sty Scheda Struffura della Sequenza ‘etz

Verita su Saka

NOME DELLA SEQUENZA Ryuuyin: Kuro-ryuu

Tipo SEQUENZA: Viaggio - Rec){ero - Comba}ﬁmento STAGIONE: TEMPO SessioNE:Circa 3 ore
q )

EVENTO PRINCIPALE Evento SeconparIo/PNG

Z | Usciti dalla palude, i pg scorgono Saka in lontananza. La citta sorge al

% centro di un lago e devono pagare un trasporto in barca o una piccola

2 tassa su una chiatta per raggiungere la citta

o

o

=

=

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.

ATTO1

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

SvoLTa

Arrivati alla gilda, i pg parlano con Haru, il capo della gilda, un uomo

N | basso e tarchiato che mangia nervosamente. Questi dice ai pg che la
© | gilda non sa cosa stia succedendo ma che stanno cercando di
< | nisolvere.
Il capo della gilda ha dei residui di impasto viola sotto le unghie
< [SPI+INT] ON 9 per notarlo.
o
>
n

| pg capiscono che il capo della gilda sa piu di quanto dice.

ATT03

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

CULMINE

I pg ottengono la confessione e anche una dritta: forse la vecchia
sciamana che vive fuori da Saka sa come risolvere

CONCLUSIONE
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