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Sono identici in 

tutti i framework

Sono molto importanti 

e servono per pilotare 

la narrazione secondo i 

gusti estetici e di 

coerenza della storia.

Questo semplice 

meccanismo 

democratico 

impedisce che un 

giocatore possa 

imporre il suo gusto agli 

altri (tranne i Vincoli).

E’ un meccanismo che 

si «rinforza» dopo ogni

turno di gioco.

Consenso: Narrazione per Consenso

Veti: Veti Estetici e di Coerenza che passano a maggioranza
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Molto simili nei 

vari framework

In «Magia e Acciaio» 

sono consentiti solo al 

Master

In «Lux et Umbra» e 

«Verso la Frontiera» 

sono consentiti anche 

ai giocatori, che li 

possono proporre al 

Master.

Funziona come 

«salvataggio» per il 

Master che voglia 

imporre il tema del 

gioco.

Vincoli: Verità di fiction che vengono imposte (o proposte), con un 

determinato costo
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Molto simile nei 

vari framework

Costituisce il vero 

«cuore» dei 

frameworks ed è 

quello che li 

differenzia 

tematicamente, 

consentendo la 

focalizzazione che 

diversifica i 

frameworks.

Nel caso in cui i 

giocatori acquistino 

Tiro Sicuro si realizza 

la possibilità di 

tematizzare il gioco.

Tiro Incerto: Tiro che il Master chiede ai Giocatori, per il quale non vi è 

certezza del risultato. I Giocatori possono SEMPRE acquistare Tiro Sicuro.
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Identico nei vari 

framework

Non ci sono 

variazioni sul tiro 

Sicuro.

In tutti i Framework 

è gestito allo stesso 

modo.

Tiro Sicuro: Tiro che il Master può concedere ai Giocatori oppure che i 

Giocatori hanno il diritto di acquistare, a fronte della richiesta di un Tiro 

Incerto.
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Identico in tutti i framework

Piccole variazioni tematiche
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Cosa deve fare il Master
Da un punto di vista gestionale:

Da un punto di vista di creazione della fiction:

Evento Evento Evento Evento Evento …

Evento Evento Evento Evento Evento …

PLOT

SCENA SCENA

Non c’è una 

prescrizione 

su questo!

Questo fa 

arrabbiare 

parecchie 
persone… ☺



Cosa deve fare il Master

Da un punto di vista di creazione della fiction:

Evento Evento Evento Evento Evento …

In questo approccio il Master non ha nulla di preparato e 

semplicemente gioca «al momento». Sa che dovrà 

introdurre complicazioni ai giocatori e non ha alcun 

obbligo di rispettare formalismi di story telling.

Si lascia semplicemente trasportare da quello che accade 

al tavolo e sfrutta quanto viene detto.

Imposta la situazione di gioco, introduce eventi e 

personaggi quando lo ritiene necessario.

Forza gli eventi e alcune situazioni drammatiche mediante i 

Vincoli oppure chiede di risolvere con un Tiro Incerto.



Cosa deve fare il Master

In questo approccio il Master, a differenza di prima, decide 

di strutturare il gioco mediante scene che puntano a voler 

rispettare un plot. 

In questo approccio è necessario che il Master abbia in 

testa quali sono le condizioni di avvio e di fine di ogni 

scena. Nel caso in cui abbia timore che queste non siano 

rispettate durante il gioco ricorrerà ai Vincoli. 

Imposta la situazione di gioco, introduce eventi e 

personaggi quando lo ritiene necessario.

Forza gli eventi e alcune situazioni drammatiche mediante i 

Vincoli oppure chiede di risolvere con un Tiro Incerto.

Evento Evento Evento Evento Evento

PLOT

SCENA SCENA



Cosa deve fare il Master

Plot

Setting

Situazione

Personaggi

Azioni Generiche o 

«Non tematiche»

PVP

Azioni Tematiche Con Skill

Senza Skill

Giocatore

Il cuore dei Framework

- I personaggi vogliono 

ottenere qualcosa anche 

se non potrebbero averla.

- Comprano Tiro Sicuro o il 

Master impone il tema con 

un Vincolo.

Con Skill

Senza Skill


