NosTROMO MORGAN

Doveri

Organizzare la vita quotidiana della
nave, spartire i turni di lavoro, assicurarsi
cheimarinaifacciano quello che c¢ da fare.

Obiettivi

Questa situazione ti da sui nervi, vuoi
solo tornare alla normalita. Intendi fare
tutto il possibile per evitare che i conflitti
della ciurma creino troppo scompiglio
e l'ultima cosa che vuoi ¢ dover lavare il
ponte dal sangue versato.

Consigli

Sei la voce della ragione sulla nave, ma
questa ¢ la storia di un conflitto dramma-
tico che spingera tutti ad agire in modo
del tutto irragionevole.

Preparati a vedere ignorati i tuoi ap-
pelli al buon senso, senza mai smettere di
provare: non serve che tu sia efficace nel
riportare lordine, ma i tentativi saranno
un elemento prezioso del gioco.
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Prologo

Fartecipa alla Scena 2: Radunare la
ciurma.

P Non sarai tu a scegliere gli uomini,
ma sarai tu il poveraccio che dovra passare
il tempo a impedirgli di battere la fiacca.
Non ti farai circondare da perditempo.

Relazione: Tu e io troviamo qualsiasi
scusa per litigare.

Fartecipa alla Scena 4: Sangue e bottino.

P  Quando arriva il bottino, tocca a te
spegnere sul nascere le dispute per chi se lo
prende. Non ti interessa che la spartizione
sia equa, basta che non scoppi una rissa se
qualcuno si accorge di essere stato fregato.

Relazione: Tu mi guardi sempre le spalle.

Epilogo
Se wvuoi, puoi partecipare alla Scena 2:

Rimettere insieme i cocci.

P 1l puzzo d'ammutinamento ¢ anco-
ra nell’aria. Non promette niente di buono
e dovrai tenere entrambi gli occhi aperti.

Partecipa alla Scena 4: Fuoco alle polveri.

P Basta un colpo fortunato, uno solo
per invertire le sorti di uno scontro. Non
lasciare che gli altrilo dimentichino. Forza!
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