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Introduzione

BIORP & un sistema di gioco universale che focalizza I'attenzione sullo scorrere della
storia e sullo spessore dei personaggi: per arrivare a godere di una tale condizione,
BIORP limita 'uso di numeri e formule, che altrimenti, oltre a rallentare in maniera
considerevole il gioco, distoglierebbe I'attenzione dall’avventura.

E’ realmente necessario scrivere un altro manuale? Noi crediamo di no. Anzi, cid che ci
ha spinto ad elaborare BIORP €& proprio I'abbondanza di sistemi complicati, che con
l'intento di essere lo strumento per far viaggiare la fantasia, in realta ci ingabbiano in
prigioni fatte da numeri, schemi e procedure da ripetere all’infinito.

In queste pagine capiremo quali sono le dinamiche di gioco e quali le priorita che
consentono di affrontare avventure emozionanti in mondi lontani e vicini, ed in tempi
passati, presenti e futuri, ma senza doverci concentrare su noiose ricerche in manuali
pesanti e a volte indecifrabili. BIORP non & privo di regole, ma le pone in secondo
piano: perché la matematica non € un opinione, ma quando un drago ti alita sullo
scudo, la matematica non € la prima cosa a cui dovresti pensare! In sostanza il tuo
personaggio non & semplicemente un insieme di numeri e caratteristiche, ma
un’estensione di te stesso, che vive in un mondo fantastico e coinvolgente.



| giocatori

Come in tutti i giochi di ruolo, anche in BIORP ci sono due tipi di giocatori: coloro che
interpretano il ruolo di un particolare personaggio e colui che costruisce la storia ed
interpreta tutte le altre creature delllambientazione. Chiameremo i primi  Attori
Protagonisti (AP) e il secondo Voce Narrante (VN). Entrambe le parti dovranno
contribuire a creare dal nulla una storia avvincente proprio come in un film o in un
romanzo. In particolare modo la VN deve dirigere la storia senza mai perdere di vista
I'obiettivo principale che €& quello di far divertire tutti, con creativita ma anche con
giudizio. In questo modo si pud costruire da una semplice narrazione, I'avventura
indimenticabile che rimarra per lungo tempo nella memoria di tutti i giocatori. Per
centrare questo obiettivo, la scelta del giocatore che dovra rivestire i panni della VN &
fondamentale, poiché egli dovra essere creativo, giusto ed equilibrato; inoltre dovra
conoscere a fondo le regole e le dinamiche del gioco per poter prendere le decisioni nel
modo piu veloce e corretto.

Gli attori protagonisti

Un AP deve interpretare un personaggio che ha una storia, un aspetto ed una vita
totalmente diversa da quella del giocatore reale. Dovra farlo come se fosse un attore
che interpreta un protagonista di un film o di un romanzo, dovra pensare ed agire
mettendosi nei suoi panni. Un AP non deve necessariamente conoscere le regole del
gioco: per certi versi infatti € meglio che ne sia totalmente all’oscuro per potersi
dedicare interamente alla storia e all’interpretazione del suo ruolo. Non c’e limite al
numero di AP che possono partecipare al gioco: € la VN che deve stabilire se per lui
puod essere un problema dirigere piu di un certo numero di giocatori.

La voce narrante

Uno dei giocatori dovra rivestire i panni della VN. Non & un compito facile poiché,
specialmente usando questo sistema di gioco, egli dovra essere imparziale e creativo.
Ricorda che la VN non deve essere I'antagonista degli AP, ma soltanto un arbitro di
gioco con l'importante compito di far divertire tutti i presenti. D’altro canto ha il privilegio
di poter interpretare tanti personaggi diversi, che potranno rivestire il ruolo di
antagonisti, amici o semplici comparse e che prenderanno il nome di Attori non
Protagonisti (AnP). Gestire una cosi grande mole di lavoro puo risultare un compito
piuttosto gravoso, ma sicuramente molto divertente ed appagante se si riesce ad
impostare la storia nel modo giusto. BIORP vi sara di aiuto nell’organizzare il gioco,
dandovi gli strumenti per avere tutto sotto controllo nel miglior modo possibile. Una cosa
importante da non dimenticare € la fiducia:: tutti i giocatori, in un certo senso, hanno la
vita dei loro personaggi nelle mani della VN. E buona norma cercare di mantenere alto il
livello di fiducia che gli AP hanno nella VN; non si deve, quindi, agire pensando di non
dover dare conto a nessuno di quello che si fa. Il prezzo da pagare per non essere stati



equilibrati nel prendere le decisioni potrebbe essere alto: nessuno puo giocare da solo
ad un gioco di ruolo.

Come iniziare

La prima cosa da fare e decidere tutti insieme quale sara il mondo in cui la VN dovra
ambientare le sue storie. Quando scegliete 'ambientazione, cercate di farlo in modo
che possa piacere a tutti. Naturalmente potrete crearne di vostre: dopotutto creare
nuovi mondi potrebbe essere un ulteriore stimolo per la VN oltre che per gli AP.

La seconda cosa da fare € creare un personaggio per ogni giocatore. In BIORP la
creazione non consiste in lanci di dado, poiché non ci sono caratteristiche numeriche.
La creazione € una semplice biografia che fornisce tutti gli elementi per capire cosa sa
fare e come la pensa un personaggio: tale biografia deve inserire perfettamente il
personaggio nel mondo scelto. BIORP fornisce il metodo per stendere una biografia,
che potra essere piu 0 meno dettagliata a seconda dello spessore che vorrete dare ai
vostri alter ego. L'unico limite che avrete sara I'equilibrio da mantenere tra la forza di
tutti i personaggi e la consapevolezza che, se si comincia con personaggi gia molto
forti, i margini di miglioramento saranno minimi, perdendo cosi uno degli aspetti piu
interessanti di un gioco di ruolo, che & proprio la crescita di un personaggio.

In realta potrete scegliere anche metodi alternativi, purché si riesca chiaramente a
delineare come ¢ fatto il vostro personaggio: essi sono stati inclusi e descritti nel
regolamento perché permettono di creare un nuovo personaggio in poco tempo. E’
preferibile utilizzare questi metodi soltanto se & necessario e se non si puo fare
altrimenti (ad esempio quando un giocatore si & aggiunto all’ultimo momento e non
possiede ancora un personaggio). Non possiamo in quel caso togliere del tempo alla
sessione di gioco e agli altri giocatori, ma non possiamo neanche escludere il nuovo
acquisto soltanto per non perdere tempo prezioso. Consigliamo comunque di riprendere
in seqguito la scheda di quel personaggio e insieme al giocatore, di definire la biografia
con il metodo tradizionale, integrando le parti della biografia provvisoria stesa in fretta e
furia.

La biografia

Il metodo usato in BIORP considera la biografia come una sorta di mini avventura che
vede di fronte un AP e la VN. Deve essere svolta al di fuori delle sessioni di gioco
normali e richiede del tempo: questo varia in base al grado di realismo e alla profondita
che vogliamo dare al personaggio; piu la biografia & dettagliata, piu tempo dovra essere
speso. A questo punto I’AP decide I'eta ed il tipo di personaggio che vuole interpretare
(un guerriero, un mago, un esploratore, un ladro, eccetera); successivamente la VN
inizia il racconto della vita del personaggio dalla nascita e lo termina all’eta stabilita
dal’AP. Naturalmente la VN deve tenere conto del tipo di personaggio con cui 'AP
vuole giocare. Durante il racconto ’AP deve scrivere la storia che la VN sta dettando.
Fin qui potrebbe sembrare che € la VN che crea il personaggio! Non & cosi, poiché
durante il racconto verranno poste delle alternative al’AP e quest’ultimo dovra scegliere
quale strada prendere. Nel compimento della scelta e delle azioni relative a questa



scelta, verra utilizzato il dado. Anche in questo caso il tiro non ha solo il compito di
decretare il successo dell’azione, ma di guidare il destino dell’AP. Infatti il grado di
successo o fallimento, come illustrerd in seguito, hanno il compito di indicare in che
modo si evolvera il racconto, e di conseguenza la vita del personaggio. Alla fine del
racconto ti accorgerai che il tuo personaggio ha preso vita con tutti i suoi pregi e difetti.
Lo sentirai talmente tuo, come se veramente avessi vissuto quella vita, che sara
abbastanza facile entrare nei suoi panni e non avrai bisogno di conoscere i punteggi di
nessuna caratteristica per poter giocare. In linea di massima la VN ha il potere di creare
la storia li dove il giocatore non puo intervenire: per esempio, il giocatore non puo
scegliere i propri genitori o il proprio nhome e nemmeno la sua classe sociale, puo
tuttavia decidere (avendo la giusta eta) se vuole andare via da casa, se imbarcarsi su
una baleniera o se aprire una locanda. Riassumendo diciamo che la VN ha potere
decisionale su tutti quegli elementi esterni che possono influire sulla vita di un AP,
mentre il giocatore ha potere sulle proprie scelte. E’ importante capire, pero, che alcune
scelte personali possono essere modificate in parte o totalmente da agenti esterni. Ad
esempio se il giocatore vuole aprire una locanda deve essere cosciente che per farlo
occorre del denaro e se al momento ne € sprovvisto la sua scelta sara sicuramente
condizionata dal fattore economico. Va ricordato che in questa fase € fondamentale
indurre nell’AP le giuste motivazioni per fare suo il personaggio. Bisogna tenere
presente che genere di personaggio si vuole ottenere ma anche sorprendere il
giocatore narrando una storia avvincente, poiché quella storia puo contenere spunti che
potranno fare da sfondo personale alle avventure che successivamente si vivranno
insieme agli altri AP. Oltre alla missione comune infatti ve ne possono essere altre, di
cui i compagni di avventura saranno all’oscuro, e che faranno immedesimare ancora di
piu ’AP nel personaggio.

Esempio di creazione standard

Stefano decide di voler utilizzare il primo ( e unico vero ) metodo, cioé quello standard,
perché vuole che il suo personaggio sembri il piu reale possibile. Prima di iniziare la
creazione gli attori protagonisti e la voce narrante hanno deciso di comune accordo di
ambientare le storie in un mondo medioevale fantasy. Stefano quindi decide che il suo
personaggio avra 18 anni e sara sicuramente un cavaliere. Giacomo, che € la voce
narrante, dovra tenere conto di tutto cid e successivamente, magari con un po' di tempo
a disposizione per preparare la sessione di creazione del personaggio, inizia il racconto.
Stefano scrive su un quaderno o sulla scheda posta alla fine di questo manuale cid che
Giacomo racconta.

Si inizia con il comunicare a Stefano il nome del suo personaggio, che come detto viene
assegnato dalla VN.

Giacomo: “Il tuo nome e Edgar Kerlag nasci il 18 giugno del 1320 della Nuova Era (NE)
nella citta stato di Thur da una famiglia nobile. Tuo padre, Hunz Kerlag, € un rinomato
cavaliere del sacro ordine della fenice. Tua madre, Hischa Leng, discende da una
importante famiglia della regione del Gomir. Vivete nel piccolo palazzo che domina il



paese di Kerlag da sopra una boscosa collina. La tua infanzia € abbastanza tranquilla:
vieni accudito dalle balie e trascorri la maggior parte del tempo con tua madre. Essendo
figlio unico vieni protetto e viziato da Hischa. Verso i sei anni comincia il tuo
addestramento militare e capisci subito che cosa vuole dire la disciplina. Infatti tuo
padre ti addestrera secondo la tradizione di famiglia di modo che, raggiunta I'eta di 16
anni, tu possa cominciare a servire il re Alderb come ogni tuo antenato ha fatto in
precedenza. Vieni addestrato nell’equitazione e nel combattimento a cavallo; inoltre, in
dieci anni, impari come combattere con la spada, la lancia e lo scudo in modo
eccellente. Impari le basi del combattimento anche con le altre armi. Ti viene insegnato
a leggere e a scrivere nella lingua natale e in quella dei nemici del regno di Hor. Ogni
errore viene punito fisicamente per rendere il corpo e la mente resistenti al dolore e alle
ferite. A 13 anni cominciano le esplorazioni dei boschi che circondano il paese in
compagnia di tuo padre.”

A questo punto, raggiunta una eta in cui il personaggio sviluppa il proprio carattere,
Giacomo chiede a Stefano se ha richieste da fare o se ci sono aspetti che vuole
approfondire. Se durante la narrazione egli avra delle domande o vorra prendere delle
decisioni, potra intervenire per definire meglio il suo personaggio.

Stefano: “Chiedo a mio padre se posso fare queste esplorazioni da solo di tanto in
tanto.”

Giacomo: “Tuo padre acconsente alla tua richiesta e cominci a vagare da solo per le
terre della tua regione, per la prima volta ti senti libero e cominci ad avere i primi
rapporti con i tuoi sudditi.”

Stefano: “Vorrei cominciare a travestirmi da povero suddito e mescolarmi alla
popolazione per capire come se la passano. Mi fard chiamare Ros. Voglio capire anche
che cosa pensano di mio padre e del re."

Giacomo: “Cominci, quindi, a prendere I'abitudine di passare le sere fuori dal palazzo
travestito da povero suddito. Lo fai per tutto il tempo che rimani nel tuo paese natale. Ti
fai chiamare Ros da tutti quelli che incontri, frequenti le taverne e i bordelli della
regione. Cominci a capire quale ¢ il tenore di vita della popolazione, e questo € quello
che vedi: il popolo vive in condizioni pietose, il poco denaro che guadagna va a riempire
gli scrigni reali, gettandolo nella miseria piu totale.”

Stefano: “ Sono disgustato, re Alderb e mio padre alla fine non sono tanto migliori dei
nemici che combattono. Devo fare qualcosa, ma per adesso € meglio che vada avanti
con il mio addestramento. Continuo comunque a frequentare il popolo sotto mentite
spoglie. Voglio cercare un maggior contatto.”

Giacomo: “Inizi a fare amicizia con alcuni ragazzi della zona e finalmente conosci una
fanciulla di cui ti innamori follemente. Il suo nome & Rasha. Poi un lutto terribile colpisce
la tua famiglia. All’eta di 15 anni perdi tua madre, che muore a causa di una forte
febbre. Il dolore € immenso e non puoi fare a meno di legarti sempre piu a quella



fanciulla che ti da tranquillita e dolcezza. Passa un altro anno tra gli allenamenti nel
palazzo e le passeggiate nel paese: ormai conosci ogni singola pietra della regione.
Durante una delle tue escursioni fai visita a Rasha e mentre ti avvicini alla casa della
fanciulla odi delle urla.”

In questo frangente Giacomo chiede a Stefano di intervenire e decidere cosa fare,
senza perdere di vista il ritmo della narrazione, che richiede tempi rapidi nel dire in che
modo egli preferisce agire:

Stefano: “Non perdo un secondo di piu, corro verso la casa.”

Giacomo: “Corri lungo il sentiero che conduce alla casa ed arrivato alla porta vedi nella
stanza i corpi senza vita dei genitori della ragazza e senti delle urla provenire dal piano
superiore.”

Stefano: “Bastardi! Afferro la prima cosa che potrebbe sembrare un’arma e salgo le
scale.”

Giacomo: “Afferrato un bastone, sali le scale e, giunto al piano superiore, vedi due
uomini incappucciati che tentano di strappare i vestiti alla ragazza, mentre Rasha si
dimena per liberarsi.”

Stefano: “Vi massacro! ...mi getto su di loro con il mio bastone.”

A questo punto Giacomo ha una scelta da fare: deve decidere se far eseguire un tiro a
Stefano per capire in che modo proseguire con la narrazione, oppure non farlo tirare
perché ritiene che la situazione possa evolversi in un modo soltanto.

Egli decide che visto lo stato d’animo di Stefano, il suo addestramento e il poco valore
degli uomini presenti non ci sono dubbi su cosa accadra. Nessun destino alternativo a
quello che sta per narrare si sarebbe potuto verificare. Quindi prosegue con il racconto
cercando di coinvolgere Stefano e farlo appassionare agli eventi:

Giacomo: “Ti avventi sul primo uomo e lo colpisci in testa con una forza spaventosa. Il
cranio si rompe e 'uomo cade a terra privo di vita. Intanto l'altro assassino cerca di
colpirti, ma per tua fortuna schivi il pugnale e con un colpo dietro la nuca lo uccidi. Cosa
fai adesso?”

Stefano: “Faccio sdraiare Rasha sul letto e cerco di calmarla, poi frugo i cadaveri.”

Giacomo: “Dopo aver fatto sdraiare Rasha sul letto ed averla calmata, riesci a farla
addormentare. Puoi cosi focalizzare la tua attenzione su i due cadaveri. Prima frughi
nelle loro tasche, ma non trovi niente di particolarmente interessante, poi togli loro il
cappuccio e con tuo grande stupore riconosci due soldati al servizio di tuo padre.”

Questo &€ un momento cruciale e Giacomo chiede a Stefano cosa vuole fare, alla luce
della scoperta:



Stefano: “Maledetti tutti! Sono costretto a lasciare Kerlag, prendo lo stretto necessario e
partiamo subito dirigendoci verso il villaggio di Hasgor.”

Giacomo: “Tu e Rasha partite per Hasgor, prendete il necessario compresa una
malconcia spada appartenuta al padre di Rasha ed un vecchio cavallo. Per raggiungere
Hasgor dovete percorrere piu di 200 km ed attraversare parecchie province del regno,
guardandovi alle spalle. Conosci meglio di tuo padre le sue terre e cosi riesci a
raggiungere Hasgor in breve tempo. Devi pero cercare di guadagnare qualche soldo
per poter tirare avanti. Trovi tre lavori: come apprendista falegname, come taglialegna e
come minatore. A quale decidi di dedicarti?”

Stefano: “Credo che inizierd a fare I'apprendista falegname."

Giacomo: “Quindi decidi di lavorare come apprendista falegname: guadagnerai 30
scellini al giorno e potrai permetterti due pasti caldi e I'affitto di una piccola casa. Per
ben due anni lavori duramente e ti fa ben volere dai cittadini di Hasgor. Purtroppo un
altro evento nefasto sta per accadere. Rasha si ammala gravemente e muore dopo
pochi mesi. Il dolore € grandissimo e per parecchi giorni non ti rechi a lavoro. Sei
distrutto.”

Ecco un altro momento importante della creazione del personaggio. Si creano i
presupposti per un’altra svolta fondamentale. Edgar, il personaggio di Stefano, non ha
piu legami con quei posti e ha alle spalle un difficile passato. Questo influira sul suo
carattere ed egli dovra tenerne conto a livello comportamentale.

Stefano: “Basta! Il destino mi € stato avverso! Decido di ripartire e di vendere le mia
abilita di cavaliere al migliore offerente”.

Giacomo: “Abbandoni la citta. Tornerai a fare il cavaliere, ma soltanto a chi ti offrira di
piu, visto che non hai ideali di lealta verso nessuno e sei arrabbiato con il tuo destino.”

Stesa la biografia possiamo subito conoscere le qualita di Edgar ed il suo modo di
pensare, in quanto abbiamo una dettagliata storia della sua vita. Tale biografia potrebbe
essere ancora piu estesa, ad esempio potremmo includere i sentimenti, gli stati d’animo
ed il pensiero di Edgar. Inoltre potremmo approfondire i rapporti con altri individui
conosciuti da Edgar durante la sua vita: cid aiuterebbe Stefano a recitare al meglio la
sua parte. Possiamo inoltre dedurre quale sia il suo fisico, facendo riferimento al modo
in cui & cresciuto e alle sue principali occupazioni. A questo punto la VN dovra stabilire
'aspetto esteriore del personaggio e I’AP potra decidere come curare il suo look ed il
suo vestiario. Giacomo stabilisce che avendo 18 anni e avendo passato molti anni ad
addestrarsi nel combattimento, Edgar possiede un fisico possente ed atletico. E’ di
bell’aspetto, ha occhi verdi, caratteristici della sua regione e capelli neri e mossi. E’ alto
1,85 m e pesa 80 kg. Stefano decide che Edgar ha capelli e barba lunghi, per avere un
aspetto trasandato e malinconico. Vestira di nero con mantello e cappuccio in segno dei
due lutti che lo hanno colpito. In seguito si fara un elenco dei possedimenti di Edgar.



Infatti Giacomo stabilisce che Edgar ha messo da parte soltanto 1 moneta d’oro
equivalente a 100 scellini e possiede un cavallo, una spada, un vestito nero con
mantello e cappuccio, una sella e delle redini, due paia di stivali scuri e un cappello a
tesa larga. Ora Stefano puo decidere di avere altri oggetti che potra comprare con la
sua moneta d’oro. Egli compra una corda, tre torce, una borsa e una borraccia; inoltre
prende un pugnale e un fodero per la sua spada. In tutto spende 30 scellini e gliene
rimangono 70. Stefano scrive tutto sul suo quaderno in una pagina dedicata
all’equipaggiamento oppure sulla scheda del manuale nella sezione equipaggiamento.
Stefano appunta anche il peso di ogni oggetto che trasporta e ne deduce il totale.
Naturalmente Edgar sarebbe stato I'erede del padre se non fosse fuggito, ma purtroppo
Stefano (Edgar) ha fatto delle scelte che insieme con il proprio destino lo hanno portato
alla condizione attuale.

Si consiglia di usare sempre questo metodo che richiede piu tempo rispetto agli altri, ma
consente di delineare maggiormente i pregi e i difetti del personaggio. Consigliamo
inoltre di soffermarsi anche sugli aspetti meno fisici durante la stesura della biografia,
avendone il tempo e la voglia: essi darebbero maggior spessore alla personalita del
vostro alter ego aiutandovi, fra I'altro, nella recitazione. Piu il personaggio somiglia ad
una persona reale, piu sara facile per voi e per la voce narrante condurre il gioco. E’
importante anche definire le amicizie e le inimicizie piu importanti del personaggio.

Primo metodo alternativo

Il primo metodo alternativo € simile al primo, ma permette al giocatore di creare il
personaggio da solo e a casa propria. Infatti egli potra decidere ogni cosa senza dover
interagire con la VN, ma dovra attenersi comunque all’ambientazione scelta dal gruppo
di gioco. Piu tempo dedichera alla biografia, piu essa rendera il suo personaggio
complesso e reale. |l difetto di questo metodo € che il giocatore corre il rischio di non
essere obiettivo e di voler a tutti i costi fare in modo che il suo alter ego abbia molte e
buone qualita. Ricordate che per imparare bene delle cose ci vogliono molti anni:
nell’esempio precedente Edgar sa usare molto bene delle armi, ma ha dovuto
addestrarsi per ben 8 anni. E’ compito della VN stabilire quanto tempo ci vuole per
imparare una particolare disciplina o un mestiere. Questo metodo non necessita di un
esempio perché la procedura € del tutto simile a quella precedente. Non ci sara pero un
interazione tra la VN e P’AP. Come gia detto, dipendera tutto dalla fantasia e
dall’obiettivita del giocatore. Ovviamente, prima di iniziare a giocare, la VN dovra
leggere la biografia e stabilire se essa pud essere presa in considerazione. Pud
apportare alcune modifiche, atte a rendere la vita del personaggio piu reale, dettagliata
e consona all’ambientazione.

Secondo metodo alternativo

Il secondo metodo alternativo € quello piu veloce e consente di creare un personaggio
in poco piu di 10 minuti. Pud essere usato in due modi: nel primo sara la VN a ideare
per intero il personaggio fatta eccezione per I'eta e per il tipo di mestiere a cui aspira



AP, i quali devono essere stabiliti sempre dal giocatore; nel secondo sara I'AP a
creare il proprio personaggio. Si deve delineare una sorta di carta d’identita
comprensiva di:

Nome

Eta

Altezza

Peso

Colore degli occhi
Colore e tipologia dei capelli
Razza

Nazione

Citta di nascita
Lingue

Data di nascita
Genitori

Fratelli e sorelle
Mogli o mariti
Figli

Amici

Nemici

Eccetera

Dopo aver stabilito questi punti, si procede ad elencare tutte le fasi importanti della vita
del personaggio, delineando quali sono le sue esperienze, le sue conoscenze e quanto
tempo il personaggio vi abbia dedicato. Inoltre si deve stabilire quali sono i suoi
possedimenti, come nella normale biografia. Il difetto di questo metodo & abbastanza
owvio: sicuramente non si potra definire con certezza ogni aspetto del personaggio,
tuttavia nello svolgimento del gioco, quando il personaggio deve affrontare una
particolare azione, sara la VN a stabilire la possibilita di riuscita creando un aneddoto
che possa spiegare quel grado di possibilita. A quel punto il giocatore deve soltanto
scrivere sulla sua biografia un appunto di quell’aneddoto.

Esempio del secondo metodo alternativo

Gennaro decide di voler utilizzare il secondo metodo alternativo, lasciando alla VN la
liberta di inventare il personaggio. Stabilisce che il suo personaggio dovra avere 25 anni
e che vorrebbe interpretare uno stregone. La VN detta ogni singola voce della carta
d’identita:

Nome: Ghoro Jiak

Eta: 25 anni

Altezza: 1,68 m

Peso: 67 kg

Colore degli occhi: marrone



Colore e tipologia dei capelli: castano chiaro, ricci
Razza: Umana

Nazione: Regno di Kian

Citta di nascita: Logas

Lingue: Kian, lingua antica

Data di nascita: 13 Novembre 1313 NE
Genitori: Orfano

Fratelli e sorelle: Nessuno

Mogli o mariti: Nessuno

Figli: Nessuno

Amici: Siar Jiak

Nemici: Nessuno

Abbandonato appena nato vicino ad un tempio, viene accudito dai monaci del culto del
dio sole.

Il grande mago Siar Jiak fa visita al tempio. | monaci gli chiedono se pud prendere con
sé il piccolo Ghoro, poiché non possono piu mantenerlo. Ghoro ha 7 anni.

Ghoro arriva nella torre del mago Siar. All’eta di 10 anni comincia ad apprendere le basi
dell’alchimia. Siar si accorge subito delle grandi potenzialita del fanciullo.

Ghoro continua i suoi studi facendo grandi progressi, € in grado di produrre da solo la
maggior parte delle pozioni piu comuni, spesso va nei boschi con Siar a cercare piante.
Comincia ad interessarsi ai veleni.

All’eta di 15 anni comincia quindi lo studio delle piante da cui € possibile produrre dei
veleni. Le studia per ben 4 anni.

Finalmente il mago Siar lo introduce nel mondo arcano. Per due anni Ghoro studia i
linguaggi magici ed arcani. Apprende la lingua antica dei grimori di magia.

Ghoro viene iniziato alla conoscenza magica di base, diviene un’apprendista stregone.
Ha 21 anni.

Ghoro raggiunge l'eta di 25 anni ed ha appreso una buona quantita di incantesimi
minori. Decide di lasciare il maestro e di esplorare i luoghi misteriosi dove potra
ampliare i suoi studi.

La VN ha creato un personaggio per Gennaro che avrebbe potuto farlo da solo, ma
sicuramente il personaggio sarebbe stato ben diverso. Per semplificare I'elenco delle
esperienze € possibile catalogarle per eta del personaggio o per data o per durata
(vedere esempio seguente). Consigliamo di usare questo metodo soltanto ove ci sia
mancanza di tempo per scrivere una vera biografia. In ogni caso invitiamo, quando
avrete piu tempo a disposizione, di scrivere in seguito la biografia, integrandola con
quanto gia scritto nel metodo alternativo appena esposto.



Esempio

25 anni: Ghoro apprende gli incantesimi minori. Decide di lasciare il maestro e di
esplorare i luoghi misteriosi dove potra ampliare i suoi studi.

Oppure

13 novembre 1339 NE: Ghoro inizia lo studio degli incantesimi minori
Oppure

4 anni : Studio degli incantesimi minori

Questo ultimo esempio pud semplificare il lavoro della VN e degli AP, poiché in una
frase si riassume la conoscenza ottenuta ed il tempo impiegato per ottenerla.

Terzo metodo alternativo

E’ possibile utilizzare un altro metodo che abbiamo chiamato “a busta chiusa”. La VN
pud creare vari personaggi scrivendo per ognuno di essi una biografia. Ogni biografia
sara chiusa in una busta. Al momento di iniziare il gioco, ogni AP scegliera una delle
buste e prendera possesso del personaggio nascosto al suo interno. Questo metodo
potrebbe creare delle situazioni divertenti e mettere a dura prova I'abilita di recitazione
dei giocatori, che si ritroverebbero dopo un’attenta sbirciata alla biografia del loro nuovo
personaggio, a dover interpretare tale parte senza essere stati protagonisti della
creazione. Naturalmente un giocatore esperto non avrebbe difficolta ad iniziare la
recitazione a freddo, ma uno inesperto? Questo metodo potrebbe risultare utile nel
momento in cui nessuno dei giocatori avesse la possibilita di creare un personaggio.

La voce narrante e la biografia

Quando aiutate un giocatore (AP) a dare vita al proprio personaggio dovete essere
preparati a qualsiasi richiesta vi venga fatta e dovete avere sempre una risposta pronta.
Per aiutarvi in questo difficile compito vi consigliamo di rifarvi ai migliaia di personaggi
che potete trovare nei romanzi o nei film. Cercate di prendere come modello uno di
questi personaggi e di non essere mai scontati o banali. Ne risultera un maggior
entusiasmo nella stesura della biografia ed un maggior attaccamento al personaggio sia
da parte dell’AP che della VN. Vivete la creazione di un personaggio come se fosse una
vera e propria sessione di gioco. Prendetevi tutto il tempo di cui avete bisogno, se ne
avete, naturalmente. Non trascurate linterazione con il giocatore e cercate di
organizzare la storia in base al risultato, ma senza avere paura di porre I’AP di fronte a
delle scelte importanti. Piu sara coinvolgente la creazione del personaggio e piu sara
semplice condurre il gioco e creare le avventure. A proposito dell’organizzazione



consigliamo alla VN di preparare uno specchietto rappresentativo per ciascun
personaggio, in cui raccogliere i dati fondamentali, seguendo i principi del secondo
metodo alternativo per la creazione. Questo lavoro si puo fare per conto proprio, prima
di arrivare alla sessione iniziale di gioco. Una volta creati i personaggi e organizzato il
tutto potrete dedicarvi alle avventure da far vivere al gruppo di AP, avendo un quadro
spesso piu dettagliato e completo di quanto non avvenga nella maggior parte dei GdR:
una freccia in piu al vostro arco che potrete sfruttare per dare vita ad indimenticabili
avventure.

Altre razze

Fino ad ora abbiamo preso in considerazione soltanto la stesura di una biografia di una
creatura di razza umana. In alcune ambientazioni ti troverai di fronte ad una piu ampia
scelta di razze. Prendiamo ad esempio la Terra di Mezzo del Signore degli Anelli di
Tolkien. In quella particolare ambientazione, che ha ispirato molti libri e giochi, troverai
un’ampia gamma di razze tra cui poter scegliere. Alcune di esse hanno usanze, culture
e poteri magici che le diversificano in maniera consistente dal’'uomo. Nonostante cio,
non si ha difficolta nel creare personaggi di questo tipo da un punto di vista biografico.
La difficolta maggiore potrebbe derivare dal fatto che alcune razze vivono molti piu anni
dell’'uomo, come per esempio gli elfi. Come posso scrivere una biografia di una creatura
che ha mille anni? Ci vorrebbero ore ed ore di duro lavoro. Ma, riflettendo sulla vita di
queste razze, bisogna tener conto che difficilmente usciranno dai canoni statici della
loro comunita: gli elfi amano vivere nei boschi e i nani nelle montagne. Al di fuori di
questi mondi non escono quasi mai, cioé non sono cosi propensi a modificare il proprio
stile di vita come fanno gli uomini, i quali riescono ad adattarsi piu velocemente al
mondo che li circonda, proprio perché hanno una vita piu breve. Detto questo, si puo
tranquillamente dire che le conoscenze di queste razze saranno meno diversificate
rispetto a quelle del’'uomo, ma di qualita piu alta e profondamente piu complesse. Cosi
ad esempio, se un uomo & bravissimo nel forgiare le armature, sicuramente un nano
avra la possibilita di crearne di piu belle e resistenti, e ancora se anche un uomo € un
profondo conoscitore della magia, non potra carpire I'essenza del potere magico quanto
un elfo. Cio deve riflettersi nelle probabilita di riuscita delle prove.

Tipi di prove

Quando un personaggio compie un azione il cui esito e incerto, € necessario stabilire,
attraverso il lancio di un dado, se quell’azione & stata portata a compimento.

BIORP risolve tutte le azioni con due diversi tipi di prova: a difficolta e a confronto. In
entrambi verra usato un dado a cento facce. Si puo utilizzare un dado da cento (d100),
grande, di forma sferica, ma abbastanza lento oppure, piu semplicemente, due dadi a
10 facce di colore diverso, di cui uno rappresentera sempre le decine e l'altro sempre le
unita. Sono sempre numerati da 0 a 9 oppure da 00 a 90. Quest’ultimo € utile per le
decine, il precedente per le unita. Cosi, se lanci i dadi ed ottieni 10 e 1, hai tirato un 11.
Se ottieni un 00 e uno 0, hai realizzato un 100. Se ottiene uno 00 ed un 1, hai realizzato
un 1.



Il grado di addestramento

In BIORP, come abbiamo gia detto precedentemente, non esistono caratteristiche
numeriche , ma soltanto biografie da cui la VN puo dedurre il grado di addestramento di
un personaggio in una certa disciplina. Con disciplina non intendiamo soltanto un arte
che necessita di un insegnamento o di una tecnica precisa, come per esempio usare
una spada o suonare uno strumento, ma anche tutte quelle conoscenze che possono
essere dettate anche soltanto dall’esperienza visiva e pratica come lavorare il legno o
nuotare, oppure da quelle basilari, cioé quelle che usiamo tutti i giorni come camminare,
parlare e mangiare. Ogni personaggio possiede un grado di addestramento in ogni
disciplina: questo grado di addestramento di solito € deducibile dalla biografia, ma &
possibile che la VN non possa stabilirlo da essa. Niente panico! In questo caso la VN
dovra inventare al momento il grado di addestramento di quel personaggio per quella
particolare disciplina, giustificandolo attraverso un aneddoto che spieghi per quale
motivo il personaggio ha quel grado di addestramento. Tale aneddoto dovra essere
aggiunto alla biografia del personaggio e non dovra contrastare con quanto gia scritto. |
gradi di addestramento sono cinque e sono spiegati nella seguente tabella. Essi
saranno utili alla VN per stabilire il grado di difficolta per un personaggio che cerchi di
compiere una determinata azione.

Grado di addestramento Livello della disciplina

Nullo I1 p