
OVRA
“Il potere non è un mezzo, è un fine.

Non si stabilisce una dittatura nell’intento di
salvaguardare una rivoluzione, ma si fa una

rivoluzione nell’intento di stabilire una dittatura.
Il fine della persecuzione è la persecuzione.

Il fine della tortura è la tortura.
Il fine del potere è il potere.”

GEORGE ORWELL.

Il dopoguerra del 15-18 e la nascita del Partito.
Dopo  una  guerra  devastante,  l’Italia  è  in  regressione.  La  povertà  dilaga  ovunque,  il  senso  di
appartenenza  a  una  identità  nazionale  difesa  con  ogni  mezzo  possibile  fatica  ad  instaurarsi.
Troppi sono stati i morti, i  sacrifici e la distruzione. Le persone iniziano a perdere la fede nello
Stato  e  persino nella  religione  cristiana,  da  sempre  appannaggio  spirituale  della  popolazione
italiana. Ma è nel movimento futurista e nella rivoluzione socialista che il popolo inizia a ritrovare
una nuova identità: ovunque fioriscono movimenti nazionalistici spontanei tra i quali il  Partito,
che contrapponeva i reduci di guerra e il basso ceto ai ricchi proprietari terrieri e agli industriali.
Ovunque si sente il bisogno di un movimento rinnovatore, che spinga il popolo “verso il futuro” e
che si distacchi dalle arcaiche tradizioni del passato.

Dopo  la  “marcia  su  Roma”  nell’anno  1922  e  instauratasi  la
dittatura,  una  delle  prime  operazioni  del  Partito  è  quella  di
dichiarare  “irreale”  la  superstizione  cristiana,  con  lo  scopo  di
“restituire  all’uomo  ciò  che  appartiene  all’uomo”.  Ancora
nessuno,  in  questo  momento,  può  sospettare  che  passato,
presente  e  futuro stanno per unirsi  in  un indissolubile  destino
comune. Instauratosi il regime dittatoriale, il Partito emana una
serie di leggi finalizzate ad accentrare il potere sul Partito Unico
ed eliminare l’opposizione, fra le quali:

- La creazione del Gran Consiglio del Fascismo, che diventa
il  massimo,  nonché  l’unico  organo  politico  e

costituzionale del Regno d’Italia, capace di deliberare in modo unilaterale e a porte chiuse
le  linee  direttive  per  il  governo del  paese.  Detto Consiglio  è  costituito dai  Ministri  del
Partito e da numerose altre figure di spicco della dittatura instauratasi;

- L’abolizione della informazione indipendente (stampata o radiofonica), consentita solo se
alla direzione della testata o della emittente vi è un Direttore riconosciuto dal Procuratore
Generale o dal Prefetto, i quali a loro volta dipendono dal Partito;

- L’abolizione di ogni sigla sindacale, eccetto quelle riconosciute dal Partito;
- la  soppressione  della  Camera  dei  Deputati  sostituita  con  la  Camera  dei  Fasci  e  delle

Corporazioni,  nominata  in  blocco  dal  Gran  Consiglio  del  Fascismo.  Da  qui,  le  elezioni



politiche diventano di tipo plebiscitario, senza alcuna reale forma di opposizione politica al
regime instauratosi.

- l’’abolizione  dei  Patti  Lateranensi,  con  i  quali  l’Italia  riconosceva  la  sovranità  e
l’indipendenza della Santa Sede, risarciva i danni di guerra occorsi alla Santa Sede  durante
l’occupazione di Roma nel 1870 e sanciva il Cristianesimo Cattolico Romano unica religione
italiana,  attribuendo  valore  civile  al  matrimonio  religioso  e  concedendo  al  tribunale
ecclesiastico la giurisdizione in seno a detti  matrimoni. Senza questo vincolo,  il  Partito
quindi “restituiva Dio agli uomini”, e identificava in Chronos (come vedremo più avanti) la
divinità reale ed esistente alla quale rivolgersi per ottenere autentiche manifestazioni di
potere sovrannaturale.

Nessuno inoltre sa quando e come essa venne fondata,
ma  è  certo  che  nei  primissimi  anni  di  fondazione  del
Partito viene a crearsi  l’OVRA (Opera Volontaria per la
Repressione dell’Antipartito), un’organizzazione pseudo
governativa e parallela al Gran Consiglio del Fascismo
specializzata  nelle  operazioni  di  spionaggio,
infiltrazione,  sabotaggio  e  repressione  delle
opposizioni.  Ma nel  mantenere  il  sistema dittatoriale
appena consolidatosi, fu chiaro solo a pochi che l’OVRA
avrebbe  innanzitutto  garantito  i  propri  interessi,  a
prescindere da ogni cosa, persino dal Partito stesso. Era
appena nato un mostro all’interno di un mostro.

1923-38 – Il Turbolento Passato.
Il Partito attinse consensi in modo esponenziale non solo a causa della debolezza istituzionale del
periodo, ma anche per merito della sua attiva promozione della filosofia futurista come unico
sistema per la elevazione personale e spirituale. Nelle case del fascio sorgevano associazioni di
pseudoscienziati,  filosofi,  parapsicologi  ed  occultisti  i  quali,  svincolatisi  dalla  “scaramanzia
religiosa cristiana”, proponevano agli affiliati una libertà di pensiero tutta loro, tramite lo studio
dei  movimenti  del  cosmo  e  dalla  analisi  di  reliquie  e  manufatti  del  passato  sconosciuti  o
misteriosi,  soprattutto  di  origine  greco-romana  e  collegati  alla  divinità  di  Chronos
(successivamente  conosciuto  come  Saturno,  nella  mitologia  romana),  dio  della  fertilità,
dell’agricoltura e del tempo. 

Nell’anno 1921, presso l’isola di Kos, l’OVRA aveva
infatti rinvenuto le tracce di un tempio dedicato a
Chronos presso il quale era custodita una misteriosa
reliquia chiamata “Arca di Chronos”, e questo aveva
stimolato  la  curiosità  di  numerosi  scienziati,
archeologi  e  persino  occultisti  dell’epoca,  poiché
quel manufatto sembrava (cit.) “costituito da mani
non  umane,  per  precisione,  qualità  dei  materiali  e
costruzione tecnica”.
Secondo  i  primi  studiosi  che  poterono  analizzare
quel  reperto,  l’Arca  era  lo  strumento con il  quale
Chronos  poteva  manipolare  il  tempo  (cit)  “…allo

stesso modo in cui  un sarto avrebbe ripiegato un tessuto”.  I  Frammenti  di  Arca avevano inoltre
diversi altri poteri miracolosi e inspiegabili, ma nessuno ebbe mai modo di scoprire come e perché



si manifestassero. Quello che è certo, è che dopo quella scoperta, con relativa divulgazione delle
prove concrete di quelle manifestazioni miracolose scatenate dalle reliquie, fu chiaro a tutti che
Chronos era la figura di riferimento mitologico che i futuristi stavano cercando da tempo.
“Solo dominando il passato e guardando al futuro, avremo un presente radioso” venne detto da
molti scienziati, filosofi, politici ed occultisti del momento. Spontaneamente e senza troppi sforzi,
ovunque  nell’Impero italiano emersero  centri  di  culto  legati  a  Chronos,  mentre  si  accrebbe  a
dismisura la passione per la scienza e tutti i suoi misteri ancora da svelare.
In  europa  iniziarono  a  soffiare  venti  di  guerra,  e  questo  preoccupò  non  poco  l’oligarchia  del
Partito. In mezzo ai componenti del Gran Consiglio un certo Benito Mussolini ottenne sempre più
consensi  e  potere  tra  le  frange  guerrafondaie  della  popolazione  e  dell’esercito.  Con  la  sua
influenza, l’Italia sarebbe sicuramente entrata in guerra.
Chiamata ad intervenire sulla questione, l’OVRA si scisse in due nebulosi schieramenti: chi era a
favore dell’entrata in guerra e chi era contrario.
Gli interventisti sostennero che la guerra avrebbe portato l’Italia alla conquista di nuove colonie,
espandendone i confini e garantendosi maggiori ricchezze, ma solo se l’Italia si fosse schierata
contro la macchina da guerra nazista, ormai in procinto di schiacciare qualsiasi resistenza. Benchè
simili  come  ideologia  e  spirito,  il  fascismo  e  il  nazismo  differivano  per  alcuni  concetti
fondamentali  (il  nazismo  tedesco  era  ancora  cristiano  e  fortemente  espansionista,  mentre  il
fascismo e il Partito erano affiliati al culto di Chronos ed erano propensi al consolidamento dei
confini italiani più che alla espansione dei medesimi).
Gli  agenti  dell’OVRA  contrari  all’intervento  erano  dell’idea  di  mantenere  uno  status  quo  di
assoluta neutralità, che li  avrebbe isolati  dalla guerra e da ogni decisione ad essa correlata. Ci
sarebbero stati anni difficili, ma quella scelta avrebbe indubbiamente tutelato l’Italia da pericolose
alleanze con l’uno o l’altro schieramento. Nel contempo, mentre l’OVRA doveva decidere da che
parte iniziare a tutelare il Partito, la branca di occultisti e scienziati che si stava occupando degli
studi sul funzionamento dell’Arca di Chronos decise di gettare il cuore oltre l’ostacolo proponendo
una soluzione ardita e incredibile.
Usare l’Arca per scrutare il futuro.

Gli  scienziati  avevano  infatti  scoperto  che  l’Arca
non apparteneva a questo mondo, era costituita da
materiali  sconosciuti  e  creata  con  una  forma  di
artigianato  impossibile  da  replicare,  e  questo
poteva  significare  solo  una  cosa:  la  sua  era  una
chiara  origine  divina,  forgiata  da  Chronos  in
persona (a giudizio degli occultisti del Partito). Se il
destino  aveva  voluto  vederla  capitare  nelle  mani
dell’OVRA e il dio Chronos aveva consentito che gli
umani la trovassero per riassemblarne i componenti
fondamentali,  era  chiaro  che  usarla  non  avrebbe
costituito un peccato.
Quella dell’OVRA fu una corsa contro il tempo per
cercare  di  far  funzionare  l’Arca  di  Chronos  prima
che Benito Mussolini, grazie alla sua influenza e alla
sua dialettica, trascinasse l’Italia in guerra assieme
alla  germania  nazista,  perchè  secondo  l’OVRA,



tutto il Gran Consiglio del Fascismo doveva essere messo a conoscenza su cosa il futuro avrebbe
riservato all’Italia prima di decidere in merito. 
Ma purtroppo, gli sforzi dell’OVRA incontrarono molte più difficoltà del previsto, e così Mussolini
riuscì a iniziare la Seconda Guerra Mondiale ebbe modo di iniziare e proseguire il suo percorso di
sangue. La campagna di guerra italiana non brillò per acume tattico, fallendo diverse campagne
militari  in  Grecia  e  in  Africa  Settentrionale,  ma  i  Partito  e  l’Esercito  dell’Impero  Fascista
perseguirono comunque la loro disastrosa operazione di guerra a fianco della Germania. 
L’OVRA rimase intenta nella sua frenetica operazione politica, militare, scientifica e analitica per
cercare  il  prima  possibile  di  attivare  l’Arca  di  Chronos  per  ottenerne  un  qualsiasi  vantaggio
strategico,  soprattutto  dopo  la  disfatta  italiana  sul  fronte  russo,  che  ebbe  modo  di  colpire
duramente l’immagine del Partito. Fu allora che l’OVRA, per guadagnare tempo e restituire forza
alla posizione del Partito, organizzò una missione suicida in territorio russo per favorire l’alleato
tedesco,  intento a  perdere  forze  in  una  sanguinosa  battaglia  per  la  conquista  di  Stalingrado:
uccidere Iosif Stalin.

La missione di assassinio politico ebbe corso tra l’estate
del  1942  e  il  Febbraio  del  1943…  ma  ebbe  effetti
diametralmente  opposti  a  quelli  che  ci  si  sarebbe
aspettati di vedere.
I  sovietici,  colpiti  dalla morte del  loro leader,  trovarono
una  motivazione  senza  precedenti,  unitamente  ad  un
acerrimo rancore nei confronti dell’invasore nazista, e con
un’unica,  improvvisa e devastante offensiva,  distrussero
l’armata nazista e proseguirono a sud, verso la Georgia, e
poi  in  direzione  ovest,  attraversando  con  facilità  la
neutrale Turchia.
In poche settimane, i russi avrebbero raggiunto la Grecia,
e  di  lì  a  poco  l’Italia  imperiale…  e  sarebbe  stato  un
massacro.

La  cura  era  stata  peggiore  del  male,  ma  ormai  era  troppo  tardi  per  tornare  indietro,  e  con
l’esercito italiano impegnato su vari fronti non si poteva fare altro affidamento che su un’unica
speranza: l’Arca di Chronos. Era il  10 giugno 1943 quando gli agenti dell’OVRA, all’interno di una
location segreta, attivarono l’Arca di Chronos nel tentativo di ottenere chissà quali  vantaggi o
speranze da quel manufatto, o forse… persino la vittoria.
Il resto è storia.

Anno 1968 – Il Tumultuoso Presente

Sono  trascorsi  circa  25  anni  da  quando  la  storia  della  guerra  ha
cambiato radicalmente il proprio corso. Grazie allo sconosciuto potere
dell’Arca di Chronos, i russi erano stati fermati sul fronte greco; in quello
stesso periodo, Mussolini era morto in “circostanze misteriose” e l’Italia,
dopo innumerevoli  tentennamenti, aveva deciso di scindersi dalla sua
pericolosa amicizia col partito nazista e con la Germania per chiudere i
propri confini sulle Alpi ed arroccarsi politicamente, economicamente e
socialmente nel tentativo di riscattare la propria indipendenza e identità
nazionale dall’alleato tedesco.
Il presente sembra roseo, ma è tutta apparenza.



L’opinione pubblica, il culto di Chronos e la propaganda del Partito, in parallelo con la filosofia
futurista che permea il quotidiano vivere di ogni italiano, stanno cercando di cementare il popolo
italiano  in  una  ideologia  solida  e  incontestabile.  Coloro  dell’OVRA  che  a  suo  tempo  hanno
lavorato e sono caduti nell’adempimento del dovere per attivare l’Arca, cambiare il corso della
storia  e  proteggere  il  Partito  vengono ancora  commemorati  come  eroi  e  ricordati  nei  libri  di
storia.
“Solo dominando il  passato e guardando al  futuro,  avremo un presente radioso” continua ad
essere la filosofia comune. Lo sviluppo industriale e tecnologico del paese compie passi molto
promettenti, ma l’isolamento dell’Italia dai commerci internazionali e la naturale xenofobia del
Partito stanno frenando l’economia. Il sentimento comune rimane conservatore e isolazionista:
“non abbiamo bisogno degli stranieri perché il futuro è nelle nostre mani”.
Il culto di Chronos sta inoltre operando in modi imprevedibili, e persino sinistri, sulla popolazione
italiana  e  sulle  classi  politiche  e  dirigenziali;   un  po’  ovunque  sul  territorio  italiano,  difatti,  si
verificano inspiegabili  ritrovamenti  di  “reliquie” appartenenti  al  dio Chronos e simili,  per  certi
aspetti, a quelle rinvenute sull’isola di Kos, e il contrabbando di queste reliquie è molto proficuo
per chi riesce a gestirlo e pericoloso per chi non può controllarlo.
Poichè le reliquie di Chronos erano oggetti costituiti da un materiale sconosciuto e di forme mai
viste prima,  di  origine quasi  sicuramente “non umana né terrena”,  esse talvolta  offrivano agli
scienziati nuovi, incredibili spunti per i futuri avanzamenti tecnologici, tra i quali la Televisione a
Colori, il Telefono Portatile e l’Autovettura Elettrica.

Ma il Futurismo, nel 1968, è un’arma a doppio taglio per il
Partito.  Da  un  lato  spinge  gli  italiani  al  progresso
individuale, dall’altro li sprona a cercare indipendenza dalle
istituzioni,  fomentando  opposizioni  al  regime  fascista
sempre più sentite e numerose. Gli anni del 68 iniziano ad
essere caratterizzati da movimenti studenteschi e popolari
che iniziano ad opporsi al Partito, complice di essere “una
pesante catena che ci impedisce di librarci verso il futuro”;
detti movimenti sono così sentiti ed acquisiscono così tanti
consensi  da  coinvolgere  anche parte  della  polizia  e  degli
organi di difesa nazionali.
Ancora una volta, l’OVRA si vede costretta a intervenire per
garantire  stabilità  all’impero  fascista.  Ma  in  che  modo,
ancora, gli agenti non lo sanno… perché il Partito ha i suoi
sostenitori  e  detrattori  anche  tra  coloro  che  per  primi

sarebbero  chiamati  a
difenderlo.

I detrattori del Partito appartenenti all’OVRA hanno visto cosa esso
ha prodotto in Italia durante questi decenni, non solo progresso ed
orgoglio, ma anche stasi. Ogni decisione politica e sociale rimane
nelle  mani  del  Partito  e  del  Gran  Consiglio,  ormai  divenuto
un’oligarchia di soggetti che si tramandano il potere con ogni forma
possibile di nepotismo e clientelismo esistenti; il sistema rimane in
piedi  solo  grazie  all’impegno  dell’OVRA  e  alle  sue  azioni  di
controspionaggio,  e poiché i  suoi  infiltrati  hanno agito come una
sorta  di  “secondo  governo”  in  moltissimi  ambiti  di  influenza,  di



fatto, sostituendosi tanto ai sindacati del lavoro quanto alla criminalità organizzata pur di tenere
in  piedi  il  sistema,  cambiando  approccio  a  seconda  del  metodo  di  influenza  da  adottare,  se
condiscendente  o  sanguinario.  Tutti  questi  sforzi,  e  per  fare  cosa?  Per  sostenere  una  classe
politica ormai vetusta ed ancorata così’ tanto alle vecchie dinamiche di potere da non essersi resa
conto  di  essere,  ormai,  schiava  del  passato?  Per  questo  motivo  gli  elementi  dell’OVRA  più
“rinnovatori”  non  si  intromettono  nei  movimenti  studenteschi,  garantendo  loro  una  indiretta
forma di supporto. Gli agenti dell’OVRA sanno che il 68 non rivolterà il sistema, bensì  permetterà
a  nuovi  cervelli  di  prendere  il  potere  al  posto  dei  vetusti  funzionari  di  partito,  di  fatto,
promuovendo un rinnovamento che sarà tale solo sulla carta.

Ma gli  agenti dell’OVRA più tradizionalisti,
la  cosiddetta  “frangia  conservatrice”,  si
oppone con ogni mezzo a questi movimenti
rivoluzionari poiché è certa delle “pericolose
e deviate influenze” provenienti da analoghi
movimenti  liberali  provenienti  dall’estero.
Libertà di accesso alle università da parte di
tutti?  Libero accesso alle  cariche del  Gran
Consiglio del  Fascismo a mezzo votazione
democratica e non tramite elezione diretta?
Possibilità di espatrio anche per motivi “non
di lavoro,  dovere o servizio”? Tutte queste
richieste, si pensa, sgretoleranno il Partito e
l’OVRA  con  esso,  favorendo  l’avanzata  di
pericolose  filosofie  anarchiche  ed
antifuturiste.
Ma è certo per entrambe le linee di pensiero
dell’OVRA cheì  l’Impero Italiano è  ai  limiti
del collasso perchè non ha più risorse con le
quali  potersi  autosostentare;  la  cosiddetta

“autarchia nazionale” è rimasta un miraggio, pochi sono gli imprenditori stranieri che vogliono
investire in una nazione governata da una dittatura oligarchica, e i moti rivoluzionari rischiano
comunque  di  danneggiare  il  sistema  a  prescindere  da  chi  li  condurrà.  Inoltre,  il  crescente
bipolarismo fra Russia e America e la  guerra fredda tra  le  due superpotenze sta nuovamente
mettendo il mondo di fronte al rischio di un’altra guerra mondiale.
Cosa fare, dunque, per capire e decidere per il meglio?

Ancora  una  volta,  l’OVRA  decide  di  sfruttare  il  potere
delle  reliquie  dell’Arca  di  Chronos;  il  contrabbando  di
reliquie di Chronos è ancora fiorente, e diversi gruppi di
agenti dell’OVRA tra i  più motivati,  ambiziosi e fanatici
dell’Associazione si  offrono volontari per intercettare le
reliquie  più potenti  e  permettere ai  tecnici  di  riattivare
l’arca  di  Chronos.  Lo  scopo?   Scrutare  le  pieghe  del
tempo  e  scatenare  il  potere  dell’Arca  prima  che  le
tensioni  internazionali  e  i  moti  di  rivolta  popolare  si
accrescano fino a diventare inarrestabili.
Il presente è adesso.



Grazie al lavoro instancabile dell’OVRA e alle numerose reliquie trovate sul territorio da parte dai
Parapsicologi (comprate, rubate o sottratte con l’inganno o con la forza), l’Arca inizia ad essere
riattivata un poco alla volta. 
La situazione storica e le tensioni internazionali, nel frattempo, si accrescono sempre di più; la
storia accelera il suo percorso, si incide nel tessuto dello spazio tempo con la crudeltà di un bisturi:
avviene un attentato al presidente americano Kennedy nel 1970, poi e la strage di Piazza Fontana
nel 1971,  l’America atterra sulla Luna nel 1972 e il bipolarismo con la Russia sta aumentando la
corsa agli armamenti nucleari.
Il Partito, l’Impero Italiano e l’OVRA hanno bisogno di scatenare i poteri dell’Arca prima che l’Italia
venga schiacciata fra i due fronti, economicamente e politicamente… ma una frangia oppositrice
dell’OVRA  si  oppone  alla  sua  riattivazione.  I  parapsicologi  di  questa  frangia  (i  cosiddetti
“conservatori”) affermano infatti che il potere dell’Arca distorcerà nuovamente lo spazio-tempo in
modi  imprevedibili  e  causerà  problemi  ancora  maggiori,  mentre  la  soluzione  reale  è,
paradossalmente, quella di  non attivarla, poiché hanno in qualche modo previsto che le tensioni
caleranno,  si  creerà  una  distensione  fra  superpotenze  e  il  rischio  di  una  guerra  nucleare  sarà
scongiurato spontaneamente.
Nessuno sa cosa accade all’interno dell’OVRA né come le squadre assegnate all’Arca agiranno. 
Il 10 giugno del 1973, all’insaputa del popolo italiano e del mondo intero, l’Arca di Chronos viene
attivata e il suo potere si manifesta ancora una volta.

Anno 2021: Il Terribile Futuro.

Nell’anno  1973,  l’aumento  della  tensione  fra  le  due  superpotenze  (America  e  Unione  delle
Repubbliche  Socialiste  Sovietiche)  con  la  relativa  corsa  agli  armamenti  viene  frenato  da  una
specie  di  “esplosione  nucleare”  percepita  da  ogni  sismografo  del  mondo,  che  richiama
l’attenzione dei due fronti in direzione del nuovo attore internazionale: l’Italia.
Il futuro si diramerà in una direzione imprevista.
Nessuno stato estero e nessuna superpotenza riusciranno a spiegarsi l’origine di tanta distruzione,
ma una cosa è certa: con questa dimostrazione di forza, il Partito e l’Italia entreranno brutalmente
nelle dinamiche internazionali mostrando a tutti il potere di “qualcosa” finora mai visto prima.
Le voci sull’esistenza di una presunta reliquia di nome “Arca di Chronos” si faranno sempre più
insistenti, ma nessuno riuscirà mai a scoprire cosa essa sia, e dove essa si trovi, poiché questo
segreto rimarrà saldamente in pugno all’OVRA.



Si apriranno, dunque, anni proficui per l’Impero Italiano. Sebbene privo di armate numerose o
risorse naturali abbondanti, all’interno della meravigliosa ed ospitale cornice del “Bel Paese” (così
chiamato dalle due fazioni) inizieranno ad essere intraprese innumerevole guerre di spionaggio,
incontri, contrattazioni e confronti invisibili fra le spie delle due superpotenze. Sia nelle grandi
città che nei paesi più iconici e caratteristici della nazione (fra i quali si devono citare Cervo in
Liguria e Brisighella in Emilia Romagna), l’Italia inizierà a spendersi nel ruolo della “terra neutrale”
nella quale saranno intraprese operazioni di ogni tipo: spionaggio industriale, sabotaggi, scambi
di ostaggi o di informazioni fra le due superpotenze, riciclaggio di denaro sporco e contrabbando
di progetti. Molte spie cercheranno informazioni o tracce delle reliquie di Chronos e dell’Arca, ma
l’OVRA riuscirà a custodirne il  segreto,  mentre le poche reliquie di  Chronos che gli  “stranieri”
riusciranno a recuperare non si riveleranno determinanti per comprenderne il funzionamento od
ottenere vantaggi di qualche tipo.

Il  bipolarismo  diventerà  una  miniera  d’oro  per
l’Impero  Italiano  fino  alla  sua  conclusione,  nel
1989,  quando  l’URSS conoscerà  la  fine  della  sua
esistenza  col  crollo  del  Muro  di  Berlino  e  la
contestuale  riunificazione  della  Germania  Est  e
della Germania Ovest. 
Il  periodo d’oro del  Partito inizierà lentamente a
declinare.   Soffocata  dal  nazionalismo  e  dalla
totale  assenza di  libertà istituzionali,  ormai  priva
dell’iniziale  impulso  “futurista”  ed  esclusa  dalla
costituzione  della  “Unione  Europea”,  l’Italia
inizierà lentamente a indebolirsi dal punto di vista
politico.
Anche  l’esplosione  di  internet  come  mezzo  di
comunicazione  di  massa  non  aiuterà  il  partito  a
mantenere  l’ordine  pubblico,  poiché  le  attività
sovversive  e  antigovernative  troveranno  terreno

fertile nella rete, e per ogni accesso clandestino che l’OVRA riuscirà a chiudere, altri ne verranno
aperti altrove. Questo darà nuova spinta agli  innumerevoli curiosi, contrabbandieri, appassionati
e sovversivi  alla ricerca dell’Arca di Chronos, i quali  cercheranno con ogni mezzo di trovarla o
impadronirsi delle reliquie ad essa collegate.
Solo grazie  ad una consistente opera di  controspionaggio e  diffusione di  notizie  contraffatte,
l’OVRA convincerà l’opinione pubblica che l’Arca era solo una chimera, una leggenda inventata da
zero per spingere la filosofia del Futurismo e aiutare il  Partito ad imporre la sua ideologia sui
cittadini.

Il  territorio italiano continuerà ad essere il  paradiso
fiscale  presso  il  quale  innumerevoli  attività  estere
(illegittime) potranno trovare una loro dimensione…
ma  questa  sarà,  a  tutti  gli  effetti,  l’unica  vera  e
indiscutibile  ricchezza  del  Partito  e  della  oligarchia
dittatoriale.
L’Impero  Italiano  ristagnerà  e  faticherà  a  stare  al
passo  col  resto  del  mondo,il  tutto  sotto  gloriosi
proclami  di  efficienza,  dovere  e  responsabilità.



L’influenza  delle  culture  estere  eroderà  l’immagine  che  i  cittadini  avranno  nei  confronti
dell’Impero,  l’Impero Fascista   e  il  Gran Consiglio  assumeranno sempre di  più  l’aspetto di  un
imponente castello di carte.
Infine,  in  futuro,  l’11  settembre  dell’anno  2020,  accadrà  l’avvenimento  storico  che  cambierà
ancora una volta la storia del paese: due aerei di linea verranno dirottati dall’aeroporto di Milano e
fatti schiantare su altrettanti edifici della città. I colpevoli si scopriranno essere degli estremisti
islamici,immolatisi come attentatori suicidi per colpire con un attentato sanguinario “quel popolo
di sordidi atei miscredenti degli italiani” e il loro governo di infedeli.
Questo impulso getterà il Partito nel caos, poiché da una prima indagine degli agenti OVRA, si
scoprirà  che  i  mandanti  dell’attentato  saranno  una  sconosciuta  intelligence  straniera,  il  cui
obiettivo sarà quello di destabilizzare il Partito.

A  seguito  di  quell’attentato,  il
Partito  conoscerà  un  danno  di
immagine  senza  precedenti,
perdendo completamente la sua
immagine di  solida inscalfibilità;
ovunque  emergeranno  fermenti
politici  ed  economici,  il
malcontento  popolare  e  la
sfiducia  nella  istituzione
Fascio/Futurista  diventerà  del
tutto incontrastabile. L’esercito e
le forze di difesa si schiereranno
in fazioni favorevoli o contrarie al
Partito Unico, nell’aria si inizierà
a percepire un possibile golpe, e
mentre la fiducia nelle istituzioni
crollerà  esponenzialmente,
presso  alcune  grandi  città
italiane  si  inizierà  a  parlare  di
“guerra civile” tra i sostenitori del

Partito  e  coloro  che  vorranno una  rivoluzione  nelle  alte  sfere,  per  aprirsi  all’Europa  ed uscire
dall’isolamento sociale e politico imposto dalla classe dirigente.

Ancora una volta,  l’OVRA sarà chiamata a intervenire,  e
ancora  una  volta  il  tempo  scarseggerà.  Sarà  possibile
placare il fermento sociale con l’omicidio mirato di qualche
politico, dissidente o generale traditore? Secondo alcuni,
con la guerra civile  ormai  alle porte,  solo il  potere della
leggenda dell’Arca di Chronos potrà aiutare l’Italia. 
Ma  nel  concreto,  che  fine  aveva  fatto  quel  leggendario
manufatto del quale solo l’OVRA conosceva ubicazione e
funzionamento?
A seguito del suo ultimo utilizzo, si diceva che l’Arca era
rimasta  così  gravemente  danneggiata  da  far  credere  ai
suoi  passati  custodi  di  essere  del  tutto  inservibile.  Per



questo motivo,  era  stata  disassemblata  e  distribuita  ai  funzionari  OVRA per  essere  custodita
meglio, e forse, per cercare un modo di ricostruirla.

Nei mesi  successivi,  l’OVRA invierà i  suoi  agenti  in disperate e concitate azioni  di  intelligence
presso  ogni  paese,  città,  magazzino  segreto,  caserma  o  rocca  ove  potenzialmente  potranno
trovarsi informazioni sull’Arca di Chronos o sui passati agenti dell’OVRA incaricati di custodirne i
frammenti.   In  mezzo  ai  disordini,  alla  guerra  civile  in  corso  e  alle  incursioni  dei  partigiani
dissidenti, molti agenti OVRA troveranno la morte, ma diversi altri riusciranno a trovare prove,
progetti  e testimonianze sulle  ricerche effettuate da numerosi  esperti  del  settore,  ed infine,  i
frammenti distrutti della leggendaria Arca.
Trascorrerà un altro anno di guerra civile; ormai braccati dalla resistenza e confinati in un luogo
segreto, gli ultimi membri superstiti dell’OVRA ormai allo stremo delle forze si ritroveranno per
riassemblare da zero l’Arca di Chronos. Il  loro ultimo, disperato scopo? Applicare alla lettera il
detto  futurista  e  del  Partito:  “Solo  dominando  il  passato  e  guardando  al  futuro,  avremo  un
presente radioso”.
Nessuno  sa  cosa  accadrà  in  seguito,  e  se  l’Arca  sarà  accesa  o  meno  pochi  istanti  prima
dell’irruzione delle forze di resistenza. Nessuno può sapere se gli agenti OVRA scateneranno il suo
potere,  che  sarà  determinante  per  decidere  se  l’Impero  potrà  rinnovarsi,  sopravvivere  o
trasformarsi in qualcosa di completamente diverso.
Nessuno può saperlo, perché il futuro deve ancora rivelarsi.
O forse si è già concluso, e ancora una volta la storia appare destinata a ripetersi?



“OVRA” 
“Opera Volontaria per la Repressione dell’Antifascismo”

La storia della sua costituzione
Il  primo nucleo di polizia che sarebbe poi stato conosciuto come OVRA era, ed è tuttora,  un
organismo con tutte le caratteristiche di mimetizzazione tipiche dei servizi segreti.
La  direzione  di  questo ente  è  affidata  ad un  Ispettore Generale,  al  quale  vengono affiancati
diversi Ufficiali  Politici scelti direttamente da lui,  e che possono a loro volta gestire dei Nuclei
Operativi indipendenti.
Nessuno sa quando l’OVRA sia stata fondata, e da chi, poiché essa lavora nell’ombra da sempre.
Solo nel dicembre 1930 Mussolini decide di palesarne l’esistenza al Gran Consiglio del Fascismo in
un discorso che rimane famoso (il “discorso dell’Ascensione”), tenutosi alla camera dei deputati,
senza tuttavia formalizzarne l’esistenza reale, poiché persino lui non sembra saperne molto al
riguardo.

 



Al suo interno, la polizia politica dell’OVRA ha, si presume, almeno 2000 agenti infiltrati e la cui
identità è segreta. Con un tale ed imponente apparato di controllo essa può assicurarsi una totale
indipendenza dal partito fascista e dai suoi controlli.
L'attività  investigativa  e  repressiva  degli  agenti  dell'OVRA  sul  territorio  viene  tenuta  segreta
anche alle questure, che vengono a conoscenza dell'azione dell'OVRA solo quando si passa alla
fasi esecutive delle operazioni, con arresti e fermi di antifascisti e, talvolta, anche di integerrimi
funzionari del Partito scoperti in seguito “non proprio allineati” al regime. Dell’OVRA non viene
mai ufficializzata o formalizzata la nascita, ed è proprio quest'alone di mistero che rende la sua
azione tanto temuta quanto efficace;  in Italia regna già  un'atmosfera di  cautela,  nessuno osa
esprimere  giudizi  contrari al Partito poiché si dice che le orecchie dell'OVRA arrivino ovunque. 

La  sua  denominazione  non  viene
spiegata,  solitamente  viene
considerata come una sigla soggetta
a  varie  interpretazioni:  «Opera
Volontaria  per  la  Repressione
dell'Antifascismo», «Organizzazione
di  Vigilanza  e  Repressione  degli
Antipartito»,  «Organo  di  Vigilanza
dei  Reati  Antistatali»  sono  solo
alcune  delle  definizioni  più
conosciute.
Gli  storici  ricordano  che  al  primo
annuncio della sua creazione venne
data  importanza  alla  parola
“Volontari”  rimarcando  il  carattere
spontaneo  e   delatorio  dei  suoi
elementi,  dando  ad  intendere  agli
antifascisti e ai dissidenti politici che
in  qualsiasi  momento  avrebbero

corso il rischio di imbattersi in volontari agenti fascisti “in borghese”. 
Si osserva anche che la sigla presenta assonanza con “piovra”. Fu Benito Mussolini a coniarne il
termine per indicare una Polizia tentacolare, sommersa, che doveva tenere sotto controllo tutto il
paese ed essere pronta ad afferrare nelle sue spire i nemici del Partito. Mussolini era convinto che
il  nome  misterioso  di  OVRA  “...destasse  curiosità,  timore,  senso  di  inafferrabile  sorveglianza  e
d'onnipotenza”, ma la scomoda verità era un’altra: persino Mussolini temeva l’OVRA, poiché essa
era al di sopra anche di lui, e non si faceva controllare da nessuno.

L’OVRA dal passato al presente.
L’OVRA ha sempre lavorato per mantenere intatto il potere e l’oligarchia del Partito, che era ed è
sempre  stato  l’ecosistema  nel  quale  la  Polizia  Politica  può  muoversi  ed  esercitare  il  proprio
potere.  Di fatto, l’OVRA è un “mostro” il cui unico scopo è quello di tutelare il Partito unicamente
per  mungerne  avidamente  le  risorse.  In  questo  senso,  ne  è  parassita,  pastore,  guardiano  e
carceriere.
Invisibile e nascosta agli occhi dei cittadini, e persino del Gran Consiglio del Fascismo, l’OVRA è il
cuore pulsante e invisibile  della dittatura, il  sistema immunitario pronto a intervenire contro i
dissidenti e i  sobillatori delle altre nazioni e capace, all’occorrenza, di scolpire e rimodellare la



storia e la struttura stessa del Partito andando a colpire gli elementi più controproducenti per il
mantenimento del Regime.

Parte dei timori e delle superstizioni
che  circondano  l’OVRA  derivano
dalla  capacità  di  quest’ultima  di
essere riuscita a monopolizzare ogni
cosa riguardante l’Arca di Chronos e
le  Reliquie  ad  essa  correlata:
custodia,  sorveglianza,  controllo,
funzionamento  e  informazioni
riguardanti  l’Arca  dell’antico  Dio
Chronos  le  appartengono  da
sempre,  ed  è  sempre  pronta  ad
accaparrarsi  qualsiasi  altra  reliquia
mancante prima di chiunque altro, e
con ogni mezzo.

L’OVRA  rimane,  nel  corso  del
secolo,  una  commistione  oscura  e
indefinibile  di  agenti  segreti,
governanti  ombra,  burattinai,  scienziati  ed  occultisti  all’interno  della  quale  gli  elementi
promettenti  o  di  comprovata  fiducia  vengono inclusi  poco alla  volta,  e  sempre  per  selezione
diretta, da parte dei membri più anziani o dall’Ispettore Generale in persona.
Reinventando  modi  e  obiettivi  per  sopravvivere  al  trascorrere  dei  decenni,  l’OVRA ha  saputo
influenzare la società e il Partito Unico in ogni ambito, a volte tramite efferati e omicidi di taluni
esponenti chiave della società (o dello stesso governo), altre volte per mezzo di sottili e logoranti
opere di corruzione e persuasione a livello locale o centrale. 
In   altri  casi,  l’OVRA ha organizzato furti,  omicidi  ed attentati  terroristici  a danno di  cittadini
innocenti al fine di costruire ad hoc l’esistenza di minacce o nemici dell’Impero da individuare e
distruggere, poiché nulla unisce il popolo come un nemico comune.
Tutto pur di mantenere e conservare se stessa. 

CHI SIETE?
La grande efficacia nell’OVRA e nelle sue azioni non si  traduce nel
numero  dei  suoi  agenti  infiltrati,  ma  nella  posizione  cruciale
all’interno  della  quale  essi  sono  stati  inclusi,  o  reclutati.  L’OVRA
sceglie  bene  i  suoi  uomini,  ed  è  in  grado  altresì  di  ricollocarli
attivamente  in  ogni  parte  del  territorio  imperiale  utilizzando  ogni
mezzo possibile, dalla produzione di documenti e identità nuovi e del
tutto autentici fino a reinventare completamente il volontario tramite
la   plastica  facciale  e  il  ricollocamento  presso  altre  unità
organizzative,  Enti  o  prefetture.  L’identità  stessa  degli  agenti  è
inoltre  imperscrutabile,  poiché  essi  possono essere  sia  elementi  di
alto  profilo  della  società  fascista  (Prefetti,  Sindaci,  Ufficiali
dell’Esercito) sia individui  del tutto insospettabili,  ma posizionati in
prossimità di autorità importanti (individui dell’OVRA possono essere
la segretaria del Prefetto, il maggiordomo del Ministro, il maestro di



ginnastica  del  figlio  di  un  politico)  pronti  a  nascondere  competenze  particolari  dietro  la  loro
facciata di normalità.
Oltre a tutto, l’OVRA dispone di risorse eccezionali, frutto di decenni di capitalizzazione  a danno
dei traditori del Partito e grazie ad altre azioni di sopra di ogni legge (riciclaggio di denaro sporco,
l’insider trading).
L’OVRA (al contrario del Partito) non ha mai fatto distinzioni etniche, sociali o di orientamento
sessuale  per  includere  i  suoi  agenti;  come  già  detto,  l’OVRA  seleziona  accuratamente  e
direttamente i suoi agenti analizzandone le competenze, le ambizioni e il profilo psicologico al
fine di potenziare se stessa, senza alcuno scrupolo e senza la minima remora. 

Per contro, coloro che aderiscono all’OVRA lo fanno
principalmente per ambizione, per sete di potere o per
garantirsi  una  posizione  sicura  e  al  di  sopra  di  ogni
legge  sociale,  morale  o  legale.  Altri  aderiscono
all’OVRA  per  pura  ideologia  e  quasi  per  fanatica
curiosità  di  voler  esplorare  i  misteri  dell’Arca  di
Chronos,  cercare  di  comprenderli,  dominarli  o
scatenare il potere di quelle reliquie divine in grado di
travalicare e riscivere le leggi della natura, dello spazio
e del tempo.

I  ruoli  degli  agenti  OVRA  sono  catalogabili  e
riassumibili, essenzialmente, in quattro “macro aree”
di  appartenenza,  all’interno  delle  quali  si  possono
trovare  ruoli  più  specifici  e  con  competenze  più
definite:

COMMISSARIO POLITICO
Che sia stato selezionato dai vertici del Partito o che si
sia  conquistato  la  sua  posizione  con  la  forza,
l’opportunismo o la corruzione, il commissario politico
dei  reparti  OVRA  costituisce  la  massima,  e  la  più
indipendente,  forma  di  controllo  dei  nuclei  operativi
OVRA e delle forze speciali in azione sul territorio.
Il  Commissario  politico  proviene  da  un  qualsiasi
ministero,  ente  o  istituzione  del  Partito
precedentemente  elencati,  ed  utilizza  le  sue
conoscenze storiche, militari e politiche per coordinare,
controllare e dirigere le attività di un nucleo operativo.
In  casi  eccezionali,  o  quando  una  missione  è  così
importante da veder confluire nel medesimo obiettivo
più di un nucleo operativo, diversi Commissari Politici

dell’OVRA si  trovano costretti  a  collaborare  a vicenda per cercare di  trovare la linea d’azione
migliore,  non  sempre  con  risultati  performanti  in  quanto  l’autorità  dei  Commissari  non  può
prevaricarsi a vicenda. Solo la ricerca del più alto consenso possibile all’interno di un gruppo di
Commissari  definisce  una linea di  azione,  o  in mancanza di  essa,  prevale  la linea di  condotta
sentitamente più idonea oppure la proposta del commissario più convincente e carismatico.



CONSULENTE SCIENTIFICO
Dietro  ogni  vantaggio  strategico  legato  alla
tecnologia  c’è  sempre  stata  la  mano  di
qualcuno pronto a osare l’impossibile. In tempo
di  guerra,  il  Partito  riuscì  ad  imporsi
conseguendo per primo le soluzioni tecniche e
scientifiche  più  vantaggiose  perché  il  Partito
stesso,  per  primo,  non  pose  alcun  limite  agli
uomini  di  scienza  pronti  a  servirlo.  Sul  piano
tecnico,  urbanistico  e  industriale  le
sperimentazioni  più  “scellerate”  vennero
condotte  garantendo  totale  immunità  agli
scienziati,  i  quali  fecero pagarono il  prezzo di
ogni progettazione innovativa, rivoluzionaria o
irresponsabile  a  coloro  che  per  primi  furono
tenuti ad adottarle;  altre autorità scientifiche
ebbero  libertà  di  condurre  ogni  genere  di

esperimento sulle numerose cavie umane ottenute dalla deportazione delle minoranze etniche o
religiose, mentre altri scienziati dedicarono anima e corpo allo studio delle reliquie di Chronos, del
loro funzionamento e del retro-engineering su di esse, grazie al quale poterono progettare da zero
nuove soluzioni tecniche fino a quel momento impensabili.
Fra tutti  gli  scienziati,  medici, biologi,  ricercatori,  ingegneri e progettisti  del Partito in grado di
mandare avanti  un’idea o un progetto scientifico, i  Consulenti  Scientifici  sono coloro che sono
riusciti a inserirsi tra le alte sfere dell’OVRA per continuare le loro folli e geniali sperimentazioni,
brevettando ogni scoperta per trarne profitto e aumentando il proprio status sociale. 

PARAPSICOLOGO
Occultismo,  esoterismo,  interazione  tra  mente  e
materia,  poteri  psichici,  fenomeni  sovrannaturali,
sopravvivenza oltre la morte… tutto quello che il potere
non  può  controllare  e  la  scienza  non  può  spiegare
ricade nelle competenze di questa branca di specialisti. 
Nel  corso della storia del partito sono effettivamente
avvenuti, in certi momenti chiave, eventi paranormali
ed  inspiegabili  strettamente  collegati  al  culto  di
Chronos, alle reliquie e ai fenomeni che esse (si dice)
hanno scatenato.  I  Parapsicologi  hanno ottenuto una
egemonia  esclusiva  per  il  mantenimento  e
l’interpretazione  di  questi  fenomeni,   ma  solo
pochissimi,  astuti  individui  hanno  saputo  cogliere  i
segni di questi “contatti paranormali” per interpretarli,
prevederli  e  controllarli  così  bene  da  essere  stati
reclutati  nell’OVRA  come  “consiglieri  dell’occulto”.

Dopo essersi ritagliati  uno spazio concreto ed influente nelle dinamiche sociali del medesimo, i



Parapsicologi hanno successivamente assorbito anche le competenze e le capacità di articolare
rituali e analisi spiritiche e divinatorie collegate alle reliquie di Chronos e al loro potere.
Ma la cosa più sconvolgente è che, all’interno dell’OVRA, più di  un parapsicologo si  è rivelato
determinante per condurre determinate indagini od operazioni sul campo, e non è assolutamente
vero che questi individui siano del tutto privi di capacità sovrannaturali, poiché più di un testimone
ha affermato che essi possono  vedere e comprendere l’invisibile.

ARTISTA
Individui abituati a vivere al confine tra l’ordine
dettato dal Partito, al limite dei confini dell’OVRA
e  in  mezzo  ai  gruppi  sovversivi  legati  alle
opposizioni illegali, le spie e gli informatori sono
tanto  ambigui  quanto  indispensabili  per  il
sistema,  per  questo  vengono  formalmente
chiamati  “artisti”.  Talvolta le spie sono semplici
operai, dipendenti, cameriere, padri di famiglia o
persone  al  di  sopra  di  ogni  sospetto,  quasi
sempre  dei  veri  e  propri  “invisibili”  capaci  di
ottenere un enorme quantitativo di informazioni,
semplicemente, partecipando ad  attività sociali
di  vario  tipo  e  guadagnandosi  la  fiducia  delle

persone negli ambienti giusti. Altre volte, trattasi di agenti altamente qualificati e addestrati alle
operazioni di infiltrazione e sabotaggio a danno del nemico, chiunque esso sia.
Gli  Artisti  sono  quasi  sempre  persone  completamente  slegate  dalla  società  per  loro  scelta
personale o per autentico fanatismo nei confronti del Partito, individui che vivono la loro vita sul
filo del rasoio e ai quali piace mettersi nelle pericolose condizioni di essere scambiati essi stessi
per sovversivi. Alcuni sospettano che siano spesso gli Artisti ad essere i peggiori traditori della
causa, ma questo fa parte dei luoghi comuni che le precedono. In ogni caso, poiché queste spie
lavorano  sempre  in  modo  ambiguo  e  mai  trasparente,  hanno  imparato  a  tutelarsi  da  sole
custodendo risorse preziose o informazioni compromettenti sul Partito e i suoi dirigenti, pronte
per essere barattate o scambiate con altri membri di fiducia.

I NUCLEI OPERATIVI DELL’ OVRA

Quando  il  Partito  inizia  ad  avere  difficoltà  nel  mantenimento  del
proprio  potere,  dell’ordine  pubblico  o  nella  sua  capacità  di
controllare  le  masse,  allora  l’OVRA  interviene  tramite  specifiche
azioni  dei  suoi  agenti,  che   sono  sempre  organizzati  in  Nuclei
Operativi  di  poche  persone  dotate  di  una  grande  indipendenza
organizzativa ed esecutiva.
Le azioni dell’OVRA e dei suoi agenti hanno sempre e solo un unico
fine: tenere in piedi il potere (con tutti i privilegi) usando lo Stato ed il
Partito come strumento. 
Non esistono sistemi giusti o sbagliati, ogni mezzo o strategia sono
giustificati, incluso l’utilizzo dell’Arca di Chronos, in casi estremi.
Ma  l’organizzazione  dell’OVRA  è  tanto  fluida  quanto  biecamente
efficiente.  I  Nuclei Operativi dell’OVRA sono dotati di agenti la cui
professionalità è spesso esclusiva, ed ognuno di essi viene inserito (o



aderisce) ad un Nucleo Operativo solo se quest’ultimo intraprende imprese o missioni affini alle
sue ambizioni.

Ogni Nucleo Operativo è difatti organizzato da un Commissario Politico il cui compito è quello di
organizzare e costituire un Nucleo Operativo in grado di catalizzare l’interesse degli agenti OVRA
in una specifica “missione” o iniziativa il cui scopo sia duplice: quello di far conseguire vantaggi
all’OVRA  e,  soprattutto,  ai  componenti  del  nucleo  medesimo  aderenti  a  quella  determinata
missione. In questo senso, il Commissario Politico viene definito come il capo del Nucleo, oppure
ne è l’organizzatore, il pianificatore, l’artigiano. 
I nuclei che aggregano meno agenti hanno meno risorse da spendere per le loro operazioni, ma
hanno il vantaggio di poter decidere e definire con più chiarezza e tempestività le linee di azione
da intraprendere. I nuclei con un numero maggiore di agenti hanno più risorse e possono condurre
operazioni  eclatanti,  ma  difficilmente  riescono  ad  essere  costituiti  in  modo  stabile,  poiché  è
difficile  accontentare in modo netto le richieste di  ogni  componente. Normalmente,  quindi,  i
Nuclei  caratterizzati  dal  potere  decisionale  più  consistente  sono  composti  da  circa  4  agenti
dell’OVRA. 
Talvolta due o più Nuclei sono costretti a collaborare perché si incontrano sul campo durante una
operazione comune. In questo caso, solo una adeguata contrattazione tra le parti può creare una
sinergia efficiente ed evitare inutili screzi o reciproca concorrenza.

Analizziamo i  Nuclei  Operativi  dell’OVRA in base alla loro classificazione, derivante dai  tipi  di
imprese ad essi assegnate:

NOME:  Nucleo  CIT  (Controspionaggio,  Investigazione  e
Tutela)
SCOPO:  Intervenire  sia  all’interno  che  all’esterno  della
nazione per raccogliere informazioni sui nemici dello stato
e, una volta individuati, valutare se lasciar loro condurre le
loro  operazioni  (sorveglianza),  dirottarle  verso  nemici
interni  (sfruttamento)  o  riferire  al  nucleo  ISE  per
l’epurazione.
DESCRIZIONE:  lo  Stato  trova  la  sua  unità  anche  e
soprattutto tramite l’unione comune del popolo contro un
nemico comune e da tutti riconosciuto come tale.

Quando la dittatura è assoluta e non esistono opposizioni né dissensi, occorre comunque fare in
modo che il  sentimento popolare trovi  una valvola di  sfogo, perché avere un nemico comune
unisce intere popolazioni contro una persona, una razza o un ceto sociale. Il  nemico serve per
incentrare su di esso ogni errore o falla della società del Partito Unico, e più il nemico è debole e
incapace di offrire una reale resistenza, più il margine di vittoria risulta schiacciante e il trionfo
ancora più clamoroso. Non ha importanza chi siano i sovversivi: anarchici, omosessuali, giocatori
d’azzardo,  adulteri,  fedeli  di  una  religione  diversa  da  quella  cristiana  o  simpatizzanti  di  un
determinato filosofo o idelologo, Nietzche diceva: “Ama i tuoi nemici, poiché essi tirano fuori il
meglio di te”. 
Le competenze investigative del CIT non consistono nel contrastare il sovversivo, ma di saperlo
individuare per poi sfruttarlo nel modo più cogente:  ricattandolo, usandolo o detronizzandolo.
Solitamente  il  CIT  individua  particolari  frange  della  popolazione  o  semplici,  piccoli  gruppi  di
“dissidenza morbida” o liberi pensatori del tutto innocui per poi infiltrarvi qualche agente OVRA.
Così  facendo,  spesso  dietro  la  spinta  del  medesimo  infintrato,  quei  gruppi  diventano  vere  e



proprie esche per calamitare altri  potenziali  dissidenti,  aumentando la consistenza del  gruppo
(che  comunque  è  già  condannato,  perché  sorvegliato  dall’interno).  Spesso  l’infiltrato  OVRA
finisce col diventare leader di quel gruppo, o comunque un elemento bene inserito, per continuare
la sua ambigua operazione, per poi infine concludere l’operazione in diversi modi: indirizzando le
azioni del  gruppo verso un nemico del  Partito (ìdiventando così  l’arma con la quale l’OVRA si
sbarazza delle “mele marce” senza sporcarsi le mani con azioni dirette), ricattando il gruppo per
depauperarlo di ogni risorsa, riconvertirlo alla causa del Partito Unico (pena il confino, il carcere o
peggio) oppure, in casi estremi, chiederne l’epurazione al nucleo ISE.
Gli agenti del CIT sono dunque degli autentici burattinai e produttori di “missioni” a vantaggio
degli  altri  Nuclei,  e  sono anche in  grado di  studiare  e  analizzare azioni  in  contrasto alle  spie
nemiche  per  poi  proporre  operazioni  al  nucleo MIA o  al  RCC,  se  dette  missioni  prevedono il
recupero di reliquie dell’Arca di Chronos.

NOME: Nucleo RCC (Ricerca, Controllo e Custodia)
SCOPO:   contribuire  con  ogni  mezzo  possibile
all’avanzamento  tecnologico,  scientifico,  morale  e  para-
naturale dell’Impero, nonché custodire e sorvegliare sia le
informazioni sull’Arca di Chronos che i componenti da essa
costituiti. 
DESCRIZIONE:  Molte  delle  scoperte  scientifiche,
tecnologiche e infrastrutturali che hanno fatto progredire
l’Impero  italiano  sono  emerse  grazie  all’azione  e  alle
influenze del  Nucleo RCC, che ha saputo sfoltire da ogni
inutile  orpello  morale  tutta  la  normativa  sulla  ricerca
scientifica e sul progresso tecnico. Nell’Impero si svolgono

regolarmente sperimentazioni  sugli   animali  e sugli  individui  “inferiori”  della specie umana (le
cosiddette “razze”), e non è raro veder intervenire questo Nucleo presso Enti o istituzioni restie ad
accettare  aggiornamenti  o  rinnovamenti  di  procedure,  mezzi  e  materiali.  Ma  soprattutto,  il
Nucleo RCC è quello che più di altri conosce i misteri legati all’Arca di Chronos. Che cos’è l’Arca?
Come  funziona?  Quale  è  il  suo  potere?  Da  dove  viene?  E’  davvero  di  origine  divina?  Come
funzionano tra di loro le cosiddette “Reliquie”? Dove sono custodite? Le poche risposte a queste
domande appartengono al Nucleo RCC il quale le custodisce in modo frammentario fra tutti i suoi
agenti e le condivide poco alla volta e mai chiaramente. 
Il  RCC  detiene quindi  un potere  misterioso ed esclusivo,  spesso utilizza congegni  in  grado di
essere  usati  solo  dai  Parapsicologi  più  eclettici  o  è  in  grado di  fornire  risposte  a  domande  e
problemi che potrebbero verificarsi solo in un futuro ancora non scritto. Il modo di fare del RCC è
spesso ambiguo, misterioso e poco trasparente persino per gli altri Nuclei dell’OVRA, i quali non
possono fare a meno delle risorse del RCC perché spesso si rivelano risolutive quando ogni altra
strategia per risolvere una missione è stata tentata e fallita.



NOME: Nucleo MIA (Missioni  e Imprese di Ardimento)
SCOPO: promuovere ogni attiva operazione sul territorio imperiale ed extra imperiale finalizzata
a ottenere profitto e vantaggi per l’OVRA e il Partito. Il MIA organizza missioni di infiltrazione,

sabotaggio,  spionaggio  e,  talvolta,  anche  azioni
diplomatiche o intimidatorie verso i propri avversari.
DESCRIZIONE: il  Nucleo MIA costituisce l’ossatura della
manodopera dell’OVRA al  quale  appartiene buona parte
del  personale  appena  assunto  in  servizio.  Quando
l’immaginario  collettivo  pensa  al  luogo  comune
dell’agente segreto come un individuo versatile,  elusivo,
capace  tanto  di  indagare  su  una  questione  quanto  di
intervenire  sul  campo,  sia  sotto  mentite  spoglie  che
apertamente, allora quasi sempre si parla del nucleo MIA,
che è quindi il più conosciuto dei nuclei OVRA del Partito.
Gli operativi del MIA sono versatili, sempre al lavoro e alla
ricerca del cosiddetto “Ardimento”, un concetto del tutto
analogo  all’onore  e  per  il  quale  ogni  agente  MIA  nutre
grande attrazione. Conseguire con successo una missione

significa far progredire se stessi ed arricchire l’OVRA, di conseguenza è normale che gli elementi
del MIA siano persone orgogliose, fiere e appassionate. Per questi agenti, il MIA è una autentica
“università per l’anima” all’interno della quale è possibile passare dallo spionaggio industriale al
confronto  con  un  diplomatico  estero,  dal  sabotaggio  di  un  prototipo  di  arma  straniera  alla
sostituzione di una autorità di rappresentanza a poche ore da un evento. Ogni missione costuisce
una sfida,  per  il  MIA,  i  cui  agenti  spesso si  fanno chiamare  “Arditi”,  e  più gli  agenti  del  MIA
crescono in esperienza, più tendono ad accettare missioni e imprese sempre più impossibili.  Il
destino di un agente del nucleo MIA può dunque riassumersi in due sole eventualità: prima o poi
arriva una missione più grande di lui, e dunque ad attenderlo c’è una gloriosa morte in servizio con
relativa consegna ai registri storici dell’OVRA , oppure l’agente si rende conto di dover trovare una
sua dimensione professionale presso un altro Nucleo Operativo dell’OVRA dopo avere conseguito
sufficiente esperienza sul campo. Per questo motivo, nell’OVRA, c’è chi afferma che il  MIA sia
costituito da autentici “fanatici esaltati” drogati di avventura e di rischio, e che gli unici a salvarsi
siano  quelli  che  in  missione  sono  riusciti  a  conservare  un minimo  di  raziocinio  e  senza  finire
vittima della Sindrome di Urbach-Wiethe, altrimenti detta “Sindrome da Invulnerabilità”

NOME:  Nucleo  ISE  (Individuazione,  Soppressione  ed
Epurazione)
SCOPO:   individuare,  isolare  e  sopprimere  (o
neutralizzare  in  modo  permanente)  ogni  possibile
minaccia  all’OVRA  e  al  Partito,  sia  essa  un  individuo
chiave  nella  catena  di  comando  nemica,  sia  essa  un
qualsiasi individuo, stabilimento produttivo, invenzione o
altro.
DESCRIZIONE:  Il nome del Nucleo ISE è sempre seguito
da una concreta sensazione di disagio e paura. L’ISE e il
suo personale sono, da sempre, coloro che costituiscono
il  lato  più  oscuro  e  spietato  dell’OVRA,  quello  che
nessuno  ha  quasi  mai  il  coraggio  di  nominare  ad  alta
voce:  quello  degli  assassini  di  stato.  Non  importa  chi



debba essere colpito, o con quali mezzi, o a prezzo di quante altre vite innocenti; l’ISE è costituito
da gente che da tempo ha smesso di  porsi queste domande. Uccidere,  eliminare,  far sparire i
nemici del Partito e dell’OVRA è sempre una soluzione a senso unico e che li  renderà odiati e
temuti per sempre. I componenti dei nuclei ISE sono consapevoli del loro ruolo e del prezzo che
dovranno pagare per sostenere, di missione in missione, il peso di ogni eliminazione, per questo
motivo le  persone  che  compongono l’ISE  sono inevitabilmente  distaccate,  pragmatiche  e  del
tutto  amorali  nell’affrontare  le  loro  missioni.  Poiché  l’odio  dei  relativi  delle  loro  vittime  li
accompagnerà fino alla morte, l’ISE pianifica accuratamente ogni eliminazione per cercare di non
lasciar trapelare traccia alcuna sulla identità dei loro componenti o, spesso, che la soppressione
sia avvenuta tramite un omicidio. In questo senso, nessuno può veramente sapere quanti suicidi,
incidenti sul lavoro e misteriose sparizioni all’estero l’ISE abbia articolato; questo ha contribuito a
generare un alone di diffidenza sull’ISE persino all’interno dell’OVRA stessa, poiché nessuno sa se
alcune di queste “vittime” abbiano pagato profumatamente l’ISE per sparire davvero… o peggio,
in linea con un pensiero del tutto paranoico  e impossibile da dimostrare con certezza, quante di
esse, invece di morire o sparire siano diventate parte integrante dell’ISE stesso...

ULTIME INFORMAZIONI SULLA SOCIETA’

Passato, presente e futuro hanno generato o sono stati portatori di alcuni cambiamenti all’interno
del  regime,  ma  per  certi  aspetti,  il  Partito  ha  comunque  mantenuto  l’Italia  in  una  situazione
geopolitica abbastanza stabile, quasi statica, per certi aspetti.
Di seguito, elenchiamo alcune cose che non sono cambiate veramente mai nella società imposta
dal Partito e dall’OVRA:
- Regime dittatoriale: il Partito governa ogni aspetto della società italiana, informazione, arte e
cultura  sono  censurate  o  strettamente  controllate.  Al  di  sopra  del  Partito,  l’OVRA  spia  e
sovraintende  tutti,  dall’alto  della  sua  posizione  sociale  privilegiata,  pronta  a  colpire  chiunque
rappresenti una minaccia al regime, anche i membri stessi del Partito. Paradossalmente, ma non
troppo, non ci sono pregiudizi sulle minoranze già italiane (omosessuali, figli di stranieri, etc) per
via del fatto che la chiusura dei confini e il basso tasso di natalità non hanno reso vantaggioso
vessarle. Chiunque venga identificato come una minaccia per il regime, se esistono prove contro
di  lui,  viene  bandito  all’estero.  La  pena  di  morte  non  esiste  per  i  dissidenti  comuni  e  per  gli
oppositori poco incisivi,  ma contro gli  individui  più pericolosi o giudicati troppo “intoccabili” si
preferisce architettare “incidenti”.
- Il cristianesimo? Una superstizione: in meno di cento anni, il cristianesimo ha ceduto il passo al
Culto di Chronos; chiese, duomi, monasteri e abbazie sono state vendute allo Stato o sono state
riconvertite a centri di culto di Chronos. Il motivo per cui una cosa del genere è stata possibile,
dopo migliaia di anni di predominio cristiano, è semplice: l’OVRA ha mostrato alle persone giuste
e al momento giusto, il potere miracoloso delle Reliquie di Chronos, le quali, al contrario di quelle
cristiane, producevano eventi miracolosi concreti, misurabili e ripetuti: convertire il piombo in oro,
produrre energia dal nulla, teletrasportarsi da un punto all’altro del mondo sono solo alcune delle
miracolose proprietà delle Reliquie in pugno all’OVRA e ai suoi Nuclei Operativi.
- Xenofobia e Isolamento: l’Italia è quasi del tutto isolata dal resto del mondo, nessuno entra ed
esce senza mille tipi diversi di permessi, e solo per motivi di lavoro. Esiste un ITA-net nazionale e
non una rete internet, ma negli  ultimi tempi è sempre più difficile tenere isolato il  sistema, e
questo genera pericoloso fascino per le culture e le forme di governo straniere.
- Il Partito è al di sopra della società, e l’OVRA è al di sopra del Partito:  non esistono votazioni
per eleggere coloro che stanno al potere, perché quest’ultimo viene tramandato da una mano



all’altra come un testimone, in linea col più bieco dei nepotismi possibili, oppure (nel caso degli
elementi dell’OVRA) per nomina diretta da parte dell’Ispettore Generale.

REGOLAMENTO DI GIOCO

ALCUNE PREMESSE :

LIBERTA’ DI VITA E DI MORTE : nel mutuare pienamente uno stile di gioco già adottato con
successo all’estero, riteniamo di dover conferire al partecipante la piena autonomia decisionale
sul suo ruolo e sulla sua esperienza di gioco, anche in considerazione delle situazioni estreme
che potrebbero venire a crearsi, come lo scarso riposo, l’eccesso di intensità o, semplicemente,
il desiderio di godersi l’avventura nel modo più attinente ai propri desideri. Per questo motivo,
ogni giocatore è libero di decidere se, come e quando morire, ovvero, uscire dal gioco.
Si potrà dunque simulare di essere feriti, malmenati, imprigionati, affamati o essere prossimi
all’esaurimento, ma in ogni caso,  la scelta di eliminare il proprio personaggio dal gioco spetta
solo e unicamente al giocatore che lo interpreterà.
Ove questo accadesse, il giocatore potrà rivolgersi ad un “Ispettore Generale” interpretato da
un Master per concordare e delineare, nel corso del gioco, la sua uscita di scena.
Poiché OVRA non prevede l’ingresso di ulterori giocatori dopo l’inizio del suo svolgimento, il
giocatore uscito dal ruolo potrà scegliere se attendere in fuori gioco la fine dell’evento, in una
zona a parte, oppure tornarsene a casa.

PERSONAGGI  GENDER  FREE:  tutti  i  personaggi  selezionabili  di  OVRA  sono  “gender  free”,
ovvero possono essere interpretati  da qualsiasi  persona.  Le narrazioni e i  background sono
stati scritti al maschile per mera questione di semplicità. Se in certi passaggi vi sembra poco
coerente  che  un  personaggi  maschile  o  femminile  abbia  occupato  certi  ruoli,  non
preoccupatevi;  state  comunque  vivendo  una  realtà  alternativa  nella  quale  anche  le  donne
vanno in guerra od occupano posizioni di rilievo.

PERSONAGGI NEGATIVI: Quasi tutti i personaggi giocanti di OVRA sono connotati da elementi
di  forte  negatività.  Sono  individui  “dentro”  il  sistema  e  così  tanto  al  suo  apice  da  essere
sostanzialmente al di sopra di ogni legge, persone che sono state corrotte dal potere fino al
midollo.

REGOLE SULLA SICUREZZA PERSONALE:
Se  vuoi  partecipare  ad  “OVRA”,  ti  impegni  a  evitare di  compiere  azioni  pericolose,  o
eccessivamente fastidiose, per te stesso o per le altre partecipanti.
Analogamente,  ti  impegni  ad accettare  il  normale  contatto fisico e  l’interazione verbale da
parte  degli  altri  partecipanti:  durante  il  gioco  ti  capiterà  di  essere  abbracciato,  afferrato,
insultato,  trasportato  a  braccia,  perquisito,  minacciato,  legato  o  presa  di  mira  da  persone



armate con repliche non funzionanti di armi da tiro. Il tutto naturalmente con la dovuta cautela
e rispetto dell’incolumità fisica e del comune senso del pudore.
La presenza di contatto fisico e la ricerca di un’immedesimazione intensa rendono necessario
che ci sia un ambiente di fiducia e sicurezza e che ciascun partecipante abbia la possibilità di
evitare situazioni che, per il suo personale metro di giudizio, risultano fastidiose o pericolose.
Modula ogni contatto fisico a seconda di chi hai davanti: quello che alcuni potrebbero trovare 
coinvolgente e realistico, altri potrebbero trovarlo fastidioso o sgradevole.

LA REGOLA DELLE TRE “I”
Interpretazione. Immedesimazione. Improvvisazione.
Come  a  teatro,   un  evento  di  gioco  di  ruolo  dal  vivo  è  incentrato  sull’interpretazione  e
l’immedesimazione.  Tutti  i  partecipanti  interpretano  i  protagonisti  di  una  storia  corale  che
viene  creata  e  si  sviluppa  durante  il  gioco.  Pur  non essendoci  un  copione  prestabilito  con
battute  a  parte,  questo  evento  è  creato  per  accompagnare  il  giocatore  affinchè  la  sua
interpretazione del personaggio sia preponderante.
Qualunque azione si voglia compiere nel gioco, sarà necessario farla fisicamente, come a teatro
o sul set di un film. Gli unici limiti sono, ovviamente, il comune buon senso e la legge italiana.
In questo gioco non esistono vincitori, vinti, eroi o martiri, ma solo individui facenti parte di un
“Sistema” disumano, efficace e dispotico nel quale ogni personaggio sente di avere un suo
scopo  da  raggiungere  all’interno  della  storia,  sia  esso  egoistico  o  altruistico.  Una  volta
raggiunto quello scopo, non è scritto da nessuna parte che debba terminare di interagire con
gli  altri  partecipanti  dell’evento.  Hai  l’impressione  di  avere  raggiunto  il  tuo  scopo?  Il
personaggio è tuo, sei tu a dargli un’anima. Fallo continuare a vivere, ad interagire con gli altri
ed incuriosirsi tramite nuovi obiettivi. Arricchirai il tuo gioco e quello degli altri giocatori.

GLI STATI DI SALUTE E L’ETICA DEL DANNO
A seconda delle vicissitudini di gioco, potrebbe capitarti di essere colpito, percosso, ferito o
anche sottoposto ad un interrogatorio. Trattasi, ovviamente, di situazioni simulate e mai reali.
Non sarai realmente ferito e percosso! In base a quello che ti capiterà, dovrai però comportarti
(realisticamente) di conseguenza. Interpreta bene questi stati di salute e il  gioco di tutti  ne
risentirà in positivo, ma soprattutto, sappi sempre che sei l’unico arbitro di te stesso. 
Deroga sempre in peggio il tuo auto arbitraggio e tieni presente che essere sopraffatti è del
tutto normale in una situazione di conflitto.

CONSIGLI DI INTERPRETAZIONE IN CASO DI COMBATTIMENTO
Il sistema di gioco non prevede “punti ferita” o particolari regole riferite alle singole parti del
corpo  colpite:   se  vieni  colpito  molte  volte  al  braccio  da  forti  pugni  o  bastonate  potresti
considerarti “contuso” per mezz’ora, come anche “ferito” al braccio e non essere in grado di
muoverlo più, o anche “abbattuto” al suolo.  Se sei una persona robusta, o vuoi interpretare il
tuo stato di  salute  in  modo diverso,  potresti  anche ritenerti  “contuso” per  pochi  minuti  o
addirittura uscire quasi illeso dallo scontro. 
In  ogni  caso,  gli  stati  di  salute  sono liberamente  interpretabili  dai  giocatori,  sebbene  sia
raccomandabile, da parte dei giocatori, una interpretazione coerente con il tipo e la qualità del
danno ricevuto.
Le regole d’oro da ricordare è che ogni scena di combattimento ed ogni interpretazione del
danno ricevuto deve essere:



1) Divertente per chi interpreta il danno e lo subisce
2) Soddisfacente per la controparte della scena violenta

Di  seguito,  alcuni  esempi  di  carattere  meramente  “indicativo”  su  una  corretta  e  coerente
interpretazione dei danni:
Dolorante\Contuso: in questo stato di salute (dovuto a percosse o risse nella maggior parte dei
casi) il personaggio si lamenta, soffre e non è in grado di correre né di combattere, ma è ancora
in grado di fare il suo lavoro e di muoversi senza troppa velocità.  Un personaggio “contuso”
rimane in quello stato a sua discrezione.
Ferito: il  personaggio  è  stato “ferito” da una coltellata  o  un forte  colpo alla  gamba,  a  un
braccio, un occhio, al torso o una parte del corpo non vitale. Il  personaggio, pur simulando
dolore o sofferenza per un tempo congruo, può comunque continuare a parlare e ad usare i
cinque sensi, ma la sua locazione colpita non tornerà a funzionare e rimarrà quindi inerte, rotta
o gravemente menomata. Operazioni chirurgiche semplici o un primo soccorso adeguatamente
lungo potranno ripristinare la funzionalità dell’arto. Un ferito a una gamba deve zoppicare, a
entrambe le gambe deve rimanere fermo o strisciare.  Un ferito ad un braccio non può più
usarlo  per  combattere  né  lavorare.  Un  personaggio  “ferito”  rimane  in  quello  stato  a  sua
discrezione.
Abbattuto: il personaggio è stato “abbattuto” da uno o più colpi di arma da corpo a corpo o da
tiro al torso ed è obbligato a non muoversi più, poiché si ritiene ferito in modo troppo grave per
poter essere indipendente (allo stomaco, o alla testa, poco importa). 
Non esistono punti ferita, quindi la vittima decide quando considerarsi abbattuta o meno. In
stato di “abbattuto” Il personaggio può comunque continuare a parlare e ad usare i cinque
sensi,  ma la  sua locazione colpita non tornerà a funzionare e rimarrà quindi  inerte,  rotta o
gravemente menomata. Un personaggio “Abbattuto” rimane in quello stato a sua discrezione.
“Incosciente”:  Per  portare  alla  incoscienza  un  personaggio,  questi  deve  prima  essere
“abbattuto” e poi, simulando la scena e senza contatto fisico, è sufficiente dargli un ulteriore
colpo  stordente  alla  testa.  Un  personaggio  “incosciente”  rimane  in  quello  stato  a  sua
discrezione.

IL COMBATTIMENTO A MANI NUDE
Talvolta le parole non bastano... se il tuo personaggio vuole aggredirne un altro, mima la scena.
Fronteggia il nemico e, con cautela e buon senso, afferralo o spintonalo o strattonalo. Il gioco
può essere fisico ma non deve mai essere doloroso né tantomeno causare dei veri lividi o ferite:
tira sempre i colpi con cautela, a vuoto ed evitando di mirare alla faccia o ad altre zone sensibili,
e  studia  le  reazioni  del  personaggio  coinvolto,  per  capire  se  puoi  aumentare  o  diminuire
l’intensità.
Se la rissa è tra due personaggi o gruppi simili, l’esito dello scontro è lasciato all’interpretazione
del momento. Se sei chiaramente più debole del tuo avversario, è il momento di farti pestare!
Nessuno gioca per vincere a tutti i costi: seguendo i tempi giusti, la sconfitta aumenta l’impatto
emotivo della scena ed è l’anticamera ideale per una successiva rivalsa o vendetta.
In gioco e nella location saranno presenti oggetti di ogni tipo (assi di legno, rottami, sassi) che
non dovranno mai essere utilizzati per il confronto fisico reale. Potrebbero essere “branditi”
per simulare una scena intensa, ma in ogni caso  è severamente vietato usare come arma da
mischia ogni tipo di oggetto “reale” reperito in loco  . 

ESCLAMAZIONE DI SICUREZZA



Quando l’intensità di una scena violenta, di un contatto fisico o di una interpretazione troppo
intensa inizia a diventare intollerabile o eccessiva, il giocatore può esclamare a gran voce  la
parola “STOP!”.
Nell’udire quella parola, il giocatore che sta attivamente infastidendo la controparte è quindi
obbligato ad interrompere immediatamente ciò che sta facendo (sia che si tratti di una azione
fisica che verbale) e ad allontanarsi di almeno 3 passi da soggetto che ha espresso il suo disagio
e possibilmente, sincerandosi del suo benessere psicofisico.

RISPETTO DEL MATERIALE ASSOCIATIVO
Ricorda  sempre  di  avere  il massimo  rispetto degli  oggetti  di  scena e  di  utilizzarli  solo  con
particolare  attenzione.  Il  materiale  di  gioco  conferito  al  giocatore  deve  essere  restituito  al
termine dell’evento.

LEGARE, BENDARE, TRASPORTARE
Non ci sono regole simboliche per simulare queste dinamiche: se vuoi trasportare un ferito devi
farlo fisicamente, quindi sarà meglio che ti faccia aiutare.
In ogni caso, per quanto sia masochista la vittima, devi:

- evitare  di  legare  qualcuno con i  polsi  dietro la  schiena,  legare qualcuno per il  collo,
legare o rinchiudere qualcuno in un luogo isolato e andartene lasciandolo solo;

- evitare di trasportare qualcuno a spalle per una rampa di scale o su un passaggio non
sicuro;

- assicurarti che la persona che hai bendato non vada a sbattere, cada o sia lasciata in una
condizione di potenziale pericolo.

- se interpreti una scena intima (abbracci, carezze, baci ecc.) evita accuratamente tutto
ciò che può essere fastidioso o invadente per l’altra persona.

PRIGIONIA E TORTURA
Si  potrebbe discutere ore intere e compilare manuali  su manuali  per  regolamentare questa
cosa, per cui ci limiteremo a poche, essenziali indicazioni:

Una scena di tortura deve durare fino a quando il giocatore che interpreta prigioniero non si
annoia, dopodiché è suo diritto (contestualmente alla situazione di gioco) chiedere di essere
liberato. Non esistono prigionieri passivi, ma solo giocatori attivi da entrambe le parti. Chi viene
torturato sta ancora giocando attivamente, come pure chi sta torturando. Se il torturato ritiene
che sia divertente e intrigante spifferare tutto potrà farlo, come anche il contrario.

Le regole d’oro da ricordare sulla tortura sono le stesse già descritte per il combattimento, e le
ricordiamo nuovamente. Anche per le scene di tortura, bisogna fare in modo che dette scene
siano:

- Divertenti per chi interpreta il danno e lo subisce
              - Soddisfacenti per la controparte della scena violenta

RELIQUIE DI CHRONOS
Le Reliquie di  Chronos sono oggetti  che possono essere completamente diversi  tra  di  loro
come forma, colore e dimensioni. L’unica cosa in comune che hanno, a parte un certo aspetto



strano e innaturale, è la presenza di una parte fortemente magnetizzata, che permette loro di
agganciarsi a vicenda.
Per tutto il resto (compresi gli indescrivibili poteri dei quali sono intrise) le Reliquie di Chronos
risultano tutte inattive e inerti all’inizio del gioco, e lo rimangono fino a quando gli eventi di
gioco non prendono una determinata piega.

Le Reliquie di Chronos possono essere compravendute, scambiate e rubate.
Salvo diversamente specificato, una volta collegate due reliquie a vicenda, risulta impossibile
separarle e diventano quindi un unico oggetto.

ISPETTORI GENERALI
Gli Ispettori Generali dell’OVRA sono personaggi non giocanti, ma comunque facenti parte della
trama dell’evento. Conducono l’evento (poiché interpretati dagli organizzatori) e si occupano
(in fuori gioco) della logistica, dei servizi e della sicurezza generale.
Tra gli Ispettori potrebbero anche esserci persone dello staff con il ruolo di fotografi.

IL SERVIZIO CIBO E LE BEVANDE
In “OVRA” il cibo e l’acqua sono compresi nel costo di partecipazione all’evento sotto forma di
una “Zona buffet”, adeguatamente rappresentata e di libero accesso a chiunque.

OGGETTI DI USO PERSONALE CONSENTITI:
Sebbene l’Associazione fornisca oggetti, ed armi ai partecipanti, certi partecipanti potrebbero
voler arricchire il personaggio con un costume più ricercato o aggiungendo effetti personali.
Siete liberi di abbellire il  costume del vostro ruolo come meglio credete, ma ricordatevi che
siete la feccia della città.
Se avete la necessità di tenere con voi le chiavi della macchina, i soldi o un cellulare per essere
reperibili durante l’evento, portateli con voi all’interno di un portafogli, tasca o contenitore ben
sigillato.  Detti  oggetti  non  potranno  esservi  sottratti  in  nessun  modo,  perché  sono
concretamente in “fuori gioco”.
L’Associazione non è responsabile dello smarrimento di detti oggetti, la cui custodia è a carico
del partecipante.



COSE DA NON FARE
Uscire dal personaggio e “parlare fuori gioco”: Non parlare fuori gioco, tranne che in una reale
emergenza. Rimani nel personaggio per tutto il tempo di gioco, anche quando mangi, aspetti, ti
riposi, ecc. Alcune persone pensano che “non parlare fuori gioco” significhi “parla fuori gioco
solo ogni tanto”. Nulla di più sbagliato: non si parla mai fuori gioco. 
Se qualcuno ti parla fuori gioco, rimani nel personaggio e rispondigli in gioco.
Contestare una scorrettezza,  accusare un altro partecipante di  aver  barato:  Se subisci  una
scorrettezza o vedi qualcosa che non va secondo le regole... fregatene e continua a giocare. Se
ritieni che un partecipante sia davvero problematico vai a lamentarti con un Custode (membro
dello staff).
Battute e umorismo fuori gioco:  Non fare battute che sembrano in gioco, ma in realtà sono
fuori gioco - cioè sono rivolte a far ridere gli altri giocatori, non i loro personaggi. Le battutine
fuori gioco sono un vero colpo basso per l’immedesimazione degli altri partecipanti, in molti
sensi sono persino peggio che chiacchierare fuori gioco in modo palese.
Trascurare  la  sicurezza:  Rispetta  gli  altri  partecipanti  e  rispetta  ciecamente  le parole  di
sicurezza. In ogni caso, anche se nessuno invoca queste parole, non fare nulla di pericoloso o
folle.
Fare  domande  agli  organizzatori  mentre  stanno  interpretando  un  personaggio.   Se  hai
davvero  bisogno di  parlare  con un  organizzatore,  confidati  con  un  “Custode”.  Essendo un
organizzatore a disposizione dei partecipanti per risolvere dubbi o problemi,  vedendoti parlare
con un Custode gli altri giocatori non percepiranno interruzioni o stacchi nella narrazione in
corso e ti ignoreranno.

I PERSONAGGI DI OVRA

Il personaggio da voi interpretato in “OVRA – Cento anni dopo” è collocato all’interno di alcuni
Nuclei Operativi delle diverse epoche storiche.  Ci sono in totale 36 personaggi selezionabili  e
giocabili, i quali, nel corso della convocazione OVRA che sarà il vero e proprio evento di ruolo
dal vivo, si confronteranno a vicenda per diramare l’intricata matassa spazio-temporale nella
quale saranno coinvolti.

I  personaggi interpretabili  sono liberamente interpretati  da giocatori  di entrambi i  sessi  (in
questo senso, tutti i personaggi sono definiti con un cognome e mai con un nome). 
Consultate  il  sito  www.cybermasters.it alla  sezione  dedicata  ad  OVRA  per  visionarli  e
selezionarli.

Ogni  personaggio  di  un  “Nucleo”  è  collegato  agli  altri  tramite  una  serie  di  relazioni
interpersonali  che  ne  hanno  in  qualche  modo  influenzato  il  destino.  Dette  relazioni
costituiscono  un  primo  “motore  di  gioco”,  ma  in  ogni  caso  buona  parte  delle  interazioni
saranno promosse dai giocatori partecipanti.  Le relazioni interpersonali  non sono limitate al
periodo temporale al quale appartiene il personaggio, ma possono anche essersi sviluppate,
anche sua insaputa, avanti o indietro nel tempo.

Per  facilitare  la  memorizzazione  temporale  di  ogni  personaggio  giocante,  nonché  la  sua
collocazione all’interno di un “Nucleo” dell’OVRA, si è optato per una nomenclatura alfabetica.

http://www.cybermasters.it/


Tutti  i  personaggi  dello  stesso Nucleo  di  appartenenza hanno il  cognome che inizia  con la
medesima lettera (es. Malavasi, Menotti, Morselli, Mirolago).
I  personaggi  sono  inoltre  collocati  nella  linea  temporale  dal  passato  al  futuro  seguendo
l’alfabeto, dalla  A alla  Z:  i  personaggi con il  cognome che inizia per “A” sono collocati  più
indietro nella trama temporale, e a seguire, tutti gli altri.

 
Di seguito, in breve, come è strutturata la scheda di ogni personaggio di “OVRA”:

NOME: indica il nome del tuo personaggio; a seguire, ci sono 3 aggettivi che ne descrivono il
carattere e il comportamento.
NUCLEO:  Il  nucleo  di  appartenenza  all’OVRA:  nucleo  ISE  (individuazione,  soppressione  ed
esecuzione),  nucleo  RCC (ricerca  controllo  e   custodia),  nucleo  MIA (missioni  e  imprese di
ardimento) e CIT (controspionaggio, informazioni e tutela)
ANNO:  indica la fascia di anni presso la quale il  personaggio operava (1945, 1968, 2021).   Vi
consigliamo  caldamente  di  utilizzare  un  vestiario  appropriato  per  l’epoca  del  vostro
personaggio, e di ruolare col bagaglio di conoscenze verosimilmente in suo possesso.
SCOPO: la breve descrizione dello scopo per il quale il Nucleo è stato istituito.
RUOLO: descrive  il  ruolo  del  personaggio  (Commissario  Politico,  Consulente  Scientifico,
Parapsicologo, Artista). Tutti i Commissari hanno l’appellativo “Onorevole”; tutti i consulenti
come “dottore”, tutti  i  parapsicologi come “professore” e tutti  gli  artisti  come “Signore” o
“Sig.”)
BACKGROUND: descrive il background del personaggio, i suoi rapporti con gli altri 3 membri del
nucleo e le vicissitudini della missione che lo hanno condotto fino a quel momento.


	La storia della sua costituzione
	
	Al suo interno, la polizia politica dell’OVRA ha, si presume, almeno 2000 agenti infiltrati e la cui identità è segreta. Con un tale ed imponente apparato di controllo essa può assicurarsi una totale indipendenza dal partito fascista e dai suoi controlli.

