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COME FUNZIONA LA
GM VASSAGO ACADEMY?

Il Primo Arco Formativo della GM Vassago Academy e Il
Viaggio dell'Eroe adattato ai GDR. La prima lezione &
sempre gratuita.

Le lezioni di GM Vassago provvedono una base teorica
costruita su concetti via via piu profondi che si allacciano a
quelli illustrati in precedenza. Gli Archi Formativi vanno
dunque seguiti in maniera sequenziale.

Le singole lezioni consistono di circa 45 minuti ognuna e si
terranno in serate specifiche della settimana, per
permettere agli studenti di interagire tra di loro.
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TAPPA 01: Il Mondo Ordinario

TAPPA 02: La Chiamata all’Avventura
TAPPA 03: 1l Rifiuto della Chiamata
TAPPA 04: L’'Incontro con il Mentore
TAPPA 05: Il Passaggio della Soglia

TAPPA 06: Il Viaggio Iniziatico
TAPPA 07: L’Approccio alla Caverna
TAPPA 08: La Prova Suprema
TAPPA 09: La Ricompensa

TAPPA 10: La Via del Ritorno
TAPPA 11: La Resurrezione

TAPPA 12: Il Ritorno con PElisir




LEZIONE |

Cosa € un GDR e brevi cenni storici / Ruolo dei
giocatori e ruolo del GM

LEZIONE Il

| tre pilastri del gioco: esplorazione, combattimento,

interazione sociale / Cosa sono una scena,
un'avventura, una campagna, una cronaca, una
sessione

LEZIONE Il

Sul limite tra improvvisazione e preparazione / Le
alternative sul mercato per giocare dal vivo e online
LEZIONE IV

Dungeon, Terre Selvagge, Avventura Urbana:
approcci diversi alla narrazione e differenze
stilistiche




LEZIONE V

| quattro possibili stili di una campagna

LEZIONE VI

Il combattimento dinamico e le descrizioni
proattive / One-shot, campagna breve, campagna
lunga: le differenze narrative

LEZIONE VIi

Introduzione al Viaggio dell’Eroe

LEZIONE ViiI

Gli 8 passi da seguire per organizzare una sessione
LEZIONE IX

Le 10 cose essenziali da tenere sullo schermo del
GM e perché




LEZIONE |

Cosa & una storia e perché sono i giocatori a farla /
Strutture mitiche alternative al Viaggio dell'Eroe
LEZIONE |l

La Scena: incarnare un'emozione

LEZIONE 11l

Genere, Ambientazione e Tono: le basi di
un'avventura / La tecnica della Banana Gigante
LEZIONE IV

Set-Up e Pay-Off: stupire i giocatori a ogni sessione
/ Show don't tell

LEZIONE V

Il gioco emergente / Il concetto di casualita nel
gioco / Come usare i prompt

LEZIONE VI

Fabula e storia: le differenze / Il Tema
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LEZIONE |

Ritmo, tempo, progressione e transizione della
scena / Tipologie di conflitto e il loro ruolo nella
campagna

LEZIONE i

| principali Plot Point di un‘avventura

LEZIONE IlI

Il punto di vista durante la narrazione / Deus ex
machina / La negazione della negazione
LEZIONE IV

Elementi della Campagna e relazioni tra di essi (l)
LEZIONE V

Elementi della Campagna e relazioni tra di essi (1)
LEZIONE Vi

Feedback e discorso di GM Vassago ai corsisti




ESEMPI DI CORSI CUSTOM

Utilizzo professionale di Roll 20 (6 lezioni, 180€)
Utilizzo professionale Fantasy Grounds (6 lezioni,
180€)

Storia del D&DWM (4 lezioni, 120€)

Storia dell’evoluzione dei GDR (4 lezioni, 120€)
Approfondimento sulle razze (6 lezioni, 180€)

Approfondimento sule classi (6 lezioni, 180€)
Corso approfondito sul Combattimento (4 lezioni,
120€)

Crea la tua campagna (minimo due lezioni)

Crea la tua ambientazione (minimo due lezioni)
Potenzia una campagna esistente (minimo due
lezioni)

I Corsi Custom possono essere fruiti dopo Ultimate 2, oppure
possono essere acquistati separatamente e indipendentemente
dall'aver completato il percorso della Academy.

I Corsi Custom sono concordati tra lo studente e GM Vassago sia
per lunghezza che per contenuti specifici.
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