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Daniele Di Rubbo

Ideatore dilettantistico di giochi di ruolo di carta e matita.

Mi riconosco nel Manifesto di Mammut RPG.

→ mammutrpg.eu/manifesto/

https://mammutrpg.eu/manifesto/


“Le autorità narrative in gioco”

Articolo in uscita su Rune, n. 2 (dicembre 2020).

→ bit.ly/37PpzhZ

https://bit.ly/37PpzhZ


Dove siamo?



Cosa sta facendo?



Cosa stanno facendo?



Allestimento d’aula a isole. A cosa serve?



Cosa stanno facendo?



Chi è questo tizio?



Che gioco è?



Vampiri: La Masquerade, 5ª edizione (White Wolf, 2018).



Chi è il game master?



Sono io!



La disposizione spaziale veicola il linguaggio del potere.



Che cos’è un gioco?

Anna Anthropy, Rise of the Videogame Zinesters, 2012:

Un gioco è un’esperienza mediata da regole.



Che cos’è un gioco di ruolo? (1/2)
D. Vincent Baker, Il mondo dell’apocalisse, 2010:

Il gioco di ruolo è una conversazione…

Daniele Di Rubbo:

… mediata da regole.



Che cos’è un gioco di ruolo? (2/2)

Francesco Rugerfred Sedda, 2018:

Un gioco di ruolo è un gioco nel quale il giocatore ricopre uno o più 
ruoli fittizi all’interno di un universo narrativo ed è autorizzato a 
influenzare l’universo narrativo in modo emergente.



Autorità narrativa

Chi può dire cosa? Quando?

Aspettarsi che la propria narrazione sia considerata valida 
da tutti i giocatori al tavolo.



Spazio immaginato condiviso

Shared imagined space (SIS) (“The Forge”, 2002-2004).

Le informazioni significative riguardanti l’universo immaginario, 

condivise e validate da tutti i giocatori che partecipano alla partita.

Se qualcosa non fa parte dello spazio immaginato condiviso, non fa 
parte della partita.



Il “principio Lumpley” o “Baker-Care Boss”

D. Vincent Baker e Emily Care Boss, 2002:

Il sistema (che include “le regole”, ma non è limitato ad esse) è 
definito come l’insieme dei mezzi attraverso cui il gruppo, 
durante il gioco, giunge all’accordo sugli eventi immaginati.



In principio era il Drago

Dungeons & Dragons

1ª edizione, 1974 → 5ª edizione, 2014.

I giocatori hanno autorità narrativa sui personaggi. 

Come appaiono, cosa pensano, dicono e fanno.

Il game master (Dungeon Master) ha autorità 

narrativa su tutto il resto.



Un sistema di autorità narrative condiviso dai giochi di ruolo più commerciali.

5ª edizione, 2014

7ª edizione, 2014

5ª edizione, 2018



“The Forge” (1/2)

rec.games.frp.advocacy (1992-).

“Gaming Outpost” (ante 1999-).

“Hephaestus’ Forge” (1999-2000).

“The Forge” (2001-2012).



“The Forge” (2/2)

Forum americano per ideatori dilettantistici 
di giochi di ruolo indipendenti.

Ron Edwards

Clinton R. Nixon

D. Vincent Baker



Il “principio di Czege” (1/2)

Paul Czege (ante 2006):

Quando lo stesso giocatore è autore sia 
dell’avversità di un personaggio sia della sua 
risoluzione, l’esperienza di gioco è scadente.



Il “principio di Czege” (2/2)

Daniele Di Rubbo:

Cantarsela e suonarsela da soli 
non piace a nessuno (si spera).



Il game master non esiste

Insieme di autorità narrative 

assegnate canonicamente a 

uno stesso giocatore.

Basta col gatekeeping!



The Pool

James V. West, 2001.

C’è il game master.

Monologhi di vittoria (giocatore) e 

monologhi di sconfitta (game master).



Trollbabe
Ron Edwards, 2002¹, 2009², 2009ITA.

Game master → prepara l’avventura, inquadra 
le scene, chiama i conflitti, narra i successi.

Giocatori → trollbabe, narrano i fallimenti, 
stabiliscono la morte.

Relazioni giocate in tandem.



La mia vita col padrone
Paul Czege, 2003, 2008ITA.

Game master → mondo, Padrone, personaggi secondari, 

inquadra le scene.

Giocatori → servitori, scene di legame, orrore svelato, 

epilogo.

Meccaniche → intimità, disperazione, sincerità.



Avventure in prima serata
Matt Wilson, 2004¹, 2005², 2007ITA¹, 2015³, 2016ITA².

Produttore → mondo, personaggi secondari, inquadra le 

scene, spende budget, chiama i conflitti.

Giocatori → personaggi principali, inquadrano le scene, 

assegnano e spendono fan mail.

Pitch tutti insieme (sessione zero?).



The Mountain Witch

Timothy Kleinert, 2005.

Game master → mondo, personaggi secondari.

Giocatori → personaggi principali, Fato Oscuro 

(Dark Fate).



Polaris

P. H. Lee, 2005¹, 2009², 2009ITA.

Quattro ruoli a rotazione:

● Cuore;

● Errore;

● Luna Piena;

● Luna Nuova.

Il primo gioco senza game master?



Non cedere al sonno

Fred Hicks, 2006, 2008ITA¹, 2010ITA².

Game master → mondo, personaggi secondari, inquadra le scene, 

chiama i conflitti, monete di disperazione.

Giocatori → personaggi principali, monete di speranza, kickers.

Narrazione dei conflitti in base alla dominanza.



Sporchi Segreti

Seth Ben-Ezra, 2007, 2009ITA.

L’Investigatore è giocato sempre dallo stesso 
giocatore.

Gli altri si alternano a turno nel ruolo di 
Autorità e Consiglieri.



Archipelago

Matthijs Holter, 2007¹, 2009², 2012³, 2018ITA.

Ogni giocatore ha autorità su un personaggio principale e sui 

suoi punti del destino.

Gli altri giocatori hanno autorità sugli elementi della 
narrazione, sul mondo e sui personaggi secondari.

Scene inquadrate a turno dai giocatori.



Fiasco

Jason Morningstar, 2009¹, 2010ITA¹, 2016ITA², 2019².

Ogni giocatore ha un personaggio principale.

Ogni giocatore ha pari autorità, a turno, sul mondo e 
sui personaggi secondari.

Impostare o risolvere.



Un penny per i miei pensieri
Paul Tevis, 2009, 2011ITA.

Senza game master.

Spunti mnemonici.

“Che cosa ho detto o fatto allora?”

“Oppure…”

“Sì, ora ricordo…”



Il mondo dell’apocalisse

D. Vincent Baker, 2010¹, 2011ITA¹; D. Vincent 
Baker e Meguey Baker, 2016², 2017ITA².

Maestro di Cerimonie → obiettivi, principî, 

mosse; mondo, personaggi secondari.

Giocatori → personaggi principali, mosse.



On Mighty Thews

Simon Carryer, 2011, 2015ITA¹, 2019ITA².

Allestimento collettivo → mappa, poli tematici.

Game master → mondo, personaggi secondari, 

inquadratura delle scene, conflitti.

Giocatori → personaggi principali, prove di sapienza, 

tratto dominante, gettoni.



The Quiet Year

Avery Alder, 2012¹, 2019².

Allestimento collaborativo (mappa, risorse).

Giocatori → scoprire qualcosa di nuovo, tenere una discussione, 

iniziare un progetto.

Segnalini disapprovazione (contempt tokens).



Dream Askew
Avery Alder, 2014¹, ITA, 2018².

Giocatori:

● personaggio principale;
● personaggi secondari;
● elementi dell’ambientazione;
● mosse (deboli, regolari, forti).



Ten Candles
Stephen Dewey, 2015.

Game master → mondo, personaggi secondari, Essi 
(They), inquadra le scene.

Giocatori → personaggi principali, possedimenti iniziali, 
limiti (brinks), stabilire le verità, usare i tratti, morte dei 
personaggi, speranza.



Lovecraftesque
Joshua Fox e Becky Annison, 2016, 2018ITA.

Ruoli:

Testimone, Narratore, Osservatore.

Meccaniche:

Saltare alle conclusioni, viaggio nell’oscurità, orrore finale.



Omen

Daniel Comerci e Alberto Tronchi, 2016.

Oracolo a rotazione (no game master?).

Giocatori → personaggi principali (vedenti), 
personaggi secondari, mondo.

Personaggi indipendenti o condivisi, tracce di scena, 
fase di tessitura.



The Hangman Saga

Daniele Di Rubbo, 2016in fieri.

Impiccato, Valore, Tracotanza.

Predominio, alzare la voce, 

frammenti di memoria.



La sposa di Barbablù
Whitney “Strix” Beltrán, Marissa Kelly e Sarah 
Richardson, 2017, 2019ITA.

Passaggio di autorità sulla sposa tramite 

l’anello.

Il game master (Custode della Casa) inquadra le 

scene, gioca i personaggi secondari e crea le 

stanze della casa basandosi sulle flags.



Seco Creek Vigilance Committee
Keith Stetson, 2018, 2019ITA.

Premessa e personaggi preimpostati.

Giudice → mondo, personaggi secondari, Considerazione, 

inquadrare le scene, negoziazione, conseguenze.

Giocatori → personaggi principali, negoziazione, conseguenze, 

chiavi, fardelli, privilegi.



Black Mass

Will Jobst, 2019.

Controllo condiviso dei due personaggi principali 
(Lydia e Catherine).

Il game master (Proctor) crea la situazione iniziale 
(flags) e inquadra le scene.



My Red Goddess
Daniele Di Rubbo, 2020in fieri.

Allestimento collaborativo → dove, quando, 

sottogenere.

Lei → mondo, personaggi secondari, femme fatale, 

impulsi del detective, autorità nei conflitti, 

confronto finale, epilogo.

Lui → detective, autorità nei conflitti, confronto 

finale, epilogo.



I vostri giochi

C’è qualche gioco del 
quale vorreste parlare?



È il momento delle domande!

Curiosità? Qualsiasi cosa?



Grazie per l’attenzione!
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