








Icarus - Sottoterra nello spazio profondo 
(from Larpzeit, March/April/May 2018, article by 
Karsten Dombrowski, photo by Larson Kasper, 

translation by Elena Menietti) 

Stiamo scrivendo il 23mo secolo. L’umanità ha 
superato i confini del suo pianeta natale, e ha 
esplorato l’intero sistema solare. Marte è stato 
colonizzato e sono stati costruiti avamposti su varie 
lune di diversi pianeti e nella cintura degli asteroidi. Le 
stazioni spaziali attraversano il cielo notturno. Alle 
conquiste scientifiche, però, non seguono rivoluzioni 
sociali o morali. Il razzismo, la diffidenza,l'avidità e la 
volontà di dominare sono ancora profondamente 
radicate nella natura dell’uomo. 

Le tensioni tra la Terra e Marte, le due superpotenze 
economiche e militari, stanno crescendo. Allo stesso 
tempo nella fascia degli asteroidi o nella Cintura, come 
viene comunemente chiamata, vivono milioni di 
persone in difficoltà. Sfruttati da corporazioni senza 
scrupoli e presi in mezzo nella tensione tra la Terra e 
Marte, combattono per la loro esistenza in un ambiente 
ostile inadatto alla vita umana. La rivoluzione e la 
guerra sono nell'aria. Icarus è una stazione mineraria e 
di ricerca appena attivata che è stata costruita in un 
asteroide tra Terra e Marte. Ci sono stati diversi 
contrattempi nella costruzione e la stazione è stata 
anche abbandonata nel frattempo. Ma ora una nuova 
società ha acquisito Icarus. I lavoratori provenienti da 
tutta la cintura vengono inviati lì per far funzionare la 
stazione. Ma nell'universo sotterraneo si annida ogni 
sorta di pericolo… 

Un'ex miniera nei pressi di Milano si è trasformata in 
una colonia mineraria su un asteroide per un fine 
settimana. Icarus era basato sulla fortunata serie TV 
americana The Expanse. Come nel modello televisivo, 
l'odio e il pregiudizio sono stati discussi 
nell'implementazione Larp. I problemi politici 
dovevano essere risolti al fine di prevenire una guerra 
interplanetaria minacciosa. Furono svelati intrighi, 
c’erano gelosie, menzogne e tradimenti, ma anche 
affetto, cameratismo e sacrifici eroici - in breve, tutto 
ciò di cui un grande larp ha bisogno. Infine il segreto 
oscuro che circonda la stazione di Icarus è stato 
rivelato: non poteva essere salvata. Il gioco si è 
concluso con la fuga dei personaggi sopravvissuti. I 
ruoli in questo gioco sono stati scritti 
dall'organizzazione e dotati di legami. Ogni 
personaggio della stazione aveva compiti specifici. Gli 
scienziati hanno esplorato le cavità invisibili 
nell'asteroide, cercando di studiare sostanze 
misteriose. I minatori hanno estratto minerali con 
attrezzature pesanti. Il reparto medico si è occupato di 
piccoli dolori e incidenti sul lavoro, oltre a danni da 

radiazioni. Inoltre, qui veniva prodotto il rifornimento di 
ossigeno della stazione. C'era anche una zona 
divertimenti dove il personale laborioso poteva 
rilassarsi con un massaggio o sfogarsi facendo boxe. 
Oltre ai compiti, ogni personaggio aveva segreti 
oscuri. C'erano spie e criminali fuggiti, membri segreti 
del gruppo di resistenza militante dell'alleanza dei 
pianeti esterni (OPA) e anime disperate in fuga dal 
proprio passato. I partecipanti non dovevano 
preoccuparsi dei loro costumi. Questi erano (in 
prestito) inclusi nel prezzo. Lo stesso valeva per le 
poche armi in gioco. 

Meccaniche di gioco 
Per illustrare la vita nella miniera di asteroidi, ma anche 
per spingere la storia e il dramma, l'organizzazione ha 
utilizzato vari meccanismi di gioco. Alcuni di loro 
verranno brevemente presentati. 

Mancanza di sonno e sistema di turni 
Icarus non dorme mai - questo slogan della gestione 
della stazione è stato implementato nel gioco da un 
sistema di turni. Tutti i giocatori sono stati divisi in due 
turni (alfa e omega). Come in un sottomarino, due 
giocatori si dividevano il giaciglio. Circa nove ore di 
veglia si sono alternate a circa cinque ore di sonno. I 
personaggi di diversi turni si incontrano solo all'inizio e 
alla fine delle fasi di veglia. Il gioco è stato davvero 
tutto il giorno. Svegliandosi dopo la fase di sonno, ci si 
trovava spesso di fronte a una situazione 
completamente cambiata. 

Space Janitors 
I giochi con ruoli predefiniti e strettamente collegati 
hanno molti vantaggi, ma anche due problemi: non 
possono essere espansi in modo arbitrario (perché 
ogni nuovo ruolo deve essere scritto e dotato di 
legami) e buchi nei ruoli in caso di assenze. 

Con la scherzosa categoria degli Space Janitors, 
l'organizzazione ha risolto questo problema 
brillantemente. Chi si è iscritto come Space Janitor ha 
pagato 100 euro in meno e ha accettato di assumere 
un ruolo molto semplice, senza legami, come un 
addetto alle pulizie della stazione. I suoi compiti erano 
di supportare l'organizzazione in vari lavori. Se un vero 
ruolo si fosse liberato, il rimpiazzo veniva scelto dal 
pool di Space Janitors. Ma anche chi non otteneva un 
ruolo “principale”, poteva partecipare al gioco e aveva, 
dal momento che il personale addetto alle pulizie era 
a malapena notato e aveva il permesso di entrare in 
ogni area della stazione, anche un'influenza 
interessante. 



Carenza di energia 
La mancanza di energia era un elemento costante del 
gioco, tutte le aree e il sostegno vitale della stazione 
avevano bisogno di energia per mantenere le loro 
funzioni. Questa veniva prodotta e distribuita nella 
stanza del reattore. Tuttavia, maggiore la produzione 
di energia, maggiore la produzione di radiazioni. Ci 
sono stati molti problemi e conflitti quando diverse 
aree della stazione avevano bisogno di molta energia 
allo stesso tempo. 

Insufficienza di ossigeno e allarme 
radiazioni 
Non solo l'energia era insufficiente, anche la 
mancanza di ossigeno poteva diventare il problema 
(giocato). Se il livello di ossigeno era basso in una zona 
della stazione (forse a causa di una perdita o perché il 
gas stava entrando), c'era un forte allarme. Poi, il più 
rapidamente possibile, dovevi raggiungere uno dei 
punti di emergenza, che erano posizionati ovunque, 
prendere una delle maschere e attendere il 
salvataggio. Insieme a personaggi con cui altrimenti 
avevi poco da fare, a stretto contatto, con space 
janitors accanto all'amministrazione della stazione. 
Poiché queste emergenze duravano spesso diversi 
minuti, si parlava. 

L'allarme per le radiazioni, annunciato anch’esso 
dall'altoparlante, richiedeva che tutti i personaggi 
dovessero lasciare l'area interessata il più 
rapidamente possibile per evitare una dose 
potenzialmente letale. Mentre il gioco progrediva, 
l'allarme diventava sempre più comune, a volte anche 
in combinazione, esponendo i personaggi a scelte 
difficili: correre e soffocare, o ottenere ossigeno nella 
stazione di soccorso, ma essere contaminati. 

Simulazione di monorotaia 
I tempi di attesa atteso di solito non sono nulla che 
possa essere descritto come un componente di gioco 
di successo. Tuttavia, questo larp è riuscito a fare 
proprio questo. La stazione era divisa in diverse aree, 
che, sebbene in realtà fossero proprio l'una accanto 
all'altra, erano collegate da una monorotaia simulata. 
Se si desiderava spostarsi di area, era necessario 
attendere fino all’arrivo della monorotaia, e quindi 
andare alla stazione ferroviaria desiderata. Quindi uno 
spostamento che in realtà avrebbe richiesto pochi 
secondi, durava fino a 15 minuti. Perché è stato 
arricchente per il gioco? Perché specialmente nelle 
ultime fasi, il tempo era sempre più prezioso. Se ci 
fosse stata una richiesta di aiuto dal laboratorio 
scientifico via radio, ci sarebbero voluti diversi minuti 
prima che il salvataggio potesse essere organizzato. 

Artemis - Missioni esterne 
Un'altra meccanica di gioco era una piccola astronave 
le cui funzioni erano rappresentate dalla simulazione 
di astronave Artemis (vedi l'articolo Artemis Spaceship 
Bridge Simulator- Insieme nello spazio in LarpZeit 
num.50). Qui c'erano diverse missioni che potevano 
essere completate da diverse fazioni. Ad esempio, si 
doveva volare su un satellite senza equipaggio per 
fare una riparazione e trovare l'equipaggiamento 
nascosto… 

Organizzazione 
Si dormiva su materassini o brandine fornite 
dall’organizzazione. I sacchi a pelo dovevano essere 
portati da ciascuno. Circa la metà dei posti letto era in 
una grande stanza, l'altra metà in tende a igloo nella 
miniera. Il freddo e l'umidità erano prevedibili e 
tollerabili, ma non è stato facile per tutti recuperare 
durante le brevi fasi del sonno prescritte dal sistema di 
turni. Soprattutto la zona notte nella grande sala era 
molto irrequieta, poiché funzionava come un 
passaggio per l'organizzazione. Borderline era la 
situazione sanitaria. Questo consisteva solo in pochi 
(troppo pochi!) gabinetti chimici e acqua fredda in 
taniche. Anche il cibo era organizzato in modo non 
ottimale. Il tentativo di simulare qualcosa come i 
distributori automatici di cibo era molto bello, ma non 
ha funzionato a dovere. Per i giocatori il cui compito 
era la distribuzione del cibo si è tradotto in lunghi e 
frustranti tempi di attesa. 

La comunicazione con l'organizzazione in pre-live era 
esemplare. Alle domande c'erano risposte veloci e 
dettagliate. Inoltre, è stato pubblicato un documento di 
design di 51 pagine che ha fornito un’idea molto 
dettagliata della visione e dei vari meccanismi di gioco. 
Subito prima dell'inizio del gioco ci sono stati anche 
workshop in piccoli gruppi in cui era possibile 
conoscere i legami associati al proprio personaggio. 

Conclusione 
Alcune debolezze organizzative minori potrebbero 
essere attribuite al fatto che un larp in una miniera era 
anche una nuova esperienza per l'organizzazione. 
Nonostante queste debolezze, Icarus è stato un 
evento di grande successo. I legami fra i personaggi, 
la storia eccitante e, ultimo ma non meno importante, 
l'implementazione dettagliata e piena di atmosfera 
della stazione hanno fatto sì che ti sentissi quasi come 
nello spazio per un fine settimana. Uscendo dall'eterna 
luce crepuscolare della miniera nella domenica 
pomeriggio e respirando di nuovo aria fresca, è stata 
una sensazione liberatoria. Tuttavia, è stato un addio 
un po triste. 


