
 

Nel 2012, al tempo della pandemia mediatica sull’Apocalisse Maya, il 

mondo si contorce fra crisi economiche, sociali e ambientali e viene 

scosso dall’annuncio dell’imminente impatto di una cometa. Mentre 

governi, capi religiosi e poteri secolari a trazione maschile non sono in 

grado di fronteggiare in alcun modo il caos e il panico dilagante, la 

risposta arriva da un gioco: AGHARTA. Dinanzi alla fine del mondo 

questa neurosimulazione interattiva di massa è l’unica voce che promette 

la salvezza. Il suo messaggio di speranza è affidato alla testimonial 

Cassiopea, una pornostar scomparsa misteriosamente quasi vent’anni 

prima. Fra le migliaia di iscritti c’è anche Jane Stuart Mill che realizza 

presto che AGHARTA è ben più di un semplice gioco: è la porta del 

cambiamento in cui la salvezza è nelle mani delle sue giocatrici, le 

guerriere dei sogni. Sognare ad AGHARTA, infatti, è qualcosa di 

potente, che apre molte porte misteriose e Jane, grazie ai dreamfile, 

conoscerà Klandestina e la verità: il destino non esiste e ogni farfalla che 

spicca il volo può far tremare il cielo. 

RRiinnffrreessccoo  aa  ccuurraa  ddii  BBlluueess  CCaaffee’’  ee  ddeellll’’  aassss..  GGoocccciiaa  aa  GGoocccciiaa,,  aallllaa  qquuaallee  vveerrrràà  ddeevvoolluuttoo  ppaarrttee  ddeellll’’  
iinnccaassssoo  ddeellll’’aappeerriittiivvoo..  PPoossttii  lliimmiittaattii,,  mmaaxx  2255  ppeerrssoonnee..  

II  ppaarrtteecciippaannttii  ddoovvrraannnnoo  eesssseerree  mmuunniittii  ddii  mmaasscchheerriinnaa  ee  ll’’aappeerriittiivvoo  vveerrrràà  sseerrvviittoo  aall  ttaavvoolloo..  EE’’  ggrraaddiittaa  
llaa  pprreennoottaazziioonnee  aall  334422  331122  55881144 

 


