PCs θα 
βρουν τη σπηλιά. Τώρα αρχίζουν τα 
δύσκολα: το πέτρινο έδαφος και τα 
τοιχώµατα που αντανακλούν τον ήχο 
κάνουν δύσκολο το να πλησιάσουν 
απαρατήρητοι.  
   Υπάρχει πολύ υγρασία. Ειδικά στο 
στόµιο της σπηλιάς η βροχή και η θά-
λασσα έχουν σχηµατίσει µικρές λακ-
κούβες µε νερό. Επίσης υπάρχει µια 
αίσθηση ότι πλησιάζουν σε κάτι ανόσιο 
(µέχρι το σηµείο a το µέρος είναι 

sinkhole of evil 1, πιο πέρα 2 ή 3 αν βρίσκεται εκεί η Mirela (+1 DC στα will saves που ρίχνουν 
οι PCs). 
   Στο σηµείο a υπάρχει µια εύκολη να τη βρουν παγίδα (τουλάχιστον αν ψάχνουν): είναι ένα 
χάσµα 6,5 µέτρων που καταλήγει σε καρφιά, πρόχειρα καλυµµένο. Πού δύσκολα µπορούν να 
το κάνουν να µην ανοίγει, αλλά µπορούν να περάσουν προσεκτικά από το πλάι του (Reflex 
dC=ταχύτητα µε την οποία περνούν –5  για να µη γλιστρήσουν µέσα) ή να πηδήξουν από πάνω 
του (είναι λίγο πλατύτερο απ’ ότι στο διάγραµµα: 6ft. Σύµφωνα µε τους κανόνες είναι αρκετά 
πιθανό να πηδήξουν µόνο 5ft, οπότε θα ρίξουν reflex όπως αν ενεργοποιήσουν την παγίδα για 
να µην πέσουν µέσα). 



   Όποιος πέσει µέσα, έχει 10% πιθανότητα να µατώσει από την πτώση, ενώ φυσικά και θα µα-
τώσει αν τον τρυπήσει κάποιο από τα καρφιά (τα οποία ουσιαστικά είναι µικρά παλούκια). 
Spiked pit trap: CR 2 (4 υπό αυτές τις συνθήκες); mechanical; location trigger; manual re-
set; Reflex save (DC 20) avoids; 20 ft deep (2d6 fall); multiple targets (αν τρέξουν όλοι πάνω 
της ο δεύτερος ρίχνει Reflex DC 15 για να µην πέσει κι αυτός); pit spikes (Atk +10 melee, 1d4 
spikes per target for 1d4+2 each);Search (DC 14) ή Spot (DC 24); Disable Device 24 (ή κά-
ποια καλή ιδέα, πάντως έτσι κι αλλιώς µπορούν να περάσουν από δίπλα) 
   Για περισσότερα για τις παγίδες, κοιτάξτε το Song and Silence σελ. 25-36. 
   Στο σηµείο b βρίσκονται τα κρεβάτια και τα µπαούλα µε τα πράγµατα της Μirela και του Tech. 
Αν αυτοί δεν έχουν ειδοποιηθεί για τους PCs θα βρίσκονται µάλλον κάπου µεταξύ των σηµείων 
b και d (µπορεί ακόµα και να κοιµάται ο ένας). Πάντα ο ένας µένει σκοπός όταν οι άλλοι κοι-
µούνται, ενώ οι θόρυβοι ακούγονται πολύ εύκολα στη σπηλιά, άρα είναι αρκετά δύσκολο να 
τους αιφνιδιάσει κάποιος. 
   Αν έχουν λίγο χρόνο πριν την επίθεση των παικτών, η Mirela µπαίνει στο κοίλωµα πίσω από 
το c (η διακεκοµµένη γραµµή είναι ένα υφασµάτινο παραβάν) και ο µάγος στο σηµείο d, όπου 
κάνει mage armor και tongue tendrils στον εαυτό του. Βρέχει ένα µαντήλι µε αιθέρα και ετοι-
µάζεται να κάνει cast sleep και µετά να επιτεθεί προσπαθώντας να ρίξει αναίσθητο κάποιον 
(δείτε παρακάτω το χαρακτήρα του). Η Mirela περιµένει να επιτεθεί από πίσω στους PCs, ακινη-
τοποιώντας τους µε stunning attacks, και δηλητηριάζοντάς τους. 
   Ας εξηγήσω ότι όλοι οι βράχοι της σπηλιάς θεωρούνται «έδαφος του νησιού» (ναι, αίµα στον 
τοίχο=τον πούλο) 
 

Αξιοσηµείωτοι χαρακτήρες (το αγαπηµένο µου) 
Γιατροί: 
Καθηγητής Dirk Wielt (ln expert 5): ο καθηγητής Wielt είναι ένας άντρας 55 χρονών, µε µικρή 
καµπούρα. Φορά ένα τριγωνικό καπέλο, σακάκι, πουκάµισο και παντελόνι (προβικτωριανό 
κουστούµι). Επιµένει ότι τα πράγµατα πρέπει να γίνονται όπως πάντα και διευθύνει το άσυλο 
σαν απλά ένα µέρος όπου φυλάνε επικίνδυνους (στην καλύτερη περίπτωση κακόµοιρους που 
πρέπει να τους φερόµαστε καλά). Έχει συνηθίσει τη ζωή του, όπως έχει συνηθίσει και τα πάντα. 
Το σπαθί το κρατά µυστικό και αρνείται να το δώσει πιο πολύ γιατί έτσι του έχει πει ο προκάτο-
χός του. Αν οι παίκτες δείξουν να µαθαίνουν περίπου τι παίζει θα τους βοηθήσει µε πληροφορί-
ες για τη Mirela, αλλά µόνο αν τον πιέσουν µε πληροφορίες ότι ξέρουν περίπου τι παίζει µε το 
σπαθί ή αν δείξουν µεγάλη ικανότητα θα τους πει για το σπαθί.(αλλιώς θα χρειαστούν Diplo-
macy ή Intimidate DC 20). Μπορούν να τον πείσουν µε µέτρια δυσκολία να δώσουν το σπαθί 
στη Mirela, αν και αυτός θα τους προειδοποιήσει ότι είναι σατανικό και επικίνδυνο. 
Ιατρός Elena (ng expert 3): η συµπαθητική τριαντάχρονη κοκκινοµάλλα Elena προσπαθεί 
πραγµατικά να σταµατήσει τα κρούσµατα κακοποίησης ασθενών στο νοσοκοµείο και να βελτιώ-
σει τις συνθήκες διαβίωσής τους. Ξέρει τι ζητά η Mirela  και υπάρχει περίπτωση να ζητήσει από 
τους PCs να ψάξουν για το σπαθί και να µάθουν τι µπορεί να προκαλέσει. 
Φαντάσµατα: 
Υπάρχουν ένα σωρό από δαύτα! Τα πιο επικίνδυνα και ασυνεννόητα σε γενικές γραµµές παρα-
µένουν κοντά στην πτέρυγα των επικίνδυνων, ενώ στα πιο φιλικά συµπεριλαµβάνονται τα φα-
ντάσµατα του προσωπικού. Παρακάτω υπάρχουν µερικά αντιπροσωπευτικά φαντάσµατα κάθε 
κατηγορίας και µερικά σηµαντικά. Μην ξεχνάτε ότι τα φαντάσµατα είναι undead (undead quali-
ties) και όλοι οι undead στο Ravenloft έχουν αυτοµάτως turn resistance +1.  
Rank and file rank 1 ghost: human commoner 2; hit dice 2d12 (13 hp);initiative +0; speed 
30 ft; AC 10; attacks (unarmed attack only against ethereal creatures); special attack: dream 
walk; incorporeal, ethereal, madness (π.χ.fascination(vampires)); saves F+0, R+0, W+0, 
alignment n, skills: profession(farmer)+5, listen +4, spot +4;CR 2 
Ίσως επικοινωνήσει µε (στείλει ακατάληπτο όνειρο-µήνυµα βοήθειας σε) τους PCs. 
Rank and file rank 1 ghost: human war 3; hit dice 3d12 (20 hp);initiative +1; speed 30 ft; 
AC 11; attacks (unarmed attack only against ethereal creatures); special attack: ghost writ-
ing; incorporeal, ethereal, madness (π.χ. deppression), madness (revulsion – αιχµοφοβία); 
saves F+3, R+0, W+1, alignment ln, CR 3, skills: δεν έχει όρεξη να τα χρησιµοποιήσει έτσι κι 
αλλιώς. Ίσως επικοινωνήσει µε (στείλει ακατάληπτο όνειρο-µήνυµα βοήθειας σε) τους PCs. Κά-
πως έτσι είναι το πρώτο θύµα της Mirela. 



Rank and file rank 2 ghost: human aristocrat 4; hit dice 4d12 (26 hp);initiative +0; speed 
30 ft; AC 11; attacks unarmed touch +2 (1d4); special attack: manifestation, entrancing ap-
pearance (DC 13), mind games (minor image); incorporeal, ethereal, madness (π.χ. hallucina-
tions σχετικές µε λεφτά); saves F+1, R+1, W+1, alignment le, CR 4, skills: diplomacy +10, 
bluff +8, sense motive +6 κ.ά. 
Μπορεί να δώσει πολλές πληροφορίες στους παίκτες, αρκεί αυτοί να του φερθούν σωστά. Μπο-
ρεί, όµως, να τους πει και ψέµατα (επιµένει ότι πρέπει να σκοτώσουν τη Mirela και έχει τα επι-
χειρήµατα-diplomacy). 
Rank and file rank 2 ghost: half-elf commoner 3; hit dice 3d12 (20 hp);initiative +2; speed 
30 ft; AC 13; attacks unarmed touch +1 (1d4); special attack: manifestation, phantom shift, 
phantasmal killer (DC 12); incorporeal, ethereal, madness (π.χ. multiple personalities); saves 
F+1, R+3, W-2, alignment cn (οι περισσότερες προσωπικότητες), CR 3, skills: ανάλογα µε την 
προσωπικότητα  
   Φαντάσµατα σαν αυτό είναι ιδιαίτερα επικίνδυνα. Κυκλοφορούν πιο πολύ στις πτέρυγες των 
επικίνδυνων ασθενών αλλά και αλλού. Τη µια στιγµή µπορεί να βοηθήσουν τους παίκτες και την 
άλλη να κάνουν phantasmal killer! Φαντάσµατα µε τέτοιες δυνάµεις υπάρχουν αρκετά και, σε 
συνδυασµό µε άλλα που κάνουν damage όταν κάνουν manifestation θα σκοτώσουν τους PCs 
αν δεν είναι προσεκτικοί. 
John Grove (Van Richten), rank 3 ghost: human expert 4, hit dice 4d12 (25 hp) initiative 
+0; speed 30 ft; AC 13; attacks unarmed touch +2 (1d4 Cha); special attack: manifestation, 
phantom shift, corrupting touch (Charisma drain), entrancing appearance (DC 15); incorpo-
real, ethereal, madness (delusions: νοµίζει ότι είναι ο Van Richten); saves F+1, R+0, W-1, 
alignment ng  CR 5, skills: knowledge (history, geography, arcana, feys) +5 
   Αυτός εδώ νοµίζει ότι είναι ο Van Richten. Αν οι PCs κάτσουν ν’ ακούσουν ένα ωραίο από-
σπασµα από έναν οδηγό του Van Richten που έπεσε στα χέρια του John κάποτε και το απαγγέλ-
λει µαζί µε ό,τι άλλο του κατέβει, µπορούν να µάθουν από αυτόν (συµβουλές του σοφού Van 
Richten και καλά) για τη Mirela (πόσο συχνά χτυπά, ότι έρχεται µέσα από το δωµάτιό της και 
σκοτώνει, ότι τα φαντάσµατα δεν µπορούν να την πλησιάσουν, ότι είναι πολύ κοµψή και ότι 
πρέπει να πεθάνει). Θεωρεί ανοησία το να δώσουν το σπαθί και δεν θα αναφέρει αυτή την ε-
ναλλακτική λύση. Κυκλοφορεί στα δωµάτια των γιατρών και του προσωπικού («όχι, δεν είµαι 
ασθενής, είµαι επισκέπτης») 
Alexi, rank 3 ghost: human commoner 3, hit dice 3d12 (19 hp) initiative -1; speed 30 ft; AC 
12; attacks unarmed touch +1 (1d4 Cha); special attack: manifestation, aura of despair (DC 
14), corrupting touch, ghost writing; incorporeal, ethereal; saves F+1, R+0, W+2, alignment 
lg  CR 4, skills: profession (cook)+6 
   Ίσως το πιο φιλικό φάντασµα, ο πρόσφατα αποθανών µάγειρας δεν ξέρει πολλά, αλλά βοηθά 
όσο µπορεί. Έχει κοιλίτσα και το σηµάδι από µια µπουνιά ακόµα στο κεφάλι του. Μοιάζει άρρω-
στος και είναι πολύ θλιµµένος. Ξέρει ότι η Mirela έχει ζητήσει το σπαθί, δεν ξέρει τίποτα γι’ αυτό 
και του έχουν πει να µην το αναφέρει, αλλά µε ένα Diplomacy DC 13 θα αποκαλύψει και αυτό. 
Ξέρει φαντάσµατα που ξέρουν πού µένει η Mirela και θα στείλει τους PCs σε αυτά. Κυκλοφορεί 
στην κουζίνα ή στο παλιό δωµάτιό του στο υπόγειο. 
Jack, rank 3 ghost: human rogue 4, hit dice 4d12(26 hp) initiative +3; speed 30 ft; AC 16; 
attacks unarmed touch +3 (1d4 Cha); special attack: manifestation, phantasmal killer (DC 
15), corrupting touch (Charisma drain), ghost writing; incorporeal, ethereal, madness (delu-
sions: νοµίζει ότι είναι ο Ripper, δολοφόνος από το Paridon); saves F+1, R+6, W-1, alignment 
ce, CR 7, skills: hide, move silently, open lock, pick pocket και άλλα τέτοια άχρηστα. 
   Το πιο επικίνδυνο φάντασµα. Αν οι PCs θέλουν να ψάξουν στα κελιά των επικίνδυνων ή να 
κυκλοφορούν εκεί υπάρχει 65% πιθανότητα ότι κάποιος γιατρός ή φάντασµα θα τους προειδο-
ποιήσει να µην συνεχίσουν. Αν επιµείνουν θα δουν να γράφεται στον τοίχο «Θα πεθάνετε». 
Έχουν 6 δευτερόλεπτα (12 αν είναι νύχτα) να την κοπανήσουν ήσυχα, αλλιώς ο Jack θα κάνει 
manifest (έχει χαράξει το πρόσωπό του και γελά σαρκαστικά) και θα τους κυνηγήσει όπου κι αν 
πάνε, κάνοντας phantasmal killer. Θα πρέπει να τον εξουδετερώσουν όσο δυνατόν πιο ειρηνικά 
(turn; υπάρχει κίνδυνος να πάρει κάποιο άλλο φάντασµα στη µέση και να τα εξοργίσει) ή γρή-
γορα, ώστε να είναι εύκολο το έργο τους στο να ηρεµήσουν τα υπόλοιπα φαντάσµατα που µπο-
ρεί να εξαγριωθούν που τον χτύπησαν. 
 
 



∆υνάµεις των φαντασµάτων του Ravenloft (αυτές που χρησιµοποιώ παραπάνω): 
Aura of Despair (Su): Those near the ghost are afflicted with a deep apathy and melancholia that makes 
action difficult. All those within (25 x ghost's rank) feet of the ghost must make a Will save. Those who 
fail suffer a morale penalty, equal to the ghost's rank, to all attack rolls, skill checks, and saves. The 
negative modifier lasts until the victim leaves the radius of this power. Those who pass their saves 
cannot be affected by this particular ghost's Aura of Despair for 24 hours. 
Dream Walk (Su): The ghost can enter the dreams of the living once per night. The number of living  
creatures the ghost can affect at once is equal to the ghost's rank. All those affected must be within a 
(100 x ghost's rank) foot radius of the ghost. The ghost can send the targets either a dream or a 
nightmare; all targets must receive the same effect. If the ghost sends a dream, it can send the targets 
a message as if they were the target of a dream spell. If it sends a nightmare, all the targets are affected 
as if a nightmare spell had been cast on them.  
Entrancing Appearance (Su): The ghost taps into the fascination living creatures have with death, and all 
who look at it risk falling victim to it. This ability is treated as a gaze attack with a range of 30 feet.  
Targets must make a Will save. Those who fail are unable to take any action while the ghost remains in 
view. Victims can make subsequent Will saves to throw off the effects. The number of rounds a victim 
must wait before making another save is equal to the ghost's rank. 
Ghost Writing (Su): The ghost can cause words to appear on any touched surface. The appearance of the 
words is up to the ghost; they may take the form of flowing script, haphazard scrawl, or even dripping 
blood. The words are entirely illusory and can be seen only by those the ghost wishes. The words can 
last a number of days equal to the ghost's rank, though the ghost can make them vanish earlier if it 
wants. There is no limit to the amount of ghost writing the ghost can have in existence at one time. 
Mind Games (Su): The ghost is able to create illusions in the minds of the living. The ghost can use this 
ability at will. The ability takes effect as one of the following spells, dependent on the rank of the ghost: 
Rank one: silent image 
Rank two: minor image 
Rank three: major image 
Rank four: illusory wall 
Rank five: persistent image 
Although the spells resemble figment effects, they are in actuality phantasms. They occur only in the 
minds of the targets. In all other respects they behave identically to the spell descriptions. A ghost can 
choose to use a lower ranked spell if it wishes. Rank five ghosts can create illusory walls, for example. 
The spell takes effect as if cast by sorcerer of level equal to the ghost's rank + Hit Dice. 
Phantasmal Killer (Su): The ghost can cast a phantasmal killer spell a number of times a day equal to its 
rank. The spell takes effect as if cast by a sorcerer of level equal to the ghost's rank + Hit Dice. 
Phantom Shift (Su): The ghost can make ethereal resonance visible and tangible to the living. Every 
living creature within a 60-foot radius of the ghost ceases to see or feel the Material Plane as it is, but 
instead experiences the ethereal resonance of the area. This can be disconcerting but is generally not 
harmful. Rather, the shift serves to ease communication and interaction between the ghost and the 
living. 
Ghosts and Resonance 

Ghosts and other ethereal creatures experience ethereal resonance as though it were a physical, material 
object. Conversely, ghosts are incapable of interacting with physical, material objects in the absence of 
ethereal resonance. A ghost passes through all material objects as if they don't exist. They can also pass 
through ethereal resonance of a rank lower than themselves if they wish, though they can interact with 
such objects normally if they choose. Ghosts are unable to pass through ethereal resonance of equal or 
greater rank than their own; to them, it is completely solid and opaque. 
Nonghosts on the ethereal plane may or may not be hindered by ethereal resonance, depending on their 
Charisma and the rank of the ethereal resonance. If the ethereal creatures have the minimum Charisma 
for a ghost of that rank, they may pass through the ethereal resonance, though they can interact with it 
if they choose. If they do not meet the minimum Charisma requirement, the ethereal resonance is 
treated as a solid, physical object. 
Spell του κληρικού σχετικό µε τα φαντάσµατα: 
See ethereal resonance (Από το Van Richten’s arsenal, volume 1); Divination; Level: Clr 2, Sor/Wiz 
3;Components: V,S; Casting time: 1 action; Range: touch; Target: creature touched; Duration: 1 
round/level; Saving throw: Will negates; Spell resistance: Yes 
   With this spell, the spellcaster grants a subject the ability to see the ever-shifting landscape of the 
Near Ethereal-what most folk call the spirit world. The subject experiences the world as through the eyes 
of a ghost. The subject becomes able to see all the ethereal resonance within 60 feet. The resonance ap-
pears as a translucent blush of color over the natural tones of the area. Thus, a sinkhole of evil may ap-
pear with a ghostly taint of black, while a brothel would be vibrantly painted with red and purple. In ar-
eas of particularly powerful ethereal resonance, resonating objects may become distinctly visible, though 
they remain intangible to creatures in the Material Plane. 



   This spell does not allow the subject to sense (µη φαντάσµατα) ethereal creatures, unless their ethe-
real resonance is unusually noticeable for some reason. While the spell is in effect, the subject’s Will 
saves are modified by ethereal resonance(and sinkholes of evil) as if the subject was in the Near Ethe-
real.



Οι πραγµατικοί ένοχοι: 
Tech: human wizard 2, hit dice 2d4 +2 (7hp); Initiative: +1; speed 30 ft; AC 12 (+1 bracers 
of armor, +1 Dex),touch 11, flat-footed 11;attack: quarterstaff +2 (damage d6+1); 
face/reach: 5ft by 5ft/5ft;spells; path of corruption 2 qualities; familiar:raven; saves: F+1, 
R+1, W+3;abilities: Str 13, Dex 12, Con 13, I 18, W 10, Ch 9; Skills: Concentration +6, Hide 
+3, Knowledge (arcana) +9, Listen +4, Move Silently +3, Spellcraft +9, Spot +4; Feats: 
alertness, combat casting, scribe scroll; alignment ne 
Possessions: dagger, robes, scroll of expeditious retreat, bracers of armor +1, µπουκαλάκι µε 
δυο χρήσεις ether, spellbook, spell component pouch 
Spells known: όλα τα 0 level από το PHB και τα: tongue tendrils(από το book of Vile Darkness), 
mage armor, sleep, magic missile, hold portal, alarm, true strike, reduce) 
Spells prepared: detect magic, detect poison, light, prestidigitation + mage armor, sleep, 
tongue tendrils 
Path of corruption 2 qualities: 
1: +2 Strength (υπολογισµένο παραπάνω), τα µαλλιά του µεγαλώνουν έξι φορές πιο γρήγορα 
από το συνηθισµένο, µε αποτέλεσµα να κουρεύεται συνεχώς για να µην γίνει αντιληπτό 
2: τα φαντάσµατα δεν µπορούν να τον πλησιάσουν ούτε να τον βλάψουν, αλλά αρχίζουν να 
του αρέσουν τα ζώα σεξουαλικά (το path το έχει ελάχιστες µέρες, δεν έχει κάνει τίποτα µε κά-
ποιο ζώο ακόµα) 
Ether (Van Richten’s Arsenal, volume 1): έντονα πτητική ουσία που προκαλεί ακόµα και αναι-
σθησία σε όποιον την εισπνεύσει. Αν βρέξεις ένα µαντήλι µε αυτόν, αυτός θα εξατµιστεί σε ένα 
λεπτό. Πρόκειται για inhaled poison (alchemy DC 25 to make): For save (DC 15); initial dam-
age 3d6 subdual damage, secondary none. Χρειάζεται επιτυχηµένο grapple check για να βάλεις 
το µαντήλι στη µύτη του αντιπάλου. Για κάθε γύρο που ο αντίπαλος παραµένει grappled πρέπει 
να ρίξει το Fortitude ή να υποστεί τη ζηµιά.  
Tongue tendrils (Book of Vile Darkness): 
Transmutation(evil); Level Sor/Wiz 1; Components V,S,M; Casting time: 1 action; Range: per-
sonal; Target: caster; Duration: 1 hour/level or until discharged; Effect: The caster’s tongue 
becomes a powerful tendril that she may spit up to 30 feet away. This tendril wraps around a 
target, lashing it to something if possible (κάποια προεξοχή του βράχου, το πόδι κάποιου κρε-
βατιού). The tendril makes a grapple attack using the caster’s melee attack bonus, dealing no 
damage but starting a grapple as a Small creature with a Strength score of 20. If the tendril 
wins the grapple check, it wraps around a limb, lashing it to a nearby object. Each tendril has  
AC 14, 10 hit points (φυσικά και µατώνει αν κοπεί) and a break DC of 24. The caster may cre-
ate up to one such tendril per 4 caster levels (προφανώς µε µίνιµουµ το 1), spitting each one 
as a standard action. At the end of the duration the tendrils become bloody pits of organic 
matter; Material components: a serpent’s tongue 
Raven familiar (3hp): hide +13. Knows one language.  
   O Tech γεννήθηκε στη Borca στη βασιλική αυλή. Ως παιδί έδειξε ιδιαίτερο ενδιαφέρον για τα 
βιβλία και τα µαθήµατα και προτίµησε να µεγαλώσει µακριά από τα άλλα παιδιά (γεγονός για το 
οποίο οι γονείς του δεν είχαν καµιά αντίρρηση).  Όταν άρχισε να αποκτά τις πρώτες του µαγι-
κές γνώσεις η Ivana Boritsi (Μαύρη Χήρα, ηγεµόνας  και darklord της Borca, δείτε το Secrets of 
the Dread Realms) άρχισε να ενδιαφέρεται για το ταλέντο του. Όταν σιγουρεύτηκε ότι το παιδί 
δεν θα είχε δισταγµούς να µπλεχτεί στα σχέδιά της, και χωρίς βέβαια να του αποκαλύψει τις 
δυνάµεις της, θεώρησε σωστό να τον δοκιµάσει (µε αντάλλαγµα µαγικά αντικείµενα-τα bracers 
ήταν απλά η προκαταβολή), στέλνοντάς τον να βοηθά τη Mirela στην αποστολή της. 
   Ο Tech δεν στεναχωρήθηκε καθόλου µα καθόλου, ούτε όταν χρειάστηκε να βοηθά τη Mirela 
στα διεστραµµένα σχέδιά της. Είναι εκστασιασµένος που κάνει «σηµαντικά πράγµατα». Θέλει το 
σπαθί για τον εαυτό του, αλλά δεν είναι τόσο ηλίθιος ώστε να προδώσει την Ivana. Οι σχέσεις 
του µε τη Mirela είναι… άνισες. Χωρίς να νιώθει καµιά στοργή για αυτήν, θέλει να γευτεί το 
κορµί της και είναι έξαλλος που άµα την αγγίξει θα δηλητηριαστεί. Αυτή µετά βίας κρύβει την 
περιφρόνηση της για αυτόν τον «υπηρέτη». 
   Στη µάχη χρησιµοποιεί το sleep, το πλοκάµι από το στόµα του (µάλλον ξεκινά πετώντας αυτό 
σε κάποιο small χαρακτήρα) και τον αιθέρα για να ρίξει αναίσθητους τους αντιπάλους του. ∆εν 
έχει καταλάβει ακόµα γιατί υπάρχει αυτή η παγίδα στην είσοδο της σπηλιάς. Προσέχει µετά να 
µαζέψει το πλοκάµι και να το τυλίξει πριν γίνει λεκές από αίµα. 



   Το κοράκι δεν το χρησιµοποιεί ποτέ στη µάχη (το αφήνει µακριά), αλλά το αφήνει κοντά στο 
άσυλο να παρακολουθεί κρυµµένο τι συµβαίνει και να τον ειδοποιεί για τυχόν κίνδυνο (για πε-
ρισσότερα για τα familiars κοιτάξτε το PHB). 
 
Mirela Υ Pentya: human/ermordernung monk 5, hit dice 5d8 +15 (37hp); Initiative: +4; 
speed 40 ft; AC 19(20 µε dodge) (bracers of armor +1, +4 Dex, +3 Wis, +1 monk),touch 18, 
flat-footed;attack: unarmed attack +7 (damage d8+3+toxic touch(+d4 fists of iron)); 
face/reach: 5ft by 5ft/5ft; path of corruption 5 qualities; special attacks: kiss of death, stun-
ning attack (DC 15 5/day); immunity to poison, evasion, still mind, purity of body, slow fall 
(20 ft.), flurry of blows; saves: F+9, R+8, W+9;abilities: Str 17, Dex 18, Con 16, I 13, W 16, 
Ch 20; Skills: Diplomacy +9, Hide +12, Jump +7, Knowledge (arcana) +3, Listen +11, Move 
Silently +22, Profession (psychiatrist) +8, Tumble +9; Feats: deflect arrows, dodge, fists of 
iron, ghostsight, great fortitude, iron will, weapon focus(unarmed strike); alignment le, CR 7 
υπό αυτές τις συνθήκες 
Possessions: boots of elvenkind, bracers of armor +1, scalpel of torture 
   Οι ιδιότητες evasion, flurry of blows, still mind, purity of body και slow fall περιγράφονται 
στο PHB. 
   To feat fists of iron υπάρχει στο Sword and Fist και στο Oriental Adventures και επιτρέπει στο 
µοναχό 3+Wis mod (6) φορές τη µέρα να δηλώσει πριν την επίθεση ότι θα πραγµατοποιήσει 
τέτοια επίθεση. Αν πετύχει, κάνει 1d4 παραπάνω ζηµιά. 
   Το feat  ghostsight υπάρχει στο Core Rulebook του Ravenloft, το οποίο σου επιτρέπει να δεις 
στο Near Ethereal (ναι, βλέπει όλα τα φαντάσµατα). 
   Το toxic touch σηµαίνει ότι σε οποιαδήποτε επαφή του δέρµατος ενός Ermordenung µε το 
δέρµα του αντιπάλου, αυτός δηλητηριάζεται (contact poison, Fortitude DC 15, initial/secondary 
damage 2d4 Con). Το kiss of death σηµαίνει ότι το φιλί της µεταφέρει το ίδιο δηλητήριο µε DC 
18 όµως. Αν της στρίψει και θέλει να το χρησιµοποιήσει στη µάχη, τότε χρειάζεται πρώτα ένα 
επιτυχηµένο grapple check. Για περισσότερες πληροφορίες κοιτάξτε το Ermordernung template 
στο Denizens of Darkness. 
   Η Mirela, όπως και όλα τα Ermordernung, είναι immune στα δηλητήρια, εκτός από αυτά των 
άλλων Ermordernung και στο δηλητήριο που έχει σχέση µε το κλείσιµο των συνόρων ενός do-
main. 
   Το Scalpel of Torture δεν έχει καµιά σηµασία για την αποστολή. Είναι ένα χειρουργικό νυστέ-
ρι που δίνει +4 στο Intimidate όταν το χρησιµοποιείς για να βασανίσεις κάποιον.  
Path of Corruption 5 qualities: Τα εγκλήµατα της Mirela είναι τέτοια που οι οµίχλες ετοιµάζονται 
να την πάρουν για darklord. (Καταλάβατε τώρα τι θα συµβεί αν δεν την εξουδετερώσουν οι 
PCs, πόσο µάλλον αν της δώσουν το σπαθί). 
1: Όλα ξεκίνησαν όταν η Mirela προσπάθησε να χαράξει κάποιον ασθενή για χαβαλέ (µέχρι τότε 
απλά τους χτυπούσε για ψήλου πήδηµα). Αυτός ουρλιάζοντας έσπασε τα σκοινιά που κρατού-
σαν τα χέρια του και παραλίγο να τη σκοτώσει. Τότε αυτή πήρε το feat ghostsight (δύναµη και 
κατάρα µαζί όπως αποδείχτηκε). 
2: Σαν βοήθεια στην παλιά πορεία που είχε αρχίσει από όταν ήταν πολύ νεαρή – να φέρει το 
µυαλό της και το σώµα της σε αρµονία, σε αντίθεση µε αυτούς τους ποταπούς τρελούς (τους 
θεωρεί ντροπή για τον κόσµο), πήρε από τις οµίχλες ένα ωραιότατο +4 Dex. Παράλληλα, όµως, 
οι ατασθαλίες της πάνω στους ασθενείς άρχισαν να την κάνουν αντιπαθητική σε κάποιους για-
τρούς (κυρίως την Elena), ενώ παλιότερα η οµορφιά και το στυλ της την είχαν κάνει πολύ δη-
µοφιλή. Θυµήθηκε τότε µια ιστορία ότι στην πατρίδα της τη Borca η Αρχόντισσα – Μαύρη Χήρα 
σου µαθαίνει τρόπους να γίνεσαι ακόµη πιο όµορφη. 
3: Η τύχη (οµίχλες;) ή οι επιλογές της την οδήγησαν τελικά στη Borca, όπου η Μαύρη Χήρα, 
βλέποντας το δυναµικό αυτής της µικρής µοναχού-γιατρού της έδωσε µια ιδεολογία να πιστεύει 
(όπου η αρµονία σώµατος και ψυχής ξεχωρίζουν τους δυνατούς από τους αδύναµους και οι δυ-
νατοί µπορούν να κυριαρχήσουν στους αδύναµους). Σύντοµα της έδωσε τις δυνάµεις που ζη-
τούσε, αλλά µε τον όρο να δουλεύει για αυτήν. Την έκανε, λοιπόν, Ermordernung (πλάσµα που 
κουβαλά δηλητήριο στο σώµα του και είναι τροµερά δυνατό και όµορφο). Πιο όµορφη και δυ-
νατή από ποτέ, η Mirela γύρισε στο νησί για να βρει ένα µυστηριώδες σπαθί που η Ivana (Μαύ-
ρη Χήρα) έµαθε ότι υπάρχει εκεί.  
4: Πριν καλοεγκατασταθεί, η Mirela σκοτώνει έναν ασθενή αγγίζοντάς τον (θα φαινόταν ύποπτο 
να µην αγγίζει τους ασθενείς after all!). Το σπαθί ξυπνά, η Mirela νιώθει τι συµβαίνει και αρχίζει 



να ζητά από τους επικεφαλής να της το παραδώσουν, αλλιώς θα συνεχίσει να σκοτώνει ασθε-
νείς και προσωπικό (προτιµά να σκοτώνει ασθενείς, για να «απαλλάσσει τον κόσµο»). Οι οµί-
χλες την ανταµείβουν µε τη δυνατότητα να µπαίνει και να βγαίνει στο άσυλο µέσω του δωµατί-
ου της (πλησιάζει την έπαυλη κρυφά, µε υπερφυσική ταχύτητα χάρη στις οµίχλες, βρίσκεται 
στο δωµάτιό της) και να γίνεται για λίγα λεπτά αόρατη. Έτσι σκοτώνει µερικούς κάθε µέρα. Η 
κατάρα όµως τη χτυπά διπλά: πρώτον συνειδητοποιεί το κόστος του να είσαι Ermordenung: δεν 
µπορεί να κάνει έρωτα γιατί θα σκοτώσει το σύντροφό της µέσα σε δυο λεπτάκια, εξαιτίας του 
δηλητηρίου της. ∆εύτερον, όποιος σκοτώνει γίνεται φάντασµα που µπορεί να αναπαυθεί µόνο 
όταν αυτή πεθάνει. 
5: Σκοτώνοντας κόσµο προχωρά στο µονοπάτι της διαφθοράς. Το νέο δώρο είναι ότι δεν µπο-
ρούν να την βλάψουν τα φαντάσµατα. Η κατάρα: ότι ακούει τις κραυγές των θυµάτων της συ-
νεχώς, µην µπορώντας να βρει ανάπαυση. 
I find no peace in solitude, I find no chaos in catastrophe(-y) :Wumpscut: 
 
   Η Μirela είναι τροµερά όµορφη και έχει ένα στυλ που εντυπωσιάζει σε βαθµό παράλυσης. Φο-
ρά ακόµα τις ιατρικές της ρόµπες, κατάλληλα κοµµένες και ραµµένες ώστε να µην εµποδίζουν 
τις κινήσεις της (αποκαλύπτοντας βέβαια και τη σιλουέτα της). 
   Η γυναίκα αυτή είναι τροµερά επικίνδυνος αντίπαλος: χτυπά ψυχρά, ξεκινώντας από χαρα-
κτήρες που βλέπει ότι µπορούν να τη βλάψουν (spellcasters συνήθως πρώτα). Τις stunning at-
tack τις χρησιµοποιεί µε κάποια φειδώ, µα όχι και τροµερή. Χτυπά για να κάνει subdual damage 
και να δηλητηριάσει. Μόνο µε 1 στο Reflex θα µατώσει κάποιον. Εναντίον αντιπάλων που δεν 
φορούν πολλή πανοπλία και φαίνονται να έχουν λίγα hit points µπορεί να χρησιµοποιήσει το 
flurry of blows της. 
   Σε περίπτωση που οι PCs έχουν όρεξη για κουβέντα, φέρνουν το σπαθί ή φαίνονται πολύ σί-
γουροι για τον εαυτό τους, η γιατρός µπορεί να τους πιάσει την κουβέντα, προσπαθώντας να 
τους κάνει να της δώσουν το σπαθί. Μπορεί να χρησιµοποιήσει ακόµα και το κορµί της ως επι-
χείρηµα! 
  Όσο για την παγίδα, την έχει βάλει για να αποθαρρύνει την υποχώρηση κάποιου εχθρού (θε-
ωρεί ότι θα τη βρουν πολύ εύκολα και υποσυνείδητα πιστεύει ότι το πρώτο θύµα της, οι κραυ-
γές του οποίου τη βασανίζουν ιδιαίτερα και το οποίο έχει αιχµοφοβία, δεν θα πλησιάζει στη 
σπηλιά εξαιτίας της παγίδας. (Βασικά έχει κατάθλιψη αυτός, οπότε δεν κάνει σχεδόν τίποτα πα-
γίδα ξεπαγίδα). 
 

Και όταν τη νικήσουν τι; 
   Κατ’ αρχήν έχουν τελειώσει µε το τουρνουά. Αν σας αρέσει όµως η ιστορία και τα hooks, 
µπορείτε να συνεχίσετε σπίτια σας. Οι PCs µπορούν να συνεχίσουν προς το Markovia όπου τους 
περιµένουν τα φρικτά πειράµατα του darklord, ή να µαζέψουν στοιχεία για την τροµερή Μαύρη 
Χήρα, η οποία έχει τροµερές δυνάµεις για το επίπεδό τους, αλλά µπορούν να τις καταστρέφουν 
τα σχέδια µέχρι να καταλήξουν σε αυτήν. Το σχεδόν σίγουρο είναι ότι θα έχουν πάει πολλά XP 
µετά από αυτή την αποστολούλα! 
 

Πόντοι 
Ο χαρακτήρας επέζησε 2 
Εξουδετέρωση της Mirela 5 
Έδωσαν το σπαθί στη Mirela 1 
Πέθανε κι άλλος ασθενής/γιατρός/προσωπικό -1 για τον καθένα (max-5) 
Συνέλεξε / συνεπέρανε σωστές πληροφορίες από τη Mirela 
 για τη ζωή της και για τη Μαύρη Χήρα 2-3 
Καλό role-playing 1-6 πόντοι 
Ανεύρεση στοιχείων από τα φαντάσµατα από δικιά τους  
πρωτοβουλία 2 πόντοι 
Έξυπνες ιδέες σε σχέση µε την πλοκή της ιστορίας 1 ανά ιδέα 
 



Seren Mitshire 
Η Seren γεννήθηκε στη Borca. Αναγκάστηκε να καταφύγει στην παρανοµία από τους καταπιε-
στικούς φόρους της Ivana, της αρχόντισσας της χώρας. 
Έφυγε για το Mordent µετά από ένα πρόβληµα µε την αστυνοµία. Εκεί, η αθώα φτασούλα της 
της έδωσε τη δυνατότητα να προσληφθεί από τις Gennifer και Laurie Weathermay – Foxgrove 
και να κάνει το καλό, όπως πάντα ήθελε (αν την αµείβουν, φυσικά). 
∆ουλεύει σε αυτή τη µικρή οµάδα ναυτικών – που – λύνουν – προβλήµατα γιατί έχει βλέπει εν-
διαφέροντα πράγµατα και περνά καλά. 
 
Christine des Fleurs 
Το feat smitten µπορείτε να το βρείτε αναλυτικά στο Van Richten’s Arsenal, volume 1. Στην 
ουσία δίνει +1 morale bonus σε attack rolls και saving throws στην Christine όσο αυτή βλέπει  
το Victor. Αν αυτός απειλείται το bonus αυξάνεται σε +2.  Αν αυτός πέσει στα 0 ή πιο κάτω, η 
Christine ρίχνει Horror ή Madness (δείτε το character sheet). 
H Christine γεννήθηκε στο Dementlieu. Οδηγήθηκε στο Mordent κυνηγώντας κάποια shadow 
fey – ένα είδος που µισεί θανάσιµα. Στο Mordent συναντήθηκε µε το Victor, ο οποίος µόλις είχε 
αρχίσει να δουλεύει για τις δίδυµες Weathermay – Foxgrove. Σφοδρά ερωτευµένη, η Christine 
τον ακολουθεί στις περιπέτειές του. 
 
John Fish 
Αυτό το παλικάρι πρέπει να είχε κάποιο νάνο στο σόι του (αν και κανείς άνθρωπος που σέβεται 
τον εαυτό του δεν θα παραδεχόταν κάτι τέτοιο στη χώρα των Οµιχλών – βλ. Ravenloft): ήταν 
πάντα κοντός, γεροδεµένος και έλυνε τα προβλήµατά µε απλούς τρόπους: ανοίγοντας µια – 
δυο µύτες. 
Έχει προσληφθεί από τις δίδυµες (Gennifer και Laurie Weathermay – Foxgrove) για να σκοτώ-
νει τα τέρατα που βρίσκουν οι σύντροφοί του και είναι πολύ ευχαριστηµένος µε το πόστο του. 
 
Victor Owlight 
Για απορίες σχετικά µε τις ιδιότητές του ρωτήστε τον αφηγητή πριν αρχίσει η αποστολή. 
Ο Victor γεννήθηκε από µια «άτυχη» συνεύρεση µιας γυναίκας µε έναν Vistani του Richemulot. 
(Οι Vistani είναι µυστηριώδεις τσιγγάνοι – δεν θεωρούνται humans, αν και µοιάζουν πολύ). Η 
γυναίκα κράτησε κρυφή την καταγωγή του Victor µε το να παντρευτεί αµέσως ένα συγχωριανό. 
Ο Victor, όµως, τελικά έµαθε την καταγωγή του από τα συµπτώµατα του moon madness του 
(όταν έχει πανσέληνο του έρχεται να τρέξει σαν τρελός κάτω από το φεγγάρι). 
Από πολύ µικρός έφυγε από το βαρετό πατρικό του για να κυνηγήσει την περιπέτεια και ν’ ανοί-
ξει τα µάτια του κόσµου. Έχει βαλθεί να πείσει τους ανθρώπους ότι δεν έχουν τίποτα να φοβη-
θούν – ούτε (ή ίσως ιδιαίτερα) το διαφορετικό. Προς το παρόν κρατά κρυφή την καταγωγή του. 
∆εν έχει αποφασίσει ακόµα πώς θα ανταποκριθεί στον έρωτα της Christine. 
Εκτιµά πολύ τις δίδυµες Foxgrove – Weathermay. Όχι απλώς πολεµούν το κακό στον κόσµο, 
αλλά είναι και ανοιχτόµυαλες. 
 
Captain Holmes 
Ναυτικός µε στυλ: του αρέσουν οι πειρατικές ιστορίες από τότε που ήταν µικρός, αλλά τα βήµα-
τά του τον οδήγησαν στον πιο τίµιο δρόµο του µούτσου. 
Με τα λεφτά που µάζεψε έδωσε την προκαταβολή για το καΐκι του και άρχισε να δουλεύει για 
τις δίδυµες Weathermay – Foxgrove που πληρώνουν καλά για να λύνονται προβλήµατα. 
Ο Holmes δεν αγαπά τίποτα περισσότερο από µια καλή περιπέτεια στη θάλασσα και µια ωραία 
ιστορία να περιγράψει στις όµορφες δίδυµες όταν επιστρέψει. 
 
Anchorite Matias 
Για το spell see ethereal resonance ρωτήστε και τον αφηγητή που το έχει αναλυτικά. Βασικά, 
για 4 γύρους βλέπει γύρω του τον κόσµο των πνευµάτων και των συναισθηµάτων και ουσιαστι-
κά σχεδόν ο,τιδήποτε ethereal. 
Πριν ξεκινήσει η αποστολή πρέπει να επιλέξεις τα prepared spells σου (5/4+1/3+1). 
Domain powers: healing (+1 caster level στα healing spells) 
Mists (clerics of Ezra only – shield of Ezra (su): 1/day για 4 γύρους 25/+5 damage reduction 
vs metal weapons) 



Ο Matias µεγάλωσε σε µια πολύ ήσυχη και ευγενική οικογένεια στο Mordent. Κατά τα όσα έµα-
θε, ένας ήταν ο δρόµος: να γίνει ιερέας. Από νέο τον δέχτηκαν σε ένα ναό της Ezra, όπου ζού-
σε ήσυχα, φτάνοντας στο βαθµό του διακόνου. Όταν η εκκλησία τον έστειλε να βοηθήσει τις 
δίδυµες Weathermay – Foxgrove στην αρχή δυσανασχέτησε, αλλά µετά άρχισε να του αρέσει 
να σώζει τον κόσµο από το κακό. Ακόµα, πάντως, παθαίνει ναυτία στο πλοίο. 
 


