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Il Fantasma del Teraghi
La Storia

Al Teatro Teraghi venti anni fa un musicista Hildebran Bjorkan compose un'opera favolosa. Era la storia di una ragazza Elsil povera innamorata di un bravissimo violinista Ismer, egli era perso per la sua musica e non ricambiava il suo amore, apprezzandola unicamente per la sua voce angelica. Cantò per lui molte volte e quando lui si sposò una ricca nobildonna, si uccise. Una maledizione colpì il cuore di pietra del violinista e lo tramutò in un serpente, in modo che non avesse mani e dita per suonare e la ragazza si trasformò in un usignolo.

Hildebran, figlio dei Bjorkan Liutai da generazioni, aveva appena 22 anni quando finì la sua composizione, così la presentò al Maestro Sidor Hüroff, direttore del teatro Teraghi. Egli rimase sconcertato dalla maestosa bellezza e dalla soave dolcezza di quei canti, che narravano delle lacrime della ragazza Elsil disperata per il suo amore, divenne immediatamente furioso per il talento smisurato del ragazzo, lo condusse negli archivi sotterranei del teatro, lo tramortì, e non riuscendo ad ucciderlo per mancanza di coraggio lo legò,  lo portò nelle segrete rinchiudendolo in uno stanzino, prese la calce e dei mattoni dai magazzini di scena dei macchinari del teatro e murò vivo il povero Hildebran. Per qualche giorno gli inservienti raccontarono di aver udito lamenti e urla inumane provenire dai bui corridoi dei piani interrati attribuirono il fatto ad una coincidenza, pochi mesi prima era stata rappresentata la "Tragedia di Brennahmm", un'opera così detta maledetta, scritta con sangue umano, si dice, durante questa rappresentazione morì Leonard Köelen un tenore molto bravo dell'epoca, che non credeva che l'opera fosse maledetta (vero); da allora, si aggira nel teatro il suo fantasma, che non trova pace per la sua poca fede (falso). La verità è che l'agonia del ragazzo legato e  murato vivo fu lunghissima, evidentemente un qualche spiffero non gli permise di morire soffocato, ma morì di stenti e di dolore.

Hüroff sconvolto ma allo stesso tempo emozionato, cercò di superare l'orrore di quei giorni e di quelle urla che giungevano alle sue orecchie in ogni dove per tormentarlo, ma ben presto le urla cessarono e il desiderio di studiare più approfonditamente gli spartiti e le liriche dell'opera lo vinsero. Chiamò l'opera "Usignolo" firmandola Sidor Hüroff.

Lesse e rilesse quei passaggi per giorni cercando una voce sufficentemente dolce per poter interpretare Elsil, presto si accorse di ciò che il suo cieco desiderio non gli aveva permesso di vedere, le ottave richieste per cantare la parte di Elsil erano troppe, non conosceva una voce che potesse interpretarla, provò a cambiare i fraseggi ma tutto perdeva il fascino e la dolcezza originaria, Hüroff fu sconvolto dalla rabbia, prese lo spartito e lo nascose in un Archivio segreto, presente al quarto piano del teatro, dimenticandosene col tempo.

Hildebran era morto, nell'agonia maledisse Hüroff, maledisse la sua stupidità e gli dei che avevano permesso tutto questo. Ma una presenza comparve in quello stanzino, uno spirito oscuro e gelido, come la morte, che aveva provato, il suo Dio lo avrebbe aiutato perchè aveva udito il suo urlo di vendetta, gli promise vita eterna e la possibilità di vendicarsi come meglio credeva, così gli diede un amuleto con il simbolo della sua religione. Hildebran sorpreso e impaurito, ma, accecato dall'ira, accettò la proposta dello spirito e fece della fogna la sua casa e dei topi i propri fedeli compagni.

Hildebran sfondò il muro facilmente, molte cose erano cambiate in lui, una nuova e gelida forza lo pervadeva, e ancora non comprendeva tutti i suoi poteri, ma il tempo lo aiutò in questo, infatti con gli anni apprese il modo per poter girare tra i vivi, per osservare la vita del teatro; amava girare per il teatro la notte dopo gli spettacoli, amava ascoltare le prove, ma proprio una di queste notti udì una voce bellissima, limpida e armoniosa, era lei era Elsil, pensò, era invece Eleanor Hüroff bellissima e appena sedicenne, figlia di Sidor Hüroff che lo aveva intrappolato. Eleanor aveva il dono di una voce quasi divina, di tante ottave quante ne servivano per la parte di Elsil. Hildebran si fece vedere da lei e riuscì a farla innamorare di se, presto Eleanor divenne la sostituta della soprano Erica Luddhuff, una corpulenta signora sempre accompagnata da Mark Elghe il suo segretario e assistente. Lo scopo di Hildebran era rubare l'affetto della giovane Eleanor a suo padre, far giungere Eleanor al successo provocando scandali di cui far incolpare Sidor Hüroff.

I Fatti

La sera di una vigilia di un giorno di festa Hüroff si attardò come al solito al lavoro, mentre i Cantanti terminavano le prove del "Farunf" una tragedia.

Le cantanti, compresa Erica Luddhuff, si recarono nei camerini per togliersi gli abiti di scena delle prove in costume.

Hildebran nascostosi nella stanza di Hüroff, dopo aver rubato delle otri d'olio nelle cucine e dopo aver prelevato un paio di stivali dai magazzini dei costumi della misura di Hüroff, si legò le otri ai fianchi, indossò gli stivali, le otri sarebbero servite per riuscire ad acquisire il peso di Hüroff, che è alto circa 187 cm, e gli stivali per lasciare delle impronte che potessero essere per profondità e per forma identiche a quelle di Hüroff.

Poco prima che Hüroff giungesse nello studio, rubò una delle due accette appese in mostra sopra il camino, e si nascose nel passaggio segreto che collega lo studio del direttore del teatro con il camerino della prima attrice. Hildebran attese il momento più propizio in fondo al passaggio attendendo che la signora Luddhuff fosse lasciata sola dal suo segretario per cambiarsi, dopodichè usci dal passaggio e colpì la donna 3 volte, dopo breve tempo le urla di terrore alla vista della donna corpulenta coperta di sangue, coprirono la fuga dell'assassino.

Hildebran lasciò dietro al passaggio l'ascia insanguinata, e gli stivali anch'essi sporchi di sangue, tuttavia chinandosi sul terreno per poggiare gli stivali, il suo ciondolo si appoggiò per terra lasciando, nella polvere, una parziale impronta del simbolo della religione del dio che lo aveva risvegliato, e con i suoi poteri raggiunse il suo regno di tenebra.

Il Teatro Teraghi

Il teatro Teraghi fu costruito dalla cittadinanza più di 100 anni fa e restaurato 50 prima che il fatto avvenisse.

Il costruttore ormai morto da un secolo ha introdotto nella pianta alcuni passaggi segreti espressamente richiesti dal direttore di allora per interessi personali; soprattutto il passaggio che conduce dal suo studio al camerino della primadonna, lo fece costruire per poter consumare adulterio con le attrici e le cantanti che lo occupavano, grazie ai contratti che stipulava con loro. Il teatro venne costruito su un antico penitenziario, quando la città si ampliò, il penitenziario venne chiuso e molti anni dopo venne costruito il teatro Teraghi, che ancora, segretamente, ne conserva alcuni sotterranei.

I Personaggi

Hildebran Bjorkam: L'omicida in cerca di vendetta (è un non morto).

Sidor Hüroff: Il direttore del Teatro.

Epur Duur: Il medico del Teatro.

Salle Ducott: Servo del Direttore.

Eula Larin: Serva della signora Eleanor.

Todd Kopfer: Derattizatore.

Eleanor Hüroff: Sostituta della vittima e figlia di Sidor.

Mark Elghe: Segratario della vittima.

Tarin Luddhuff: Marito della vittima e famoso giurista.

Pika Peachok: Capocuoca e pettegola.

Peter Panai: Investigatore della Gendarmeria.

Kalle Bjorkam: Fratello di Hildebran, liutaio.

Altri

Incarico

L'incarico di indagare su questo delitto, potrebbe pervenire direttamente al gruppo di personaggi, oppure tramite un PNG di loro conoscenza che conosce uno dei coinvolti. L'attore dell'ingaggio potrà essere o Sidor Hüroff, che sentendosi il principale sospettato dall'ispettore della gendarmeria, potrebbe cercare l'aiuto di indagatori che credano nella sua innocenza, o Eleanor Hüroff preoccupata per la sorte del padre, oppure Tarin Luddhuff, che senza raccontare che potrebbe essere un possibile sospettato, potrebbe cercare l'assassino della moglie e pensare che sia uno dei suoi amanti.

Decidete chi credete sia il più adatto e se avrete bisogno di unire al party dei PG potreste affidare le indagini a due gruppi, da due incaricanti diversi, in modo che si uniscano nell'indagine

Indagini

Sidor Hüroff: ha sentito urla laceranti mentre era nella sua stanza ad esaminare gli spartiti della prossima opera, che sarebbe stata preparata a teatro, non fu avvertito subito, ma solo dopo il medico di scena Epur Duur. Si rende conto che sua figlia molto cambiata da un paio di mesi a questa parte, appare silenziosa e rattristata, non riesce a spiegarsi cosa le può essere successo, ma attribuisce il tutto al fatto che ormai è una donna. Se interpellato sulla presenza di un Archivio segreto o di stanze segrete, ha una reazione molto strana, di lieve panico perchè gli riaffiorano i ricordi del suo antico delitto, questa reazione può essere avvertita dal più intelligente o saggio del gruppo con una prova di cultura (vedi sistema di Capacità 1.1). Hüroff in gioventù ha militato nelle milizie della città per potersi pagare gli studi da violinista la sua famiglia ha tradizioni militari e si tramanda la tecnica di combattimento a due armi, in particolare con l'uso di due accette, le accette che conserva nel suo studio difatti sono un antico cimelio di famiglia. Sidor Hüroff ha appreso questa tecnica da ragazzo e l'ha usata quando era gendarme, insieme al medico Epur Duur, che provvedeva a pagarsi gli studi di medicina, Hüroff non ricorda il fatto se non gli viene richiesto espressamente. La mancanza di una delle due accette non è stata notata da lui dato che, giorni prima una delle due è caduta rovinando il suo filo di lama (ci sino le tracce dell'impatto sul camino e dalle incisioni sulle ossa della vittima si può dedurre che sia l'arma del delitto), ed ha pensato che il suo inserviente l'avesse portata a restaurare, l'inserviente invece riteneva il contrario. Voci (false) affermano che stesse preparando un nuovo contratto con la vittima, dove avrebbe fortemente decurtato i suoi compensi, diminuendo la frequenza in scena, forse per favorire sua figlia.
Epur Duur: Specializzato in patologie della respirazione, era nell'infermeria, ha constatato la morte ormai sopraggiunta della signora Luddhuff per 3 colpi, inferti da un'arma da taglio da una grossa lama, le ferite sono profonde quindi inferte con forza, la donna è stata raggiunta presumibilmente da un primo colpo alla spina dorsale, in seguito alla gola impedendogli di urlare, un altro al petto, questo colpo è stato quello decisivo ha raggiunto i polmoni e ha impedito alla vittima di respirare, sarebbe morta comunque, ma in questo caso non è riuscita a gridare. Il dottor Duur è medico da 5 anni del teatro e proveniva da una città di provincia. Ricorda di aver militato come gendarme assieme a Sidor Hüroff, ma non ritiene che sia un fatto determinante, egli in seguito al riconoscimento di medico divenne un ufficiale, ma lasciò l'incarico per un impiego più tranquillo al teatro Teraghi presso il suo amico Sidor appena Direttore. Voci (veritiere) affermano che ebbe negli anni del suo arrivo una relazione con Erica Luddhuff, che tutta via preferì sposarsi con un ricco giurista Tarin Luddhuff.
Salle Ducott: Si trovava negli archivi in cerca di un vecchio spartito richiestogli da Hüroff. Servo personale di Hüroff addetto alle sue stanze. Pronto ad affermare l'innocenza del suo padrone sulla fiducia, data la sua gentilezza e bontà d'animo, e inquietato, anche se apparentemente incredulo, dalle leggende che si narrano sul fantasma che infesta il teatro da quando fu rappresentata la "Tragedia di Brennahmm".

Eula Larin: Serva della signorina Eleanor. Ella durante l'accaduto era stata allontanata dalla sua padrona, con reticenza e fatica riesce a confessare che la sua padrona è molto cambiata da un paio di mesi a questa parte a volte fa discorsi strani e spesso la manda via senza motivo. Eula sa solo che spesso la sua padrona le parla della propria anima che sente combattuta, le chiede se ha mai sentito parlarle il lato oscuro del suo spirito, ella ha molta paura dei discorsi della padrona, anche se le vuole molto bene e sa che non sarebbe mai stata in grado di fare del male alla sua collega. Sa delle voci sul fantasma, ma non le collega alla sua padrona, pensava che la vittima fosse una donna acida e crudele che trattava malissimo la sua padrona e il suo servo, e ha sentito dire che lo ricattasse, dandogli un salario da fame (vero).
Todd Kopfer: Magazziniere e addetto alla derattizzazione è impiegato lì da più di 20 anni, da quand'era ragazzo, lui può aver notato la mancanza degli stivali di scena, ma soprattutto sostiene, che da 20 anni i topi sono aumentati a dismisura, sembra che abbiano fatto del teatro il loro ritrovo, il suo lavoro è senza sosta, i topi spesso diventano aggressivi. Se interrogato sulla presenza di stanze segrete e passaggi racconta, che, quando era bambino, uno strano signore si divertiva a spaventarlo raccontandogli della presenza nel teatro di cunicoli e passaggi segreti, non ricorda nulla di questa persona che non gli è capitato più di rincontrare. Todd è ormai diventato ossessivo nei confronti dei topi, voci (veritiere) dicono che abbia la passione delle bambine che frequentano la suola di ballo e che a volte riesca a circuirle spaventandole con la storia del fantasma. Crede fermamente che sia stato il fantasma ad uccidere la soprano dato che padron Hüroff non ne sarebbe capace. È a conoscenza del passaggio segreto, al primo piano, tra il corridoio e lo sgabuzzino della scuola di danza dal quale spia le ragazzine durante le lezioni.

Eleanor: La ragazza appare molto strana, anche il padre (non volendolo) potrebbe affermarlo, sembra a volte persa e distratta, non da mai troppa confidenza a nessuno, afferma di essere stata nel suo camerino durante l'accaduto e di aver sentito un botto sordo, ma di non essersene preoccupata troppo, non ha idea di chi possa essere stato, non crede al fantasma o a dicerie di sorta. Non nasconde che la Luddhuff la trattava male e la snobbava, ma non le dava fastidio, perchè sapeva che prima o poi avrebbe preso il suo posto.

Mark Elghe: Servo della Ludduff, si trovava nelle cucine a preparare un infuso tonificante per la gola, dietro prescrizione del dottore, per la voce della sua padrona. Al ritorno ha chiamato inutilmente la padrona, ma lei non ha risposto pensando che avesse avuto un mancamento, ha cercato di aprire la porta, che solitamente la padrona chiudeva a chiave, ha rinvenuto il cadavere, ha urlato ed è corso dal dottore che è giunto subito, afferma che la sua padrona aveva un carattere molto difficile, andava poco d'accordo un po' con tutti, trattava male il marito, il dottore, Hüroff, la signorina Eleanor, e tutti gli inservienti; sa ma non dice, spontaneamente, che la padrona amava frequentare le terme dove si faceva praticare particolari massaggi da aitanti giovanotti. Veniva ricattato dalla vittima dato che aveva scoperto le abitudini omosessuali del suo segretario, che gli avrebbero provocato un grave scandalo facendogli perdere il lavoro e rovinandolo. La donna sfruttava questa sua scoperta più per divertimento che per ricatto, e gli forniva uno stipendio da fame; Mark pensò a volte di ricattarla per le sue abitudini adultere, ma lo scandalo che per lui sarebbe stato micidiale, non lo sarebbe stato per la donna.
Tarin Luddhuff: Marito della soprano, che durante l'omicidio era a casa da solo. E' un giurista molto esperto e ben pagato, è un uomo deciso e determinato, sposò la Luddhuff principalmente perchè riteneva fosse una donna molto rispettabile e di classe, adatta ad un uomo della sua posizione. Spesso sono stati sentiti litigare nei camerini dagli inservienti, ed anch'egli non nasconde che avessero avuto liti furibonde. Le loro liti riguardavano l'assidua frequenza delle terme da parte della donna (che lui cela dietro a motivi personali). Alle strette potrebbe giustificare le liti dicendo, che sua moglie spendeva più di quanto potesse mai guadagnare in teatro e lui esigeva che la moglie ponesse un freno alle sue spese.

Pika Peachok: La capocuoca del teatro, addetta alla preparazione dei pasti giornalieri, delle vivande per i clienti, nonchè dei pranzi di rappresentanza, è praticamente colei che riesce a venire a conoscenza di tutte le dicerie del teatro, pettegolezzi verità e leggende, crede alla presenza del fantasma, anche se ormai non la spaventava più anzi lo considerava uno di famiglia, ma da quando è avvenuto l'omicidio ha molta paura e teme per la sua vita, immotivatamente.

Peter Panai: Ispettore della gendarmeria della circoscrizione del teatro, fermamente convinto della colpevolezza di Hüroff, dato che ritiene che la abbia uccisa per poter nominare primo soprano la figlia. Dopo qualche sforzo può ricordarsi di aver conosciuto Sidor Hüroff durante il periodo in cui fece il soldato assieme a Duur. Ispettore brillante, invadente e tenace, che non conosce le buone maniere, cercherà di costringere i personaggi ad aggiornarlo sulle loro indagini, e di controllare i loro movimenti.

Kalle Bjorkam: Fratello di Hildebran che mentre avveniva il fatto era nel laboratorio di liutaio al lavoro. Sono trascorsi molti anni dalla morte del fratello maggiore, lui era molto giovane e non ricorda molto, vive con sua moglie Lara, e i due anziani genitori Karl e Leila. Alla scomparsa del fratello hanno compiuto molte indagini ma nulla li ha aiutati a ritrovarlo, non sono mai riusciti a spiegarsi il motivo della sua scomparsa, sapevano solo che aveva composto un'opera di cui andava molto fiero e che sperava di vedere un giorno in scena sulle assi del Teraghi.
Altri: Altri nomi da tenere presente per non farsi prendere di sorpresa dai giocatori, alcuni sono già assegnati altrimenti, decidete il nome tempestivamente e assegnategli il ruolo necessario richiesto dallo svolgersi delle indagini, i giocatori non dovranno pensare che non vi eravate preparato il personaggio perchè lo escluderebbero dai sospetti (dipende dai giocatori, ma è meglio essere preparati):

Nome
Ruolo assegnato
Nome
Ruolo assegnato

Uomini
Donne

Grahm Tobran
Capo Carpentiere
Katrina Hildegarr
Attrice

Uli Kish
Primo Attore
Ingrid Westfall


Zeld Fernand
Secondo Attore e sost.
Irina Kaam


Drem Crann
Attore
Nive Feirun


Nestor Koblesh

Linda Keepfell


Ivan Rest

Hana Fon Wilkenrain


Sigmiund J. Northwick

Solia Decia


Steven Looch

Julie Zellunn


Patrick Lendford

Telana Renova


Tulius Ley Rendreim

Shaen Roogh


Licus Holbur Jr.

Hellen Debriges


Le opere

I vostri giocatori potrebbero ritenere necessario conoscere i temi o le situazioni presentate sul palcoscenico, per poter notare indizi o suggerimenti per lo svolgersi delle indagini. Di seguito le due opere citate nell'avventura. 

Il "Farunf"

Attore
Ruolo
Attrice
Ruolo

Uli Kish
Il Re Karl
Elanor Hüroff
La Regina Arina

Zeld Fernand
Il Principe Dedro 
Erica Luddhuff
La Principessa nemica Sil

Drem Crann
Il Re nemico Gustav
Katrina Hildegarr
Ancella della Principessa Dime

Nel regno di Farunf ci si prepara per partire per una guerra, Re Gustav sta per subire la vendetta al saccheggio di un piccolo villaggio di frontiera, Re Karl e suo figlio Dedro stanno per partire e si congedano dalla Regina Arina, giunti nei pressi della capitale dopo aspre battaglie le armate del Farunf si preparano all'assedio al castello nemico. Gustav non si trattiene dalla rabbia e si prepara a resistere, Sil sensibile principessa, ritiene che tutto ciò servirà solo a accrescere l'odio tra i due popoli e dopo aver cercato di convincere il padre a farsi perdonare il saccheggio, decide di abbandonare palazzo con la sua ancella Dime attraverso un passaggio segreto per poter conferire con il principe che giovane quanto lei sarà meno sensibile all'odio e più alla sua bellezza. Dime si veste di armatura per difendere la sua padrona ma durante il tragitto al di fuori delle mura incontrano Dedro, che vedendo il soldato lo assale uccidendolo. Sil piange disperata sul cadavere dell'amica, e Dedro si accorge di essere solo un assassino e cerca di consolarla, i due si innamorano e Sil si promette in sposa a Dedro se lui riuscirà a fermare suo padre Karl e a far trionfare la pace. Dedro si congeda speranzoso nella mattina seguente quella dell'assalto in cui con un solenne discorso cercherà di cancellare l'odio e la rabbia dal padre e dai soldati. Ma il male è in agguato uno stregone che con le sue arti magiche ha saputo degli intenti di Dedro prepara un sortilegio e con due petali di rosa da poggiare sugli occhi di Dedro dormiente, gli provoca un sonno magico. Dedro ha un amaro risveglio il padre lo scuote trionfante e gli comunica che il sacco alla capitale è compiuto e Gustav è morto, Dedro disperato si reca a palazzo e rinviene il cadavere del re con ancora in braccio la giovane figlia uccisa, Dedro impazzito per il dolore si toglie la vita. Il Re Karl scoperta la morte del figlio Comprende i fatti dai fantasmi dei due giovani, comprende la tragedia e abbandona il regno ormai conquistato per tornare dalla moglie e comunicargli la morte del loro unico figlio. In patria lo accolgono come trionfatore, ma nella scena finale l'amaro discorso del Re getta lo sconforto sulla popolazione e sulla povera Regina.

La "Tragedia di Brennahmm"

Ruoli
Ruoli

Brennahmm il Padre
Redan Figlio dell'Aria

Teleor Figlio del Fuoco
Esali Figlio della Terra

Sulle Figlio dell'Acqua
Ippur Figlio della Magia

Un uomo, esperto mago, ha 5 figli e dato che a tutti interessa lo studio della magia decide di assegnare ad ognuno di essi uno degli elementi che più gli si addice. Con il radicarsi delle attitudini elementali dei figli avviene una serie di morti inspiegabili: inizialmente muore Teleor Figlio del Fuoco, arso vivo, poi Sulle annegato, Esali cade da un dirupo e Ippur muore nel sonno, Brennahmm pensa che sia stato Redan Figlio dell'Aria, Redan improvvisamente si toglie una maschera e appare in tutto identico al padre tanto che dopo una strana danza, non si riesce a distinguere chi sia il padre, la tragedia finisce con la morte di uno dei due in un'esplosione. La tragedia è stata sempre odiata e rappresentata pochissimo con dubbiosi applausi, alcuni la definiscono maledetta e scritta col sangue e pare che alle rappresentazioni di quest'opera accadano cose misteriose.

Personaggi non Giocanti livellati

L'unico personaggio livellato è l'assassino, è un non-morto. LM sta per livello medio dei personaggi.

Hildebran

Clima/Terreno
Qualsiasi

Frequenza
Molto Raro

Organizzazione
Solitario

Ciclo attività
Notturno

Dieta
Nessuna

Forza
19

Intelligenza
14

Saggezza
12

Destrezza
19

Costituzione
8

Carisma
16

Tesoro
E

Allineamento
Legale Malvagio

N° di mostri:
1

Classe dell’armatura:
(5 - LM)

Movimento:
24

Volo:
12 (A)

Nuoto:
12

Dadi Vita:
(4 + LM)

Thac0:
14 - LM

Attacchi:
2 Pugni o 1 tocco

Ferite:
1d2+2,1d2+2, 1d6+risucchio di forza per 24 ore

Attacchi speciali:
Speciale

Difese speciali:
Speciale

Resistenza alla Magia
20%

Taglia:
M (180)

Morale:
16

Valore in PX:
2000 + (LM x 500) (Max: 8000)

Poteri:

- Immunità a incanti che charmano, bloccano o creano illusioni

- Invisibilità 3 volte al giorno

- Forma Gassosa 3 volte al giorno

- Forma di topo 3 volte al giorno

- Banco di Nebbia 3 volte al giorno

- Charme 1 volta al giorno

- Nube Maleodorante 1 volta al giorno

- Richiama 2d6 topi giganti

- Le armi non magiche provocano la metà dei danni

- Sogno 1 volta al giorno

- Se si bagna nell'acqua delle fogne si rigenera completamente

- Il morso provoca 1d6 danni e sottrae un punto di forza all'avversario per 24 ore

- chi raggiunge forza 0 si trasforma in un'ombra al servizio di Hildebran

Svantaggi:

- Le armi magiche provocano il doppio dei danni

- Muore se esposto al sole

- Muore se colpito da un'arma sacra (Tiro Salvezza contro morte)

- Può sopravvivere solo nelle fogne o all'interno del teatro Teraghi.

Aspetto: Appare come un giovane uomo molto magro dalla pelle bianchissima, indossa abiti completamente neri molto attillati e leggeri, con un mantello anch'esso nero. Indossa inoltre un amuleto donatogli dallo spirito che lo ha maledetto che raffigura il simbolo sacro del suo Dio. 

Combattimento: non ama affatto combattere anzi cerca sempre di evitare il contatto con estranei il suo unico scopo è assaporare la propria vendetta, solitamente non aggredisce nessuno a meno che non scopra o si avventuri nei cunicoli della sua fogna. Quando combatte preferisce cercare di mettere in difficoltà il proprio avversario tramite i suoi poteri.

Cosa può accadere

Innanzitutto sappiate che anche voi come Master dovete condurre le vostre indagini, dato che dovrete impersonate l'Ispettore Panai.

Hildebran cercherà di spiare sia l'ispettore che i personaggi per venire a conoscenza dei progressi delle indagini, dunque cercherà di facilitarle.

Il primo problema che si porrà l'ispettore Panai è di scoprire l'arma del delitto. Una volta rinvenuti l'accetta e gli stivali, Panai potrà procedere all'arresto, domiciliare o meno, di Sidor Hüroff, non tanto perchè sospetti realmente di lui, gli indizi sono fin troppo chiari, ma piuttosto perchè ritiene che qualcuno vicino al direttore voglia farlo credere l'assassino, quindi arrestandolo non farà altro che proteggerlo da eventuali nuovi progetti del vero omicida, sperando inoltre che esso possa, credendo alla messa in scena di Panai, scoprirsi per fornire a Panai l'indizio decisivo.

Hildebran infatti una volta arrestato Sidor Hüroff  verrà a conoscenza del fatto che l'ispettore sta cercando un contratto particolarmente esoso che la Luddhuff avrebbe proposto al direttore, o, viceversa, un contratto particolarmente scarno che Hüroff avrebbe proposto alla soprano e che lei avrebbe rifiutato. Hildebran potrebbe cercare di fornirlo, falsificandolo, per far chiudere le indagini e questo potrebbe essere un fatale errore per lui.

Potrebbe infatti fare leva su Eleanor perdutamente innamorata di lui e soggiogata dalla sua personalità, per indurla a seguirlo nei sotterranei e gettarla, con in grembo il fatidico contratto, nel fiume, facendo successivamente in modo che fosse ritrovata morta e con il contratto. Eleanor potrebbe essere creduta suicida per aver scoperto omicida il proprio padre a causa sua, per il desiderio di volerla prima attrice, oppure sua complice e terribilmente sconvolta dal rimorso.

I personaggi per altro potrebbero chiedere al direttore di essere chiusi segretamente nel teatro per condurre indagini notturne sulla vita del teatro, potrebbero in qualche modo scorgere Eleanor che si dirige all'appuntamento con Hildebran.

Lasciate che i PG agiscano liberamente e adattate magari voi la storia alle azioni dei vostri PG in modo da far nascere un bel racconto, senza essere troppo rigidi e rinchiusi negli stretti schemi di un'avventura che potrebbe risultare "predigerita".

L'interno del Teatro

Il teatro è composto di 5 piani di cui uno sotterraneo, la sua ombrosità e il ricco addobbo composto da statue e altorilievi rende i luoghi meno illuminati, particolarmente tetri, è costruito principalmente in pietra, con stucchi e affreschi nelle zone adibite al pubblico, lo stile si avvicina ad uno stile Barocco anche se presenta rifiniture e iconografie negli affreschi e nei mosaici vicine all'architettura Bizantina, le immagini delle opere pittoriche e scultoree appaiono ieratiche e fortemente gerarchiche, raffigurano cariche dello stato e personaggi storici importanti. L'illuminazione di tutto il teatro e fornita da lumi a petrolio a muro. Durante le rappresentazioni vengono accesi tutti i lumi, nelle sale di accoglienza del pubblico e nella platea, nelle quinte e nei camerini sono presenti lumi normali che assicurano un'illuminazione indispensabile, nelle zone di lettura o di esercizio musicale sono presenti lumi aggiuntivi, che forniscono la luce necessaria per leggere.

Simbologie
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Porta di Legno

Porta di Ferro

Porta Segreta

Scala che sale, la freccia indica sempre la direzione di salita.

Scala che scende, la freccia indica sempre la direzione di salita.

Scala che sale, a chiocciola.

Tutte le stanze hanno un soffitto che dista tre metri da terra a meno che non sia indicato diversamente. Le differenti altezze dei pavimenti e dei soffitti vengono indicati accanto ai nomi delle stanze, il numero accanto ad una freccia che indica verso l'alto rappresenta la distanza in metri del soffitto, la freccia verso il basso analogamente indica la distanza del pavimento, quando è diversa da zero.

Piano Terra

C 

Le stanze contrassegnate da una "C" sono camerini per attori cantanti e ballerini.

Bagni

Sono stanze da bagno divise per uomini e donne.

Ingresso Artisti

È una stanza riccamente addobbata, ha funzione di accoglienza per gli artisti che si recano nei camerini e di controllo sull'ingresso dell'area dedicata agli artisti del teatro, solitamente è sempre di guardia un portinaio.

Salone

Si tratta di una magnifica sala addobbata e illuminata abbondantemente viene utilizzata come salone di ritrovo e per cene e festeggiamenti del dopo-debutto il controllo di questa sala è di competenza degli inservienti delle cucine. 

Anti-cucina

È un'area di collegamento tra cucine e salone che impedisce la dispersione degli odori nell'ultimo, viene utilizzata per preparare semplici bevande e per far sostare le pietanze durante i pranzi, viene anche usata dagli inservienti per sostare e parlare.

Cucina
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È la stanza in cui sono presenti tutti gli attrezzi per cucina e un grosso camino per cucinare, la scala che scende porta ad una stanza adibita a sorveglianza e a deposito alimenti e bevande.

Quinte

Sono delle normali quinte teatrali, molto spaziose perchè adibite ad accogliere gli attori, che stanno per entrare in scena, i fondali e le scenografie degli atti successivi delle rappresentazioni. È uno spazio alto 12 metri e oltre ad una ampia porta, che dà sul corridoio dei camerini, possiede 2 passaggi segreti uno mette in comunicazione il corridoio degli ingressi alla platea (quindi zona riservata al pubblico), con le quinte stesse (zona riservata agli addetti), l'altro mette in comunicazione le quinte con la stanza della scala che porta ai sotterranei.

Palco

Zona in cui vengono rappresentate le varie opere, è fatto di assi di legno molto ben fissate e non scricchiolanti, possiede numerose botole, in svariati punti della scena che portano al sotto palco, dove vi sono appositi macchinari per alzare o inclinare il palco.

Orchestra

Area dove risiede l'orchestra per opere musicate, se le opere non sono tali un macchinario apposito può far sprofondare la zona orchestra, e fare posto a nuove file di platea.

Platea

Ha tre ingressi e può ospitare anche più di 250-300 persone.

Ingressi delle diverse classi

Ci sono ben 3 ingressi e 3 sale di accoglienza diversa a seconda dei posti assegnati alle persone. L'ingresso principale è ad invito e accoglie molto sontuosamente le famiglie più nobili della città, in alcune sale più piccole di accoglienza e di ritrovo con salotti e rinfreschi, e in un grande salone, molto sfarzoso, nel quale colpiscono subito le immense scale, che portano alle gallerie più centrali, le più richieste dalle famiglie nobili, sotto di esse è presente anche un portone di accesso alla platea. Accanto alla sala c'è una biglietteria, che funge più da luogo di incontro con i dirigenti del teatro e per le prenotazioni delle stagioni. Accanto all'ingresso principale c'è anche una biglietteria esterna funzionante nei momenti di chiusura delle sale principali. Gli altri ingressi sono più poveri da cui si accede alla platea e nelle porzioni di corridoio delle gallerie meno illustri, anche se il corridoio non è in alcun modo diviso in settori, anche se è sorvegliato durante le rappresentazioni.

Esterno

Nelle porzioni esterne del fabbricato vi sono negozi di cui potete decidere il tipo, alcuni sono già stabiliti, come la libreria operistica, particolarmente specializzata nella copia degli spartiti e dei libretti delle opere. La Liuteria Bjorkam con annesso il suo laboratorio è una delle migliori se non l'unica della città. Sul lato destro è presente una scala, che, al piano superiore, conduce alla scuola di ballo, canto e Musica, gestita dal teatro stesso. Sono presenti all'esterno alcune case del teatro assegnate a artisti stabili, che non hanno casa propria, in questo caso pagano l'affitto al teatro.
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Finestre

Nelle parti confinanti con l'esterno, ciascuna stanza può avere una o più finestre, nel piano terreno però hanno davanzali molto alti che arrivano a 2 metri e finestre che arrivano al soffitto, negli altri piani sono normali.

Piano Primo

Camerino Prima Donna

Dotato di anticamera, è il camerino della signora Luddhuff e luogo del delitto, in un grande teatro la prima donna è l'attrice che riscuote più successo, e che dunque ha un posto fisso nelle rappresentazioni da contratto. Il suo camerino, fin troppo sfarzoso, e solitamente pieno di fiori degli ammiratori. C'è sempre un paravento, una specchiera con trucchi e parrucche varie, un divano molto grande, un paio di poltrone, un tavolino basso e lumi a olio. L'omicidio è avvenuto sul lato sinistro della stanza dietro il paravento, in questo lato della stanza c'è un passaggio segreto, quello appunto usato per il delitto, che porta allo studio di Hüroff.

Studio di Hüroff

Lo studio di Hüroff appare molto più spartano anche se non privo di decorazioni, possiede un ampio tavolo di legno pregiato dove solitamente esamina spartiti e contratti, disbriga i conti del teatro o riceve per lavoro, c'è una grossa libreria colma di libri di musica, ma non solo, anche di narrativa e letteratura, c'è un grosso camino in pietra, decorato in legno e ferro battuto sul quale incombe un grosso scudo pavese e due accette (attualmente una) di acciaio con manico rivestito di legno e cuoio, piuttosto antiche, ad uno sguardo superficiale non ci si accorge dei piccoli ganci che sostenevano l'accetta che ora manca, al di sopra di esso una testa di cervo imbalsamata, ci sono anche un divano e due poltrone con tavolino basso vicine ad una finestrella che da sulle quinte, dalla quale solitamente segue le prove.

Il Passaggio segreto

Nella stanza di Hüroff si trova nel camino, ed è molto ben nascosto. Serviva probabilmente ai passati direttori per raggiungere non visti il camerino della prima donna, per interessi puramente ricreativi. Tale passaggio non è più usato da parecchi decenni, almeno da quando se ne andato il primo direttore, che ne era a conoscenza, il suo pavimento è ricoperto di polvere e sabbia sgretolatasi dalla malta e dalle 

pietre del muro che lo compone.

Se i personaggi dovessero trovare questo passaggio una volta aperto troveranno lì vicino un paio di stivali insanguinati e un'accetta anch'essa insanguinata, inoltre potrebbero facilmente scorgere le chiare impronte che Hildebran ha voluto lasciare, che conducono al fondo del passaggio e dunque al luogo del delitto e che in seguito riconducono in quel punto, inoltre accanto agli stivali possono rinvenire la parziale traccia lasciata dal ciondolo di Hildebran. Se entrassero nel passaggio, come è più probabile, dalla stanza del delitto noterebbero le stesse cose, ma nel senso inverso, chiaramente.
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Il camerino dei Sostituti

Ogni primo attore ha un sostituto, che, avendo una parte minore, ha il compito di imparare anche la parte principale per sostituire il primo attore in casi di emergenza. Le stanze dei sostituti sono sicuramente meno eleganti di quelle dei primi attori anche se sono sicuramente degne di nota.

Infermeria

È una vera e propria infermeria, deve essere pronta ad affrontare in maniera molto efficace, sia i problemi medici degli attori, che le eventuali emergenze per gli spettatori, Il Dottore attuale è pienamente qualificato per il primo tipo eventualità.

Passaggi segreti

Sono presenti svariati passaggi segreti uno porta dal corridoio allo sgabuzzino, altri quattro sono distribuiti lungo un corridoio segreto che mette in comunicazione una finestrella segreta che da sulle quinte, uno sgabuzzino, il salone delle prove musicali e il corridoio che porta agli appartamenti della servitù. 

Altri

Sono presenti sale di prova per i musicisti e le scuole gestite dal teatro, appartamenti assegnati ai servitori, che fanno servizio continuo soprattutto di sorveglianza, i magazzini, che abbondano anche ai piani superiori, sono sempre molto ingombri e sempre poco illuminati, ci vengono conservati non solo abiti di scena, ma fondali dipinti, assi di legno e materiali di carpenteria. 

Secondo Piano

Magazzini

Questo piano non accoglie più attori e di conseguenza non risulta più decorato o affrescato, nei magazzini sono stipati materiali di vario tipo dai costumi alle scenografie, il magazzino scenografie ha un soffitto di 6 metri, qui vengono tenute le scenografie più ingombranti, un sistema di carrucole e un'ampia finestra, che da sulle quinte, permette di preparare anche i fondali più impegnativi.

Corridoio

Il corridoio che circonda, il corridoio di accesso ai palchi e il salone, ha funzioni di controllo e di isolamento termo-acustico delle sale, è inoltre molto utile per visionare e riparare eventuali danni alle murature.
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Terzo Piano

Si notano le stesse caratteristiche del piano precedente.

Quarto Piano

Magazzino

In questo magazzino si conservano oggetti utensili o costumi che ormai non vengono usati da decenni, appartengono ad opere ormai non più rappresentate e non riutilizzabili, questa stanza possiede una scala che porta al tetto.

Archivio segreto

É un archivio completamente distrutto da un antico incendio del Teraghi l'unica opera rimasta "Usignolo",  è stata chiusa lì da Hildebran molti anni orsono dopo averla ritrovata in mezzo agli archivi, perchè si conservasse integra lontano dall'umidità delle fogne. La stanza ha due accessi ambedue ben nascosti, un passaggio segreto e una scala a chiocciola a cui si accede dal tetto attraverso un pannello segreto.
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I Sotterranei

Piano Sotterraneo 1

Grandi scenografie

In questo grande magazzino si conservano le scenografie più pesanti e ingombranti, che devono essere montate direttamente sul palco, attraverso i macchinari di scena, il palco viene fatto scendere e in seguito risalire con le scene già montate.

Sottopalco

Nel sottopalco sono presenti le botole di scena che vengono usate per la sparizione in scena di qualche personaggio, è inoltre presente la buca del suggeritore.

Macchinari dell'Orchestra

Servono per alzare e abbassare il piano dell'orchestra.
Archivi

Sono delle smisurate librerie, con inservienti addetti alla cura e alla catalogazione delle opere, degli spartiti, dei libretti e dei contratti.

Laboratorio di scena

È tutt'oggi una stanza probabilmente inutilizzata, era adibita un tempo a laboratorio di magia per la creazione di effetti strabilianti durante le opere, oppure all'allestimento di intermezzi magici nelle pause tra i diversi atti di un'opera.

Passaggio segreto

Porta da dietro una libreria nei veri sotterranei del teatro, questi sotterranei erano preesistenti il teatro e vennero inglobati e dimenticati, facevano parte di un penitenziario cittadino in tempi molto remoti. 

Corridoio e Celle

Un corridoio palesemente in discesa porta ad una porta di ferro, che immette in un lungo corridoio circondato da celle di detenzione completamente disadorne, le porte di legno rinforzato di ferro sono robuste ma ormai logore.

Sala Giudizio

Era una stanza in cui si giudicavano alcuni dei carcerati più gravi, infatti era direttamente comunicante con la sala delle torture e serviva per accogliere i torturati decisi a confessare.

Sala torture

Corredata con vari strumenti di tortura.

Armi

Stanza in cui sono ancora custodite delle armi antiche.

Stanzino di Hildebran

È lo stanzino dove Hüroff rinchiuse il giovane Hildebran, e dove esso morì, la porta e distrutta, e il mobilio di una stanza, che doveva essere delle guardie, è in pezzi.

Cunicolo

Il corridoio si conclude a destra con una pesante porta, che da sù un grosso cunicolo scavato nella roccia, la pavimentazione del cunicolo è di roccia, ma vi si è depositata ghiaia e polvere portata dalle piene del canale sotterraneo del Piano Sotterraneo 2.

Piano Sotterraneo 2
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Sezione 1

Il Cunicolo

Continua come da Piano sotterraneo 1 in questo cunicolo si possono incontrare 2d4 Topi Giganti. É molto inclinato.

Il Fiume sotterraneo

Proseguendo nel cunicolo si raggiunge una grande camera completamente buia, dove l'aria gelida e umida penetra nelle ossa, il fiume è nero e freddo, lungo il fiume vi sono spesso rive sabbiose create dai detriti. 

Nel punto di arrivo del cunicolo c'è una spiaggetta piuttosto larga e dall'altra parte del fiume se ne può vedere un'altra molto più piccola dove giace un cadavere. Il fiume conduce in alto a destra al fiume principale della città e in basso a sinistra alla Sezione 2 del Piano Sotterraneo 2.

Il Cadavere

Se i personaggi decidono di fermarsi attraversando il fiume, costruendosi una zattera o con la magia, risulta impossibile nuotarci, possono scoprire che è il cadavere di una ragazzina dispersa parecchi mesi fa nei dintorni del fiume della città, i personaggi verranno attaccati da 2d6 topi giganti.

Sezione 2
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Il Fiume sotterraneo

Il Fiume prosegue verso il mare sulla sinistra, ma in questo punto si apre un una grande stanza ove in basso si nota una grande spiaggia.

Il Cunicolo e la prima Stanza

Sono scavati grossolanamente nella roccia e assomigliano a gli altri, nella stanza c'è una pesante porta di ferro, in quasta stanza si possono trovare 1d4 Topi Giganti.

Stanza di Hildebran

Se i personaggi sono arrivati fin qui, molto probabilmente ci incontreranno Hildebran, lui quando non è al teatro ad osservare i vivi, rimane qui con i suoi Topi attendendo la vendetta, la stanza è arredata con vecchie sedie e mobilio del teatro, smontato e rubato dai magazzini, Hildebran ha qui ricostruito una specie di stanza in cui passare le lunghe notti di attesa, spesso suona il suo Violino che è riuscito a portare con se.

Tesoro

In questa stanza sono presenti i tesori che Hildebran ha ricevuto per poter ottenere i suoi scopi, tiratevi il tesoro o stabilitelo come meglio credete.
Questa avventura è stata scritta e rielaborata su "il Fantasma dell'Opera", in particolare sull'ultima versione cinematografica di Dario Argento. Grazie Dario per il bel film.

Rielaborata e scritta da GARGANTUA 

presso gargantua@mailbox.dsnet.it 

Home Page: http://members.tripod.com/~Vom3477
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