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Quanto segue è frutto di riflessioni, esperienze e 
conoscenze personali.  

Non prendetelo come testo sacro, ovviamente, e non 
aspettatevi verità. Lo scopo principale di questi incontri è 
sollevare dubbi e fornire strade per le risposte. 

Il materiale è liberamente diffondibile. 

Se ci sono domande fatele pure durante la nostra 
chiacchierata oppure scrivetemi. 
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Costruire plot interessanti 

- Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

- Consigli generali 

- Story Before, Story Now, Story After 

- Posizionarsi sullo story arc 

- Il mio modo di creare plot 
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Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

Evento/Fatto 
1 

Evento/Fatto  
2 

Evento/Fatto  
3 

Evento/Fatto  
4 

Evento/Fatto  
5 

Evento/Fatto  
6 

Evento/Fatto  
7 

Evento/Fatto  
8 

Evento/Fatto  
9 

Evento/Fatto  
10 

Evento/Fatto  
11 

Evento/Fatto  
12 

Evento/Fatto  
13 

Evento/Fatto  
14 

Evento/Fatto  
n… 

Evento/Fatto  
finale 

Solo alcuni eventi hanno più rilevanza 
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Le «storie» in un gdr 
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Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

Character(s) 

Setting 

Conflicts Theme 

Convey us a 

That face 
internal or 

external 

That move in a 

Structured Plot 

That interact 
between them 

through 

Costruire e 
rinforzare i legami 
tra gli elementi 
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Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

Character(s) 

Conflicts 

Face internal 
or external 

Structured Plot 

Interact 
between them 

https://coreydtruax.files.wordpress.com/2016/09/types-of-conflict.jpg?w=550 
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Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

Character(s) 

Theme 

Convey us a 

Structured Plot 

through 

https://www.thoughtco.com/common-book-themes-1857647 
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Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

Character(s) 

Structured Plot 

That interact 
between them 

through 

http://www.thestickingplace.com/projects/projects/mackendrick/character-relationship-map/ 

Personaggio 

Ambito 
«familiare» 

Amnito 
«lavorativo» 

Ambito 
«hobbystico» 

Ciò che faccio per chi amo 

Ciò che faccio perché devo 

Ciò che faccio perché mi piace 

Mettere 
in crisi 
questi 
aspetti 
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Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

https://i2.wp.com/writeonsisters.com/wp-content/uploads/2015/03/Love_Actually_Interconnections.jpg 

Costruire, 
modificare e 
distruggere 
legami 
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Costruire plot interessanti 

- Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

- Consigli generali 

- Story Before, Story Now, Story After 

- Posizionarsi sullo story arc 

- Il mio modo di creare plot 



12 

Consigli Generali 

Character(s) 

Setting 

Conflicts Theme 

Convey us a 

That face 
internal or 

external 

That move in a 

Structured Plot 

That interact 
between them 

through 

Costruire e 
rinforzare i legami 
tra gli elementi 

Gli eventi significativi che accadono in fiction devono rinforzare questa struttura. 
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Conoscere il personaggio e le sue motivazioni 

Costruire relazioni e legami tra PG e PG 

Costruire relazioni e legami tra PG e PNG 

Consigli Generali 

Character(s) 

That interact 
between them 
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 Le interazioni del personaggio con il 
setting devono o possono avere forti 

ripercussioni sul personaggio per essere 
significative. 

 In che modo il setting interagisce con il 
personaggio? Il personaggio lo subisce? 

Lo plasma? Lo teme? 

Consigli Generali 

Character(s) 

Setting 

That move in a 
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Qual è o quali 
sono i conflitti 
di fondo del 
personaggio? 

Man vs Man? 

Man vs Self? 

Man vs 
Supernatural? 

…. 

Consigli Generali 

Character(s) 

Conflicts 

That face 
internal or 

external 
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Qual è il tema del gioco (se c’è?) 

 Judgment 

 Survival (Lux et Umbra, Magia e Acciaio) 

 Peace and War 

 Love 

 Heroism (Magia e Acciaio) 

 Good and Evil (Lux et Umbra, Magia e Acciaio) 

 Circle of Life 

 Suffering (Lux et Umbra) 

 Deception 

 Coming of Age 

 

 

 

 
Consigli Generali 

Character(s) 

Theme 

Convey us a 

Structured Plot 
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Costruire plot interessanti 

- Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

- Consigli generali 

- Story Before, Story Now, Story After 

- Posizionarsi sullo story arc 

- Il mio modo di creare plot 
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Story Before, Story Now, Story After 

In che modo i giocatori ed il Master 
sono aiutati ad ottenere questo 

risultato? 

Sempre che lo vogliano? La Storia è 
generata prima 
di giocare. 

Story Before 
Il sistema supporta o meno la Storia. 

Story Now 
Il sistema produce la Storia. 

Story After 
La Storia è costruita dopo la partita 

La Storia è 
generata dopo 
la giocata 
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Story Before, Story Now, Story After 

La Storia è 
generata prima 
di giocare. 

Story Before 
Il sistema supporta o meno la Storia. 

In questo caso, i personaggi dovranno produrre 
eventi nella fiction che non dovranno 
compromettere un plot già disegnato. Per ottenere 
questo risultato: 
• Il sistema deve consentire a chi sta guidando la 

storia di poterla pilotare (railroad) 
• Il sistema deve consentire di non far accadere 

determinati eventi. 
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Story Before, Story Now, Story After 

In questo caso, il sistema fornisce precise linee guida 
su come sviluppare il plot in modo che tutti gli 
elementi descritti prima siano coerentemente 
eseguiti. 
L’esecuzione del sistema di gioco porta alla creazione 
di una Storia attraverso le sue regole. 
Per questo motivo è necessario che il sistema di 
gioco sia più «focalizzato» solo sulla creazione di un 
determinato tipo di eventi e non di altri. 

Story Now 
Il sistema produce la Storia. 
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Story Before, Story Now, Story After 

Due tipi di approccio: 
1) Sono eventi che sono poi ri-raccontati «a Storia» dopo 

averle giocate 
2) Sono storie create con sistemi di gioco debolmente 

focalizzati che forniscono regole che possono supportare 
sia un gioco tradizionale (nel senso di generazione di 
eventi/fatti senza rilevanza per il plot) che un gioco 
focalizzato. In tal caso è necessario, ove richiesto, 
integrarli con linee guida di aiuto al gruppo nel caso in cui 
volesse focalizzarle (Lux et Umbra, Magia e Acciaio, 
Levity…). 

Story After 
La Storia è costruita dopo la partita 

La Storia è 
generata dopo 
la giocata 
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Story Before, Story Now, Story After 

Story 
Telling 

Forme di 
Narrazione 

Giochi di 
Narrazione 

II 
III 

I 

IV 

A 

B 

C 

Per gestire e facilitare questi tipi di giochi è 
necessario: 
- Conoscere il framework di Levity 
- Conoscere il regolamento di gioco 
- Conoscere tecniche di story telling 
- Conoscere il genere di riferimento e la 

produzione letteraria, fumettistica e 
cinematografica (perché portano 
informazioni su come gestire la partita e 
come raccontare la fiction). 
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Esempio: Magia e Acciaio 
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Esempio: Lux et Umbra 
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Esempio: Verso la Frontiera 
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Costruire plot interessanti 

- Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

- Consigli generali 

- Story Before, Story Now, Story After 

- Posizionarsi sullo story arc 

- Il mio modo di creare plot 
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Posizionarsi sullo story arc 
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Posizionarsi sullo story arc 

Theme 
Sub 

themes 



29 

Posizionarsi sullo story arc 

Setting 
Sub 

setting 
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Posizionarsi sullo story arc 
Character(s) 

Non Playing 
Character(s) 
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Posizionarsi sullo story arc 
Conflilcts 

Sviluppare e 
risolvere 
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Costruire plot interessanti 

- Ripasso: Storia, Personaggi e Struttura 

- Consigli generali 

- Story Before, Story Now, Story After 

- Posizionarsi sullo story arc 

- Il mio modo di creare plot 
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Il mio modo di creare plot 

Character(s) 

Setting 

Conflicts Theme 

Structured Plot 

• Ad ogni step raccolgo 
informazioni su questi 
legami e costruisco 
connessioni. 

• Se non ho sufficienti 
informazioni allora 
continuo a riproporle 
nella fiction sino a 
quando non mi è chiaro 

• Costruisco le scene o le 
sequenze di scene come 
se fosse una 
sceneggiatura. 
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Il mio modo di creare plot 

Character(s) 

Setting 

Conflicts Theme 

Convey us a 

That face 
internal or 

external 

That move in a 

Structured Plot 

That interact 
between them 

through 

Quando le relazioni 
sono chiare inizio ad 
«attaccarle» e a 
cercare di modificarle 
o rinforzarle o metterle 
in dubbio. 
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Il mio modo di creare plot 

Character(s) 

Setting 

Conflicts Theme 

Convey us a 

That face 
internal or 

external 

That move in a 

Structured Plot 

That interact 
between them 

through 

Quando tutti i percorsi 
sono stati esplorati 
allora quel plot non ha 
più nulla da dirci. 
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Il mio modo di creare plot 

Character(s) 

Setting 

Conflicts Theme 

Convey us a 

That face 
internal or 

external 

That move in a 

Structured Plot 

That interact 
between them 

through 

Si realizza il theme 
attraverso il gioco? 
Si, solo se i giocatori 
vogliono. 


