
Il Gioco di Ruolo dal Vivo

Il Gioco di Ruolo dal Vivo (GRV) è un’attività ludica 
simile al teatro. Ogni partecipante interpreta il ruolo 
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 giocato-
re. Azioni non rappresentabili nella realtà perchè 
pericolose (ad esempio arrampicarsi su di un muro) 
o impossibili nella realtà 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,  
seguendo le indicazioni di un Narratore, in modo  
simile ad una improvvisazione teatrale. Alcuni infatti 
chiamano il GRV “teatro interattivo”, tuttavia noi pre-
feriamo concentrarci sull’aspetto ludico, di svago.

Il Narratore è l’unico a conoscere il “canovaccio” 
degli avvenimenti e in pratica guida i giocatori in 
questa sorta di improvvisazione. Gli scontri fisici 
vengono simulati utilizzando riproduzioni innocue 
delle varie armi.

Fondamentali per il gioco, oltre alla voglia di par-
tecipare ed al costume adatto al gioco stesso, 
sono la conoscenza del Regolamento che stabili-
sce come i personaggi interagiscono tra di loro e  
l’Ambientazione che descrive il mondo in cui i  
personaggi si trovano ad agire.

Chi siamo?

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

La nostra esperienza nel settore ludico ed  
organizzativo è lunga: per molti anni abbiamo ope-
rato come collaboratori di altre associazioni, nei 
vari settori organizzativi del Gioco di Ruolo dal Vivo.

Nel 2007, spinti dalla voglia di giocare e soprattut-
to di “far giocare” altre persone, ci siamo impegna-
ti nel dare vita ad un nuovo ambizioso progetto: 
l’Accademia Carminia.

Il nostro rapporto con il panorama ludico italiano è 
aperto ed amichevole: siamo una delle innumere-
voli realtà che si occupano di GRV, con un occhio di  
riguardo per il divertimento, la qualità del gioco e 
le esigenze del singolo socio.

Il primo progetto dell’Accademia è stata la Campa-
gna GRV di ambientazione Fantasy-Settecentesca 
Maghi & Pallottole, tuttora in corso. 

Nel 2008 sono partite altre due Campagne:  
Interface*, di ambientazione cyberpunk e  Sword 
& Sorcery, fantasy “classico” con una ambien-
tazione aperta ai contribuiti ed alle proposte dei  
giocatori medesimi.

Tutto ciò che riguarda l’associazione è reperibile, 
aggiornato periodicamente sul nostro sito inter-
net http://www.carminia.org.

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.
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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. 

Interface*



L’Accademia Carminia presenta Interface*, la nostra 

campagna cyberpunk di Gioco di Ruolo dal Vivo.

Entra nel futuro con la nostra originale ambientazione 

ispirata ai capolavori letterari di W. Gibson ed al mondo 

cyberpunk di romanzi, manga e film di fantascienza. 

Grazie ad alcune semplici regole per i combattimenti 

simulati e a trame avvincenti potrai vestire i panni 

di abile poliziotto, geniale Netrunner, glaciale killer, 

spietato funzionario di Megacorporazione, audace 

repoter, esperto Tecnomedico o qualunque altro 

personaggio la tua fantasia ti suggerisca.

Scarica il Regolamento e l’Ambientazione dal nostro 

sito interface.carminia.org e vieni anche tu a passare 

qualche ora nel futuro!
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SteelShark> Da bambino mi raccontavano che 

c’era una volta una terra in cui uomini, elfi e 

altre creature vivevano in armonia e più o meno 

in pace.

Ma questa è un’altra storia.

Questa è il ventiduesimo secolo, fratello, e se 

vuoi stare per strada e durare più di cinque 

minuti ti conviene procurarti un ferro. 

Me> Un ferro?

SteelShark> Si, ma da dove arrivi? Un ferro, un 

pezzo, un’attrezzo, una pistola insomma. 

Oppure ti tocca imparare ad usare quella 

diavoleria della Meganet e trovare una 

Megacorporazione che ti protegga mentre 

cerchi di farti friggere il cervello ficcando il naso 

dove non devi. 

SteelShark> E se proprio pensi di essere tanto in 

gamba da poter fare a meno delle 

Megacorporazioni e vuoi usare il tuo Cyberbrain 

per metterti per conto tuo, nessuno te lo 

impedirà. Almeno fin quando diventerai troppo 

bravo... o troppo presuntuoso.
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