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Eine ehemalige Mine wurde zu
einer Bergbaustation aufeinem Asteroiden.
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Eine ehemalige Mine in der Nihe von Mai-
land verwandelte sich fiir ein Wochenende
in eine Bergbaukolonie auf cinem Astero-

iden. Jearus war angelehnt an die erfolg-
reiche US-amerikanische TV-Serie The Ex-
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'CHREIBEN DAS 23. JAHRHUNDERT. DIE MENGCHHEIT HAT
DIE CRENZEN IHRES MEIMATRL ANE TEN UBERSCHRITTEN UND
VAS GESAMTE SONNENSYSTEM ERFORSCHT. DEf MARS WUR-
DE HOLONISIERT, AUBENPOSTEN WURDEN AUE MEHREREN MON-
DEN VERSCHIEDENER PLANETEN UND IM AS TEROQIDENCGURTEL
CEDAUT. RAUMSTATIONEN DURCHZIEHEN DEN NACHTHIMMEL.
DEM  WISSENSCHAFTLICHEN FORTSCHRITT FOLEGTEN JEDOCH
HEINE SOZIALEN ODER MORALISCHEN REVOLUTIONEN. RAGSIG-
MUS, MISSTRAUEN, GIER UND DER WILLE ZUR VORHERRSCHAET
SIND IMMER NOCH TIEF IN DER NATUR DES MENSCHEN VER-

DIE SPANNUNGEN ZWISCHEN ERDE UND MARS. DEN BEIDEN
WIRTSCHAFTLICHEN UND MILITARISCHEN SUPERMACHTEN. NEH-

MEN ZU. ZUR CLEICHEN ZEIT LEBEN IM ASTEROIDENCURTEL ODER
DEM GURTEL, WIE ER ALLCEMEIN CENANNT WIRD. MILLIONEN
VON MENSCHEN UNTER SCHWIERIGSTEN BEDINGUNGEN. AUSECE-
BEUTET VON CEWISSENLOSEN HONZERNEN UND CEFANGEN IM
SPANNUNGSFELD ZWISCHEN ERDE UND MARS HAMPFEN SIE IN
EINER FUR MENSCHLICHES LEBEN UNGEEICGNETEN FEINDLICHEN
UMWELT UM IHRE EMISTENZ. REVOLUTION UND HRIEG LIEGEN IN
DER LUFT.

ICARUS ST EINE GERADE ERST AKTIVIERTE BERGBAU- UND
FORSCHUNGCSSTATION, DIE IN EINEN ASTEROIDEN ZWISCHEN ERDE
UND MARS GETRIEBEN WURDE. BEIM BAU GAB ES VIELE RUCH-
SCHLAGE UND DIE STATION WURDE ZWISCHENZEITLICH SOCAR
AUFGEGEBEN. DOCH JETZT HAT EINE NEUE FIRMA ICARUS EfR-
WORBEN. ARBEITER AUS DEM GANZEN GURTEL WERDEN DORTHIN
CESCHICKT, UM DIE STATION ZU BETREIBEN. DOCH UNTERTACGE IM
WELTALL LAUERN JEDE MENGE GEFAHREN ..

panse. Wie im filmischen Vorbild wurden
in der Larp-Umsetzung Hass und Vorurtei-
le thematisiert. Politische Verwicklungen
mussten geltst werden, um einen drohen-
den interplanetaren Krieg zu verhindern.
Intrigen wurden gesponnen und aufge-
deckt, es gab Eifersucht, Liigen und Ver-
rat, aber auch innige Zuneigung, Kame-
radschaft und heroische Opfer - kurzum
alles, was ein groBartiges Larp braucht.
Zwar konnte das dunkle Geheimnis aufge-
deckt werden, das die Icarus-Station um-
gab - gerettet werden konnte sie jedoch
nicht. Das Spiel endete mit der Flucht der
tiberlebenden Charaktere,

Die Rollen bei diesem Spiel wurden
von der Orga geschrieben und miteinan-

der verkniipft. Jeder Charakter der Stati-
on hatte spezifische Aufgaben. Wissen-
schaftler erkundeten unerforschte Hihlen
im Asteroiden und forschten an ritsel-
haften Substanzen. Minenarbeiter bauten
mit schwerem Geriit wertvolle Mineralien
ab. Die medizinische Abteilung kiimmer-
te sich um kleine Wehwehchen und Ar-
beitsunfille, ebenso um Strahlenschéden.
AuBerdem wurde hier der Sauerstoffnach-
schub der Station produziert. Es gab sogar
ecinen Vergniigungsbereich, in dem sich
hart arbeitende Angestellte bei einer Mas-
sage entspannen oder im Boxring Dampf
ablassen konnten.

Neben den eigentlichen Aufgaben hat-
te jeder Charakter dunkle Geheimnisse. Es
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gab Spione und fliichtige Schwerverbre-
cher. heimliche Angehorige der militanten
Widerstandsgruppe der Outer Planets Alli-
ance (OPA) und verzweifelte Seelen auf der
Flucht vor der eigenen Vergangenheit.
Keine Gedanken mussten sich die Teil-
nehmer um ihre Kostiime machen. Diese
waren (leihweise) im Preis enthalten. Das
Gleiche galt fiir die wenigen Waffen, die

im Spiel waren.

Spielmechaniken

Zur Darstellung des Lebens in der Asteroi-
denmine, aber auch zum Vorantreiben von
Story und Dramatik, setzte die Orga ver-
schiedene Spielmechanismen ein. Einige
davon sollen kurz vorgestellt werden.

Schlafmangel und
Schichtsystem

Icarus schlift nie — dieses gefliigelte Wort
der Stationsleitung wurde im Spiel durch
ein Schichtsystem umgesetzi. Alle Spieler
waren in zwei Schichten (Alpha und Ome-
ga) aufgeteilt. Wie in einem U-Boot teil-
ten sich immer zwei Spieler eine Schlaf-
statte. Etwa neun Stunden Wachphase
wechselten sich mit etwa finf Stunden
Schlafphase ab. Charaktere unterschiedli-
cher Schichten trafen im Regelfall nur zu
Anfang und Ende der Wachphasen auf-
einander. Das Spiel lief dadurch wirklich
rund um die Uhr. Wachte man nach seiner
Schlafphase auf, wurde man oft mit einer
vollig veranderten Situation konfrontiert.

Weltraumhausmeister

Rolle ge-

' ' . (weil jede neue
¢ erweiterbar (weil jede _
i muss)

und verkniipft werden ‘
nde Rollen reifien

it der scherz-

schrieben
und kurzfristig ausfalle
Lécher in das Spielgefiige. M . x
haft als Weltraumhausmeisier hrzm‘f}mv
ten Teilnehmerkategorie dammte cllu: Gr—_
ga dieses Problem stark ein. Wer sich als
E'Elll!’i!ﬂt‘iﬁttr anmeldete, zahlte ]D{J._— Elllt‘ﬂ
weniger und erklarte sich dazu bereit, me:
nicht verkniipfte Rolle als
der Station zu iiberneh-
dic

sehr einfache,
Reinigungskralt
men. Dabei gehorte €s Zur Auflgabe, :
Orga bei diversen Arbeiten 2u unwrﬁml‘—
zen. Wurde eine richtige Rolle frei, weil
ein Spieler ausfiel, wurde diese aus dem
Pool der Weltraumhausmeister neu besetzt.
Aber auch wer nicht nachrutschte, konnte
im Spielgeschehen mitmischen und hatte,
da das Reinigungspersonal kaum beachtet
wurde und jeden Bereich der Station be-
treten durfte, sogar interessante Einfluss-

moglichkeiten.

Energieknappheit

Energieknappheit war ein stindiges Spiel-
element. Alle Bereiche und die allgemei-
ne Lebenserhaltung der Station benotig-
ten Energie, um ihre Funktionen aufrecht-
zuerhalten. Diese wurde im Reaktorraum
produziert und verteilt. Allerdings: Je gro-
fer die Produktion, desto mehr Strahlung
wurde produziert. Es gab also hauhige Pro-
bleme und Konflikte, wenn etwa mehre-
re Bereiche der Station gleichzeitig viel
Energie benotigten.

Sauerstoffmangel und
Strahlungsalarm
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reich der Station das Sauerstofflevel (etw:

durch cin Leck oder weil Gas eindrapg
gab es einen lautstarken Alarm. Dann
musste man so schnell wie maglich ,,
den Notfallstationen gelangen, die ibera]]
platziert waren, eine der Masken ergatte,
und auf Rettung warten. Zusammen mit
Rollen, mit denen man ansonsten wenig
-u tun hatte, auf Tuchfithlung, wenn ety
Hausmeister neben Angehorigen der Sigy.
onsverwaltung landeten. Da diese Notfi)|e
oft mehrere Minuten dauerten, kam may
ins Gesprach. .

Strahlungsalarm, der ebenfalls per Lays-
sprecher durchgesagt wurde, sorgte dage-
gen dafiir, dass alle Charaktere einen he-
troffenen Bereich so schnell wie moglich
verlassen mussten, um einer potenziell
todlichen Dosis zu entgehen.

Je weiter das Spiel voranschntt, desin
dfter entstanden derartige Alarm-Situati-
onen, zum Teil sogar in Kombination, was
die Charaktere vor schwierige Entschei-
dungen stellte: rennen und vielleicht er-
sticken oder an der Rettungsstation Sauer-
stoff bekommen, aber verstrahlt werden.

Schwebebahn-Simulation

Erzwungene Wartezeit ist {iblicherwel-
se nichts, was man als gelungenen Spiel-
bestandteil bezeichnen wiirde. Bel diesem
Spiel ist es jedoch gelungen, genau das um-
zusetzen. Die Station war in mehrere Berei-
che unterteilt, die — obwohl sie in der Re-
alitit direkt nebeneinander lagen - durch
eine simulierte Schwebebahn verbunden
waren. Wollte man den Bereich wechsein,
musste man erst auf deren Ankunit warten

und dann bis zur gewiinschten Bahnstati-

on mitfahren. So konnte ein Weg, der ei-
gentlich in wenigen Sekunden zu bewaltl
gen gewesen ware, bis zu 15 Minuten dau-

Spiele mit vorgegebenen und eng ver-
knupften Rollen haben viele Vorteile, aber

Nicht nur Energie war Mangelware, auch
fehlender Sauerstoff konnte zum (gespiel-

auch zwei Probleme: sie sind nicht belie- ten) Problem werden. Fiel in einem Be-
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ere Spiclmechanik war eip klej

o5 R _ _ n durch
T H.|-:|r1|m.-h|flﬂr!i!llii“”!I Artemis ll:lr:LEl-_
..\il wurden (siche dazu den Artike] A,
‘ spaceship Bridge Simulator - G,
e am im Weltraum in LARPzeit #50).
}.:..41.5 gab €S verschiedene Missionen, gje

.J.,“-T“-hivtlliu'lu'll Fraktionen erfiillt

on konnten. Es mussie etwa zu cinem
,_'.Ll'r!" . ‘ .
~mannten Satelliten geflogen werden
.!' | B = ]
1ot eine Reparatur auszufithren yng

Ausristung zu finden.

% i

.:Iﬁ.-lr-..lt"«'-k-r"
0rga nisatorisches
pie | sterbringung erfolgte auf gestellten
[ yftmatratzen oder Feldbetten. Schiafsi-
cke mussten selbst mitgebracht werden. Ft-
. die Hilfte der Schlafstitten befand sich
ilrl;“ail-*'“'l groBen Raum, die andere Hilfie
n Igluzelten in der Mine. Kalte und Lufi-
~ychtigkeit waren zu erwarten und ertrig-
ich. trotzdem fiel es nicht jedem leicht, sich
- den durch das Schichtsystem vorgegebe-
;';l'r'. vurzen Schlafphasen zu erholen. Gera-
de das Schlafquartier im grobien Raum war
ohr unruhig, da dieser als Durchgangs-
U die Orga fungierte.

G ertig¢ war die Sanitarsituation.

Diest rand nur aus einigen (zu weni-

< und kaltem Wasser aus Kanis-

wl
. die Verpflegung war subopti-
<iert. Der Versuch, so etwas wie
maten zu simulieren, war zwar

oo erhaltet
= net
of Der
plleut
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fiir die Esse

I die Esse nsausgahe zustindige
Kam es so 7y lange .
Wartezeiten

nicht ausgereift. Fiir die
n Spieler
n und frustrierenden

Die hm‘nmunikatiun mit

der Orga i
Vorfeld w B

1 ar vorbildlich, Auf Fragen gab es
"':. ; L] ] - . fr - |
chnelle und ausfihrliche Antworten. 7u-
dem veroffentlichte sie ein 51

| -seitiges De-
signdokument, das sehr

SF ausfiithrlich ihre
"v’_imnn und die verschiedenen Spielmecha-
msmen vermittelte. Direkt vor Spielbeginn
gab es auBerdem Workshops in Kleingrup-
PEn, Wo man die mit dem eigenen Charak-
ter verkniipften Rollen schon einmal ken-
nenlernen konnte.

Fazit

Einige kleinere organisatorischen Schwi-
daraul zurickzufihren

diirften

chen

sein, dass cin Larp in ‘einer Mine auch
fiir die Orga eine neue Erfahrung war.
Trotz dieser Schwachstellen war lcarus
insgesamt ecine sehr gelungene Veran
staltung. Die eng verknupften Charakte-
re, die spannende Geschichte und nicht
zuletzt die detailreiche und atmosphari-
sche Umsetzung der Station sorgten da-
fiir. dass man sich ein Wochenende lang
wirklich fast wie im Weltraum fihlen
konnte.

Am Sonntagmittag aus dem ewig glei-
chen Diammerlicht der Mine zuriick unter
freien Himmel zu treten und wieder in-
sche Luft zu atmen, fiihite sich sehr befrel
end an. Trotzdem war es ein leicht weh

mitiger Abschied.

Text: Karsten Dombrowski

Bilder: Larson Kasper

Keltischer & mittelalterlicher Schmuck,

Holzschnitzkunst u.v.m.




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'umanita ha
superato i confini del suo pianeta natale, e ha
esplorato lintero sistema solare. Marte & 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, perd, non seguono rivoluzioni
sociali o morali. Il razzismo, la diffidenza,l'avidita e la
volonta 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 difficolta. 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 € una stazione mineraria e
di ricerca appena attivata che e stata costruita in un
asteroide tra Terra e Marte. Ci sono stati diversi
contrattempi nella costruzione e la stazione e stata
anche abbandonata nel frattempo. Ma ora una nuova
societa ha acquisito Icarus. | lavoratori provenienti da
tutta la cintura vengono inviati i per far funzionare la
stazione. Ma nell'universo sotterraneo si annida ogni
sorta di pericolo...

Un'ex miniera nei pressi di Milano si & 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. | 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
cio di cui un grande larp ha bisogno. Infine il segreto
oscuro che circonda la stazione di Icarus & stato
rivelato. non poteva essere salvata. Il gioco si &
concluso con la fuga dei personaggi soprawvvissuti. |
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 cavita invisibili
nell'asteroide, cercando di studiare sostanze
misteriose. | minatori hanno estratto minerali con
attrezzature pesanti. Il reparto medico si € 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. | 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, I'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 & 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. |
personaggi di diversi turni si incontrano solo all'inizio e
alla fine delle fasi di veglia. Il gioco & stato davvero
tutto il giorno. Svegliandosi dopo la fase di sonno, ci si
trovava spesso di fronte a una situazione
completamente cambiata.

Space Janitors

| 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 & 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. | suoi compiti erano
di supportare I'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 pil
rapidamente possibile, dovevi raggiungere uno dei
punti di emergenza, che erano posizionati ovunque,
prendere una delle maschere e attendere |l
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 pil
rapidamente possibile per evitare una dose
potenzialmente letale. Mentre il gioco progrediva,
I'allarme diventava sempre pitl 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

| tempi di attesa atteso di solito non sono nulla che
possa essere descritto come un componente di gioco
di successo. Tuttavia, questo larp € riuscito a fare
proprio questo. La stazione era divisa in diverse aree,
che, sebbene in realta fossero proprio I'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 realta avrebbe richiesto pochi
secondi, durava fino a 15 minuti. Perché & stato
arricchente per il gioco? Perché specialmente nelle
ultime fasi, il tempo era sempre piu 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. | sacchi a pelo dovevano essere
portati da ciascuno. Circa la meta dei posti letto era in
una grande stanza, l'altra meta in tende a igloo nella
miniera. Il freddo e Il'umidita erano prevedibili e
tollerabili, ma non & 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 Ia
situazione sanitaria. Questo consisteva solo in pochi
(troppo pochil) 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 e 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, & 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 & stato un
evento di grande successo. | legami fra i personaggi,
la storia eccitante e, ultimo ma non meno importante,
limplementazione dettagliata e piena di atmosfera
della stazione hanno fatto si 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, e stata
una sensazione liberatoria. Tuttavia, & stato un addio
un po triste.



