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 	1. INTRODUZIONE
	
	
Questa	Appendice	al	Tomo	III	di	Bollaverde	Live,	riporta	i	riassunti	di	tutti	gli	eventi	giocati	dall’inizio	della	
campagna	(20/08/2012)	fino	all’ultimo	evento	prima	della	pubblicazione	di	questo	libro	(11/11/2017).	
Ogni	evento	è	identificato	dal	titolo	e	dal	luogo	“IN	GIOCO”	in	cui	si	è	svolto.	
	
Se	stai	 leggendo	questi	paragrafi,	quindi,	è	perché	con	nostalgia	stai	 ripensando	alle	vicende	del	passato,	
oppure	stai	leggendo	con	attenzione	i	riassunti	perché	hai	deciso	di	interpretare	nelle	nuove	avventure	un	
personaggio	che	nella	sua	storia	entrò	nel	Portale,	anche	se	non	hai	mai	giocato	realmente	le	avventure	del	
“Sogno”	o	lo	hai	giocate	solo	parzialmente.	
	
I	ricordi	di	quanto	accaduto	nel	Sogno,	in	questi	casi,	saranno	strettamente	limitati	a	quanto	riportato	nelle	
prossime	pagine,	così	come	descritto	nel	paragrafo	3.1	del	Tomo	III.	
	
Puoi	trovare	i	riassunti	degli	eventi	on–line	anche	sul	nostro	sito:		
	

www.bollaverdelive.it	
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 2. IL	SOGNO	
	

A	un	osservatore	distratto,	il	mondo	di	Numea	poteva	sembrare	un	mondo	come	tanti	altri.	Il	sole	splendeva	
nel	cielo	durante	il	giorno	e	la	notte	le	stelle	brillavano	nella	volta	celeste.	Vi	erano	boschi,	pianure,	mari	e	
montagne.	I	fiumi	scorrevano	dai	monti	al	mare	e	gli	oggetti	cadevano	verso	il	basso.	Ma	qualcosa	di	strano	
in	effetti	c’era.	Il	mondo	era	popolato	da	creature	strane	e	meravigliose.	Alcune	di	queste	creature	erano	
razze	senzienti	che	plasmavano	il	mondo	a	loro	piacimento,	altre	erano	mostruose	aberrazioni	che	si	
nascondevano	nei	luoghi	selvaggi,	altre	ancora	erano	temutissimi	non	morti	che	terrorizzavano	i	sonni	di	
molti.	
	

La	vita	su	Numea	si	svolgeva	più	o	meno	come	in	molti	altri	luoghi:	si	nasceva	e	si	moriva	di	vecchiaia,	feriti	
in	battaglia	o	avvelenati	a	tradimento.	
Tutto	questo	sarebbe	abbastanza	consueto	se	non	fosse	che	negli	stessi	luoghi,	nelle	medesime	pianure,	
boschi,	mari	e	monti	coesistevano	tre	Realtà	parallele	perfettamente	sovrapposte	l’una	sull’altra.		
Ogni	Realtà	era	altrettanto	vera	rispetto	alle	altre.	
Ogni	Realtà	avrebbe	potuto	tranquillamente	esistere	senza	le	altre.	
Ogni	Realtà	era	popolata	da	creature	diverse	e	da	razze	senzienti	diverse.	
	

Queste	razze	nella	maggior	parte	dei	casi	non	venivano	mai	in	contatto	con	le	creature	delle	altre	Realtà	e	in	
alcuni	casi	non	ne	avevano	neanche	mai	sentito	parlare	poiché,	pur	calcando	tutte	il	suolo	del	medesimo	
mondo,	non	si	potevano	né	vedere	né	sfiorare.	
A	meno	che	non	fossero	a	conoscenza	del	segreto	delle	Bolle.	
	

Fu	qui	che	gli	abitanti	di	due	delle	tre	Realtà,	la	Realtà	Arcana	e	la	Realtà	Onirica,	si	dichiararono	guerra	
eterna	e	per	innumerevoli	secoli	aspettarono	con	ansia	ogni	singola	occasione	per	potersi	scontrare	ancora	
ed	ancora.	Essi	sapevano	da	sempre	che	in	certi	momenti,	in	una	regione	limitata	e	solo	per	poche	ore	o	per	
pochi	giorni,	le	tre	Realtà	diventavano	momentaneamente	una	sola.	Chi	si	recava	in	questi	luoghi	nei	
momenti	appropriati	entrava	in	una	Bolla	e	lì	poteva	incontrare	creature	provenienti	dalle	altre	Realtà,	
poteva	parlare	ed	interagire	con	loro,	poteva	commerciare,	combattere	e	vincere,	o	cadere	ferito	a	morte.	
La	nostra	storia	inizia	dopo	l'ultima	Intersezione	maggiore,	risalente	all'anno	2511	DC	-	1011	DF	che	vide	la	
completa	distruzione	di	due	dei	più	grandi	eserciti	di	Arcani	e	Onirici	che	si	siano	mai	affrontati.	
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 2.1 NEBBIE	
	
Anno	2512	DC	-	Anno	1012	DF	-	Anno	0	
La	 carneficina	 che	 ha	 visto	 la	 completa	 distruzione	 dei	 due	 grandi	 eserciti	 di	 Arcani	 e	 Onirici	 non	 si	 è	
purtroppo	conclusa	con	i	normali	rituali	funebri	che	pacificano	i	defunti	e	per	questo	motivo	da	quel	giorno	
le	Realtà	sono	tormentate	dalla	piaga	dei	Non	Morti	che	si	sono	rialzati	dal	campo	della	grande	battaglia.	
Signori	 degli	 Incubi,	 Pastori	 dei	 Sogni,	 Capoclan	 Onirici	 così	 come	 Capi-casata	 Arcani	 e	 Consesso	 della	
Ragione,	 decidono	 dunque	 di	 inviare	 nuove	 seppur	 inesperte	 forze	 in	 questa	 bolla	 per	 risolvere	 la	
situazione.	Ma	una	volta	entrati	nell'Intersezione	grandi	e	inaspettate	scoperte	li	attendono.	Prima	fra	tutte	
che	 una	 razza	 quasi	 sconosciuta	 entra	 consapevolmente	 a	 destabilizzare	 le	 sorti	 della	 Guerra	 Eterna:	 gli	
Umani,	spinti	dai	Sapienti	a	dare	il	proprio	contributo	per	risolvere	il	problema	della	Non	Morte.	Inoltre	si	
scopre	che	 i	Non	Morti	sono	guidati	da	un	carismatico	quanto	oscuro	Generale	chiamato	Kurz.	 I	Ritualisti	
Funebri,	guidati	dai	propri	maestri,	 intrecciano	due	rituali	con	i	quali	vogliono	pacificare	tutti	 i	Non	Morti,	
ma	accade	l'imprevedibile:	il	velo	dello	spazio	e	del	tempo	viene	squarciato	e	per	la	prima	volta	si	manifesta	
il	fenomeno	che	è	denominato	Nebbie,	una	sorta	di	limbo	in	cui	coloro	che	muoiono	devono	passare	prima	
dell'estinzione	definitiva	della	propria	esistenza.	L'Intersezione	si	sta	per	concludere	quando	Kurz	dichiara	a	
tutti	i	presenti	di	essere	riuscito	a	creare	una	quarta	Realtà,	dimora	della	Non	Morte.	
	

 2.2 L’INVIDIA	DEI	MORTI	
	
Intersezione	presso	la	Valle	dei	Morti,	Realtà	Arcana	
Nei	mesi	seguenti	all'ultima	intersezione	gli	attacchi	di	non	morti	sono	stranamente	diminuiti	come	se	il	
Generale	Kurtz,	indebolito	dallo	scontro	con	le	Realtà,	stesse	cercando	di	riorganizzare	le	forze.	Una	nuova	
intersezione	è	prevista	e	le	Realtà	inviano	i	loro	emissari	per	affrontare	nuovamente	i	Non	Morti,	ma	la	
Bolla	inspiegabilmente	non	si	verifica.	Dopo	avere	atteso	invano,	messaggeri	dalle	rispettive	autorità	
avvertono	le	armate	che	la	Bolla	si	è	verificata	altrove,	in	un	luogo	che	nella	Realtà	Arcana	corrisponde	alla	
Valle	dei	Morti.	
Le	armate	giungono	sul	posto	in	ritardo	rispetto	a	Kurtz	che	ha	già	preso	il	controllo	della	zona.	Kurtz	infatti	
si	è	finalmente	deciso	ad	usare	l'Arma	Antica,	un	manufatto	magico	dagli	enormi	poteri,	in	grado	di	
modificare	addirittura	le	Intersezioni.	
L'intento	del	Generale	non	morto	sembra	quello	di	risvegliare	alcuni	eroi	arcani	seppelliti	nella	grande	
necropoli	della	Valle	dei	Morti	e	farli	combattere	per	la	sua	causa.	Gli	eroi	provenienti	dalle	tre	Realtà	
forzano	l'ingresso	alla	necropoli	e	si	trovano	avvolti	nei	suoi	misteri.	Antiche	leggende	vengono	riportate	
alla	luce	e	nuovi	segreti	si	scoprono	anche	riguardo	alla	storia	del	Generale	Kurz:	egli	enuncia	la	sua	visione	
della	Non	Morte	come	condizione	di	esistenza	alternativa	alle	Razze	coinvolte	nella	Guerra	Eterna.	Tuttavia	
sembra	che	il	delirante	sogno	di	Kurz	non	faccia	breccia	nelle	salde	menti	dei	suoi	avversari	e	il	suo	piano	
finale	di	impossessarsi	della	Valle	dei	Morti,	trasportandola	fisicamente	nella	Quarta	Realtà	tramite	il	
potere	dell'Arma	Antica,	viene	eroicamente	sventato.	
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 2.3 L’ATTESA	
	
Intersezione	presso	la	Villa	dello	Sconosciuto,	Realtà	Onirica	
La	vittoria	riportata	sul	Generale	Kurtz	nella	Valle	dei	Morti	si	rivela	temporanea	ed	effimera:	il	Generale	è	
inaspettatamente	entrato	in	possesso	di	informazioni	segrete	che	hanno	modificato	in	corsa	i	suoi	piani.	Gli	
Umani	continuano	a	subire	attacchi	e	depredati	della	loro	forza	vitale	utile	ai	non	morti	per	rallentare	la	
decomposizione	dei	loro	corpi	e	anche	gli	Onirici	vengono	colpiti,	uccisi	e,	secondo	alcuni,	deportati	nella	
Quarta	Realtà	per	qualche	sconosciuto	motivo.	Le	continue	incursioni	di	Non	Morti	nelle	tre	Realtà	
inducono	i	vari	regnanti	a	organizzare	congiuntamente	un	incontro	per	decidere	come	muoversi	ed	
eventualmente	persino	scendere	a	patti	con	Kurtz.	
Gli	Arcani	credono	di	avere	in	mano	la	carta	vincente	per	sottomettere	il	Generale:	hanno	trovato	suo	figlio	
e	vogliono	usarlo	come	ostaggio.	L'Intersezione	avviene	presso	una	eccentrica	villa,	nella	Realtà	Onirica,	
infestata	da	un	incubo	che	non	gradisce	affatto	l'intrusione	degli	emissari	delle	tre	Realtà.	Ma	nonostante	il	
luogo	poco	ospitale,	Kurz	fa	la	sua	comparsa	apparentemente	disposto	a	trattare.	In	verità	sorprende	tutti	e	
riesce	ad	assestare	un	durissimo	colpo	a	ogni	Realtà,	rapendo	uno	dei	massimi	rappresentanti	di	ogni	Razza	
e	portandoli	nella	Quarta	Realtà.	
	

 2.4 TORELORE	
	
Intersezione	a	Torelore,	Realtà	Umana	
Una	nuova	Intersezione	sta	per	verificarsi	in	un	luogo	della	Realtà	Umana	che	fu	teatro	di	un	evento	
cruciale	per	tutte	le	Realtà:	Torelore,	un	antico	castello	dove	circa	ottocento	anni	prima	Nalia	Valdesir,	
nobile	Arcana,	affrontò	e	sconfisse	Hayrerch,	una	bestiale	chimera,	recando	però	morte	e	distruzione	anche	
agli	inconsapevoli	umani	che	ivi	albergavano,	tra	cui	Learco	Mortan,	legittimo	erede	dell'Impero	di	
Vesperia.	Il	Generale	Kurtz	vuole	approfittare	di	questa	occasione	per	assestare	il	colpo	definitivo	alle	
Realtà:	il	suo	piano	prevede	di	usare	i	poteri	dell'Arma	Antica	per	fissare	la	fortezza	di	Torelore	in	una	Bolla	
permanente	e	lì	attivare	la	Porta	d'Oro.	Questo	marchingegno	magico	è	stato	costruito	grazie	alle	energie	
Oniriche	e	alle	conoscenze	del	Sapiente	Barnaba,	rapito	dalla	Realtà	Umana,	ed	è	in	grado	di	creare	un	
ponte	magico	per	muovere	le	truppe	Non	Morte	dalla	Bolla	ad	una	delle	altre	realtà	a	scelta.	Da	ogni	dove,	
accorrono	i	più	coraggiosi	avventurieri	per	impedire	a	Kurz	di	completare	il	suo	piano	e	le	schermaglie	si	
susseguono	per	due	giorni,	inframezzate	da	strani	eventi	che	sembrano	riecheggiare	le	gesta	di	cui	nel	
passato	la	fortezza	fu	testimone.	Alla	fine	dell'Intersezione	Kurtz	esce	pesantemente	sconfitto:	la	Porta	
d'Oro	è	stata	danneggiata	ed	è	in	mano	agli	umani,	i	suoi	luogotenenti	sono	stati	eliminati,	non	è	riuscito	a	
creare	la	bolla	permanente	e,	se	ciò	non	bastasse,	è	stato	ferito	da	Nemesi,	un	pugnale	leggendario	che	si	
diceva	potesse	comminargli	la	morte	ultima.	
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 2.5 SCACCO	AL	RE	
	
Intersezione	a	Innegar,	Realtà	Non	Morta	
La	posizione	del	Generale	Kurz	risulta	compromessa	ma	non	irrecuperabile:	Woolowin,	potente	Signore	
degli	Incubi,	è	ancora	sotto	il	suo	controllo,	l'Arma	Antica	è	ancora	nelle	sue	mani	e	il	suo	esercito	di	non	
morti	è	ancora	numeroso	e	fedele.	
Mentre	egli	sta	riorganizzando	le	truppe	accade	tuttavia	qualcosa	di	inatteso:	viene	previsto	che	la	
prossima	Intersezione	si	verificherà	nella	Realtà	Non	Morta	e	proprio	nei	pressi	della	roccaforte	di	Innegar,	
dimora	di	Kurtz.	
Il	Generale	dunque	decide	di	cercare	di	intrappolare	gli	armati	delle	tre	Realtà	che	accorrono	da	ogni	dove	
per	chiudere	la	partita	con	i	non	morti,	all'interno	della	fortezza	stessa	di	Innegar.	Qui	infatti	è	presente	un	
Nucleo	Primordiale	grazie	al	cui	potere	Kurz	pianifica	di	trasformar	i	vivi	in	non	morti	al	suo	servizio.	
Nel	frattempo	però,	il	figlio	di	Kurtz,	Lord	Nhemilas	En'Ylthaara,	ha	raggiunto	a	suo	modo	una	nuova	
consapevolezza:	suo	padre	non	ha	scampo	contro	le	tre	Realtà	unite,	e	persistere	nei	suoi	intenti	porterà	
solo	a	chissà	quante	altre	vittime	e	all'annientamento	della	Realtà	non	morta.	Per	questo	Nhemilas	ha	
deciso	di	fornire	segretamente	ai	vivi	strumenti	ed	indizi	per	rendere	Kurtz	innocuo	e	prendere	egli	stesso	il	
suo	posto.	Una	partita	a	scacchi	tra	due	grandi	geni	della	tattica,	giocata	sul	filo	del	rasoio,	le	cui	pedine	
risultano	essere	proprio	coloro	che	si	sono	addentrati	nella	Bolla:	pedine	certo,	ma	non	del	tutto	
inconsapevoli	poiché	molte	sono	le	conoscenze	a	cui	i	vivi	riescono	ad	attingere	in	questo	luogo	e	farne	
tesoro,	e	non	solo	per	neutralizzare	il	Generale	condannandolo	ad	un	eterno	sonno	e	per	isolare	Innegar	in	
un	limbo	senza	connessioni	con	le	altre	Realtà.	
	

 2.6 ESILIO	
	
Intersezione	a	Thillvargan,	Realtà	Perduta	
I	rappresentanti	delle	Realtà	si	troveranno	per	discutere	di	uno	spinoso	argomento	venuto	alla	luce	nella	
Realtà	Non	Morta:	i	Nuclei	Primordiali.	Esistono	in	ogni	Realtà?	Quale	è	il	loro	scopo?	Chi	li	ha	generati?	È	
possibile	porre	fine	agli	scontri	tra	le	Realtà	isolandole	l'una	dall'altra	così	come	è	stato	per	i	Non	Morti?	È	
possibile	annientare	una	intera	Realtà	distruggendo	i	Nuclei	Primordiali?	
Quando	però	gli	eserciti	giungono	nel	luogo	dell'Intersezione,	si	trovano	inaspettatamente	in	una	oasi	
verdeggiante	che	non	esiste	in	nessuna	delle	tre	Realtà	conosciute.	Che	si	tratti	della	Realtà	Non	Morta,	
oppure	che	altro?	
Arcani	e	Onirici	si	rendono	conto	che	quasi	duemila	anni	orsono	questo	luogo	fu	teatro	di	un	epico	scontro	
tra	gli	Efori	abitanti	di	Thillvargan,	l'antica	capitale	dell'Impero	del	Cielo	e	le	Chimere	dominate	da	Belfus	
l'Indomito.	Ciò	che	trovano	però	va	al	di	là	di	ogni	immaginazione:	una	civiltà	si	è	evoluta	in	maniera	
indipendente	in	quella	che	non	può	essere	che	battezzata	la	Realtà	Perduta.	La	ricostruzione	della	storia	di	
ciò	che	accadde	nel	passato	è	impresa	ardua	poiché	una	nuova	minaccia	si	palesa	in	tutta	la	sua	possanza:	i	
Cacciatori	della	Notte.	Queste	creature	dagli	occhi	di	pura	luce	seminano	morte	e	distruzione	tra	i	
combattenti	di	ogni	Realtà	e	impediscono	loro	di	impossessarsi	di	un'Arma	Antica	del	tutto	simile	a	quella	
usata	dal	Generale	Kurz,	misteriosamente	ritrovata	in	questo	luogo.	È	infatti	la	comparsa	di	Materia,	un	
essere	in	grado	di	plasmare	le	forze	natura,	a	decretare	la	fine	dell'Intersezione	e	a	costringere	le	Realtà	a	
limitarsi	ad	ammirare	un	nuovo	possessore	dell'Arma.	
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 2.7 BUONASORTE	
	
Intersezione	a	Buonasorte,	Realtà	Onirica	
Dopo	le	ultime	sconvolgenti	esperienze,	l'Intersezione	a	Buonasorte	sembra	promettere	un	ritorno	a	più	
spietato	ma	più	famigliare	scenario	della	Guerra	Eterna.	Nella	Realtà	Onirica	questo	luogo	infatti	ospita	una	
Fonte	d'acqua	ritenuta	miracolosa	poiché	qualcuno	sostiene	che	transitare	da	questo	luogo	sia	addirittura	il	
primo	indispensabile	passo	per	diventare	Signore	degli	Incubi:	questa	è	Buonasorte.	Cosa	certa	è	che	qui	le	
emozioni	degli	Onirici	si	amplifichino	a	dismisura	sino	a	prendere	il	sopravvento	anche	dei	più	forti	e	che	un	
gruppo	di	misteriosi	guardiani,	gli	Invisibili	proteggano	una	potente	risorsa:	gli	alberi	Thelorean.	I	frutti	di	
questi	alberi	che	si	scopre	ben	presto	essere	di	origine	Arcana	sono	magici	e	possono	essere	utilizzati	nei	
rituali,	come	componente	per	forgiare	oggetti,	incantare	monili	e	fare	pozioni.	Sebbene	l'antico	rancore	sia	
rimasto	immutato,	i	metodi	con	cui	Arcani	e	Onirici	si	fronteggiano	sono	grandemente	evoluti:	l'uso	delle	
Armi	Antiche	per	strappare	Risorse	da	una	Realtà	e	trasportarle	su	un’altra	fa	prepotentemente	il	suo	
ingresso	in	questo	Intersezione.	Ma	non	è	il	solo	retaggio	degli	avvenimenti	delle	ultime	Intersezioni	a	farsi	
sentire:	anche	a	Buonasorte	compaiono	le	creature	dagli	occhi	di	luce.	Pur	tuttavia	il	loro	comportamento	
risulta	sicuramente	diverso	e	per	certi	punti	di	vista	incomprensibilmente	meno	aggressivo.	Questo	almeno	
fino	alla	comparsa	di	Materia,	la	creatura	proveniente	dalla	Realtà	Perduta,	che	utilizzando	il	potere	
dell'Arma	Antica	distrugge	l'intera	Intersezione.	Le	carte	in	tavola	sono	cambiate	e	tutti	se	ne	accorgono	Il	
giorno	più	freddo	-	Realtà	Umana.	
	

 2.8 IL	GIORNO	PIU’	FREDDO	
	
Castello	di	Noah,	Realtà	Umana	
Questo	ultimo	periodo	è	stato	molto	difficile	per	la	Realtà	Umana:	molte	sono	state	le	vittime	mietute	
durante	le	incursioni	di	Kurtz,	i	raccolti	sono	stati	scarsi	quest'anno,	si	sono	verificate	epidemie	tra	il	
bestiame	e	la	pesca	è	stata	avara.	Dopo	anni	di	prosperità	una	terribile	carestia	è	alle	porte.	Il	popolo	
ignorante	e	superstizioso	punta	il	dito	contro	coloro	che	hanno	varcato	le	Intersezioni	in	cerca	di	ricchezza	
ma	che	sono	tornati	portandosi	dietro	solo	morte	e	sventura.	Il	popolo	è	scontento,	affamato	e	sul	procinto	
di	ribellarsi.	La	Gilda	dei	Guerrieri	ha	organizzato	un	incontro	per	annunciare	il	suo	insediamento	ufficiale	
ad	Inisfaal:	la	città	diventerà	un	suo	protettorato	indipendente,	simbolo	di	unione	e	progresso	per	tutta	la	
Realtà	Umana.	Anche	i	Sapienti	hanno	deciso	partecipare	all'evento	poiché	molti	sono	gli	argomenti	di	cui	
discutere:	le	Intersezioni,	la	carestia,	l'Arma	Antica	e	gli	accadimenti	di	cui	tutti	sono	stati	testimoni	a	
Buonasorte.	Ci	sono	importanti	novità,	si	vocifera	però	niente	affatto	positive.	Ultimamente	i	Sapienti	
hanno	avuto	modo	di	osservare	alcuni	Nuclei	Primordiali	e	hanno	tratto	delle	gravi	conclusioni:	i	Nuclei	
Umani	stanno	rapidamente	perdendo	energia.	
Cosa	sono	questi	Nuclei	e	cosa	comporta	il	loro	rapido	spegnimento?	Possibile	che	l'intera	Realtà	Umana	si	
stia	spegnendo?	
Non	si	hanno	informazioni	certe	in	merito,	tuttavia	l'esperienza	di	Innegar	ed	il	danneggiamento	del	Nucleo	
Primordiale	della	Realtà	Non	Morta,	ha	portato	alla	sua	scomparsa	dalle	Intersezioni	e,	per	quello	che	ne	
sanno	i	Sapienti,	potrebbe	persino	non	esistere	più	quando	osservano	gli	effetti	di	tale	azione	sulla	propria	
Realtà.	
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 2.9 IL	PESO	DELLE	CONSEGUENZE	
	
Mattatoio	di	Malasorte,	Realtà	Onirica	
L'ultima	intersezione	ha	avuto	per	la	Realtà	Onirica	conseguenze	disastrose:	Buonasorte	è	stata	rasa	al	
suolo,	la	Fonte	miracolosa	e	gli	Alberi	Thelorean	sono	stati	distrutti	e	l'ordine	degli	Invisibili	è	stato	
cancellato	a	causa	dall'intervento	di	Materia.	
Il	Popolo	onirico	è	arrabbiato:	un	luogo	sacro	è	stato	profanato,	grandi	tesori	sono	andati	perduti	e	la	
responsabilità	è	dei	Signori	degli	Incubi	la	cui	posizione	esce	inevitabilmente	indebolita	da	questa	
situazione.	
Quanto	accaduto	non	può	passare	impunito,	deve	essere	discusso,	sviscerato,	compreso	per	mai	più	
ripetersi.	Ma	mentre	gli	Onirici	sono	al	cospetto	dei	Tetrarchi,	accade	l'imprevedibile:	Materia	giunge	a	
imperversare	nel	cuore	della	Realtà	Onirica	proprio	là	dove	gli	Incubi	dominano	incontrastati.	L'esito	della	
battaglia	è	presto	chiaro:	i	Signori	degli	Incubi	giacciono	riversi	nel	proprio	sangue.	Eppure	ciò	che	appare	
agli	occhi	ha	un	significato	del	tutto	diverso	poiché	Nito,	l'Incubo	della	Morte,	si	palesa	e	reclama	per	sé	la	
vita	di	uno	dei	Tetrarchi,	condonandola	agli	altri.	Gli	Onirici	fanno	la	propria	scelta	e	Nito	torna	in	tutto	il	
suo	oscuro	potere	a	prendere	il	posto	nella	Realtà.	
	

 2.10 MAESTA’	ARCANA	
	
Calen,	Capitale	degli	Aurei	della	Realtà	Arcana	
Negli	ultimi	tempi	vi	sono	stati	scarsi	progressi	per	la	Realtà	Arcana	sia	militari,	politici	che	economici.	
Tuttavia	nell’ultima	intersezione	gli	Arcani	presenti	sono	riusciti	a	portare	a	segno	una	serie	di	successi,	che	
hanno	concesso	all’intera	Realtà	vantaggi	insperati	nei	confronti	delle	altre.	Nonostante	il	Consesso	della	
Ragione	non	possa	più	contare	sull’élite	del	suo	esercito	che	in	passato	ha	tenuto	alto	il	nome	dell’ideale	di	
perfezione	della	logica,	per	la	prima	volta	vede	in	queste	nuove	leve	i	degni	successori	degli	eroi	del	
passato.	È	un’occasione	di	riconoscimento	ufficiale	e	tutte	le	più	influenti	autorità	giungono	a	Calen	per	
presenziare.	Non	ultimo	l'Egemone	in	persona	a	cui	ultimamente	è	stata	restituita	la	sua	maschera.	È	
proprio	su	questo	potente	artefatto	che	si	concentra	l'attenzione	di	tutti:	viene	sfruttata	l'occasione	per	
celebrare	un	rituale	magico	che	possa	risvegliare	i	poteri	della	maschera	stessa.	Ma	qualcosa	va	storto:	la	
scena	che	si	presenta	agli	occhi	dei	celebranti	è	un	cratere,	laddove	prima	era	presenti	in	carne	e	ossa	i	
cinque	eminenti	rappresentanti	del	Consesso	della	Ragione.	
	

 2.11 EREDITA’	DI	SANGUE	
	
Intersezione	presso	Torelore,	Realtà	Umana	
In	prossimità	della	fortezza	di	Torelore,	dove	è	stata	prevista	una	nuova	Intersezione,	è	stato	rilevato	un	
evento	straordinario.	Una	nebbia	spessissima,	invalicabile,	ha	circondato	la	fortezza:	essa	sembrava	
fuoriuscire	dalla	terra	stessa	e	permanere	come	una	cappa	oscurante.	All’alba	del	giorno	precedente	la	
Bolla,	gli	esploratori	della	zona	hanno	osservato	un	cambiamento	repentino:	la	nebbia	si	è	volatilizzata	in	
un	istante	mentre	una	colonna	di	pura	luce	abbagliante	partiva	dalla	fortezza	verso	il	cielo,	a	perforare	le	
nubi	più	alte.	Il	Sapiente	Barnaba,	venutone	a	conoscenza	ha	commentato	la	vicenda	con	la	frase:	“È	
tempo…	si	sta	per	riattivare.	Ora	sarebbe	il	momento	di	utilizzare	la	chiave”.	Egli	si	riferiva	al	marchingegno	
conosciuto	come	Porta	d'Oro,	che	il	Generale	Non	Morto	Kurz	aveva	posizionato	proprio	a	Torelore	per	
invadere	le	Realtà.	Coloro	che	hanno	il	coraggio	di	addentrarsi	nella	Bolla	hanno	assistito	però	a	un	evento	
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inatteso:	Materia	è	giunto	di	nuovo,	questa	volta	però	accompagnato	da	una	creatura	della	sua	stessa	
genia,	Tempo.	Quest'ultimo	ha	manipolato	la	Porta	d'Oro	in	una	maniera	incomprensibile	per	i	testimoni:	
come	dal	nulla,	gli	eventi	del	passato	di	cui	nell'Intersezione	di	un	anno	prima	gli	studiosi	avevano	solo	
potuto	recuperare	pallide	testimonianze,	hanno	ripreso	forma	fisica	e	si	sono	dispiegati	finalmente	nella	
loro	più	profonda	verità.	La	Porta	d'Oro	comincia	a	manifestare	da	questo	momento	un	potere	finora	
sconosciuto:	si	allinea	preferenzialmente	a	una	Realtà	in	base	a	principi	incomprensibili	e	alla	fine	
dell'Intersezione	strappa	l'intero	territorio	all'interno	della	Bolla	dall	sua	Realtà	d'origine	per	trasportarlo	
nella	Realtà	a	cui	la	Porta	stessa	si	è	allineata.	Gli	Umani	non	gradiscono	affatto	che	Torelore	subisca	questa	
sorte:	tentano	disperatamente	di	scacciare	Onirici	e	Arcani	dall'Intersezione.	Ma	è	troppo	tardi:	ad	oggi	
Torelore	si	staglia	contro	il	cielo	di	un	altro	mondo,	nella	Realtà	Arcana.	
	

 2.12 IL	LUNGO	ADDIO	
	
Intersezione	presso	Innegar,	Realtà	Non-Morta	
Per	la	seconda	volta	nel	giro	di	pochi	anni	un'Intersezione	si	ripete	in	un	luogo	già	visitato	dalle	tre	Realtà:	
non	può	essere	un	caso.	Per	di	più	si	tratta	di	Innegar,	la	Fortezza	della	Non	Morte,	che	si	credeva	isolata	e	
sigillata	definitivamente.	Le	carte	dunque	sono	di	nuovo	in	tavola:	Nhemilas,	figlio	del	Generale	Kurz,	che	
custodisce	questo	luogo	accoglie	i	visitatori	delle	Realtà	con	una	sconvolgente	notizia.	Innegar	sta	
collassando	poiché	il	suo	Nucleo	Primordiale	è	instabile	e	danneggiato,	il	suo	destino	è	segnato:	si	
schianterà	su	una	delle	altre	Realtà.	Ciò	che	però	sembra	una	immane	tragedia,	se	osservato	da	una	
prospettiva	diversa,	con	il	coraggio	e	la	determinazione	può	trasformarsi	in	un'opportunità.	Infatti	
attraverso	la	Porta	d'Oro	la	parabola	distruttiva	di	Innegar	può	essere	indirizzata	e	chi	se	ne	impossesserà	
andrà	ad	aggiungere	un	Nucleo	Primoridale	alla	propria	Realtà.	Inizia	dunque	il	confronto	tra	tre	campioni	
che	anelano	a	conquistare	il	titolo	di	Signore	della	Morte	e	ad	assorbire	il	potere	del	Nucleo	Primordiale,	
ognuno	sostenuto	da	coloro	che	trasversalmente	tra	le	Realtà	si	vedono	più	tutelati	o	rappresentati...	o	da	
coloro	che	semplicemente	prevedono	di	trarne	il	maggior	profitto.	È	così	che	dopo	una	serie	di	sanguinosi	
scontri,	Nito	l'Incubo	della	Morte	ha	il	sopravvento	sui	suoi	contendenti:	la	sua	volontà	è	chiara,	non	
permetterà	ai	Non	Morti	di	perdurare,	le	Nebbie	saranno	suo	dominio	incontrastato	e	da	Innegar	egli	
custodirà	il	confine	della	Morte.	Quando	la	fortezza	si	schianterà	sulla	Realtà	onirica	non	ci	sarà	scampo	per	
nessuno	di	coloro	che	ancora	si	trova	al	suo	interno	e	dunque	Nito	concede	un	dono	a	chi	gli	ha	procurato	il	
suo	trono:	tutte	le	scintille	vitali	vengono	risucchiate	e	condotte	nelle	Nebbie.	Coloro	che	tornano	da	
questa	Bolla	non	sono	gli	stessi	esseri	che	sono	entrati.	Non	possono	più	nemmeno	considerarsi	
completamente	vivi.	Questo	è	l'inizio	del	regno	di	Nito,	Signore	della	Morte.	
	

 2.13 IL	TERZO	TRONO	
	
Intersezione	presso	Torelore,	Realtà	Umana	
Nito	ha	espanso	il	suo	potere	assorbendo	il	Nucleo	Primordiale	di	Innegar,	è	entrato	in	sintonia	con	le	
Nebbie	e	ora	percepisce	l'esistenza	di	una	creatura	su	Numea	che	non	si	piega	alle	leggi	fondamentali	della	
Morte:	questa	creatura	è	Interferenza,	la	donna	che	dà	voce	ai	pensieri	di	Haruman.	Una	notte,	Nito	si	
palesa	a	Interferenza	e	i	due	stringono	un	patto:	Interferenza	non	ha	coscienza	di	ciò	che	è,	ma	sente	che	
solo	a	Torelore,	o	ciò	che	ne	resta	sulla	Realtà	Umana,	può	trovare	le	risposte	alle	sue	domande.	
Nito	le	promette	che	sposterà	di	nuovo	a	Torelore	l'Intersezione	imminente,	prevista	invece	a	Thillvargan	
nella	Realtà	Perduta,	utilizzando	un'Arma	Antica	di	cui	è	venuto	in	possesso,	a	patto	che	Interferenza	alla	
fine	accetti	di	andare	con	lui	nelle	Nebbie.	Dunque	il	Signore	della	Morte	espande	le	Nebbie	all'interno	della	
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Bolla	permettendo	a	coloro	a	cui	fu	strappata	la	scintilla	vitale	di	riconquistarsi	il	diritto	a	vivere,	e	dando	il	
tempo	a	Interferenza	di	dipanare	i	suoi	dubbi.	Ma	una	volta	iniziata	l'Intersezione,	Materia	scatena	tutto	il	
suo	potere	per	piegare	Nito	al	proprio	volere:	nelle	Nebbie	tuttavia	il	Signore	della	Morte	combatte	nel	
proprio	territorio	e	ci	sono	le	condizioni	perché	il	suo	avversario	sia	in	qualche	modo	vulnerabile.	La	
ribellione	di	Nito	causa	anche	l'intervento	di	Tempo	il	quale	sposta	lo	scontro	da	un	piano	puramente	fisico	
a	uno	più	strategico:	la	tentazione	di	impadronirsi	del	sapere	del	passato	viene	offerta	a	coloro	che	
giungono	dalle	tre	Realtà.	Essi	però	decidono	di	sfruttare	l'occasione	per	permettere	a	Nito	di	espandere	le	
Nebbie	su	tutte	le	Realtà	in	modo	da	limitare	ulteriormente	il	potere	di	Materia	e	Tempo.	Ciò	che	nessuno	
può	prevedere	è	la	comparsa	di	Magia,	l'ultimo	essere	che	compone	Haruman.	Nito	viene	imprigionato	da	
Magia	nell	sue	stesse	Nebbie	e	sembra	che	Haruman	sia	destinato	a	imporre	il	proprio	giogo	su	ogni	Realtà.	
Ma	il	fato	è	un	complesso	intreccio,	plasmato	dalle	scelte	dei	singoli:	di	questo	confine	è	custode	Malbeth	
Alcar,	che	come	Nito,	decide	di	non	piegarsi	al	volere	di	Haruman	ma	di	dare	loro	battaglia.	Questa	è	la	
conoscenza	del	fato,	questo	è	il	dominio	di	Malbeth,	il	Cieco	che	Vede.	
	

 2.14 PREMONIZIONI	
	
Intersezione	presso	l'Astrolabius	dell'Eremo	della	Clessidra,	Realtà	Arcana	
La	comparsa	di	Malbeht	Alcar	ha	di	nuovo	riacceso	le	speranze	nello	scontro	con	Haruman,	le	tre	entità	che	
costituiscono	i	limiti	della	Materia,	del	Tempo	e	della	Magia.	L'Intersezione	presso	l'Astrolabius	nella	Realtà	
Arcana	permette	a	color	che	vi	giungono	di	osservare	da	vicino	Malbeth,	il	Conoscitore	del	Fato,	poiché	
l'occasione	di	entrare	in	azione	si	presenta	prepotentemente	fin	dall'ingresso	nella	Bolla.	Infatti	Magia	con	i	
suoi	servitori	dagli	occhi	di	luce	ha	preso	facilmente	possesso	dell'Astrolabius	sgominando	la	resistenza	
degli	Arcani	lì	stanziati.	I	guerrieri	delle	tre	Realtà	faticano	a	farsi	strada	verso	la	Porta	d'Oro,	appena	
comparsa	e	subito	oggetto	di	incomprensibile	manipolazione	da	parte	di	Magia.	Solo	la	profonda	
conoscenza	delle	arti	magiche	di	Malbeth	salva	la	situazione	e	assicura	una	tregua	della	durata	forse	
appena	sufficiente	per	indagare	su	cosa	stia	accadendo	in	questo	luogo.	Un	pesante	segreto	ammorba	
l'Astrolabius,	un	segreto	che	ammalia	e	suscita	l'interesse	di	una	nuova	ed	enigmatica	figura	che	si	dichiara	
apertamente	come	il	custode	di	un	nuovo	confine:	Ego	è	il	suo	nome	e	la	prima	sua	mossa	è	aprire	le	
ostilità	con	Malbeth.	Ma	qual	è	il	vero	oggetto	del	contendere?	Il	cuore	pulsante	dell'Astrolabius	o	forse	il	
Nucleo	Primordiale	che	qui	viene	custodito?	O	forse	il	vero	confronto	si	dispiega	su	un	livello	più	sottile	e	
profondo?	Malbeth	Alcar	avvisa	Ego	che	le	sue	scelte	lo	condanneranno	a	un	terribile	fato,	ma	sembra	che	
l'avversario	non	sia	affatto	interessato	al	futuro	e	alle	conseguenze	delle	proprie	azioni	quanto	piuttosto	ai	
motivi	per	cui	gli	esseri	viventi	compiono	le	proprie	scelte.	La	situazione	si	fa	pericolosamente	esplosiva	
quando	si	arriva	alla	resa	dei	conti,	soprattutto	a	causa	della	ricomparsa	di	Magia,	ma	Malbeth	grazie	
all'aiuto	dei	suoi	sostenitori	salva	l'Astrolabius,	si	impossessa	del	Nucleo	Primordiale	e	pone	fine	
all'Intersezione.	Malbeth	Alcar	ha	dunque	ora	una	visione	completa	del	fato	verso	cui	ogni	Realtà	avanza	
senza	possibilità	di	scampo:	la	distruzione.	Non	si	tratta	più	di	evitare	il	collasso,	ma	di	provare	a	salvare	
almeno	ciò	che	in	ogni	Realtà	vi	è	di	più	prezioso.	
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 2.15 EVENTI	DI	REALTA’	
	
Quasi	in	contemporanea,	ma	lontano	dalle	intersezioni,	Umani,	Arcani	e	Onirici	devono	confrontarsi	con	i	
problemi	interni.	La	corsa	per	il	potere,	la	successione	nei	posti	di	comando,	il	confronto	tra	diverse	stirpi,	
clan	e	gruppi	nobiliari	vengono	affrontate	nelle	sedi	opportune.	Gli	Arcani	indicono	una	sessione	plenaria	
del	Consesso	della	Ragione,	il	più	alto	organo	di	governo	della	loro	Realtà,	gli	Onirici	si	ritrovano	presso	Villa	
Meraviglia,	la	dimora	di	Lady	Fidia,	la	più	fedele	seguace	dei	Tetrarchi,	e	gli	Umani	convergono	insieme	ai	
Sapienti	presso	Castel	Agomar,	sulla	marca	di	confine	tra	l’Impero	degli	Uomini	delle	Pianure	e	gli	inquieti	
territori	dei	Mercenari.	
La	fine	si	avvicina,	è	ormai	certo,	tutti	ne	sono	consci.	Ogni	Realtà	è	attonita	davanti	a	questo	fato	eppure	
alcuni,	forse	spinti	dalla	speranza,	forse	spinti	dall’abitudine,	o	forse	semplicemente	dall’incoscienza	
continuano	a	voler	fare	la	propria	parte	nelle	trame	del	proprio	mondo.	
	

 2.16 FORTUNA	E	MISERIA	
	
Intersezione	presso	Redentiar,	Realtà	Arcana	
Cosa	spinge	le	persone	a	scegliere	e	ad	agire?	Molti	di	coloro	che	calcano	le	Intersezioni	sono	avvezzi	ad	
affrontare	situazioni	pericolose,	in	cui	un	momento	di	indecisione	ti	può	costare	caro:	rispondere	a	
domande	che	sembrano	solo	filosofia	non	è	tra	le	loro	priorità…	o	almeno	finché	non	giungono	a	Redentiar,	
la	Fortezza	dell’Egemone,	capo	indiscusso	dei	Sigilli	dell’Arcano,	un	antico	e	misterioso	ordine	di	maghi	
guerrieri.	Le	Realtà	sono	sull’orlo	del	baratro	e	le	Intersezioni	non	sono	più	stabili:	si	verificano	strani	eventi	
di	disgiunzione,	in	cui	compaiono	e	scompaiono	tutti	gli	individui	di	una	Razza.	È	proprio	in	uno	di	questi	
momenti	che	gli	Onirici	devo	fare	i	conti	con	la	vendetta	del	Codicista	e	per	sopravvivere	scelgono	di	
ribellarsi	alla	Tetrarchia;	allo	stesso	modo	gli	Arcani	devono	schierarsi	in	una	lotta	fratricida	e	solo	il	ritorno	
di	Lady	Hyalia	Valdesir	pone	fine	al	massacro…	almeno	per	ora.	E	gli	Umani?	Sono	solo	spettatori	davanti	
all’epilogo	delle	Realtà	che	hanno	scatenato	la	Guerra	Eterna?	Solo	un	osservatore	disattento	potrebbero	
pensarlo…	ma	c’è	qualcuno	che	invece	è	lì	proprio	per	metterli	alla	prova.	È	Ego,	disgiunto	dopo	il	suo	
ritorno	dalle	Nebbie	in	due	essenze	complementari,	Fortuna	e	Miseria.	Un	sottile	gioco	di	equilibri	deve	
essere	affrontato	dagli	eroi	delle	tre	Realtà	per	convincere	Ego	a	usare	il	potere	che	ha	appena	conquistato	
impossessandosi	del	Nucleo	Primordiale:	ma	basterà	disattivare	la	Porta	d’Oro,	l’arma	con	quale	Haruman	
sta	manipolando	le	sorti	di	Numea,	per	fermare	la	fine	del	mondo?	
	

 2.17 VINCOLI_L’ULTIMO	CHIUDA	LA	PORTA	
	
Intersezione	presso	Noah,	Realtà	Umana	
I	Sapienti,	gli	Efori	e	i	Pastori	dei	Sogni	sono	concordi:	questa	sarà	l'ultima	Bolla.	A	Noah,	sede	dell'ordine	
delle	Cinque	Lame,	la	gilda	dei	Cavalieri	Umani,	convergono	le	delegazioni	di	ogni	Realtà	con	l'intento	
unitario	di	far	fronte	comune	per	arrestare	la	fine	dei	mondi.	La	speranza	risiede	nella	liberazione	di	Illian,	
incatenata	al	volere	di	Haruman	da	tempo	immemore.	Per	contribuire	nell'impresa	si	presentano	Ego,	
Malbeth	e	Nito:	ognuno	di	loro	con	gli	spiriti	a	sé	più	affini	danno	un	fondamentale	contributo	nella	
comprensione	di	ciò	che	è	accaduto,	di	ciò	che	ora	deve	essere	fatto	e	di	cosa	in	futuro	ha	in	serbo.	Ora	
colei	che	era	conosciuta	come	Interferenza	finalmente	può	spezzare	i	propri	vincoli.	Grazie	a	lei,	la	Porta	
d’Oro	viene	manipolata	in	modo	da	funzionare	da	ponte	verso	la	salvezza.	Poiché	ormai	è	certo:	niente	e	
nessuno	potrà	fermare	Haruman.	Vi	è	un'unica	possibilità:	salvare	il	salvabile.	Ed	è	così	che	con	il	cuore	
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ricolmo	di	rimpianti,	tutti	compiono	un	passo	nell'ignoto,	verso	una	nuova	e	unica	Numea,	condotti	dal	
Custode	che	si	sono	scelti,	lasciando	alle	proprie	spalle	le	Realtà	collassanti:	le	Nebbie	si	aprono	e	ricoprono	
tutti	come	una	culla	primigenia	o	come	un	velo	di	morte.	
	

 2.18 SOPRAVVISSUTI	
	
Rovine	di	Nesak-	Ethar	
Le	Nebbie	si	dipanano	e	un	nuovo	mondo	si	presenta	agli	occhi	dei	sopravvissuti	delle	antiche	realtà.	
Quante	cose	sono	perdute?	Quante	cose	sono	cambiate?	Molte,	forse	troppe...	ma	c'è	a	malapena	il	tempo	
di	costruire	un	accampamento	di	fortuna	prima	di	sfidare	ancora	la	sorte.	Strane	creature	sembrano	
popolare	questa	nuova	Numea,	bestie	assassine	al	seguito	di	un	essere	del	tutto	simile	a	un	antico	Signore	
degli	Incubi	e	una	misteriosa	civiltà	di	necromanti,	Naekt-Nar.	Le	rivalità	e	le	alleanze	ereditate	dalla	Guerra	
Eterna	sembrano	in	alcuni	casi	solo	ostacoli	alla	salvezza	delle	razze,	ma	è	difficile	lasciarsi	alle	spalle	
millenni	di	tradizioni.	Scontri	sanguinosi,	insidiose	avversità	naturali	e	complicati	intrighi	diplomatici	
accompagnano	i	seguaci	dei	quattro	Custodi	a	confrontarsi	in	un	epilogo	incalzante	con	il	Divino	Imperatore	
e	il	suo	seguito,	l'intera	élite	sociale	dei	Naekt-nar:	in	pochi	attimi	si	gioca	il	futuro...	e	ancora	una	volta	
Arcani	Onirici	e	Umani	incontrano	una	realtà	che	ben	conoscono.	La	guerra,	forse	l'unica	cosa	che	
nemmeno	il	tempo	la	materia	e	la	magia	non	possono	mutare.	
	

 2.19 IMPATTO	
	
Valle	dei	Morti	
La	guerra	con	i	Naekt-Nar	è	alle	porte	come	promesso	dal	Divino	Imperatore.	Questo	popolo	di	Necromanti	
decide	di	colpire	un	luogo	simbolico,	La	Valle	dei	Morti,	salvato	con	grande	fatica	dal	collasso	delle	vecchie	
Realtà.	Come	in	uno	scontro	ideologico,	si	affrontano	i	sostenitori	della	Non	Morte	e	i	Silenti,	seguaci	di	
Nito,	affiancati	dai	seguaci	degli	altri	Custodi.	Ma	i	Naekt-Nar	sanno	usare	i	Cristalli	come	armi	e	a	poco	a	
poco	conquistano	diversi	punti	strategici	della	fortezza	di	ingresso	alla	zona	delle	catacombe.	Orde	di	Non	
Morti	vengono	risvegliati	e	gettati	contro	coloro	che	sono	da	baluardo	nella	difesa	delle	proprie	terre	e	
delle	proprie	tradizioni.	Quando	la	polvere	della	battaglia	si	abbassa	dopo	due	giorni	di	scontri	sanguinari,	
l’esito	è	chiaro:	il	Divino	Imperatore	in	persona	distrugge	il	Nucleo	Primordiale	che	protegge	e	alimenta	la	
Valle	dei	Morti.	Ciò	che	poteva	sembrare	l’inizio	di	una	lunga	ed	estenuante	guerra	in	verità	si	rivela	una	
spedizione	punitiva,	che	fa	capire	a	Arcani,	Onirici	e	Umani	di	essere	pochi	e	sparuti	individui	davanti	a	un	
immenso	e	sconosciuto	mondo	abitato	da	potenze	che	ancora	non	conoscono…	e	di	certo	con	cui	per	ora	
non	possono	competere.	
	

 2.20 CENERI	
	
Avamposto	Quattro	
Numea	è	abitata	da	molte	Razze	autoctone:	gli	Jasta	ad	esempio	sono	esseri	antropomorfi	con	fattezze	e	
vestigia	ornitologiche.	Questo	popolo	propone	un	incontro	con	i	sopravvissuti	delle	Antiche	Realtà	per	
porre	le	basi	diplomatiche	di	qualche	tipo	di	coesistenza.	È	per	questo	che	i	seguaci	dei	Quattro	Custodi	
convergono	in	un	luogo	chiamato	Avamposto	Quattro.	Ma	mentre	si	svolgono	i	vari	confronti	con	i	loro	
ospiti	alati,	essi	si	accorgono	di	non	essere	del	tutto	estranei	alle	rovine	presso	le	quali	sono	stati	invitati.	
Ben	presto	gli	Onirici	riconoscono	di	trovarsi	niente	meno	che	a	Buonasorte	o	almeno…	entro	ciò	che	ne	
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rimane!	Come	sia	possibile	questo	miracolo	viene	presto	spiegato	dall’arrivo	di	Haruman	che	dà	una	
dimostrazione	del	proprio	potere	di	distruzione	e	creazione:	nulla	per	loro	sembra	essere	impossibile	su	
Numea.	È	per	loro	volere	infatti	che	Belfus,	il	Mostro	Immortale,	risorge	ogni	volta	delle	proprie	ceneri,	per	
rinnovare	la	guerra	e	il	conflitto	tra	i	popoli	di	Numea.	Ciò	che	si	prospettava	come	il	primo	contatto	
pacifico	con	gli	Jasta,	si	trasforma	presto	in	una	lotta	per	la	sopravvivenza…	e	qualcuno	sa	come	
approfittarsi	della	situazione	per	recuperare	i	preziosi	Cristalli	che	alimentano	i	Nuclei	Primordiali	dei	
Custodi.	Quale	sarà	dunque	la	reazione	degli	Jasta	a	queste	gesta?	
	

 2.21 FULCRO	DELL’ESSSERE	
	
Vesperia	
I	Quattro	Custodi,	volendo	tentare	la	strada	della	diplomazia	per	interagire	con	le	razze	di	Numea,	hanno	
invitato	una	ambasceria	del	popolo	alato	degli	Jasta	a	Vesperia,	città	simbolo	dell’Impero	degli	Uomini	delle	
Pianure	e	ad	ora	baluardo	dei	sopravvissuti	delle	Antiche	Realtà.	Il	dono	che	giunge	all’interno	dei	Confini	è	
un	prezioso	Cristallo	che	gli	Jasta	chiedono	venga	assegnato	alla	fazione	più	meritevole.	Per	decretare	tale	
riconoscimento,	i	Custodi	indicono	delle	sfide	di	abilità,	ingegno	e	combattimento	che	alla	fine	vengono	
superate	brillantemente	dai	seguaci	di	Ego.	Nel	frattempo	però,	Malbeth,	Ilian	e	Nito	decidono	di	aprire	dei	
portali	che	conducono	attraverso	lo	spazio	in	luoghi	remoti	di	Numea	dove	giacciono	altri	Cristalli:	intrepidi	
eroi	si	cimentano	nell’impresa	di	recuperare	un	tesoro	in	grado	di	salvare	il	Confine	della	Vita	da	un	
possibile	disastroso	crollo.	Il	pesante	tributo	di	sangue	non	è	però	l’unico	risvolto	negativo	dell’apertura	dei	
portali,	un	procedimento	che	smuove	grandi	poteri	e	non	passa	di	certo	inosservato:	seguendo	a	ritroso	la	
traccia	magica,	Haruman	trova	il	modo	di	infiltrarsi	all’interno	dei	Confini	per	scatenare	un	contrattacco	su	
Vesperia.	Tempo,	Materia	e	Magia	impattano	violentemente	con	il	Fulcro	dell’Essere	nel	pieno	della	sua	
potenza:	i	seguaci	di	ogni	Custode	si	uniscono	e	insieme	riescono	a	respingere	Haruman,	riportando	la	
prima	vera	vittoria	contro	un	nemico	che	fino	ad	ora	sembrava	invincibile.	
	

 2.22 VICOLO	CIECO	
	
Desolazione	
La	caccia	ai	Cristalli	è	ormai	aperta	e	ogni	mezzo	è	lecito	per	procurarseli...	o	almeno	è	così	per	Ego,	il	più	
disinibito	dei	Custodi.	Prendendo	l'iniziativa	infatti	egli	invia	i	suoi	seguaci	presso	quello	che	dovrebbe	
essere	un	giacimento	cospicuo	attraverso	i	territori	sconosciuti	di	Numea.	In	contemporanea,	Ilian	
organizza	una	spedizione	di	recupero	per	salvare	Wooloowen,	il	Signore	delle	Chimere,	disperso	in	
missione.	Entrambe	le	spedizioni	però	convergono	misteriosamente	verso	un	unico	luogo,	denominato	
dagli	autoctoni	la	Desolazione,	dove	in	realtà	scatta	la	trappola	dei	Vendol.	Questa	sanguinaria	popolazione	
prende	prigionieri	tutti	gli	avventurieri	lì	giunti.	I	seguaci	di	Malbeth	e	Nito	sopravvengono	poco	dopo	ma,	
come	in	un	gioco	di	scatole	a	incastro,	l'intero	forte	si	rivela	una	gabbia	senza	via	d'uscita.	La	forza	delle	
Antiche	Razze	risulta	inadeguata	per	divellere	i	sigilli	runici	che	circondano	la	Desolazione:	ma	a	mali	
estremi,	estremi	rimedi.	È	dunque	giocoforza,	ricorrere	all'ausilio	di	un	antico	essere	che	giace	dormiente	in	
questo	luogo:	non	importa	da	dove	provenga	il	Morchaca,	né	cosa	possa	diventare	una	volta	liberato.	Gli	
Araldi	dei	Custodi	non	hanno	scelta,	risvegliano	la	bestia	che	con	il	suo	devastante	potere	infrange	i	cancelli	
che	precludono	loro	la	libertà.	Il	rischio	della	morte	di	tutte	le	delegazioni	è	stato	tangibile	questa	volta,	e	a	
un	tale	gesto	non	si	può	che	rispondere	in	una	maniera:	guerra	ai	Vendol!	
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 2.23 MADRE	GUERRA	
	
Selva	del	Sangue	
Una	salda	alleanza	è	stata	siglata	tra	Naekt-Nar	e	Custodi	per	marciare	contro	Alephend	la	Spaccacrani,	
Madre	di	una	sanguinaria	tribù	di	Vendol.	Un	esercito	di	NonMorti	viene	lanciato	contro	i	territori	del	
nemico	per	impattare	frontalmente,	mentre	i	seguaci	dei	Custodi	vengono	inviati	in	una	manovra	di	
aggiramento	che	ha	il	compito	di	colpire	i	Vendol	al	cuore:	la	Selva	di	Sangue,	covo	di	Alephend.	Una	volta	
giunti	sul	posto	però	essi	scoprono	dei	totem	tribali	proteggono	la	Madre	e	tutti	i	suoi	figli.	Oscuri	sono	i	
meccanismi	runici	che	alimentano	il	potere	del	Santuario	della	Guerra,	il	luogo	più	sacro	dove	Alephend	ha	
trovato	rifugio,	in	attesa	che	dal	fronte	principale	i	suoi	figli	tornino	in	massa	a	soverchiare	le	poche	
centinaia	di	armati	che	sono	accampati	nel	suo	territorio.	Ma	i	Naekt-Nar,	fedeli	al	patto,	riforniscono	i	
propri	alleati	con	ogni	forma	di	supporto	logistico,	ricevendo	in	cambio	utili	informazioni	e	preziosi	
interventi	di	sabotaggio	ai	danni	dell’esercito	Vendol.	L’azione	combinata	interna	ed	esterna	funziona	quasi	
alla	perfezione	e	la	prima	linea	Vendol	viene	tagliata	fuori,	mentre	il	braccio	destro	della	loro	Madre,	il	
Massacratore,	viene	trucidato	dai	Campioni	dei	Custodi.	La	battaglia	è	vinta	anche	se	Alephend	sembra	
essere	scomparsa,	come	inghiottita	da	Numea	stessa.	
	
	

 2.24 REDENZIONE	
	
Thillvargan	
Una	visione:	antiche	rovine	di	una	città	che	in	un	altro	tempo	e	in	un’altra	realtà	fu	apice	di	una	civiltà,	
quella	Arcana,	e	rovina	di	una	Razza,	quella	Efore.	Thillvargan	è	la	destinazione	che	i	Quattro	Custodi	
scelgono	per	i	propri	seguaci:	qui	forse	si	potranno	recuperare	antichi	segreti	e	nuove	risorse	per	
sopravvivere	su	Numea.	Ma	là	dove	si	aspettavano	un	rudere	abbandonato	viene	rinvenuto	in	verità	
l’ultimo	baluardo	dell’estrema	resistenza	dei	discendenti	degli	Efori	all’assalto	dell’ambiente	ostile.	È	così	
che	le	tre	razze	antiche	scoprono	quali	orribili	compromessi	sono	richiesti	a	coloro	che	vogliono	mantenere	
la	propria	indipendenza	e	identità	su	questa	Realtà	ma	anche	quanta	fierezza	e	determinazione	hanno	
permesso	di	preservare	fin	ad	ora	niente	meno	che	un	Nucleo	Maggiore.	Tuttavia	i	seguaci	dell’Essere	
decidono	di	non	sfruttare	questo	dono,	poiché	lo	giudicano	sì	tanto	potente	da	poter	sbilanciare	le	sorti	
della	Guerra	Eterna	ma	altrettanto	pericoloso:	è	Man	dunque	che	per	primo	mette	le	mani	sul	Nucleo	di	
Thillvargan	e	la	sua	non	è	certo	una	gentile	carezza.	È	così	che	con	un	buon	bottino	di	conoscenze,	di	
Cristalli	e	forse	di	qualche	rimorso,	tutti	ripiegano	al	riparo	all’interno	dei	Confini.	
	

 2.25 LA	CADUTA	
	
Buonasorte	
Non	esiste	peggior	nemico	di	colui	che	è	stato	piegato	ma	non	spezzato.	E	se	per	di	più	è	una	Madre	
Vendol,	le	cose	si	complicano	ulteriormente.	Alephend	la	Spaccacrani	manda	la	sua	avanguardia	a	
conquistare	Buonasorte	per	aprirsi	la	strada	verso	i	Confini.	
	I	Custodi	inviano	i	loro	seguaci	a	cercare	di	arginare	l’avanzata	dei	Vendol,	mentre	gli	Jasta	che	occupano	
l’Avamposto	Quattro	si	ritirano,	mettendo	in	sicurezza	i	luoghi	di	potere	presenti	sul	posto.	I	sopravvissuti	e	
i	Vendol	si	scontrano	brutalmente	sul	campo	di	battaglia	ed	è	molto	alto	il	prezzo	di	sangue	che	viene	
pagato	per	tamponare	l’avanzata	di	Madre	Guerra.	
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	La	vittoria	però	apre	molte	possibilità:	mettere	le	mani	su	due	Cristalli,	accedere	alle	conoscenze	lasciate	
indietro	dagli	Jasta	e	addirittura	riaccendere	il	Nucleo	Minore	di	Buonasorte.	Ma	su	Numea	ogni	cosa	
sembra	essere	ostile	alle	antiche	Razze	e	non	c’è	nemmeno	il	tempo	per	raccogliere	le	idee	che	Belfus,	la	
Bestia	Immortale,	scatena	la	sua	furia.		
Precipitosamente	i	Cristalli	vengono	portati	in	salvo	e	utilizzati	per	alimentare	i	Nuclei	Maggiori,	ma	
purtroppo	ciò	non	è	sufficiente	per	salvare	il	Confine	della	Coscienza,	che	ridotto	allo	stremo,	crolla.	La	
protezione	del	Fulcro	dell’Essere	vacilla	e	Haruman	in	persona	sfrutta	l’occasione	per	infliggere	il	colpo	di	
grazia.	Ma	Ego,	in	un	ultimo	guizzo	di	ribellione,	si	sacrifica	per	arginare	la	distruzione	portata	dai	Tre.	
Redentiar	paga	per	tutti.	E	la	Coscienza	muore.	
	

 2.26 SPIRAGLI	
	
Culla	di	Ha	
Per	motivi	sconosciuti,	nove	persone	tra	gli	appartenenti	alle	vecchie	razze	portano	dentro	di	sé	la	
conoscenza	dell'esistenza	e	dell'ubicazione	di	tre	luoghi	di	grande	potere	su	Numea,	ognuno	legato	a	uno	
degli	avatar	di	Haruman.	I	Custodi	decidono	che	è	tempo	di	passare	al	contrattacco	e	mandano	via	mare	i	
propri	seguaci	sull'isola	indicata	come	sede	della	Culla	di	Ha.	
In	questo	luogo	dimorano	i	Monarchi	degli	Elementi,	esseri	indissolubilmente	legati	a	Materia,	che	sono	
terribili	nemici	per	i	seguaci	dei	Confini	ma	offrono,	a	chi	lo	vuole,	la	possibilità	di	allinearsi	ad	Haruman,	
inginocchiandosi	al	cospetto	del	loro	signore.		
Nella	culla,	attraverso	il	Portale	del	Sogno,	si	manifesta	l'opportunità	di	portare	vantaggio	a	uno	dei	due	
schieramenti:	alcuni	eroi	possono	sacrificarsi	per	stabilizzare	o	spegnere	i	Nuclei	minori	che	alimentano	le	
città	salvate	delle	vecchie	Realtà,	rendendoli	finalmente	indipendenti	dal	continuo	apporto	di	energia	
esterna	o	facendoli	assorbire	da	Numea.	Questo	meccanismo	funziona	anche	per	i	Nuclei	Maggiori:	
Malbeth,	Ilian	e	Nito	decidono	dunque	di	fondere	la	propria	energia	vitale	con	essi,	lasciando	le	redini	dei	
propri	confini	ai	rispettivi	eredi:	Tel,	Dharma	e	lord	Dinen.	
A	un	ultimo	miracoloso	prodigio	si	assiste	prima	del	ritorno:	la	Bestia	Immortale,	viene	attirata	all'interno	
del	Portale	del	Sogno,	e	qui,	prima	di	scomparire,	sembra	riacquistare	la	propria	identità	e	ritornare	ad	
essere	semplicemente	e	terribilmente	Belfus,	il	Signore	degli	Incubi.	
	

 2.27 TEMPO	TIRANNO	
	
Culla	di	Ru	
Nelle	due	città	il	cui	Nucleo	Minore	è	stato	spento	volontariamente	da	coloro	che	credo	che	Haruman	sia	la	
giusta	scelta,	si	aprono	dei	portali	magici	che	conducono	chi	li	attraversa	nelle	Culla	di	Ru,	un	luogo	sacro	ai	
Naekt	Nar	in	cui	si	pensa	dimori	l'essenza	del	Tempo.		
I	seguaci	dei	Custodi,	gli	allineati	ad	Haruman	e	i	Reietti	accettano	di	visitare	anche	questa	Culla	e	qui	
incontrano	i	Monarchi	del	Tempo.	Costoro	offrono	la	possibilità	di	fare	esperienza	transiente	di	un	tempo	
alternativo,	di	vivere	alcune	situazioni	cruciali	che	si	sarebbero	potute	verificare	se	la	storia	non	fosse	
andata	come	è	effettivamente	stato.		
Così,	davanti	agli	occhi	increduli	dei	presenti	si	manifestano	scene	surreali,	forse	addirittura	prive	di	
significato,	di	un	futuro	che	non	avrà	mai	consistenza.	Ma	proprio	tra	le	pieghe	di	questo	Tempo	distorto,	
alcuni	trovano	la	motivazione	e	l'occasione	di	allinearsi	ad	Haruman	ed	altri	di	modificare	la	natura	stessa	
della	razza	Naekt-Nar.		
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Mentre	gli	ignari	eroi	delle	antiche	razze	tentano	di	capire	come	manipolare	le	forme	del	tempo	fino	ad	
arrivare	ad	un	epilogo	in	cui	ognuno	raccoglie	gli	amari	frutti	delle	proprie	azioni,	una	strana	vicenda	si	
dipana	oltre	lo	squarcio	che	dalla	Culla	di	Ru	si	affaccia	su	una	dimensione	misteriosa	e	infida,	l'Oblio.	Da	
quella	profondità,	Valdon,	un	uomo	senza	morale	ma	con	una	volontà	inflessibile	tesse	le	trame	di	una	
storia	senza	Tempo.			
	

 2.28 PROFONDITA’	
	
Culla	di	Man	
L'ultimo	capitolo	della	sfida	tra	i	Seguaci	dei	Custodi	e	gli	allineati	ad	HaRuMan.	
Entrambe	le	fazioni	conoscono	l'ubicazione	precisa	di	questo	luogo,	la	Culla	di	Man,	protetto	da	un	antico	
insediamento	Jasta	che	aveva	come	unico	compito	quello	di	non	permettere	guerre	o	invasioni	in	questo	
territorio	sacro,	dove	dimora	l'essenza	della	Magia.Coloro	che	si	sono	presi	la	responsabilità	di	portare	alla	
vittoria	l'essenza	di	vita	a	cui	sono	legati,	sono	accolti	in	questo	luogo	dai	Monarchi	della	Creazione	e	
Distruzione	(due	personalità	distinte	di	un'unica	entità)	e	della	Trasformazione,	i	quali	permettono	agli	
ospiti	di	intraprendere	un	viaggio	attraverso	i	domini	della	magia	e	del	personale	potere	di	interagire	con	il	
mondo	circostante.	
Il	tutto	al	cospetto	di	una	nuova	dimensione	austera,	pura,	complessa:	la	Perfezione.	Da	questo	luogo	di	
elevata	razionalità	la	fù	Hyalia	Valdesir	offre	al	mondo	una	visione	differente	dell'Io,	uno	spaccato	logico	
sulla	natura	della	trascesa	di	se	stessi	verso	il	proprio	obiettivo	di	vita.	
Nei	primi	due	giorni,	si	apre	un	ultimo	spiraglio	di	scelta	tra	HaRuMan,	il	determinismo	della	Natura,	e	i	
Custodi,	l'autodefinizione	della	personalità.	Una	vera	e	propria	rincorsa	che	vuole	portare	chiunque	a	
compiere	una	scelta,	definitiva	e	assoluta.	
Mentre	comunque	nell'ombra	della	guerra	delle	Nature,	un	colpo	viene	assestato	ad	HaRuMan:	le	culle	
vengono	fatte	esplodere,	dissipando	gran	parte	del	loro	potere.	
Per	la	prima	volta	i	Tre	Custodi	e	i	Tre	HaRuMan	possono	diventare	simboli	alla	pari:	un	equilibrio	è	
raggiungibile.	
Proprio	questo	Equilibrio,	atteso	da	Numea,	è	la	chiave	di	svolta:	le	due	fazioni	oramai	marmoree	e	
indissolubili	comprendono	che	il	tempo	è	scaduto.	Numea	ha	preparato	il	campo	di	battaglia:	una	delle	due	
Nature	si	deve	estinguere.	
Epica	la	sfida,	emozionante	il	confronto	tra	i	Seguaci	e	i	Simboli:	gli	uni	legati	agli	altri,	gli	uni	che	traggono	
beneficio	agli	altri.	
I	Custodi	vincono,	HaRuMan	viene	reso	polvere.	La	Natura	dei	Custodi	pervade	tutto	il	Mondo:	Numea	ha	
una	veste	sola	senza	contese,	per	la	prima	volta	nella	sua	storia	di	creazione.	
Gli	allineati	ad	HarRuMan	raggiungono	l'estinzione,	per	un	istante.	Un	lungo	istante.	Proprio	quando	il	
mondo	è	dominabile,	tre	Creature	ridestano	la	loro	vera	identità,	ricordando	la	loro	origine,	prendono	una	
consapevolezza	divina.	
Belfus	il	Mostro	Immortale,	Hyalia	Valdesir	e	Valdon	salvano	le	creature	estinte:	il	nuovo	obiettivo	è	Numea	
stessa,	la	sua	sorte.	
...e	una	piccola	interferenza	si	insinua	nel	corso	degli	eventi	prestabiliti...	
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 2.29 OLTRE	IL	VELO	
	
Tempio	del	Sonno	di	Numea	
"Il	vostro	mortale	sacrificio	ha	squarciato	il	velo	e	noi	abbiamo	nuovamente	la	nostra	divina	
consapevolezza.	Per	volere	divino,	coloro	che	oggi	hanno	prevalso	plasmeranno	il	destino	di	Numea.	
Quando	la	troveremo,	noi	vi	convocheremo	tutti."	
	
Tutti	coloro	che	hanno	percorso	la	strada	della	sfida,	tutti	i	cuori	desiderosi	di	decidere	del	proprio	destino	
e	del	destino	del	mondo	sono	ridestati	in	un	luogo	mai	esplorato,	invitati	dalle	tre	creature	che	hanno	
memoria	della	loro	divina	natura.	Il	Tempio	di	Numea	apre	così	le	porte	agli	ospiti,	accolti	da	una	Setta	
autoctona	di	Monaci	che	protegge,	accudisce	e	cura	questo	luogo	a	loro	sacro.	
I	Monaci	hanno	ognuno	una	determinata	mansione,	molto	pratica,	che	solo	in	apparenza	è	materiale.	Nella	
realtà,	rappresenta	ben	altro.	Infatti,	dietro	a	una	normalità	apparente,	si	nasconde	una	realtà	senza	logica,	
da	comprendere	per	raggiungere	la	verità.	La	strada	è	così	tracciata,	destinazione:	Oltre	il	Velo.	
Oltre	il	Velo	dell'illusione,	perché	il	luogo	chiamato	Tempio	è	una	illusione	su	tre	livelli	che	Numea	ha	creato	
per	proteggersi.	
Oltre	il	Velo	delle	parole,	perché	gli	autoctoni	parlano	per	metafore	per	spiegare	l'intero	loro	operato.	
Oltre	il	Velo	della	vita,	perché	l'intera	realtà	dove	si	sono	vissute	le	avventure	fin	ora	è	essa	stessa	
un'illusione.	
Questo	luogo	è	proprio	il	fulcro	di	tutto	il	Sogno	di	Numea	che	quindi	è	l'intero	mondo:	il	luogo	da	dove	la	
Dea	sprigiona	la	sua	fantasia	per	creare	tutto	ciò	che	esiste.	Dai	desideri	di	Numea	si	creano	i	mattoni	che	si	
combinano	per	dare	forma	alla	realtà	e	venire	sprigionati	nel	mondo	conosciuto.	
Il	cammino	di	chi	ha	avuto	accesso	a	questo	luogo	attraversa	le	vicende	dei	diversi	livelli	"del	Sonno	e	del	
Sogno",	livelli	creati	da	Numea	per	proteggere	la	sua	forma	fisica	e	custoditi	da	questa	setta	dai	tre	volti.	
Un	primo	livello,	molto	materiale	e	concreto,	è	il	livello	della	realtà	stessa,	in	cui	esplode	il	Sogno.	È	come	
un	brodo	primordiale	di	creazione	immagine	e	somiglianza	della	realtà.	
Il	secondo	livello	è	la	razionalità	pura,	dove	si	generano	gli	elementi	primi	che	compongono	la	materia	e	con	
la	logica	vengono	selezionati	e	composti.	
Il	terzo	livello,	il	più	profondo,	è	l'istinto	puro.	Qui	vivono	le	pulsioni	della	fantasia	e	del	desiderio	di	Numea.	
Questo	spazio	è	quello	più	pericoloso.	
I	livelli	sono	attraversabili	normalmente	dall'interno	all'esterno:	un	desiderio	si	crea	dal	subconscio,	prende	
forma	e	si	sprigiona	nel	mondo.	Non	viceversa.	
Qui	l'Interferenza	della	fine	della	battaglia	nella	Culla	di	Man	fu	fondamentale:	solo	entrambe	le	nature	
insieme	avrebbero	potuto	penetrare	nei	livelli	fino	a	Numea	stessa,	al	contrario	di	quanto	il	ciclo	prevede.	E	
questo,	Numea,	lo	voleva	evitare	con	l'estinzione	di	una	delle	due	fazioni.	Così	non	avvenne.		
In	questo	luogo,	quindi,	la	cooperazione	permette	il	cammino	verso	la	verità,	verso	Numea.	Sulla	strada	si	
comprende	la	logica	di	questo	luogo,	del	sogno,	delle	sue	dinamiche.	Si	può	comprendere	come	le	pulsioni	
di	desiderio	diventino	realtà,	con	l'opera	di	istinto	e	ragione.	
Nel	profondo	del	tutto	si	raggiunge	Numea,	il	suo	subconscio:	con	tutto	ciò	che	si	è	scoperto	è	addirittura	
possibile	interagire	con	il	suo	Io	più	profondo,	innestando	all'interno	di	questa	cassaforte	di	pulsioni	alcune	
idee	che	possono	fiorire	e	guidare	i	desideri	futuri	di	Numea.	
	
Il	capitolo,	infine,	si	chiude:	in	un	breve	ma	interminabile	momento,	è	concesso	di	decidere	del	futuro	
dell'intero	mondo.	Per	volontà	il	Sogno	si	rompe,	Numea	viene	svegliata:	si	torna	nella	realtà	al	di	là	
dell'Illusione.	La	scelta	è	compiuta.	



20	
	

	 	



21	
	

	

Appendice ufficiale dell’Associazione Culturale 

 

 

 

 

 

 

È possibile diffondere questa appendice senza alterarla in alcun modo, facendo sempre riferimento a 
Bollaverde Live – Associazione Culturale per il gioco di ruolo dal vivo. 

 

 

 

 

 

 

 

Per informazioni contattare l’Associazione:  

 indirizzo e-mail: info@bollaverdelive.it  
 sito internet: www.bollaverdelive.it   

 


