Il rapimento di Janlise


Avventura per 5-7 PG di 2-4 livello per Dragonlance.


I PG si trovano a contatto con la città aerea di Arborea, popolata da elfi, ai quali i Tasloi, loro nemici da sempre hanno rapito la graziosa principessa Janlise, la guida spirituale e politica della comunità. I Tasloi non sono gli unici nemici, infatti Melanil, il primo consigliere della principessa ha aiutato i mostri a rapire Janlise sperando di ottenere il potere.





I PG sono in viaggio verso Qualinost, la capitale dello stato Qualinesti, passando attraverso la foresta di Wayreth. Durante il viaggio incontreranno vari esploratori elfi, i quali diranno di essere in viaggio di piacere e non vorranno rivelare la loro provenienza.In realtà sono scout elfi provenienti da Arborea in missione.


Durante uno di questi incontri, uno degli elfi si lascerà scappare che sta cercando qualcosa, ma poi si accorgerà dell’errore e non dirà altro.





Mentre sono in cammino, i PG verranno attaccati in un’imboscata da un gruppo di Tasloi che si lanceranno giù dagli alberi sopra il sentiero, prendendo il gruppo di sorpresa.Sono guidati da un capo a cavallo di una vespa gigante.


Tasloi : THAC0 19, CA 5, PF 7, DV 1, PE 35, Dan 1d3, Equip : coltello arruginito e storto, scudo piccolo, 10 sp. 


Tasloi Capo : THAC0 19, CA 5, PF 30, DV 5, PE 270, Dan 1d6/1d4, Equip : spada corta, pugnale,collana. 


Vespa gigante : THAC0 17, CA 4, PF 20, DV 4, PE 420, Dan 2d4/1d4.


Il capo delle creature, ha al collo una collana di squisita fattura elfica, appartenente a Janlise. Sulla parte interno della collana, in elfico c’è inciso “principessa dei sogni”, il titolo di cui è insignita Janlise.





La sera, i PG mettono il campo in un piccolo spiazzo alla destra del sentiero. Mentre mangiano, vedranno alcune sagome apparire dall’altro lato della strada e venire verso di loro. Sono degli elfi con abiti mimetici, verdi mantelli con cappucci calati sugli occhi, ai loro fianchi hanno una spada corta e una lunga e sulla schiena portano un arco lungo e una faretra. Sono rangers elfi, l’elite degli esploratori di Arborea. 


Il loro capo, Keramil, dirà ai PG di averli controllati per vari giorni e di aver deciso che sono le persone adatte che gli servono. Chiederà loro di seguirlo il mattino dopo fino alla sua città dove il consiglio assegnerà loro un’importante missione.





Quando al mattino si svegliano, gli elfi saranno già in piedi e pronti a partire, aiuteranno i PG a prepararsi i bagagli e poi li inciteranno a mettersi in cammino velocemente.Dopo un paio d’ore, gli elfi chiederanno ai PG di bendarli e li faranno camminare alla cieca per qualche tempo, poi li aiuteranno a salire su una piattaforma mobile che li trasporterà verso l’alto, nella città di Arborea.





Arrivati in città, ai PG verranno tolte le bende e potranno vedere la meravigliosa città. E’ composta da moltissime capanne di legno montate su piattaforme mobili, collegate tra loro da passerelle di corda e tavole. Ci sono moltissimi elfi di tutte le età in giro per i rami, e se ne notano alcuni che indossano armature di cuoio e si appoggiano su lunghe lance, sono le guardie reali elfiche.


Guardia Elfica : THAC0 19, CA 6, Dan 1d6, PF 7, DV 1, PE 50, Equip. : lancia, armatura di cuoio, 40 mo. 





Nella città, che conta un migliaio di abitanti, e si estende in tutto su un’area di un km quadrato, ci sono negozi di forniture per viaggiatori, di arte elfica, di archi e frecce di ogni tipo e di spade. C’è una locanda, il “giglio d’argento”, e un tempio di Habbakuk. Il palazzo reale è costruito sul tronco di una grossa quercia, è ricoperto da rampicanti e fiori, e su questi ci sono centinaia di farfalle e uccellini.





Appena arrivano alla città, verranno accompagnati dalle guardie al palazzo e verranno ammessi alla presenza di Melanil, il primo consigliere.E’ un elfo bellissimo, con lunghi capelli biondi e una voce melodiosa. Ha una voce molto triste mentre racconta cosa è accaduto.





“Stranieri, da un paio d’anni il nostro popolo è in guerra con la tribù di Tasloi di Squassaelfi, queste mostruose creature rapiscono spesso alcuni di noi e li usano come cibo. Sono esseri abbastanza astuti, velocissimi scalatori di alberi e buoni guerrieri. Ci siamo scontrati numerose volte, e abbiamo quasi sempre vinto noi. Ieri però, un gruppo d’assalto di Tasloi, si è introdotto di nascosto nella camera della nostra principessa e l’ha rapita. Io ho aperto la porta della  camera nel momento in cui loro uscivano dalla finestra e uno di loro vedendomi mi ha colpito con il suo pugnale”.


E mostrerà ai PG una leggera ferita sul torace.Se uno dei personaggi riesce in un check di cura a -6, si renderà conto che la ferita è stata inflitta da una lama affilatissima e pulitissima, in quanto il taglio è perfetto, senza sbavature né strappi.In realtà Melanil è complice dei Tasloi, e si è inflitto la ferita da solo, per simulare l’aggressione e scacciare da sé i sospetti. 


“Se voi siete persone di buon cuore, vi preghiamo di ritrovare la nostra principessa. Poiché siete comunque degli avventurieri, vi offriamo una ricompensa di 1000 stl a testa. Vi ringrazio anticipatamente”.


E con gentilezza quasi nauseante congederà il gruppo.Melanil non ha la minima intenzione di pagare i PG.





In città, i PG avranno la possibilità di investigare in giro chiedendo alla gente. Gli elfi sono però sospettosi di natura, e cercheranno di non dire troppe cose. Le seguenti notizie si potranno ricevere solo girando per la città e parlando con diverse persone.A fianco c’è scritto se sono vere o false.





. I Tasloi amano lanciare reti sui nemici V


. La principessa Janlise si fida molto del primo consigliere V


. Melanil va spesso a caccia da solo F


. Melanil ha tentato di sposare Janlise ma non c’è riuscito V


. Melanil da giovane era stato in prigione F


. Si dice che i Tasloi abbiano una città a nord di Arborea V


. Le guardie sono fedeli a Melanil V


. I Tasloi girano in squadre guidati da capi che parlano la lingua comune V 


. I genitori di Janlise sono morti anni fa  V


. Si dice che Janlise abbia poteri magici  F


. Molti membri delle guardie sono ex carcerati liberati per buona condotta V


. Janlise odiava Melanil F





Dopo aver girato a lungo in città, i PG si accorgeranno che si è fatta sera e l’unica taverna è “Il giglio d’oro”. Se si accampano fuori alla sera verranno raggiunti da un drappello di guardie che li condurrà alla taverna e controllerà che vadano a dormire regolarmente nelle stanze.Al mattino, svegliandosi, avranno una brutta sorpresa : la loro roba è stata messa a soqquadro e quasi tutte le monete sono state rubate.I responsabili sono una banda di Tasloi e data la loro silenziosità i pg hanno solo 1 possibilità su 20 di svegliarsi. Le finestre delle stanze sono aperte e fuori ci sono solo rami e liane.


Scendendo nella sala principale i PG vedranno alcune guardie che sembrano aspettarli, diranno loro che il capo della guardia cittadina deve parlare loro. Dovranno lasciare tutti i loro averi in una sala e poi entrare al cospetto del capo. Questi, un elfo dai capelli neri e dagli abiti rossi fiammanti, dirà ai PG che qualcuno li ha accusati di aver partecipato al rapimento della principessa.


Sia che i PG abbiano tenuto la collana, o che l’abbiano data a Melanil, dopo un po’ una delle guardie entrerà e darà al suo capo un pacchettino contenente la collana.Se invece uno dei PG la indossa, il capitano lo noterà e chiamerà due guardie.


In ogni caso il capitano chiamerà una decina di guardie e farà portare i PG nelle celle, a gruppi di due, mettendo i più grossi isolati.


Durante la notte, i personaggi sentiranno bussare alle inferiate, è un bambino elfo, che darà loro delle lime, delle corde con grappini e un foglio sul quale c’è scritto : “Fuggite in silenzio e raggiungetemi al negozio di archi l’occhio del falco.Bussate tre volte alla porta sul retro e rispondete Sogno e libertà.Ho bisogno di voi, Ethyenn.”Il piccolo elfo poi fuggirà.


Il negozio è a tre piattaforme dal carcere, e su una di queste ci sono due guardie assonnate girate di spalle che i PG potranno facilmente prendere di sorpresa.


Arrivati al negozio, se seguiranno quanto detto loro dal biglietto, verranno accolti da un individuo con una maschera verde e un cappuccio, che li condurrà attraverso alcuni corridoi pieni di persone vestite allo stesso modo fino ad uno stanzone foderato di foglie, con al centro un grosso tavolo attorno al quale ci sono dieci elfi vestiti con abiti comuni ma con lunghi mantelli blu.


Il loro capo indossa un mantello bianco e una bandana azzura.E’ Ethyenn, il capo dei Soldati della Libertà,un’ associazione di ribelli che pensa che Melanil sia colpevole del rapimento della principessa. Ma non dispongono della forza militare per recuperare Janlise dai Tasloi e delle prove per incriminare il consigliere.


Sempre secondo loro è stato Melanil a farli imprigionare per avere un capro espiatorio.Inoltre, buona parte delle guardie cittadine sono alleate del consigliere in buona fede, mentre alcune sono d’accordo con lui nei suoi loschi traffici.


I PG dovrebbero ritrovare Janlise a nome dei Soldati della Libertà e trovare le prove per dimostrare la colpe-volezza del consigliere.Il luogo in cui si dovrebbero trovare entrambe le cose è molto probabilmente la città aerea dei Tasloi a nord della città. In cambio della loro impresa i PG riceveranno una maschera verde indossabile da ciascuno dei PG umani o umanoidi (minotauri esclusi), e 2000 stl da dividersi.


Essendo cacciati dalle guardie, i PG dovranno partire immediatamente, verranno fatti scendere da una piattaforma segreta e verrà indicata loro la via che porta alla città dei Tasloi.





Nel bosco, la visibilità è limitatissima, si vedono dei movimenti nei cespugli e sui rami, sono semplicemente piccoli animali. Dopo tre ore di cammino, comincia ad alzarsi il sole e tra i rami filtra qualche raggio. Ad un certo punto, i PG notano a circa una trentina di metri da loro due Tasloi seduti su un ramo ad un paio di metri d’altezza, al loro fianco pende una scala di corda proveniente dai rami più alti.


Se i PG non riescono ad eliminare le due sentinelle in un solo round, una di queste estrarrà un piccolo corno e suonerà una lunga nota vibrante, e dai cespugli ai lati del gruppo spunteranno dopo 1d4 round 3 ragni grandi e otto tasloi armati di lancia e scudo.In seguito, ad ogni altro incontro nella città dei Tasloi, tra parentesi è riportato il numero di creature presenti in caso di allarme.





Una volta in città, i PG dovrebbero evitare di farsi notare troppo, cosa del resto non troppo difficile, infatti la città dei Tasloi è costruita su otto piattaforme secondarie più una principale nella quale sorge il palazzo reale. Su ognuna delle piattaforme sceondarie ci sono quattro case e una sentinella appollaiata su un paletto. Su ogni piattaforma c’è una piccola caserma di guardie con 1d3 Tasloi armati di scudo e pugnale.


Le piattaforme sono collegate tra loro da passerelle di legno e liane e solo una di loro, sulla quale ci sono due sentinelle, conduce a quella centrale.Le case comuni sono piccole capanne di fango e roveti composte da una o due stanzette abitate da una famiglia di Tasloi di 2 adulti più 1d3 bambini


Tasloi bambino : THAC0 20, CA 8, Dan 1d3, DV 1-1, PF 4, PE 6 Equip : ciuccio, sonaglio di metallo  





Nella piattaforma centrale, a fianco del palazzo ci sono una caserma, la casa dello sciamano e una gabbia appesa contente una scimmia carnivora incatenata.La creatura ha una discreta intelligenza e, nonostante il carattere focoso, l’animale si affezionerà a colui che aprirà la gabbia, seguendolo e tentando in ogni modo di proteggerlo, senza però obbedire ai suoi ordini poiché non capisce il linguaggio.





La caserma è sul retro del palazzo ed è una stanza di 3x5 metri, con un tavolo e una rastrelliere di legno alla quale sono appesi dei giavellotti e dei pugnali. Seduti intorno al tavolo, ci sono sei Tasloi soldati e un sergente che stanno giocando a carte. Sul tavolo ci sono le poste : un braccio umano, una piccola gemma rossa (20 stl), dodici monete d’argento, un pugnale decorato e un occhio umano.


Sergente Tasloi : THAC0 19, CA 6, PF 15, DV 3, PE 175, Dan 1d6/1d4,Equip : pugnale,spada corta, 5 sp.





La capanna dello sciamano è a fianco della taverna, al posto della porta ha una tenda di ossicini forati che al minimo movimento inizia a tintinnare avvisando lo sciamano della presenza di intrusi. Lo sciamano indossa un armatura d’osso e come maschera un teschio umano dipinto.Sulla testa porta una cresta di piume nere e ha un mantello nero stracciato.In mano ha un bastone che termina con un artiglio d’osso.E’ Karkerjungkol, lo sciamano della tribù.E’ di V livello e conosce i seguenti incantesimi clericali.


I livello : causa ferite leggere (x2), comando. 


II livello : cura ferite moderate, litania.


III livello : 


Sciamano Tasloi : THAC0 18, CA 4, PF 25, DV 5, Dan 1d6 +1, PE 600 Equip : anello +1, armatura d’osso, bastone dentato, 50 sp.


Nella casa ci sono sei grottesche stauette di circa 15 cm scolpite in osso (10 stl), un idolo di pietra alto  quasi due metri rappresentante un tasloi con sei braccia e una coda spinata, una sedia di legno e un barattolo di escrementi di scimmia carnivora.





La porta del palazzo è protetta da tre guardie, e al loro fianco incatenato c’è un ragno gigante giallo striato di nero.Nel primo round di combattimento, se non impegnata, una guardia libererà il mostro e poi con una piccola fionda si metterà a tirare sul gruppo.Se le guardie rimangono vive per più di quattro round, una di loro darà l’allarme e 1d8 Tasloi si precipiteranno dalle fronde degli alberi.





Il palazzo è un edificio di due piani, di circa sei metri per quattro, coperto di fango e decorato con ossa conficcate e fiori neri.All’interno i muri sono ricoperti di tela di ragno, che i Tasloi usano per molte cose, dalle tappezzerie alle coperte.Al piano di sotto c’è un grossa sala da pranzo : a destra dell’ingresso, su un grosso tavolo di legno, sono sparsi i resti di animali, uomini e umanoidi.Le pareti e il pavimento sono schizzati di sangue.Sul tavolo e attorno, sei tasloi, in stato delirante, stanno sbranando resti umanoidi, con le zampe e le facce sporche di sangue. Appena i PG entrano, le creature sono talmente sconvolte che saranno automaticamente sorprese. Se il combattimento dura più di due round, le creature al piano di sopra capiranno che ci sono dei problemi e saranno pronte ad attendere il gruppo.


Appena i PG entrano nello stanzone, alla vista di un tale macello, dovranno sostenere un check di costituzione a -2.In caso di fallimento verranno presi dalla nausea e subiranno un -2 al TxC e al danno per 1d3 round.


Una scala sulla sinistra conduce al piano superiore.





Al piano di sopra, le scale terminano davanti ad un muro e ad una porta, che conduce nella sala del trono.Se i PG hanno impiegato meno di due round al piano inferiore, le creature dovranno tirare per la sorpresa, altrimenti saranno i PG a doverlo fare.Nella sala del trono ci sono : due celle di 1,5 x 2metri, un caminetto, un trono ed un baule.Nelle celle ci sono : in una la bellissima Janlise, nell’altra due kender gemelli. Sul trono c’è il re dei Tasloi e al suo fianco un cucciolo di ragno gigante.Assieme al re c’è la sua guardia personale, e in più un elfo guerriero con le insegne di Arborea.Il re dei Tasloi mastica un po’ di comune e lo userà per insultare i PG durante i lcombattimento.


 Re dei Tasloi : THAC0 17, CA 5, PF 45, DV 6, Dan 1d8 +2, PE 500 Equip : spada lunga +2, 15 mo, corona elfica (100 stl).


Guardie Scelte : THAC0 18, CA 4, PF 10, DV 2, Dan 1d6, PE 50 Equip : spada corta, scudo, 1-2 stl.


Elfo di Melanil : THAC0 18, CA 4, Dan 1d8, PF 14, DV 2, PE 150, Equip. : lancia, armatura di cuoio, 200 stl, messaggio di Melanil.


Ragno gigante : THAC0 18, CA 3, PF 25, Dan 1d6/1d6/2d4, PE 600 Spec.:veleno causa paralisi per 3d6 round e 4d4 ferite, dimezzate da un tiro salvezza.Se si passa il tiro salvezza non si rimane neanche paralizzati.


Il messaggio addosso all’elfo dice : 


“Caro Okdrumglankosg, ti mando il mio uomo con il tuo compenso :  i due piccoli kender che ti piacciono molto e il denaro per il favore che mi hai fatto.Firmato Melanil.”


Infatti il consigliere, in cambio del rapimento di Janlise ha offerto al re due gemelli kender da mangiare e 200 stl.





Nel baule ci sono : 100 sp, una lettera di Melanil, una corona di ossa con una piccola gemma verde (16 stl), 13 stl.La lettera nel baule rappresenta il primo contatto tra Melanil e i Tasloi :


“Re Okdrumglankosg, mio amico e fratello, possa Kieleskat proteggerti in eterno.Ti mando il mio soldato con questo messaggio perché ho bisogno del tuo aiuto.La regina Janlise, dasempre nemica del tuo popolo, mi ha sottratto il poter con  un trucco e ora vuole distruggere la tua tribù. Ti offro due kender come pranzo poiché so che li ami e 200 stl per pagare il disturbo.Riceverai il pagamento a lavoro ultimato.Melanil.”


Con un tiro riuscito di religioni i PG capiranno che Kieleskat è la forma sotto la quale Hiddukel è adorato tra i Tasloi.





La principessa Janlise è magra e smunta e chiederà ai PG se possono dimostrare pubblicamente la colpevolezza di Melanil senza il suo aiuto, in quanto i sicari del consigliere impiegherbbero poco ad ucciderla in quelle condizioni. Chiederà di essere lasciata in un luogo riparato del bosco insieme ai gemelli kender con i quali ha fatto amicizia e prometterà di premiare i PG a lavoro ultimato come si addice ad una principessa.





A questo punto i PG possono usare vari metodi : portare le lettere alle guardie e convincerle (prova di carisma) ad arrestare Melanil, andare a prendere il consigliere con la forza o far confessare pubblicamente l’uomo di Melanil. Comunque, nella maggior parte dei casi, dovrebbe finire nella sala del trono, in presenza di una ventina di guardie con uno scontro verbale tra il gruppo e il consigliere, che continua ad accusarei PG.Se questi non riescono a mostrare le prove in modo convincente, le guardie li vorranno arrestare.Se invece si comportano in modo intelligente, Melanil si alzerà, estrarrà un lungo pugnale con la lama nera e si lancerà addosso ai PG, incitando le guardie a fare altrettanto.Ogni guardia ha il 50% di essere convinta.Se non lo è si metterà davanti alla  porta per impedire la fuga a chiunque.


Quando Melanil, che combatte come un ossesso, riceverà un colpo che lo dovrebbe uccidere rimarrà invece a 1 pf, tenterà di fuggire verso la finestra, si inciamperà in un tappeto e cadrà con il viso i una vaschetta di liquido verde ad un lato del trono.E’ acido che aveva progettato di utilizzare contro i PG e, con il viso sfigurato e pazzo dal dolore, si lancerà dalla finestra, terminando a cavalcioni di una vespa gigante che lo porterà via velocissima.Dopo questa prova di colpevolezza, un contingente di venti soldati della libertà farà irruzione nella stanza arrestando le guardie traditrici in nome di Janlise. Poi, dopo una decina di minuti, entrerà nella stanza la principessa accompagnata da Ethyenn e dai due kender, si siederà sul trono e dichiarerà festa in favore dei PG, offrendo loro danze, un lauto banchetto e la ricompensa per l’impresa.


Melanil,guerriero del V lvl : THAC0 14, CA 4, PF 40, DV 4, Dan 1d4 +2,PE 500 Equip : pugnale lungo +2, anello +1, abiti bianchi, 100 mo.


Guardia Elfica : THAC0 19, CA 6, Dan 1d6, PF 7, DV 1, PE 50, Equip. : lancia, armatura di cuoio, 40 mo.





Il pagamento, per ogni Pg consiste in : 10 monete di Platino, 300 stl, una maschera verde e un braccialetto d’acciaio con inciso il simbolo di Janlise, un unicorno e un albero dorati.Gli eroi, verranno poi ospitati a p
