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Mind Iceberg è un gioco che mescola ed unisce in maniera avvincente i 
generi avventura e azione secondo una formula dimostratasi già vincen-
te. Grazie alle sue ambientazioni inedite e all'innovativo gameplay, MI è 
un progettto originale che si basa su una trama complessa e affascinan-
te, ambientata negli anni '50. Al giocatore viene chiesto di destreggiarsi 
in un rompighiaccio nucleare apparentemente deserto e di portarlo a 
destinazione tra le mille insidie dell'Antartide. Egli dovrà imparare, sco-
prire e dominare i poteri della sua mente e al tempo stesso ricostruire il 
proprio passato liberandosi dalle inibizioni che lo soggiogano. 

 

Assumiamo come punto di partenza che un iceberg sia una metafora 
della mente umana. Come un iceberg cela sotto la superficie dell'acqua i 
9/10 della sua massa, ovvero della sua potenziale pericolosità, così la 
mente dell'uomo cela nel subconscio una parte considerevole delle sue 
risorse; con la differenza che le dimensioni di questa parte - spesso tra-
scurata - non sono ancora state quantificate. 

Assumiamo inoltre che il percorso conoscitivo verso la piena presa di 
possesso di tali poteri possa essere paragonato al cammino fra i ghiacci 
di una nave rompighiaccio. Il pack antartico cede sotto il peso del rom-
pighiaccio come le false certezze cadono man mano che un uomo esplo-
ra il suo background mentale e riscopre poteri nascosti. 

Assumiamo come terzo punto che l'intreccio delle sale di un rompighiac-
cio simuli lo stato caotico della mente, in cui tutto si tiene pur apparen-
do slegato dal resto. 

 

Primavera 1956. Lasciatosi alle spalle il conflitto armato, il mondo torna 
a un periodo di quiete in cui le potenze vincitrici si combattono a distan-
za a colpi di sviluppo tecnologico. La scienza diventa fede e la tecnologia 
ne è il vangelo. Il progresso delle nazioni è rapido ma non senza conse-
guenze per i singoli cittadini. 

In questo periodo di cieca fiducia nelle proprie possibilità le grandi po-
tenze si rincorrono nell'armamento, sperimentando nuove e terrificanti 
forme di attacco e di difesa. L'uomo diventa lo strumento di ideologie 
senza scrupoli. Scienzati al soldo dei governi non esitano a ricercare nuo-
vi metodi per giungere all'arma definitiva, il super-soldato in grado di 
difendere la nazione completamente da solo. 

Il protagonista della vicenda è un uomo, Adam S., apparentemente tec-
nico ricercatore, da poco entrato a far parte dell'equipaggio di un rompi-
ghiaccio. In realtà egli è, senza esserne a conoscenza, una cavia di una 
fantomatica grande potenza che sta conducendo esperimenti sulle capa-
cità extrasensoriali (esp) di persone particolarmente sensibili. Finalità 

Premesse 

Trama 
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degli esperimenti è verificare il grado di efficacia di una comunicazione 
telepatica in situazioni di emergenza a forte rischio. 

L'esperimento rientra in un più ampio progetto dei servizi segreti, che da 
anni stanno sistematicamente scandagliando la popolazione alla ricerca 
di soggetti con potenzialità psichiche superiori da sfruttare militarmente. 
Lo screening avviene per mezzo di una macchina nascosta: ovunque la 
Macchina capti un segnale forte, i servizi segreti inviano i loro agenti per 
prelevare - con ogni mezzo - i prescelti, preferibilmente in età infantile. 
Condotti in un orfanotrofio di stato, solo in parte consapevoli delle pro-
prie capacità e strettamente inibiti, i bambini crescono segregati e con-
trollati. Sottoposti a numerosi esperimenti e addestrati fisicamente a 
qualunque evenienza, i bambini vengono convertiti in potenziali armi 
non-convenzionali. 

Questa è la sorte toccata anche ad Adam, il quale fin da bambino dimo-
stra di possedere capacità fuori dal normale, soprattutto telepatiche e 
telecinetiche. All'età di tre anni viene individuato dalla Macchina e inter-
nato nell'orfanotrofio/laboratorio. Qui cresce, vedendo scomparire molti 
dei suoi amici che manifestano segni di insofferenza. Ufficialmente tra-
sferiti in altri centri di ricerca, i ragazzi sembrano svanire nel nulla. 

Tra esperimenti e allenamenti snervanti, Adam trova il tempo di innamo-
rarsi di una compagna particolarmente vivace, Rebecca. Sfortunatamen-
te per Adam di lì a poco anche Rebecca viene "trasferita". 

Al compimento del diciottesimo anno Adam viene lasciato libero, o me-
glio gli viene assegnato d'ufficio un posto di lavoro in una base mineraria 
statale. Qui l'uso dei suoi poteri è soltanto casuale e viene prontamente 
inibito da "solerti" colleghi. In questo periodo Adam acquisisce una serie 
di competenze che in realtà costituiscono una sorta di preparazione al 
suo impiego finale come cavia. In questi anni Adam viene comunque la-
sciato libero di costruirsi una vita, si sposa e ha una figlia. 

Giunto il momento, i servizi segreti ricontattano Adam, lo rapiscono e lo 
sottopongono a brainwashing.  

esperimenti sulle 
percezioni extrasensoriali 

il lavaggio del cervello 
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In questo modo cancellano dalla sua mente qualsiasi traccia mnestica 
che potrebbe interferire con l'esperimento. Dopo averlo corredato di 
falsa identità mediante ricordi artificiali, lo collocano su un rompighiac-
cio di stanza nell'Antartico. 

Qui ha luogo l'esperimento, che consiste nel mettere Adam in una con-
dizione di rischio estremo affidando la sua sopravvivenza unicamente ai 
suoi poteri esp. Per raggiungere questo obiettivo egli viene abbandonato 
dal resto dell'equipaggio, d'accordo con i servizi segreti governativi, e 
lasciato da solo sulla nave. Da questo momento in poi Adam deve utiliz-
zare le sue risorse telepatiche per recepire i messaggi inviati dal centro 
di controllo tramite la Macchina posta a migliaia di chilometri di distan-
za. 

Contemporaneamente alla ricezione di questi messaggi Adam, dimo-
strandosi molto più potente di quanto previsto, comincia pian piano a 
scalfire la cortina inibente generata dal lavaggio del cervello e, sbroglian-
do gradualmente la matassa dei problemi incontrati sulla nave, sgretola 
anche il "ghiaccio" della sua mente. Nel corso dell'esperimento egli ap-
prende in tal modo la sua vera identità, il suo passato di esp, la sua reale 
condizione di cavia. 

Si svolge così un doppio percorso: da una parte la sopravvivenza del tele-
pate a bordo della nave, che lo porterà al raggiungimento dell'obiettivo 
previsto; dall'altra il suo cammino nella memoria obliterata che lo con-
durrà allo smascheramento dell'esperimento stesso. Adam, grazie alla 
sua estrema sensibilità, riesce infatti a percepire a bordo della nave le 
presenze fantasmatiche delle cavie che lo hanno preceduto, addirittura 
rivivendone in prima persona le drammatiche esperienze passate: i sog-
getti degli esperimenti precedenti infatti non erano riusciti a sopravvi-
vere a causa di una potenza extrasensoriale insufficiente. Egli è quindi 
impegnato in una doppia corsa contro la morte (quella fisica che potreb-
be giungere, la prima; quella mentale già avvenuta, la seconda) che lo 
porta allo sfinimento. 

Il telepate raggiunge così la meta prestabilita in condizioni precarie che 
permettono agli uomini del Governo, ignari del fatto che i loro piani sono 
stati scoperti, di prelevare Adam e di condurlo in un centro medico per 
esaminarlo. Nel centro, luogo in cui era avvenuta la cancellazione della 
memoria, il telepate scorge alcuni volti e alcuni oggetti a lui familiari, i 
quali gli permettono di venire a capo della macchinazione di cui è stato 
oggetto. Nel momento in cui ha dinanzi a sé il quadro completo della si-
tuazione, recupera la piena padronanza dei poteri e li usa per liberarsi. 

un pericoloso doppio 
percorso  

il viaggio sul rompighiaccio 
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Lo scontro con gli uomini del Governo è cruento e catastrofico. Il telepa-
te proietta all'esterno tutta la sua energia mentale contro i torturatori, 
annientando loro e radendo al suolo buona parte della base operativa. 
Questo accesso di rabbia tuttavia gli provoca una sorta di collasso che lo 
lascia quasi privo di forze. 

A questo punto Adam è libero, ma di nuovo solo in un ambiente scono-
sciuto e ostile. L'unica differenza rispetto alla situazione analoga vissuta 
a bordo del rompighiaccio sta nel fatto che ora il telepate ha piena con-
sapevolezza di sé e di ciò che è accaduto. Stremato, egli non desidera al-
tro che tornare a casa. Vaga allora per le stanze semidistrutte della base 
alla ricerca di un modo per comunicare con l'esterno e chiamare aiuto. 

Girovagando nei sotterranei del centro medico incontra l'unico soprav-
vissuto alla strage: la Macchina, che in realtà è un alieno imprigionato e 
orrendamente interconnesso a un macchinario che funziona da amplifi-
catore psichico. Questo alieno, fisicamente inferiore all'uomo ma dalle 
risorse psichiche sbalorditive, il quale ha guidato Adam fino al raggiungi-
mento della meta con i messaggi telepatici, è un'altra vittima della sete 
di potere degli uomini governativi. Con difficoltà Adam lo libera dall'am-
plificatore, mettendo fine alle sue sofferenze. Dopo alcuni istanti di in-
certezza l'alieno si riprende e riesce a comunicare con Adam. I due rico-
struiscono insieme la trama degli eventi accaduti fino ad allora e decido-
no di ritornare finalmente a casa. 

L'alieno individua nella mente del telepate una fonte di disturbo, ovvero 
le tracce del brainwashing subito. Con i suoi poteri cancella dalla mente 
dell'uomo tutti i ricordi fasulli innestatigli in precedenza. L'incredibile 
maestria nell'uso delle capacità esp colpisce Adam, il quale - intimorito 
dalle responsabilità derivate dal dono della telepatia - manifesta all'alie-
no il desiderio di liberarsi dei propri poteri. L'alieno acconsente ed estir-
pa dalla mente dell'uomo tutte le risorse esp sopravvissute al collasso 
seguito allo scontro finale. 

L'ultima scena vede l'alieno allontanarsi verso il cielo trasportato da un 
raggio antigravitazionale e contemporaneamente un elicottero avvici-
narsi alla base. L'ex-telepate e il suo alter ego extraterrestre ritornano a 
casa. 

a tu per tu con la macchina 

la fine di un incubo 

lo scontro finale 
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Il gioco, date le premesse e la trama, si sviluppa focalizzando le relazioni 
intrapsichiche piuttosto che quelle interpersonali. L’elemento di solitudi-
ne è la caratteristica principale della storia, dunque il numero di perso-
naggi è ridotto. 

Adam S., il telepate protagonista, è un uomo sui trentacinque anni, spo-
sato e con una figlia, che conduce una vita normale in una tranquilla 
cittadina di provincia. Una volta condotto sul rompighiaccio dimostrerà 
doti di intraprendenza del tutto comuni, lontane dallo stereotipo del su-
pereroe, e spetterà all'intelligenza del giocatore aumentarne le capacità 
di sopravvivenza. Proprio questa sua disabitudine all'avventura, unita al 
ricordo dei dolorosi esperimenti, lo porterà in conclusione a scegliere di 
privarsi dei poteri telepatici. 

L'altro protagonista, l'alieno, rimane nascosto per quasi tutto il gioco. 
Usato in principio come trasmettitore, è colui che guida Adam verso la 
meta, inviandogli telepaticamente quante più informazioni possibili su 
cosa e come fare per raggiungere la destinazione senza morire o impaz-
zire. Le sue ridotte capacità fisiche e la serie di test subiti lo hanno debili-
tato fino allo stremo delle forze, mentre il terribile congegno che funge 
da amplificatore di onde telepatiche rende impossibile l’utilizzo della sua 
mente contro gli scienziati carcerieri. Nel momento in cui si rivelerà, l'a-
lieno assumerà immediatamente la parte del diverso - considerato infe-
riore e perciò sottomesso e sfruttato, ma in realtà capace di più alti pen-
sieri. 

Il fantomatico Stato che sta dietro all’esperimento, più che un personag-
gio vero e proprio è una presenza che si intuisce, come quella di un bu-
rattinaio nascosto. Questo astratto personaggio si materializza soltanto 
nella figura degli scienziati che conducono l’esperimento. Naturalmente 
tra gli uomini del Governo ce n'è uno particolarmente subdolo e agguer-
rito, l'antagonista, ancora da definire. 

Personaggi 
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Il gioco è ambientato negli anni Cinquanta, ovvero nel periodo più flori-
do per le ricerche sui poteri paranormali. Lo sfondo politico, soltanto ac-
cennato, è naturalmente quello della guerra fredda. Aleggia nel gioco 
l'atmosfera tipica di quegli anni: la tecnologia appena dominata viene 
sfruttata in modi sempre più ridondanti senza la minima preoccupazione 
etica. È una tecnologia non ancora per l'uomo al servizio dell'uomo, ma 
dell'uomo contro un altro uomo. Una tecnologia lontana dal rappresen-
tare progresso, bensì destinata alla brama di pochi. Uno sfondo ambi-
guo, in definitiva, a metà fra lo stato di emergenza degli anni Quaranta e 
gli entusiasmi progressisti degli anni Sessanta. 

La prima parte della storia si svolge nell'Antartico a bordo di un rompi-
ghiaccio dai locali tetri e in cattive condizioni. La topografia del rompi-
ghiaccio, fatta di cupi corridoi grondanti ruggine e salsedine si struttura 
attorno al più classico concetto di labirinto di Cnosso, anche se tale at-
mosfera trasandata non è artificio narrativo, ma semplice conseguenza 
della storia della nave. I colori predominanti sono il grigio, il nero, le sfu-
mature del metallo, le ampie campiture di colori primari tipici delle ver-
niciature navali da cui affiorano insistenti i punti di ruggine, la biacca ste-
sa sui punti più rovinati. 

Allo stesso modo anche il paesaggio non è solo una riproduzione foto-
realistica dell'Antartide, ma una sua rielaborazione in chiave ossessiva, 
in cui i ghiacci non rendano l'idea di landa pura e incontaminata, bensì di 
ambiente ostile e minaccioso, come una pietrificata giungla mortale. I 
colori del paesaggio pertanto non sono confinati alla gamma dei bianchi 
e degli azzurri, ma mescolati con toni scuri anche inverosimili, illuminati 
spesso in modo antinaturalistico. Di quando in quando appaiono distese 
di ghiaccio intonso che amplificano lo stato di estraniamento in cui si 
svolge l'intera vicenda. 

La seconda parte, ambientata in una base militare antartica cupa e diffi-
cilmente accessibile, mostra la desolante freddezza degli avamposti civi-
lizzati eretti in un habitat assolutamente ostile all'uomo. La scenografia 
di questa parte può ricordare certe visioni già incontrate al cinema, co-
me in The Thing (La cosa, di John Carpenter, Usa 1982) o in Outland 
(Atmosfera zero, di Peter Hyams, Usa 1981). In ogni caso è preponderan-
te il parallelismo fra stato d'animo del protagonista e luoghi in cui si tro-
va: essi rappresentano un duplicato tridimensionale delle sue sensazioni. 

Qui i colori rendono un'atmosfera, piatta, asettica, da laboratorio scienti-
fico. Non va dimenticato che Adam è una cavia. La minacciosità dell'am-
biente non deriva da una cupezza artefatta, ma dall'assoluta mancanza 
di punti di riferimento, dal vuoto, dal deserto. 

In generale tutta l'ambientazione è riconducibile agli anni '50 e ne è una 
ricostruzione abbastanza generica, che risulta insolita se osservata con la 
mentalità odierna. Sia graficamente, sia concettualmente, bisogna trova-
re risposte che appaiano insolite oggi perché rientrano in una visione del 
mondo ormai superata. Come esempio si consideri un episodio di un film 
del Dottor Quatermass, dove una missione spaziale al ritorno viene defi-
nita "un grande successo" nonostante la morte di due astronauti su cin-
que. Questo principio del "normale allora = insolito oggi" si può applica-

Ambientazione e grafica 
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re anche all'aspetto grafico del gioco, ad esempio adoperando false ri-
prese in super8, effetti speciali analogici tipici di quegli anni (immagini 
ripetute, sdoppiate attraverso un prisma, ondeggianti, fuori fuoco), etc. 
Per esempi in questo senso si veda il film La Fuga, di Delmer Daves, Usa 
1947. 
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Lo scopo del gioco consiste nel ricostruire la vicenda di cui si è protago-
nisti sulla base degli indizi materialmente presenti e di quelli captati 
sotto forma di messaggi telepatici. 

Nella prima parte lo scopo coincide quindi con quello dell'esperimento. 
Bisogna riuscire a far sopravvivere Adam durante la navigazione usando 
le sue risorse telepatiche. Le informazioni recepite dal protagonista non 
sono esplicite indicazioni sul da farsi, sono bensì accennati e sfuocati 
flash mentali; più che altro si tratta di indizi per accedere agli enigmi che, 
se risolti, permettono di proseguire l’avventura. Sfruttando le capacità 
multimediali della macchina questi messaggi telepatici potranno essere 
simulati da filmati frammentari, da cui il giocatore dovrà ricavare le in-
formazioni necessarie alla risoluzione dei vari enigmi che gli si presente-
ranno.La fisionomia del gioco è quindi quella di un puzzle composto da 
tanti enigmi e sottoenigmi da risolvere nel giusto ordine. L'interazione 
con gli oggetti è sostenuta dall'interazione con i personaggi fantasmatici 
e con quelli che compaiono durante i passaggi nelle 'zone morte' (v. ol-
tre). 

La prima parte dura approssimativamente 15 giorni, durante i quali 
Adam deve acquisire le seguenti competenze: imparare a governare la 
nave e condurla in mare aperto; evitare gli iceberg; imparare a rompere 
il ghiaccio nel giusto modo; sopravvivere (nutrirsi e dormire); convivere 
con le presenze fantasmatiche delle cavie precedenti; conoscere almeno 
l'80% dei particolari legati al suo passato e alla sua presenza sul rompi-
ghiaccio. 

Nella seconda parte, oltre a qualche sequenza arcade in coincidenza del-
lo scontro con gli uomini del Governo, il gioco continua sulla falsariga 
della sezione precedente, con la differenza che Adam - dopo il collasso - 
non potrà usare al 100% le sue risorse extrasensoriali e dovrà trovare un 
modo di fuggire dalla base contando quasi esclusivamente sulle sue ca-
pacità intellettive. 

Per quanto riguarda lo schema di gioco, esso è simile a quello di altri ar-
cade-adventure, con una novità: nel corso del gioco sono inseriti quattro 
diversi tipi di elementi extradiegetici, genericamente definibili come 
"filmati", e cioè: a) i flashback di Adam; b) i messaggi del telepate mediati 
o non mediati dagli apparecchi governativi; c) le presenze fantasmatiche; 
d) i pensieri propri di Adam. 

Gli elementi 'b' e 'd' non sono interattivi, ovvero sono essenzialmente 
"visioni" che intervengono nel gioco. Tali "visioni" possono aiutare il gio-
catore a focalizzare l'attenzione su determinati elementi, ma non impli-
cano nessun tipo di utilizzo. Gli elementi 'b' non possono essere inte-
rattivi perché hanno funzione di input per il giocatore e quindi devono 
essere univoci. La loro ambiguità interpretativa è resa dalla natura bre-
ve, sfuggevole e confusa del filmato. Non essendoci nella realtà elementi 
probatori sulla natura dei messaggi telepatici, essi possono essere creati 

Scopo 

Schema di gioco 
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a piacimento. Ad esempio, si potrebbe far leva sulla capacità di libera 
associazione di elementi affini, che si limitino a suggerire l'azione da ese-
guire e non a esprimerla compiutamente. In ogni caso, Adam non comu-
nica con l'alieno, almeno all'inizio, perché non è consapevole dei propri 
poteri e non li ha sviluppati a sufficienza. Data quest'assenza di bidirezio-
nalità, non è necessario che i messaggi siano interattivi. 

Al contrario, gli elementi 'a' e 'c' sono interattivi. Il loro funzionamento è 
all'incirca questo: nel momento in cui Adam incontra un oggetto, lo 
schermo si distorce e il giocatore viene catapultato in una dimensione 
onirica libera dalle leggi della fisica, la quale rispecchia fino a un certo 
punto la realtà (cioè gli spazi del rompighiaccio) mescolandola con ele-
menti del passato. L'oggetto scatenante assume allora la funzione di 
chiave d'ingresso in una cosiddetta "zona morta". Qui è possibile muo-
versi (ancorché per un tempo limitato) e rinvenire indizi sull'identità rea-
le e sul passato. È qui dove si incontrano le presenze fantasmatiche che 
possono essere sia buone, sia cattive. 

Le zone morte in sostanza sono i livelli attraverso i quali progredisce il 
gioco. Come conclusione di una zona morta ci possono essere o un chia-
rimento della trama o l’acquisizione di un nuovo potere esp o entrambe 
le cose. 

Con l'introduzione delle zone morte si aumenta considerevolmente la 
vastità dell'area di gioco, prima sacrificata al solo rompighiaccio. Inoltre 
si attua una giusta e coerente mediazione fra il tempo dedicato al viag-
gio fisico e quello dedicato al viaggio interiore/mentale. 

 


