


Mind Iceberg è un gioco che mescola ed unisce in maniera av-
vincente i generi avventura e azione secondo una formula dimo-
stratasi già vincente. Grazie alle sue ambientazioni inedite e all'in-
novativo gameplay, MI è un progetto originale che si basa su una 
trama complessa e affascinante, ambientata negli anni '50. Al gio-
catore verrà chiesto di destreggiarsi a bordo di un rompighiaccio 
nucleare apparentemente deserto, e di portarlo a destinazione tra 
le mille insidie dell'Antartide. Egli dovrà imparare, scoprire e domi-
nare i poteri della sua mente e al tempo stesso ricostruire il pro-
prio passato, liberandosi dalle inibizioni che lo soggiogano. 

DESCRIZIONE 



Assumiamo come punto di partenza che un 
iceberg sia una metafora della mente umana. 
Come un iceberg cela sotto la superficie dell'ac-
qua i 9/10 della sua massa, ovvero della sua po-
tenziale pericolosità, così la mente dell'uomo ce-
la nel subconscio una parte considerevole delle 
sue risorse; con la differenza che le dimensioni 
di questa parte - spesso trascurata - 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 ghiac-
ci di una nave rompighiaccio. Il pack antartico 
cede sotto il peso del rompighiaccio come le fal-
se certezze cadono man mano che un uomo 
esplora il suo background mentale e riscopre i 
poteri nascosti. 

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

premesse 
(0) 



Primavera 1956. Lasciatosi alle spalle il conflitto ar-
mato, il mondo torna a un periodo di quiete in cui le 
potenze vincitrici si combattono a distanza a colpi 
di sviluppo tecnologico. La scienza diventa fede e 
la tecnologia ne è il vangelo. Il progresso delle na-
zioni è rapido ma non senza conseguenze per i 
singoli cittadini. 
In questo periodo di cieca fiducia nelle proprie pos-
sibilità le grandi potenze si rincorrono nell'arma-
mento, sperimentando nuove e terrificanti forme di 
attacco e di difesa. L'uomo diventa lo strumento di 
ideologie senza scrupoli. Scienziati al soldo dei go-
verni non esitano a ricercare nuovi metodi per giun-
gere all'arma definitiva, al supersoldato in grado da 
solo di difendere la nazione. 

scenario 

Il protagonista della vicenda è un uomo, Adam 
S., apparentemente tecnico ricercatore, da po-
co entrato a far parte dell'equipaggio di un rom-
pighiaccio. In realtà egli è, senza esserne a co-
noscenza, una cavia di una fantomatica grande 
potenza che sta conducendo esperimenti sulle 
capacità extrasensoriali (esp) di persone parti-
colarmente sensibili. Finalità degli esperimenti è 
verificare il grado di efficacia di una comuni-
cazione telepatica in situazioni di emergenza a 
forte rischio. 
L'esperimento rientra in un più ampio progetto 
dei servizi segreti, che da anni stanno sistema-
ticamente scandagliando la popolazione alla ri-
cerca di soggetti con potenzialità psichiche su-
periori da sfruttare militarmente. Lo screening 
avviene per mezzo di una macchina nascosta: 
ovunque la Macchina capti un segnale forte, i 
servizi se- greti inviano i loro agenti 

intreccio 

(1) 



per prelevare - con ogni mezzo - i prescelti, preferibilmente in tenera età. Con-
dotti in un orfanotrofio di stato, solo in parte consapevoli delle proprie capacità e 
strettamente inibiti in questo senso, i bambini crescono segregati e controllati. 
Sottoposti a numerosi esperimenti e addestrati fisicamente a qualunque eve-
nienza, i bambini vengono convertiti in potenziali armi non-convenzionali. 

Questa è la sorte che 
tocca anche ad Adam, il 
quale fin da bambino 
dimostra di possedere 
capacità fuori dal nor-
male, soprattutto tele-
patiche e telecinetiche: 
all'età di tre anni viene 
individuato dalla Mac-
china e internato nell'or-
fanotrofio/labo-ratorio. 
Qui cresce, vedendo 
scomparire molti dei 
suoi amici che manife-
stano segni di insoffe-
renza. Ufficialmente tra-
sferiti in altri centri di ri-
cerca, i ragazzi sembra-
no svanire nel nulla. Tra 
esperimenti e allena-
menti snervanti, Adam 
trova anche il tempo di 
innamorarsi di una com-
pagna particolarmente 
vivace, ma sfortunata-
mente per lui anche lei 



viene "trasferita". 
Al compimento del diciottesimo anno 

Adam viene lasciato libero, o meglio 
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 pron-
tamente inibito da "solerti" colleghi. In questo 
periodo Adam acquisisce una serie di compe-
tenze che in realtà costituiscono una sorta di 
preparazione al suo impiego finale come ca-
via. 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 ricontatta-
no Adam, lo rapiscono e lo sottopongono a 
brainwashing. In questo modo cancellano dal-
la sua mente qualsiasi traccia mnestica che 
potrebbe interferire con l'esperimento a cui vo-
gliono sottoporlo. Dopo averlo corredato di fal-
sa identità mediante ricordi artificiali, lo collo-
cano su un rompighiaccio di stanza nell'Antar-
tico. 
Qui ha luogo l'esperimento, che consiste nel 
mettere Adam in una condizione di rischio 
estremo affidando la sua sopravvivenza unica-
mente ai suoi poteri esp. Per raggiungere que-
sto obiettivo egli viene abbandonato dal resto 

dell'equipaggio, d'accordo con i 
servizi segreti governativi, e la-
sciato da solo sulla nave. Da 
questo momento in poi Adam de-
ve utilizzare le sue risorse tele-
patiche per recepire i messaggi 
inviati dal centro di controllo per 
mezzo della macchina posta a 
migliaia di chilometri di distanza. 
Contemporaneamente alla rice-
zione di questi messaggi Adam, 
dimostrandosi molto più potente di quanto 
previsto, comincia pian piano a scalfire la 
cortina inibente generata dal lavaggio del 
cervello e, sbrogliando gradualmente la 
matassa dei problemi incontrati sulla nave, 
sgretola anche il "ghiaccio" della sua men-
te. Nel corso dell'esperimento egli appren-
de 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 di Adam a bordo 
della nave, che lo porterà al raggiungimen-
to dell'obiettivo previsto; dall'altra il suo 
cammino nella memoria obliterata che lo 
condurrà 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 pre-
ceduto, addirittura rivivendone in prima persona le drammatiche 
esperienze passate: i soggetti degli esperimenti precedenti infatti 

non erano riusciti a sopravvivere a causa di una potenza extrasensoriale insuffi-
ciente. Egli è quindi impegnato in una doppia corsa contro la morte (quella fisica 
che potrebbe 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 permet-
tono 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, Adam 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 situazione, recupera la piena 
padronanza dei poteri e li usa per liberarsi. 
Lo scontro con gli uomini del Governo è cruento e catastrofico. Adam proietta all'esterno tutta la sua ener-
gia 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 sconosciuto e ostile. L'unica differenza ri-
spetto alla situazione analoga vissuta a bordo del rompighiaccio sta nel fatto che ora il telepate ha piena 
consapevolezza di sé e di ciò che è accaduto. Stremato, egli non desidera altro 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 sopravvissuto alla strage: la Macchina, che si sco-
pre essere un prigioniero alieno orrendamente interlacciato con un macchinario che funzionava da amplificatore 
psichico. Questo alieno, fisicamente inferiore all'uomo ma dalle risorse psichiche sbalorditive, che ha guidato 
Adam fino al raggiungimento della meta con i messaggi telepatici, è un'altra vittima della sete di potere degli uomi-
ni governativi. Con difficoltà Adam lo libera dalla macchina, mettendo fine alle sue sofferenze. Dopo alcuni istanti 
di incertezza l'alieno si riprende e riesce a comunicare con Adam. I due ricostruiscono insieme la trama degli 
eventi accaduti fino ad allora e decidono 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'alieno il desiderio di liberarsi dei propri poteri. L'alieno acconsente ed estirpa 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 tra-
sportato da un raggio antigravitazionale e contemporaneamen-
te un elicottero avvicinarsi alla base. Adam e il suo alter ego 
extraterrestre ritornano a casa. 
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Il gioco è ambientato negli anni Cinquanta, ovvero nel periodo più florido per le 
ricerche sui poteri paranormali. Lo sfondo politico, soltanto accennato, è natural-
mente quello della guerra fredda. Aleggia nel gioco l'atmosfera tipica di quegli 
anni: la tecnologia appena dominata viene sfruttata in modi sempre più ridon-
danti 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 rappresentare progresso, bensì destinata alla bra-
ma di pochi. Uno sfondo ambiguo, 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 rompighiaccio 
dai locali tetri e in cattive condizioni. La topografia del rompighiaccio, fatta di cupi cor-
ridoi grondanti ruggine e salsedine si struttura attorno al più classico concetto di labi-
rinto di Cnosso, anche se tale atmosfera trasandata non è voluta, ma una semplice 
conseguenza degli anni di esperimenti condotti. I colori predominanti quindi sono il 
grigio, il nero, le sfumature del metallo, le ampie campiture di colori primari tipici delle 
verniciature navali da cui affiorano insistenti i punti di ruggine, la biacca stesa sui pun-
ti 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 ghiac-
ci non rendano l'idea di landa pura e incontaminata, bensì di ambiente ostile e minac-
cioso, come una giungla inesplorata. Pertanto i colori del paesaggio non sono confi-
nati alla gamma dei bianchi e degli azzurri, ma mescolati con toni scuri anche invero-
simili, illuminati a volte in modo antinaturalistico. Di quando in quando appaiono di-
stese di ghiaccio incontaminato che amplificano lo stato di estraniamento in cui si 
svolge l'intera vicenda. 

grafica 



La seconda parte, ambientata in una base militare antartica 
cupa e difficilmente accessibile, mostra la desolante freddezza 
degli avamposti civilizzati eretti in un habitat assolutamente 
ostile all'uomo. La scenografia di questa parte può ricordare 
certe visioni già incontrate al cinema, come nei due The Thing 
(La cosa da un altro mondo, di Christian Nyby, Usa 1951 e La 
cosa, di John Carpenter, Usa 1982) o in Outland (Atmosfera ze-
ro, di Peter Hyams, Usa 1981). In ogni caso è preponderante il 
parallelismo fra stato d'animo del protagonista e luoghi in cui si 
trova: essi rappresentano un duplicato tridimensionale delle sue 

sensazioni. 
I colori rendono un'atmosfera, piatta, asettica, da labo-
ratorio scientifico. Non si dimentichi che Adam è una ca-
via. La minacciosità dell'ambiente non deriva da una cu-
pezza artefatta, ma dall'assoluta mancanza di punti di 
riferimento, dal vuoto, dal deserto. L'ambienta-
zione è riconducibile agli anni '50 e ne è una ri-
costruzione abbastanza generica, che risulta in-
solita se osservata con la mentalità odierna. Bi-

sogna trovare delle risposte che appaiano insoli-
te oggi perché rientrano in una visione del mon-
do superata. Come esempio si consideri un epi-
sodio di un film di Quatermass, dove una missio-
ne spaziale al ritorno viene definita "un grande 
successo" nonostante la morte di due astronauti 
su cinque.  

Questo principio del "normale allora = insolito 
oggi" si può applicare anche all'aspetto grafico 
del gioco, ad esempio adoperando riprese in su-
per8, effetti speciali analogici tipici di quegli anni 
(immagini ripetute, sdoppiate attraverso un 
prisma, oppure ondeggianti, fuori fuoco), etc. 



Per esempi in questo senso si veda il film La Fuga, di Delmer Daves, Usa 1947. 



Per quanto riguarda il sonoro di Mind Iceberg, esso è caratterizzato 
da una colonna evocativa che si rifà a effetti sonori tipici dei film di se-
rie B degli anni Cinquanta e Sessanta, ricorrendo anche a strumenta-
zioni della prima era elettronica - come il Theremin o il Rhythmicon. I 
loro spettrali suoni sintetici amplificano la sensazione di disagio di 
Adam, creando un contrappunto sonoro alle sue angosce. Al contrario, 
le parti di maggior azione del gioco sono sottolineate da un accompa-
gnamento musicale più moderno in stile punk industriale, che imprime 
ritmo e tensione alle scene più movimentate. 

Mind Iceberg supporta appieno le nuove tecnologie di resa sonora 
tridimensionale, che immergono il giocatore in un'esperienza ludica 
davvero coinvolgente. Più importante ancora, in Mind Iceberg gli effetti 
sonori diventano elementi integranti del gameplay. In varie parti dell'in-
treccio il giocatore è chiamato a valutare con attenzione i rumori che 
gli serviranno per orientarsi, per accedere ad alcune zone nascoste e 
addirittura per risolvere gli stessi enigmi. 

sonoro 



Il gioco può essere suddiviso fonda-
mentalmente in due parti: il viaggio a 
bordo del rompighiaccio e l'arrivo nella 
base antartica. 

La fisionomia del gioco è quella di 
un arcade-adventure in terza persona, 
composto da numerosi enigmi e sot-
toenigmi. 
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Per quanto riguarda la visuale del gioco, l'opzione migliore 
sembra essere una soggettiva nella prima parte e una visuale 
esterna nella seconda. Nella prima parte la soggettiva aumenta 
l'identificazione del giocatore con Adam, dato che il giocatore an-
cora non sa di aver a che fare con un esp. Nella seconda parte 
invece, egli è consapevole che Adam è una specie di "mostro", e 
anche nella visuale se ne distacca. 

La soggettiva comunque non è del tutto tale; per meglio dire è 
un'inquadratura di spalle del protagonista a mezza figura, che di-
venta una soggettiva pura mediante uno zoom che stringe il 
campo quando si richiede un coinvolgimento maggiore. Allo 
stesso modo, dopo una modificazione a livello macroscopico (ad 
es. un cambiamento di rotta della nave, o l'avvistamento di qual-
che animale lontano dalla nave) l'inquadratura si allarga diven-
tando una panoramica dall'alto/campo lunghissimo/gru. 

Basilare ai fini della varietà del gioco è la scelta di più inqua-
drature diverse non dipendenti dai movimenti del giocatore, allo 
scopo di aumentare l'espressività e il "colore" della narrazione. 

prospettiva 



La prima parte in solitario a bordo del rompighiaccio è costituita per lo più 
da elementi di esplorazione e risoluzione di enigmi tecnico-meccanici.   

l'interazione con gli oggetti è sostenuta dall'interazione con le presenze 
fantasmatiche delle cavie precedenti e con quelle che compaiono durante i 
passaggi nelle 'zone morte'. Queste 'zone morte' introducono un notevole 
ampliamento della mappa di gioco, dato che sono dei luoghi virtuali a metà 
fra il sogno e l'allucinazione a cui il protagonista accede quando viene in 
contatto con determinati oggetti. Tali oggetti risvegliano in lui tracce mnesti-
che depositate in fondo alla memoria cancellata, che una volta riattivate gli 
inducono uno stato di trance in cui rivede e rivive avvenimenti passati en-
trando in comunicazione con le persone presenti in quello specifico momen-
to. 

Le 'zone morte' sono solo uno dei quattro elementi extradiegetici che con-
tribuiscono a ispessire la trama e l'interazione. 

livelli 

Esistono 4 tipi diversi 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 giocatore a focalizzare l'attenzione su determinati elementi, ma non implicano nessun tipo di 
"utilizzo". 

filmati 



Gli elementi 'b' non possono essere interattivi perché hanno funzione di input per il giocatore e quindi 
devono essere univoci. La loro ambiguità interpretativa è resa dalla natura breve, sfuggevole e confusa 

del filmato. Non essendoci nella realtà elementi probatori sulla natura dei messaggi telepatici, essi possono 
essere creati a piacimento. Ad esempio, si potrebbe far leva sulla capacità di libera associazione di ele-
menti affini, che si limitino a suggerire l'azione da eseguire e non a esprimerla compiutamente. In ogni ca-
so, Adam non comunica con l'alieno, almeno all'inizio, perché non è consapevole dei propri poteri e non li 
ha sviluppati a sufficienza. Data quest'assenza di bidirezionalità, non è necessario che i messaggi siano in-
terattivi.  

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 si viene catapultati in una dimen-

sione onirica libera dalle leggi della fisica, la quale rispecchia fino a un certo punto la realtà (cioè gli spazi 
del rompighiaccio) mescolandola con elementi del passato. L'oggetto scatenante assume 
allora la funzione di chiave d'ingresso nelle cosiddette 'zone morte'. Qui è possibile muo-
versi (ancorché per un tempo limitato) e rinvenire indizi sull'identità reale e sul passato. È 
qui dove si incontrano le presenze fantasmatiche che possono essere sia buone, sia cat-
tive. 

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 viaggio fisico e quello dedicato al viaggio interiore/
mentale. 

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 chiarimento della trama o l’acqui-
sizione di un nuovo potere esp o entrambe le cose. 



Adam ha a disposizione i seguenti poteri: telepatia, shining, preveggenza, presentimento pericoli, telecinesi, pote-
re magnetico, scanning. 

Oltre alle abilità fisiche il giocatore ha a disposizione una serie di abilità esp che si acquisiscono in determinate 
tappe del gioco. Una speciale icona permette di accedere alla gestione dei poteri psichici. Tale icona è visualizzata 
in trasparenza in un angolo inferiore dello schermo ed ha le sembianze di un encefalo che si attiva con un roll-over 
del cursore. Su un emisfero ancora da decidere si illuminano di volta in volta le zone corrispondenti alle nuove fun-
zioni acquisite. Selezionando la zona (abilità) prescelta, si predispone il personaggio al suo uso, che si traduce effet-
tivamente in un'azione psichica tramite una sequenza di tasti del joypad (tipo mosse di Tekken/Mortal Kombat). 

I diversi poteri permettono - se utilizzati - di semplificare la risoluzione degli enigmi. 
Per quanto riguarda lo shining esso può essere reso attraverso la comparsa di un cursore a forma di piccola sfera 

trasparente che si fa girare sulla nave e si illumina sugli hot spots che segnalano punti cruciali e che attivano i filma-
ti. Una volta guadagnato questo potere si può utilizzare una nuova modalità speciale che permette al giocatore la ri-
cerca attiva di zone particolarmente cariche di energia esp. Attivando questa funzione il personaggio si blocca e il 
cursore si trasforma in un indicatore di questi hot spots 
che vengono segnalati da una vibrazione del dispositivo 
di controllo Force Feedback. È in questo modo che si tro-
vano alcune delle presenze fantasmatiche, power-ups, 
oppure oggetti-portale verso le 'zone morte'. 

Lo scanning invece è dato da un mirino la cui inerzia 
rende molto difficile il puntamento, come se occorresse 
concentrarsi molto per colpire il bersaglio. Quanto più il 
giocatore è stanco tanto più difficile è il puntamento.  

poteri 



L'interfaccia principale è un sistema che misura le condizioni generali di Adam: si può accedere a tale 
sezione tramite una figura umana in trasparenza posta nell'angolo opposto all'icona dell'encefalo che al 
passaggio del mouse si attiva mostrando i colori tipici della termografia e dunque il li-
vello di calore del giocatore (importantissimo nel gameplay). Altre funzioni indicate sa-
ranno fame, sete, stanchezza/sonno. 

Il giocatore ha due importanti livelli da tenere sotto controllo: 
1) temperatura corporea. Questa variabile visualizzata in forma di termografia indica 

il calore corporeo del giocatore. Trattandosi ovviamente di un gioco ambientato 
nell'Antartide se la temperatura scende sotto una data soglia il giocatore perde alcune 
funzioni fisiche di base; scendendo ulteriormente la temperatura, il giocatore muore se 
non trova un adeguato riparo in tempo. 

2) livello energia esp. Questo indica l'energia disponibile per l'utilizzo di uno qualun-
que dei poteri esp. Da notare che in caso di necessità il giocatore può convertire parte 
della sua energia psichica in calore per non morire. Questo livello compare non appe-
na si sarà attivato il primo potere esp. Il livello di energia si carica da sé in base alle 
condizioni fisiche del giocatore (temperatura, fame, sete, sonno). 

Un'altra funzione dell'interfaccia è quella della 'memoria/appunti': Adam possiede un'ottima memoria 
cosicché può immagazzinare alcuni dati relativi al gioco (es.: orari, coordinate, nomi, etc.) in un "bloc no-
tes mentale" che simula la sua memoria, organizzato e visualizzato per campi semantici o reti neurali. 

La funzione di aiuto in linea è strutturata in modo progressivo, ovvero: alla prima richiesta l'aiuto forni-
sce soltanto un commento chiarificatore sull'enigma, alla seconda un aiuto minimo e alla terza la vera e 
propria risoluzione dell'enigma, con conseguente perdita di punti. L'interfaccia dell'aiuto è costituita da 
una presenza fantasmatica che si rivela amica, ed è la ragazza di cui Adam era innamorato all'orfanotro-
fio. 

interfaccia 



Il gioco, date le premesse e la trama, si sviluppa focalizzando le re-
lazioni intrapsichiche piuttosto che quelle interpersonali. L’elemento di 
solitudine è la caratteristica principale della storia, dunque il numero di 
personaggi è ridotto. 

Adam, il telepate protagonista, è un uomo sui trentacinque anni, 
sposato 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 im-
pazzire. Le sue ridotte capacità fisiche e la serie di test subiti lo hanno 
debilitato 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'alieno assumerà immediatamente la 
parte del diverso - considerato inferiore e perciò 
sottomesso e sfruttato, ma in realtà capace di più 
alti pensieri. 
Il fantomatico Stato che sta dietro all’esperimento, 

PERSONAGGI 



più che un personaggio vero e proprio è una pre-
senza che si intuisce, come quella di un buratti-

naio 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 agguerrito, l'antagonista, ancora da defi-
nire. Come da definire sono ancora tutti i perso-
naggi che Adam incontrerà nelle Zone Morte. 



Un'ipotesi affascinante per sfruttare il multiplaying 
riguarda una sorta di funzione memoria mediante 

la quale si rendono disponibili sotto forma 
di visioni fantasmatiche gli errori com-
messi nelle precedenti partite fallite. Tali 
visioni, sotto forma di filmati, possono 

essere scaricate dalla Rete, in modo da au-
mentare i particolari a disposizione per por-
tare a termine l'avventura con il maggior 

punteggio possibile. Questa funzione deriva di-
rettamente dalla speciale struttura del gioco, per mez-

zo della quale a ogni partita il giocatore si vede assegna-
re un'identità fittizia sempre nuova. Ad esempio, a se-
conda che sia uomo o donna, sposato o scapolo, vivrà 
differentemente lo svolgimento del gioco. 

Un'altra interessante funzione potrebbe essere l'im-
plementazione di un collegamento via Internet con una 
mini telecamera montata a bordo di un vero rompighiac-
cio. A ogni cambio di rotta la camera potrebbe dare 
un'immagine in diretta delle distese antartiche. Il sistema po-
trebbe essere inserito semplicemente come gadget o addirit-
tura come accessorio al gioco. 

internet 


