
Cos’è Accademia Carminia
L’Accademia Carminia è una associazione ludica nata a Biella 
che vanta collaboratori e giocatori in gran parte d’Italia. 

Per molti anni abbiamo collaborato nei vari settori orga-
nizzativi del Gioco di Ruolo dal Vivo e nel 2007, spinti dalla 
voglia di giocare e soprattutto di “far giocare” altre perso-
ne, ci siamo impegnati nel dare vita ad un nuovo progetto: 
l’Accademia Carminia. 

E’nata così un’associazione ludica, dedicata al Gioco di 
Ruolo dal Vivo, con ambientaizoni nuove ed originali e sem-
pre un occhio di riguardo per il divertimento, la qualità del 
gioco e le esigenze dei Soci.

La prima novità proposta dall’Accademia Carminia è stata 
la Campagna GRV Maghi & Pallottole: il Fantasy nel Mille-
settecento: pirati, magia, inquisizione, armi da fuoco. 

Nel 2008, parallelamente a Maghi & Pallottole, abbiamo 
avviato altre due Campagne: Interface*, cyberpunk con 
contaminazioni fantasy e Sword & Sorcery, GRV fantasy 
“classico” aperto ai contribuiti dei giocatori.

L’Accademia Carminia è una 
associazione ludica con sede a Biella 

che  vanta collaboratori e simpatizzanti 
in gran parte d’Italia.

La nostra esperienza nel settore ludico ed 
organizzativo è lunga: per molti anni abbiamo 
collaborato con GRVItalia nei vari settori 
organizzativi del Gioco di Ruolo dal Vivo. 

Nel 2006 abbiamo operato sul territorio come 
Circolo Biellese di GRVItalia, organizzando 
un buon numero di eventi di vario tipo. 

Nel 2007, per motivi organizzativi, il Circolo 
GRVBiella è stato chiuso ed suoi collaboratori 
si sono impegnati nel dare vita ad un nuovo 
progetto: l’Accademia Carminia.

Il nostro rapporto con il panorama ludico ita-
liano è aperto ed amichevole: siamo una alter-
nativa che si fa punto d’onore della propria 
particolarissima Ambientazione, della qualità 
del gioco e delle esigenze del singolo socio.

Il nostro progetto principale è l’organizzazione 
di una Campagna di Gioco di Ruolo dal Vivo di 
ambientazione Fantasy-Settecentesca, di con-
torno abbiamo numerosi progetti in fase di svi-
luppo che presto verranno realizzati.

Tutto ciò che riguarda l’associazione è 
reperibile, aggiornato periodicamente sul 

nostro sito internet http://www.carminia.org.

Il Gioco di Ruolo dal Vivo

Il Gioco di Ruolo dal Vivo (GRV) è un’attività ludica 

simile al teatro. Ogni partecipante interpreta il ruo-

lo di un personaggio in un mondo immaginario. 

Diversamente dal Gioco di Ruolo tradizionale, in 

cui le azioni dei personaggi vengono descritte, nel 

GRV esse vengono effettivamente compiute dal gio-

catore. Azioni non rappresentabili nella realtà per-

chè pericolose (ad esempio arrampicarsi su di un 

muro) o impossibili (l’uso della magia) vengono 

solo descritte o indicate da frasi convenzionali.

Ogni partecipante deve disporre di un costume 

adatto al proprio personaggio, il quale viene inter-

pretato, insieme a quelli degli altri partecipanti, se-

guendo le indicazioni di un Narratore, in modo si-

mile ad una improvvisazione teatrale. 

Il Narratore è l’unico a conoscere il “canovaccio” 

degli avvenimenti e in pratica guida i giocatori in 

questa sorta di improvvisazione. Gli scontri (duelli, 

ecc..) vengono simulati utilizzando riproduzioni in-

nocue delle varie armi.

Fondamentali per il gioco, oltre alla voglia di parte-

cipare ed al costume adatto al periodo, sono il 

Regolamento (reperibile sul nostro sito internet 

www.carminia.org), che stabilisce come i perso-

naggi interagiscono tra di loro e l’Ambientazione 

(riassunta in questo pieghevole) che descrive il 

mondo in cui i personaggi si trovano ad agire. 

Contatti: http://www.carminia.org - info@carminia.org.

Vi è stato un tempo in 
cui queste terre erano 
differenti: grandi eroi, 

maghi potenti ed orribili 
mostri la calcavano, 

un’epoca di leggenda. 
Un tempo in cui le 

potenze degli Elementi 
si rivelavano e gli Dei 
guardavano i mortali e 

garantivano loro il Potere. 
�Poi, venne l’Oblio e 

nulla fu più ricordato �di 
quell’epoca gloriosa se non 

alcune, fugaci visioni.
I secoli si sono succeduti 

ai secolli, la Scienza 
e l’Alchimia hanno 

affievolito la magia e 
gli Dei del passato si 

sono ormai confusi nelle 
superstizioni popolari...   

La ragione ed i suoi studi 
affiancano le frivolezze 
delle corti, l’acciaio dei 

pugnali brilla nei vicoli, 
navi corsare solcano i 

mari; alcuni Eletti hanno 
visto il popolo elfico, altri 

riescono ad imporre la 
propria  volontà sugli 

elementi... �Ed un semplice 
colpo di pistola potrebbe 

distruggerli.


