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SEQUENZA DI RECUPERO

Scoprire cosa accade a
aka

, : s , .
Promemoria Bersaglio Nome Sequenza Data di Creazione 30/04/20

® NOME

Koname Haru

® ASPETTO
Uomo basso e tarchiato, stranamente molto grasso e con delle vene rosse all'imboccatura del collo

@ CARATTERISTICHE

Continua a mangiare nervosamente
Ha dei residui di impasto viola sotto le unghie [SPI+INT] ON 9 per notarlo.

® Luoco
Gilda dei mercanti di Saka (grosso municipio di marmo bianco)

@ UBICAZIONE DEGLI INDIZI CHE CONDUCONO AL LUOGO IN CUI SI TROVA IL BERSAGLIO

Al porto, dietro una cassa, i pg trovano una macchia di impasto viola [DES+INT] ON 7 per notarlo. Se un pg la
tocca, ottiene uno stato confusione 6 e inizia a provare una fame assoluta.
| pescatori dicono ai pg che temono l'ira del grande drago che riposa sotto il lago

@ RAGIONI PER CUI | PG DEBBANO TROVARE IL BERSAGLIO

Arrivati al porto di Saka, i pescatori dicono ai pg che non ci sono piu pesci che volano sulla
superficie del lago. | pg si recano quindi alla gilda per sapere come questa voglia risolvere.

@ PUNTO DI PARTENZA E LUOGHI ATTRAVERSATI

Porto di Saka
Piazza centrale della citta (edifici grici e un poco decadenti, lasciati usare dal tempo)
Municipio (unico edificio lucido e perfettamente mantenuto, in marmo bianchissimo)

@ SFIDA P1U ARDUA AL DI FUORI DELLA RICERCA DEL BERSAGLIO

Convincere il mercante a confessare: prova di Negoziare [INT+SPI] ON 10.
Se i pg hanno compreso come funziona l'impasto (ovvero che rende stranamente affamati)
e capiscono che anche Haru é stato contaminato, ottengono un bonus alla prova di +2
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