


EDITORIALE

Sull'ultimo numero dell'anno scorso, dedicato alla Libertà, parlavamo di
condivisione e di cambiamento. Non ci pare ci sia altro da aggiungere, ma di
continuare a lavorare, sì. Quest'anno la redazione si è ingrandita, segno la voglia di
mettersi in gioco c’è. Ci sentiamo di ringraziare sin dsa subito la Biblioteca, le cui
referenti sono Roberta Oliboni, Nicoletta Gazzeri e Roberta Bandella, perché
questo sarà il luogo operativo delle nostre riunioni, oltre a tutti coloro i quali
permettono che questa iniziativa possa proseguire. Va da sé ricordare che
giornalino e biblioteca condividono, oltre la caratteristica di essere entrambi spazi
per la lettura, quella, fondante, di essere spazi degli studenti e per gli studenti.
Da quest'anno, insieme alle consuete rubriche, troverete qualche piccola novità. 
Il giornalino resta aperto per chiunque voglia scrivere, proporre o semplicemente
parlarne. 
Basta scrivere a giornalino.scolastico@liceocottini.edu.it
Seguiteci anche alla pagina Instagram il.fatto.cottiniano

Prof. Alessio Barettini
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Riprendiamo con le nostre interviste! Siamo tornati più forti che mai, per portarvi più
vicini a considerare differenti punti di vista su alcune questioni che ci riguardano. In
questo numero iniziamo a parlare di come si stanno trovando gli studenti con questo
nuovo orario. Si tratta ovviamente di un vissuto ancora breve, su cui però torneremo,
quindi ora ci confrontiamo con le prime impressioni. Chi aveva un'opinione specifica
prima, ha cambiato idea? I risultati dei sondaggi sono variati in qualche modo? 

Abbiamo svolto un'indagine su Instagram e una dal vivo dividendo sede e succursale e
bilanciando le risposte tra gli anni e gli indirizzi, in modo da uniformare il campione
delle risposte. Intervistando direttamente gli studenti in sede si è evinto che le classi
terze, per la maggioranza, si trovano bene con l'orario attuale, mentre quarte e quinte
vorrebbero tornare al passato. In generale chi ha risposto che si trova attualmente
bene ha scelto come motivazione il weekend libero e ci ha specificato di abitare vicino
a scuola, mentre chi ha attestato il proprio malcontento ha dato come motivazione
una maggiore difficoltà a restare attenti in classe per tante ore al giorno o
l’impossibilità di frequentare attività extra-scolastiche. 

Per quanto riguarda la succursale sembra prevalere un desiderio comune per
le seconde di tornare alle origini, mentre le prime si suddividono tra chi
preferisce un orario su sei giorni e chi invece ne vorrebbe uno su cinque in base
alle stesse motivazioni espresse sopra.

I dati di Instagram invece ci
raccontano che il 78,1% vorrebbe
tornare all'orario precedente, contro
il 21,9% che si trova bene così.
Queste sono le motivazioni per chi
vorrebbe mantenere un orario su
cinque giorni: 

Queste, invece, sono le motivazioni di
chi vorrebbe tornare ad un orario su
sei giorni a settimana: 

ho più tempo nel weekend
40.2%

preferisco lavorare a scuola che a casa 1
28.3%

dormo di più
14.2%

tutte le risposte
10.1%

altro
7.1%

tutte le risposte
34.3%

non riesco a seguire tutte le ore
24.6%

non riesco a studiare in settimana
19.4%

non ho tempo per le attività extra-scolastiche
11.9%

altro
5.2%

Torneremo sulla questione durante l'anno, ma voi seguite la nostra pagina Instagram
@il.fatto.cottiniano per rimanere sempre aggiornati e rispondere a questi e altri sondaggi!

interviste possibili

tempi degli spostamenti troppo lunghi

4.5%



Per rendere più avvincente la rubrica abbiamo
pensato di unire il qr code per vedere alcune delle
nostre interviste, realizzate in succursale da Miriam
Basilicata, Emma Sansone e Dorotea Altemandi. Ai
videointervistati sono state fatte diverse domande,
non solo in merito all’orario, ma nel passaggio fra le
medie e le superiori. Guardatelo con attenzione,
perché un caro amico ci ha regalato la sua
testimonianza!

Articolo di:
Dorotea
Allemandi,
Miriam Basilicata,
Eleonora
Brignone,
Valentina Natalini
e Emma Sansone,
Ambra Tonini. 

impaginato da
Beeatrice Berruto







Bentornati cottiniani, eccoci nel primo articolo di Mindfulness di questo nuovo fantastico anno! Cosa
c’è di meglio del conforto e della comprensione quando si attraversa una fase importante come
quella dell’adolescenza? Queste sono alcune informazioni riguardo alle vostre vite che speriamo vi
facciano sentire più compresi, e vi permettano di visualizzare la situazione in maniera più
schematica, così da staccarci da una narrazione cupa, destabilizzante di questo periodo di vita.

mindfulness
Vita da adolescente

Se ci sembra che tutto ci stia crollando addosso
è perché in un certo senso è così. Quel peso
nuovo e fastidioso che percepiamo non fa
nient’altro che parte del cambiamento totale,
della rivoluzione e dello sviluppo della nostra
persona, e quindi è un evento da valorizzare!

Le tre fasi dell’adolescenza si chiamano, prima /
preadolescenza, adolescenza e terza / tarda
adolescenza. Più precisamente i cambiamenti di
una persona in questo periodo si possono
classificare in : 

-ormonali 
-fisici
-emotivi
-percettivi

Questi anni sono anche chiamati “periodo della
maturazione sessuale” e si riferiscono a quella
trasformazione attraverso la quale il corpo di un
bambino diviene un corpo adulto. La velocità di
questi cambiamenti è personale ed è più evidente
a livello dell’aspetto fisico. Ciò può portare ognuno
di noi al confronto con l’altro e di conseguenza
provocarci sentimenti di inadeguatezza,
insicurezza e frustrazione. Aumenta la
convinzione che esista un modello di corpo
perfetto ignorando l’unicità del proprio percorso di
sviluppo personale.
Un’ondata di cambiamenti investe anche il
cervello dell’adolescente. Si tratta di uno sviluppo
neurologico, una fase in cui si verificano modifiche
anche nei comportamenti psicosociali e nelle
emozioni grazie alle crescenti capacità di
attenzione, ragionamento, memoria e linguaggio
(capacità cognitive e metacognitive). Si
acquistano capacità quali profondità di pensiero,
ragionamento logico e spaziale, formulazione più
razionale di ipotesi e teorie e via dicendo. 



Nella percezione di ognuno vi è un profondo
rimaneggiamento della propria identità, si fa
strada il desiderio di auto realizzarsi. Il motivo per
cui ci sembra di non possedere una personalità
precisa, un’etichetta, di non identificarci bene in
una qualsivoglia categoria per sentirci parte di
qualcosa, è che stiamo inconsciamente e
“graziosamente” (anche se non sembra) balzando
tra le varie versioni di noi per scoprirne il più
possibile, e consolidare in futuro quello che
unicamente saremo. E le persone che saremo
saranno anche frutto dell’impatto che la nostra
adolescenza avrà su di noi.  

La gestione delle emozioni durante l’adolescenza
sembra sempre un’enorme incognita. Un giovane
a questo punto sviluppa una certa facoltà
introspettiva, molto più cosciente ma non sempre
equilibrata o stabilizzata. Durantei cambiamenti
ormonali, è evidente come per un adolescente sia
a volte estremamente difficile tenere sotto
controllo le proprie emozioni, ma soprattutto lo
stress. Potrete tutti confermare come ci si senta a
cambiare stato d’animo numerose volte durante la
giornata e vivere il nostro tempo come un lungo
giro sulle montagne russe: estenuante. Quante
volte ci è capitato di essere stressati per la scuola
o semplicemente per qualsiasi altro motivo e non
riuscire a dedicarsi un momento per sé?

Per tranquillizzarci pensiamo intanto al fatto che
siamo “tutti sulla stessa barca”, ovvero tutti
attraversiamo le stesse difficoltà adolescenziali,
nessuno è solo in questa situazione e tutti
meritiamo di sentirci bene, soprattutto
emotivamente. Uno degli ambiti in cui noi studenti
troviamo maggiore difficoltà è la vita scolastica.
Molti di noi non riescono ad organizzare lo studio
finendo per trascurare la vita al di fuori di esso.
Magari questa rubrica non vi regalerà la soluzione
a tutti i problemi scolastici, ma speriamo vi aiuti a
equilibrare



La prima cosa di cui uno studente avrebbe bisogno è un solido metodo di studio, ne esistono di vari
tipi, ma il più conosciuto è la tecnica del pomodoro

“tecnica del pomodoro” ha un nome un po’
bizzarro e privo di senso ma funziona.
Consiste nell’inserire un timer di 25 minuti su
telefono, tablet o altro e cominciare a studiare,
allo scadere del timer se ne inserisce un altro
da 10 minuti. 

In quei 10 minuti si può fare quello che si
vuole: mangiare o stare al telefono,
l’importante è non studiare, in questo lasso di
tempo ci si deve categoricamente rilassare. La
tecnica prosegue così con intervalli di 25-10-
25-10 e così via, fin quando non si finisce di
studiare definitivamente. 

Questa tecnica è molto utile per chi ha una
soglia dell'attenzione nella media. Infatti la
nostra mente è in grado di mantenere
un’attenzione di 25 minuti in un’ora circa, e
quindi dopo di essi si ha bisogno di riposare.

Vi sono infiniti metodi di studio, ad esempio
leggere un paragrafo, sottolineare le parti
fondamentali e poi schematizzarle, oppure la
tecnica della candela, che consiste nel fare i
compiti, sia pratici sia teorici, fin quando la
candela non si spegne.

Ma il consiglio più utile è probabilmente quello
di non sovraccaricarsi e iniziare subito a fare
le cose quando diciamo a noi stessi convinti
“va bene ora comincio” con le vibes più
positive possibili, perché se rimandiamo
rischiamo di ritrovarci poi senza voglia, e
quindi i risultati saranno forse negativi.

Al di là dei metodi di studio per l’organizzazione, la vita di un adolescente non è solo questo; la vita di un
adolescente è molto complessa. È vero, è la fascia d’età più bella ma anche quella più difficile. Molti di
noi affrontano ogni giorno problemi che non riescono nemmeno a condividere o semplicemente
abbiamo l’impressione di non sapere sempre che cosa ci passa per la testa. Spesso ci sentiamo
spaesati.



Un consiglio utile per sfuggire ai pensieri è fare
quello che ci piace senza pensare troppo. Uscite,
dipingete, leggete, scrivete, ascoltate musica,
cucinate…fate solo quello che vi fa stare bene.
Non facciamoci sopraffare solo dai brutti pensieri,
perché altrimenti non ne usciamo più.

Un percorso spesso sottovalutato che può
concretamente aiutare noi adolescenti è quello di
intraprendere una terapia con uno psicologo o
psicoterapeuta. Si, molti problemi adolescenziali
sono passeggeri, ma se non affrontati
coscientemente possono evolvere in
problematiche più ostiche. Inoltre ci consente di
processare più velocemente traumi e negatività
che altrimenti rischiamo di portarci dietro per tanti
altri anni.

Circondiamoci il più possibile di persone che ci
vogliono bene, o almeno di quelle che crediamo
lo facciano. Nonostante a quest’età si metta
molto spesso in discussione il significato
dell’amicizia, cerchiamo di trarre il meglio da ogni
conoscenza, e da chi ci riserva il peggio traiamo
invece un insegnamento. Questa tematica però la
tratteremo prossimamente (stay tuned).

Tra tutti i piccoli “tips” che ci si possano scambiare tra adolescenti, forse il più utile è anche il più
scontato: dobbiamo renderci conto prima o poi che è una fase indispensabile della nostra vita. Per
quanto sia negativo, anche a livelli estremi per l'incolumità della nostra salute mentale, è
probabilmente uno dei periodi di maggior accrescimento, per raggiungere le persone uniche che
saremo domani. 

E con questo da Mindfulness è tutto, speriamo che questa piccola panoramica sull’adolescenza vi sia
piaciuta e che saremo capaci di intrattenervi e informarvi per un altro bellissimo anno assieme!

Sapevate che per Freud, fondatore della
psicanalisi, l’adolescenza è il periodo in cui i
desideri sessuali del bambino devono trovare la
loro “normale” finalità? Non solo! Tutto ciò che il
bambino apprende e percepisce durante i primi
8 anni di vita (circa), che racchiude nel
cosiddetto inconscio (desideri, paure, pulsioni,
traumi soprattutto) lo manifesta proprio durante
l'adolescenza. Quindi le risposte su noi stessi
che ora tanto bramiamo sono da scoprire nel
nostro passato, ancora prima che nella nostra
vita da teenager.

scritto da Nicole Martynyuk e ambra

impaginato da beatrice berruto



Continuando la visita, per gli
appassionati di armi, arriverete
all’Armeria
Reale dove troverete tutta la
collezione antica dei Savoia nei
secoli, dove non possono
mancare le varie riproduzioni a
grandezze
reali dei cavalieri e dei loro
cavalli. Qui sono presenti
persino delle armature di
samurai.

Successivamente avrete la
possibilità di entrare a visitare
la Cappella del Duomo
in cui potrete ammirare l’altare
e vedere dall’alto uno splendido
dipinto che ritrae l’ultima cena,
dipinto daLuigi Gagna, ma non       
pensiate che questo sia  l’unico 

Ciao a tutti, in questa nuova rubrica
parleremo di musei e mostre
presenti a Torino, con l'obiettivo di
far conoscere a tutti l'arte dei musei
della nostra città.
 
In questo primo numero ci
soffermiamo sui Musei Reali siti a
Palazzo Reale in Piazza Castello.

Se non li avete mai visitati,
andateci subito, troverete arte di
ogni tipo!
La visita al museo è molto ampia,
se lo volete osservare bene in tutto
il suo
splendore sicuramente
impiegherete almeno due o tre ore.
All’inizio del vostro percorso vi
troverete davanti ad un'immensa
visita alla
scoperta di tutte le varie sale reali
del palazzo, tra cui la sala del
trono, la sala da
pranzo e la splendida sala da ballo.

Da questo punto del
palazzo vi ritroverete infatti
a visitare due piani della
Galleria Sabauda, una
collezione super fornita e
meravigliosa. Qui potete
ripercorrere gli
anni del Rinascimento, le
collezioni dal Quattrocento
al Seicento, tra cui opere di
famosi pittori come Guido
Reni o Paolo Veronese; si
prosegue poi con il
Settecento e i
dipinti con le vedute di varie
città. Una parte molto bella
è la
collezione Guarino dove
potrete ammirare una delle
Veneri di Botticelli.

quadro che
potrete trovare.



Musumeci Giulia

Finita la visita della galleria si dovrà scendere
e prima di uscire a fare una
passeggiata negli splendidi Giardini Reali,
potremmo continuare a fare un giro nel Museo
di Antichità, il più antico in Europa; qui
troverete di tutto dalle statue, ai vasi, dai
gioielli agli abiti delle antiche civiltà.
Insomma una visita molto interessante e
variegata.
Il prezzo è molto accessibile visto che, come
per molti altri musei, sotto ai 18
anni è gratuito, dai 18 ai 25 il prezzo è solo di
due euro e dai 25 in su il costo è di quindici
euro.
 

Impaginato da: Asia Palmisano



PPrima di tutto una breve introduzione! 
Questa nuova rubrica parla di forme d’arte che, come suggerisce il titolo, sono di nicchia, quindi poco
conosciute. Ci piace sempre scoprire nuovi artisti e far sì che tutti li conoscano per trasmettere i loro messaggi
e chissà, magari farvi scoprire il vostro nuovo artista preferito.
Speriamo che la nostra rubrica possa piacervi, buona lettura!

Nel febbraio del 2007, a Valdaro presso Mantova,
durante degli scavi di una villa romana, furono
ritrovati due scheletri del Neolitico sepolti insieme,
faccia a faccia, incrociati in un abbraccio che
coinvolge anche gli arti inferiori. Si tratta dell'unico
esempio di sepoltura doppia, detta “bisoma”, in
Italia Settentrionale.
Si tratta di una tipologia particolarmente rara di
sepoltura, ancora più se si tiene conto della
presenza di due soggetti di sesso opposto: sulla
sinistra si trova lo scheletro di una donna di età tra
i 16 e i 20 anni, sulla destra un uomo tra i 18 e i 22.
L’apparente abbraccio di questi due giovani li
consegna al nostro immaginario come una sorta di
Romeo e Giulietta della Preistoria ed è la ragione
del grande “fascino” dei due scheletri, ormai
conosciuti come “Gli amanti di Valdaro”.
Appare molto probabile che i corpi dei due siano
proprio stati composti in quella posizione al
momento della sepoltura. L'abbraccio è quindi
ricco di significati simbolici, di possibili ipotesi
interpretative. Importante notare come lo studio
degli Amanti di Valdaro, ritrovamento di grande
importanza, sia tuttora in corso e che con il tempo
il pubblico davanti alla teca del museo di Mantova è
giunto a porsi le stesse domande da cui erano
partiti i ricercatori. Per questo sono un reperto che
genera un circolo virtuoso, che unisce ricerca e
curiosità da parte dello spettatore.
A sette anni dal ritrovamento, l'11 aprile 2014 sono
stati definitivamente esposti all'interno di una teca
in cristallo al Museo Archeologico Nazionale di
Mantova.

D I  E M M A  S P I N A  E  C H I A R A  D ’ A M A T O



Delle copie del materiale del corredo funebre sono
state poste nella posizione del ritrovamento,
mentre gli originali, per motivi di conservazione e
di studio, sono invece custodite in teche vicine. Si
tratta di oggetti litici, in particolare lame, e di una
punta di freccia che, ritrovata sopra le spalle della
ragazza, ha fatto discutere fin dai primi momenti.
Non sembra, allo stato attuale degli studi, esserci
un’inequivocabile prova che metta in relazione la
freccia con la morte dei due. Non sono apparsi,
infatti, evidenti traumi riconducibili a una ferita,
durante lo studio dei resti umani.

Migliaia e migliaia di anni
Non basterebbero
Per dire
Il minuscolo secondo d'eternità
In cui tu m'hai abbracciato
In cui io t'ho abbracciato

(J. Prévert)

Opera dell’artista francese Paul Delaroche, La
Giovane Martire è un dipinto realizzato con la
tecnica olio su tela e attualmente conservato al
Museo del Louvre a Parigi. Risale al 1855,
possiamo infatti trovare evidenti riferimenti allo
stile romantico delle scene di genere tipiche di
quel periodo ed è uno degli ultimi dipinti che
Delaroche ha realizzato prima di morire. 
Nel dipinto viene raffigurata la figura di una
giovane donna con le mani legate nelle acque di
un fiume che è stato indicato come il fiume
Tevere. La scena si svolge al crepuscolo, infatti, la
penombra avvolge tutto l’ambiente circostante
rendendo il corpo senza vita della giovane l’unica
figura visibile in modo chiaro. Nella parte alta a
sinistra possiamo intravedere due figure che
osservano dalla riva la scena e che si pensa siano i
genitori della ragazza che piangono la sua morte,
mentre alle loro spalle possiamo osservare l’unica
porzione di cielo in cui vi sono alcuni nuvoloni e i
colori che il sole produce mentre tramonta.
Delaroche illumina la giovane martire tramite una
luce bianca che arriva dall’alto e che crea un forte
contrasto con la penombra di tutto il dipinto
rafforzando così la drammaticità della scena.
Questa luce inoltre illumina l’aureola situata sopra
il volto della ragazza. 
Molto probabilmente questo quadro è stato
realizzato da Delaroche come omaggio alla sua
defunta moglie Louise Vernet che era morta nel
1845 ed aveva fatto da modella in molti dei suoi
dipinti.
Il dipinto, rettangolare con un piano curvo, era
inizialmente privo di cornice, che fu aggiunta
successivamente alla creazione del quadro.
L’artista realizzò una prima versione del dipinto
nel 1853, di dimensioni inferiori a quelle dell’opera
esposta al Louvre. Questa versione venne
acquistata dalla granduchessa russa Elena
Pavlovna e fu collocata nel Palazzo Michajlovskij
ma sarà trasferito quando nel palazzo verrà
istituito il Museo Russo. Più in là venne inserito
nella collezione di beni della duchessa Elena di
Meclemburgo-Streliz, e dopo la Rivoluzione
d’Ottobre divenne di proprietà nazionale ed
esposto al Museo dell’Ermitage nel 1921, dov’è
rimasta fino ai giorni nostri.
Esiste inoltre una copia del dipinto realizzata da
Charles Jalabert che si trova al Walters Art
Museum di Baltimora. impaginato da Beatrice Berruto



Tra Sour e Guts, 
il megasuccesso di Oliva Rodrigo
Pubblicato il 21 maggio 2021, Sour è l’album d’esordio
della giovane cantante Olivia Rodrigo che ha raggiunto
risultati impressionanti in pochissime settimane dalla
pubblicazione.
Driver license è la canzone che ha portato il mirino del
pubblico sulla cantante, è stato pubblicato ll’8 gennaio
2021 come estratto dell’album ed ha raggiunto 100mila
stream otto giorni dopo la sua 
pubblicazione diventando inoltre la 
canzone non natalizia più ascoltata 
nell’arco di un giorno nella classifica della 
piattaforma musicale Spotify.

Il primo di aprile 2021 viene
rilasciata Deja vu, un'altra traccia
dell’album che si è posizionata al
terzo posto nella classifica Billboard
hot 100 in madrepatria, mentre una
settimana prima della
pubblicazione di Sour la cantante
ha rilasciato Good 4 u brano che
l’ha portata direttamente al primo
posto della classifica statunitense.



Ottime premesse per l’album in uscita che ha raggiunto più di
72.000 copie vendute diventando l’album più consumato della
settimana, ha ottenuto il primo posto nella Billboard 200 segnando
il più grande debutto nella classifica del 2021 fino ad allora. 
Il filo conduttore che lega tutte le canzoni dell’album è il dolore e
l’elaborazione di un amore finito, la cantante infatti aveva appena
interrotto la sua relazione con Joshua T. Barnett con cui lavorava
nella celebre serie tv High school musical: the musical della Disney. In
queste canzoni Olivia ci fa capire che si è ritrovata nel mezzo di un
triangolo amoroso, perché fa spesso dei riferimenti ad una ragazza
che molti fan hanno ipotizzato possa essere Sabrina Carpenter
(altra stella delle serie Disney), ma la cantante non ha mai
specificato a chi fossero destinati tutti questi riferimenti,
provocando così un enorme fiume di odio ed insulti social nei
confronti di Sabrina Carpenter. Quest’ultima ha risposto a tutto
questo odio con una canzone intitolata Skin che è stato il suo primo
singolo rilasciato nel 2021, un’uscita inaspettata che la cantante ha
annunciato sui suoi account Instagram e Twitter.

A due anni dall’album di esordio, la Rodrigo ha
annunciato tramite alcuni Easter egg (contenuti
nascosti) l’uscita del suo nuovo album, Guts, per
l’8 settembre di quest’anno, seguito
immediatamente dall’annuncio dei due singoli,
Vampire e Bad idea right? 
Mentre nella scrittura del primo album
collaborano con lei vari artisti, tra cui Hayley
Williams e Josh Farro (dei Paramore), questa
volta le canzoni sono interamente scritte da lei
(con la partecipazione ovviamente del suo
produttore, Dan Nigro), dimostrando ancora una
volta le sue capacità, estremamente alte per una
ragazza di soli vent’anni.



Il genere di questo album, a differenza di Sour, dove si potevano
trovare molte ballad, è molto più pop rock, e gli argomenti trattati
sono principalmente le sensazioni che una ragazza della sua età si
trova a vivere tutti i giorni, come le aspettative che la società ripone su
di lei, in All American bitch o in Teenage dream, le insicurezze di vario
genere con Pretty isn’t pretty o Lacy e di nuovo qualche storia d’amore
finita male come quella raccontata nel singolo Vampire.
La verità è che le canzoni di Olivia ci rimangono in testa non solo per il
loro ritmo orecchiabile, ma anche perché la giovanissima star riesce a
raccontare la storia di ognuno di noi.

Subito dopo l’uscita di Guts, che al contrario delle aspettative ha
perfino superato i record in precedenza ottenuti con Sour, Olivia
annuncia il suo secondo tour, questa volta negli stadi, che è andato
sold out in pochissimi minuti, se non per qualche biglietto vip non
ancora venduto.

Non vediamo l’ora di sentire questa nuova Olivia dal vivo, e le
auguriamo ogni successo con i suoi prossimi progetti!

di Emma Spina e Beatrice Berruto
impaginato da: Beatrice Berruto

















Vincent, 2006. 

FIL(M)OSOFIA
TIM BURTON E IL ROMANTICISMO 

e vi descrivessi dei
personaggi dalla pelle
pallida, occhi molto grandi 

Nasce a Burbank, California,
nel 1958 e fin da piccolo
sviluppa un amore per la
solitudine che lo porterà a
realizzare i film che noi oggi
continuiamo ad ammirare. 
Ma Tim come fa avvenire
questa sua rivoluzione, e in
cosa consiste?

Ho deciso di parlare di ciò
proprio grazie alle parole
dette dallo stesso Tim Burton
durante la sua masterclass di
cui io sono stata una delle
poche persone fortunate che
ha  potuto parteciparvi di
persona, e vedendo i suoi film
fin da molto piccola fino ad 

oggi , non posso negare sia
stata per me un’esperienza
unica. Ed proprio durante
quest’ultima che ho riflettuto
su un discorso 
e  ancora di più su delle
parole in particolare: < So
che dall’aspetto sono molto
dark, ma non lo sono molto
come persona in realtà>.

Le persone tendono spesso
ad associare ai film di Tim
Burton parole come horror,
macabro, inquietante; ma di
tutte queste definizioni
nessuna è strettamente,
esatta per definire le sue
opere. 

S
accompagnati da grandi  e scure
occhiaie, molto alti e così magri da
essere più simili a scheletri,
personaggi dai tratti profondamente
malinconici e controversi, spesso
non umani, immersi in atmosfere
misteriose e spesso tetre, chi vi
verrebbe in mente? Il suo nome è
Tim Burton ed è sicuramente una
delle personalità più affascinanti di
Hollywood, nonché indiscusso
creatore di un cinema innovativo. 



Eppure è ciò che si crede, si
pensa che lui scriva storie di
questo genere ma esse sono
completamente il contrario di
ciò di cui lui racconta a se
stesso. Tim Burton mette in
scena un cinema
completamente diverso da
quello dell’horror, quest’ultimo
infatti appartiene a un genere
drammatico dove si hanno
come protagonisti personaggi
orribili, spaventosi, oppure
violenti e privi di ogni senso di
umanità. 

È un genere narrativo
caratterizzato da un'atmosfera
angosciante, che racconta
eventi terrificanti e misteriosi
con l'intento di agire sulle
paure, sull'emotività e
sull'irrazionalità dello
spettatore. 

Tim Burton, dietro le scene di
Beetlejuice, 1988

Ma non è questo ciò che
fanno le opere di Tim Burton,
non hanno l'obiettivo di
spaventare o angosciare
coloro che lo stanno
guardando, non crea
personaggi privi di animo
umano, al contrario racconta
di storie di esclusi, di
indesiderati e soprattutto di
incompresi. 

I suoi personaggi vivono in
un'esistenza che non gli
appartiene, in una società che
non li apprezza, che non potrà
mai valorizzarli per quello che
sono. Inevitabilmente perché
anche lui è uno di quei
personaggi che ci sta
raccontando e che se
giudicassimo solo dall’aspetto
fisico definiremmo forse un
reietto; lui porta se stesso nei
film, si immedesima in ogni
personaggio che crea da, Jack
skeletron, Edward Scissorhand
fino a Ed Wood, ma lo fa anche
nei personaggi che non sono
suoi, come Batman. E quando si
guardano le sue opere è
impossibile non venire rapiti da
questo velo tetro di romanticismo
a cui assistiamo, così profondo e
incantevole. Ed è il romanticismo
che riscalda queste scene cupe e
le atmosfere fredde dei suoi film,
esattamente come lo fecero i
pittori dell’ottocento, gli scrittori 

 e poeti come Leopardi, e molti altri
artisti prima di lui nel passato, con
lo stesso obiettivo di raccontare
qualcosa che nessuno aveva il 
coraggio di fare, perché a primo
impatto spaventava, ma che
tramite le emozioni riesce a
scatenare qualcosa che  non si era
mai sentito così chiaro, perché il
romanticismo è proprio questo,
l’espressione dell'animo umano di
fronte a qualcosa che normalmente
ci fa paura. 

Noi esseri umani abbiamo sempre
avuto paura del diverso, perché è
qualcosa che non ci è vicino, è
come la paura del buio; non
abbiamo paura del buio in sé, ma
di tutto ciò che nasconde e che noi
non possiamo vedere, ma se
provassimo ad entrare in ciò che
più ci tiene lontani, scopriremmo
che a volte cela qualcosa, certo di
diverso, ma di affascinante. 



Le lame invece che davvero incutono paura e non vita,
possono essere quelle per esempio di Freddy Kruger che
usa a scopo mortale e distruttivo.
Mi rendo conto che il “problema” della diversità è
qualcosa che non viene spesso riconosciuto, ma se ora
sappiamo che esistono anche persone come i mostri di
Tim burton è anche grazie a lui. A lui che ha visto ciò che
altre persone non erano nemmeno in grado riconoscere,
unendo anche un rapporto fra la vita e la morte, che egli
non analizza come fenomeni distinti, ma come realtà
parallele che si snodano contemporaneamente
nell’esistenza di ogni essere umano. 

Dove a volte è proprio la morte stessa ad avere quel
colore in più. Quando Victor sposa Emily per sbaglio,
finendo così nel mondo dei morti, assistiamo ad un
mondo diverso da quello che siamo abituati a veder
rappresentato.  È colorato, pieno di musica,   fatto da 

Proprio per questa sua vena
romantica, possiamo considerarlo un
poeta del cinema, che grazie alla sua
fantasia ha creato personaggi
malinconici ma dalla profonda
dolcezza, raccontando di temi, a molti
scontati, come la diversità o la
solitudine. 

Le sue storie raccontano molto più di
quello che sembri, in Nightmare
before Christmas affrontiamo la crisi
di Jack nel trovare il proprio posto nel
mondo, in Ed Wood viviamo ciò che
provano gli artisti, in questo caso un
regista, che ci mettono tutto se stessi
in un lavoro che comunque non avrà il  
risultato sperato. Quando scrisse Big
Fish, Tim stava affrontando la morte
del padre, e se non fosse stato per
quel tragico evento lui non sarebbe
riuscito a creare una storia così
fantastica e vera allo stesso tempo.  
Invece in Edward mani di forbici viene
rappresentato il vero essere umano
incompreso, il più diverso da tutti già
a partire dall’aspetto fisico.

Non è accettato da nessuno, finché
non riesce a  dimostrarsi utile, ma
neanche quello basta perché finché al
posto delle sue mani avrà delle lame,
non potrà mai essere parte di quella
società che tanto si definisce
comprensiva ed etica.  Edward è privo
di malizia e secondi fini, è il
personaggio più autentico e vivo di
tutti, sebbene in lui non ci sia un
cuore vero, e tra tanti esseri umani
che lo circondano Edward lo è più di
loro.

Questa è la differenza tra i “mostri” di Tim Burton e i
mostri che la gente teme. Le lame di Edward sono un
ostacolo, ma anche un’espressione d’arte e amore. 

scheletri jazzisti, ragni e
vermi canterini in cui tutti
sono cordiali e amichevoli,
in contrasto con un mondo
immensamente cupo e
malvagio capace di
regalare a Victor solo
sofferenza.

Edward mani di forbice/Freddy Kruger  



Tim Burton ci ha mostrato storie d’amore
indimenticabili che al solo pensiero sono capaci
anche di farmi commuovere, anche lo stesso
Tim Burton, sempre però accompagnate da una
vena di satira sulla società moderna.
 

È proprio qui che avviene la rivoluzione di Tim
Burton, ci ricorda che non siamo soli ma che ci
sono tante persone nascoste nel buio come noi
che hanno solo bisogno di essere scoperte, che
c’è sempre qualcuno che potremo incontrare
che ci comprenderà. 

Ci insegna che bisogna portare fuori il diverso,
perché come ogni cosa che non si era ancora
scoperta può fare paura ma può nascondere
segreti. Tim Burton con le sue storie ha
riscaldato in una folata gelida e invernale il mio
cuore e quello di tanti altri, regalandoci tanti
ricordi che commuovono solo a cercare di
risfiorarli. Prima del suo arrivo, qui non aveva
mai nevicato, ma grazie a lui è stato possibile. 

Asia Palmisano

Impaginato da: Asia Palmisano



Una splendida festa di morte, questo è
il nome tradotto in italiano di uno dei
film più rinomati e importanti della
storia del cinema che ha cambiato il
cinema, il titolo in lingua originale è
Shining. 
 
Shining è il film di un grande regista di
Hollywood chiamato Stanley Kubrick. Il
film è giocato su importanti simbolismi,
come la scritta exit che appare nella
maggior parte delle inquadrature,
come i personaggi che sono spesso
piccoli, schiacciati al centro
dell’inquadratura, immobili perché
anche quando ci si aspetta che la
macchina da presa debba muoversi
non lo farà.

Oppure le lunghe sequenze inquietanti sulla follia di un
padre, isolato dalla neve per mesi che all’improvviso
impazzisce e va contro la sua famiglia. 
 
Sapete già che su questa rubrica parlo di curiosità e
backstage sui film più conosciuti del mondo del cinema,
rispondendo a tutti quelli che come me si sono sempre
chiesti da più piccoli cosa succedesse dietro le quinte di
quei film per farvi, e farmi scoprire cosa c’è dietro un’arte
così ammaliante.
 
Vi ricordate la scena in cui dall’ascensore fuoriesce una
cascata di sangue che inonda il corridoio sporcando tutto?
Una scena molto suggestiva, ma avvolta in un alone di
mistero, come ogni scena dei film di Kubrick.

Ma la versione più
veritiera sulla sua
creazione è che si
trattasse una miniatura,
quindi non un corridoio a
grandezza naturale, ma
ricostruito in una scala da
1:2 o 1:3. Chi era sul set
racconta che la scena era
stata preparata da tutto
l’anno. Tony Burton, uno
degli attori fondamentali
del film, ha dichiarato che
mentre era lì, quella scena
era stata girata numerose
volte: < Non so quante
volte abbiano girato il
sangue nell’ascensore.
Qualcuno mi ha detto che
la giravano da prima
ancora che le riprese
fossero iniziate l’anno
prima. Mentre stavo lì la
fecero tre volte…>.



Il problema di questa ripresa era dovuto
sia dai 10 giorni di tempo per settare tutto
di nuovo (ogni volta usavano circa 1000
litri di colorante a base di acqua per
poterlo smaltire nelle fognature) ma
anche, e soprattutto, da Kubrick che la
guardava e non era mai soddisfatto del
risultato per la consistenza, il colore
ecc… Un’altra testimonianza è da parte di
Leon Vitali, il suo assistente storico, ha
dichiarato che ci hanno messo mesi a
perfezionarla ma quando hanno girato
quella definitiva, Kubrick non ha assistito
<fate voi, io vado via> aveva detto.
Probabilmente i mesi precedenti li
considerava di prova, mentre il giorno
della ripresa definitiva ha lasciato fare agli
altri, anche per non doverla girare più, ma
si dice che alla fine fu soddisfatto del
risultato.

Se gli interni presenti dentro le sue mura vi meravigliano
per la loro diversità nelle stanze, è dovuto alla scelta del
regista di mandare i suoi assistenti a fare migliaia di foto
in giro per l’America a tutti quanti gli alberghi che
ritenesse adatti, scegliendo poi quale fosse quello
secondo lui più adatto e adeguato.

Una caratteristica del film che
sicuramente affascina e che rende
il film così vero ai nostri occhi è
proprio l’hotel Overlook dove tutto
avviene.

Kubrick decise di ricostruire la facciata dell’albergo, ma
anche tutti gli interni, in modo che la resa corrispondesse
a come lo desiderava lui. Mentre per le scene dall’alto
dove lo si vede completo, hanno usato il Timberline
Lodge nell’Oregon, che era effettivamente un albergo
vero ripreso da un elicottero.
Da questi racconti potete comprendere come Kubrick
fosse un regista maniacale, perfezionista e a tratti fuori di
sé. Lui infatti era convinto che si ottenesse il meglio dagli
attori solo quando loro erano completamente esausti,
perché a quel punto perdono tutte le sovrastrutture ed
esce la naturalezza. 



Quindi il processo in particolare con Jack
Nicholson (attore principale), ma anche con tutti gli
altri attori, era quello di fargli fare i primi 2/3 take
come gli veniva, poi ancora, dieci, quindici volte,
fino a quando, al trentesimo take, l’attore
impazzisce o è esausto e a quel punto Kubrick,
ottiene il take che gli serviva, perché l’attore tirava
fuori qualcosa che non avrebbe mai fatto se non
fosse stato in quella condizione di stanchezza e
crollo psicologico.

Ma non è l’unico motivo per cui Shining, un film
così realistico e stupefacente ci appare così
moderno rispetto ad altri fatti nello stesso anno.
Questo risultato lo dobbiamo ad una serie di
nuove invenzioni del mondo del cinema che da
questo film in poi vennero adottate fino ad oggi.
Shining usò il dispositivo inventato di recente
chiamato Steadicam per girare molte scene.

Questo film è stato tra i primi sei a utilizzare la
Steadicam di nuova concezione, ed è stato il
primo di Kubrick. 

Si tratta di un supporto stabilizzatore per una
telecamera cinematografica, che separa
meccanicamente il movimento dell'operatore da
quello della telecamera, consentendo riprese di
tracciamento fluide mentre l'operatore si muove
su una superficie irregolare. Combina
essenzialmente il filmato stabile e stabilizzato di
una normale montatura con la fluidità e la
flessibilità di una fotocamera portatile.

 
Inoltre pare che il creatore della Steadicam,
Garrett Brown, fosse stato assunto da Kubrick
per essere uno degli operatori di ripresa e la sua
invenzione ha permesso tutte le riprese dal
basso. Ed è per questo che nonostante sia un
film uscito nel 1980, ci risulta ancora così vicino
oggi.

Dopotutto un errore che molti fanno guardando
un film del genere, è di estraniarsi da ciò che si
vede, dimenticandosi in fondo che ognuno di noi
da qualche parte nasconde la sua terrificante
camera 237.

Asia Palmisano 

Impaginato da: Asia Palmisano



VIDEOGIOCHI
D I S C O  E L Y S I U M  

Disco Elysium - gioco di ruolo point-and-
click a visione isometrica pubblicato nel
marzo del 2021.

No Truce with the Furies -Prima di addentrarci
nella trama e nei temi del gioco, dovremmo
discutere delle circostanze in cui è stato creato.
Da Torson and Mclaine a No Truce with The
Furies a Disco Elysium, il gioco ha avuto molti
nomi, proprio come la società che lo ha
prodotto. Questo imponente progetto è nato
grazie all'immensa creatività dell’estone Robert
Kurvitz, che ha ideato il mondo di Disco Elysium
per il suo romanzo Sacra e terribile Aria (Püha
ja õudne lõhn in estone).

Aveva 29 anni quando pubblicò il libro,
esclusivamente nella sua lingua madre, e
purtroppo non fu un successo. Fu solamente
grazie all'aiuto di amici di talento come Kaur
Kender e Aleksander Rostov (che divennero poi
gli scrittori e artisti responsabili del progetto) che
riuscì ad adattare la sua visione prima a un
gioco di ruolo da tavolo e poi a un videogioco
estremamente ambizioso. Insieme fondarono un
team di sviluppatori con il nome di Fortress
Accident, per poi passare al più breve ZA/UM,
un riferimento alla lingua Zaum, ideata dai poeti
futuristi russi di inizio 900, che significa
letteralmente “oltre la mente”. Dopo aver
spostato la produzione in Inghilterra e aver
affidato la realizzazione della colonna sonora
del gioco alla band britannica Sea Power,
riuscirono finalmente a pubblicarlo nel 2019,
incontrando subito grande entusiasmo da parte
di appassionati di giochi di ruolo in tutto il
mondo. 

Ai Game Awards del 2019 il gruppo ZA/UM si è
distinti vincendo i premi Best narrative, Best
roleplaying game, Fresh indie game e Best
independent game dell’anno. Nel 2021 è stata
rilasciata la versione The Final Cut del gioco, con
doppiaggio professionale completo (che è davvero
incredibile) e quattro nuove Political Vision Quests,
quattro modi diversi di giocarlo.
 
.



1. After life, death. 
Talvolta la speranza può scaturire
nei momenti più improbabili. È una
delle poche cose che possono far
perseverare la mente umana e ci
caratterizza davvero come specie.
Per il nostro Ungaretti, è proprio
nelle situazioni più estreme che la
spinta innata verso la vita può
riaffiorare, sbocciando in momenti
disperati. Sopravvissuto alla prima
guerra mondiale, in una delle sue
poesie più significative, Veglia,
ricorda l'esperienza traumatica di
dormire gettato in una trincea
accanto al cadavere di un suo
compagno d'armi, e come quella
notte straziante fece riaccendere in
lui qualcosa di profondo. Una spinta
verso l'amore, un bisogno di
connettersi con tutto ciò che è
vivente, espresso in soli 16 versi.

"Non sono mai stato
tanto
attaccato alla vita”

Così termina la poesia, e mi piace
pensare che, alla fine, sia questo il
messaggio che Disco Elysium vuole
trasmetterci, anche se usando più
di un milione di parole di script,
cosa che sembra incredibile a
fronte dell’ermetismo ungarettiano.

Off we go into the Wild Pale Yonder - Non si
può parlare di Disco Elysium senza prima
raccontare la storia della città e quindi del mondo
in cui è ambientato. Elysium, antico e
sentimentale nome usato per definire il cosmo,
può essere rappresentato come vasti continenti
di terre emerse circondati dal mare. Le acque
non coprono però una terra sferica, perché
qualcosa, una nervosa ombra gettata nella realtà
dagli umani stessi, il Pale, ne divora lentamente i
confini, sostituendo la materia con… il nulla.
Questo fenomeno è ormai la caratteristica

geologica dominante,
superando di due volte la
massa insulare. Incolore,
inodore e informe,
nemico della materia e
della vita, è quasi
impossibile da
descrivere, e sta
avanzando.

Laddove il mondo ne sfiora il limite, è il porch
collapse, un tumulto di materia che evapora nel
Pale.
Un tempo si credeva che esso fosse infinito e
impenetrabile. Irene La Navigateur, la regina di
Suresne, e la sua consigliera, Dolores Dei, la terza
innocence dai polmoni d’oro, convinte del contrario,
inviarono spedizioni nella massa ai confini del
mondo fino a che un equipaggio non tornò
trionfante: raccontava di un nuovo arcipelago, la
faccia lentigginosa di Dio, Insulinde.
Revachol la sentimentalista, la capitale della moda,
il centro del mondo venne fondata sull’isola di Le
Caillou in seguito a questa grandiosa nuova
scoperta, nella culla dell'età 
d’oro   del   dolorianesimo. 
Governata a lungo da una
monarchia divenuta sempre
più insostenibile, è proprio
qui che scaturisce e
risiederà il cuore della
Rivoluzione Precentenaria,
rivoluzione comunista che
riuscirà a rovesciare il
governo e a stabilire per sei
anni una comune. 



La situazione sarà però completamente sovvertita
dalla Coalizione delle Nazioni, che costringerà la
comune alla resa dopo averla sottoposta a laceranti
bombardamenti. Di fatto conquistando Revachol,
ne prende il controllo come regione amministrativa
speciale, dividendola in zone controllate dagli stati
membri della Coalizione. Per sorvegliare la
popolazione fonda la RCM, Milizia Cittadina di
Revachol, lasciando a questa forza dell’ordine una
città ridotta in macerie e una popolazione stremata. 
 
È un anno prima della caduta della comune di
Revachol (‘07) che il protagonista della nostra
storia nasce, in una notte di bufera. Cresce negli
anni ‘30, spensierato periodo di perdizione per i
giovani che vivevano su Le Caillou in un miraggio di
prosperità economica che si esaurirà con l’arrivo
del decennio successivo. Era forte, una volta. Sul
fondo dell'oceano, in un sogno meraviglioso e
soffocante, con una donna delicata e crudele.
Trascorrerà tutta la sua vita nella Zona
Internazionale come detective della polizia,
consumato fino al midollo dal suo lavoro, in cui
eccelle disperatamente. La RCM rimarrà infatti il
suo unico sollievo dall’abbandono di una donna la
cui immagine egli idealizzò alla perfezione,
lucidando la sua finta aureola finché i suoi polmoni
iniziarono a brillare.
 
L’eroe di questa storia non è un eroe, ma un
alcolizzato a un passo da un attacco cardiaco, che
è riuscito a gettare via ogni memoria del suo
passato cantando canzoni tristi a squarciagola in un
hotel dimenticato dal mondo. 
Proprio come Revachol, anche del nostro
protagonista non restano che macerie vuote di
qualcosa in cui credere, perché infrante e divise in
mille pezzi come dall’estuario del fiume Esperance.
Ma c’è speranza per entrambi. La ricerca di sé
stessi, il riconoscersi in un mondo dal quale si è
stati dimenticati ed aspettarne una risposta (che
arriverà, contro qualsiasi aspettativa), insieme
all’investigazione, è forse il tema che costituisce il
vero cuore dell’esperienza che è Disco Elysium.

2. After death, life again.
L’anno è il ’52. È il 5 marzo e Harrier
du Bois è sdraiato sul pavimento della
sua stanza nell'ostello Whirling-In-
Rags, a Martinaise, Nord Jamrock. 
Mentre il mondo riprende forma
davanti ai suoi occhi, il ruggito di una
macchina lontana lo strappa dalle
conseguenze di ciò che può essere
solo descritto come un tentativo di
autoannullamento attraverso l’uso di
alcol e anfetamine. 
Non si riconosce, e non osa guardarsi
allo specchio, perché qualcosa dentro
di lui gli suggerisce che non gli piacerà
quello che vedrà. Un ghigno
permanente distorce i suoi lineamenti.
Rigor Mortis, lo definirà lui stesso, la
macchinazione infernale, che si
aggiunge al suo sistema limbico. 



C'è un cadavere appeso a un albero nel cortile retrostante. Ci sono segni di
conflitto nelle strade. Restano 4 giorni prima che il quartiere esploda nella
violenza. Mancano 28 anni alla fine del mondo. Ancora non lo sa, ma ogni
giorno, ogni secondo, ogni battito del suo cuore malato sono importanti. 
 

3. After the World, the Pale.
Gli espedienti narrativi di Kurvitz e il
gameplay - genius loci del mondo - ZA/UM
aveva così creato un protagonista perfetto, ma
come poterlo far interagire con il mondo?
Come rendere accessibile la sua mente a chi
vi entrava in contatto? 
In un tradizionale RPG (Gioco di Ruolo, Role
Playing Game), un giocatore avrebbe a
disposizione numerose statistiche da
assegnare in base al personaggio che si vuole
costruire, come agilità, saggezza, carisma. 

Disco Elysium, però, è un gioco fondamentalmente
basato sull’interazione con il mondo tramite colonne
su colonne di testo, che scorrono sul lato destro
dello schermo. Il doppiaggio viene incontro al
rischio di una lettura tediosa durante il gioco. 

La mente di Harrier du Bois, però, trova ogni
occasione per esprimersi nei modi più inaspettati: le
sue statistiche hanno nomi e caratteristiche su
misura per Harry, e si manifestano in tutta la loro
utilità proprio durante i dialoghi intervenendo
continuamente, quasi come personaggi, dotati di
personalità e stranezze, offrendo consigli e
osservazioni (talvolta indesiderate). Usare i propri
punti esperienza migliorando una o l’altra abilità
permette quindi di avere un aiuto concreto durante
il gameplay, di ottenere informazioni in più sul
mondo che si esplora e soprattutto di avere una
chance migliore nel superare i continui skill check,
veri e propri tiri di dadi (a fedele imitazione di un
tabletop rpg) che consentono di completare gli
eventi del gioco e proseguire la storia.

L’abilità più curiosa tra tutte è Shivers, una voce più
rara rispetto ad altre come Savoir Faire o Rhetoric:
quando interviene, essa porta nella mente di Harry
una visione anomala del mondo, in una distante
terza persona che lo allontana per un istante dal
suo corpo e lo connette alla città intorno a lui,
saldando ancora di più il rapporto simbiotico tra il
detective e la sua Revachol.



Il protagonista diventa consapevole degli
spostamenti della pressione nell’aria, ma anche del
pianto di un bambino in un quartiere distante
chilometri dal luogo in cui lui si trova. È lasciata
ambigua la veridicità di tutto ciò che le voci di Harry
gli suggeriscono, ma forse un frammento dello
spirito del mondo ha davvero cercato il suo aiuto, e
trovato il modo di risiedere in lui.
 
I disegni di Aleksander Rostov - occhi per il
mondo - Lo stile inconfondibile di Rostov, direttore
artistico del progetto, mi ha colpito con i suoi colori
sgargianti, ben definiti da contrasti fortissimi, e con
le sue coraggiose pennellate digitali ricche di texture
e luminosità. Le mappe realizzate in 3D per Disco
Elysium sono state interamente ridipinte dalle

esperte mani degli artisti coinvolti nel progetto, per
dare alle ambientazioni un aspetto totalmente
nuovo e originale, così come per ogni minimo
dettaglio, dallo UI dei menù agli sprites (Immagine
bidimensionale) per gli inventari. I concept artist
hanno lavorato con gli scrittori in un amichevole
gioco di tiro alla fune: talvolta prendevano spunto
da loro e talvolta l'arte precedeva la scrittura.

Se Elysium vi ha incuriosito, vi consiglio di dare
un’occhiata alla splendida e vastissima libreria
di concept art accessibile a tutti su internet
(https://www.creativeuncut.com/art_disco-
elysium_a.html). Rostov insegna a osare di più
con la resa dei colori nei propri disegni, e a
divertirsi ad associare contrasti che talvolta
sembrano stonare, quando possono invece
rendere più armoniosa l’opera.
 
Il Soundtrack dei British Sea Power - voce
per il mondo - Disco Elysium è quasi
indivisibile dal suo soundtrack unico. Fin dal
primo brano, lo spirito di Martinaise e della
nuova-vecchia Revachol in cui Harry mette
piede come per la prima volta è rispecchiato
fedelmente, e profondamente riconoscibile.
Sono sicuro che anche qualcuno
completamente estraneo a Elysium potrebbe
assaporare questo mondo dolorosamente
magnifico soltanto attraverso l’ascolto della sua
colonna sonora. Talvolta complessi e
malinconici, talvolta quieti e inquietanti, i brani
orchestrali e post-rock della band inglese British
Sea Power mettono in soggezione. Non è
sorprendente che l’OST abbia vinto un BAFTA
(British Academy Film Awards).



4. After the Pale, the World again. 
Il nulla apre per primo il sipario in Disco Elysium, e il nulla finirà probabilmente per richiuderlo, ma nel
frattempo Revachol continuerà a coglierci di sorpresa, mille diverse città per mille diverse persone. E
quindi, che ne pensate di passare per una breve visita? Ho sentito che un pazzo detective ha aperto
un nightclub in una vecchia chiesa abbandonata insieme a dei ragazzini. L’inverno sta sfumando nella
primavera, e il ghiaccio dell’Esperance si frantuma, trasportato in mare dalla corrente. Non potrò mai
consigliare Disco Elysium abbastanza a chiunque ami giochi di ruolo ricchi di storia, esplorazione e
vita, personaggi realistici scritti con cura e maestria, e lunghe letture su complessi mondi ambigui.

Su richiesta di Kurvitz, grandissimo fan dei
BSP, alla band fu richiesto di incorporare
motivi da brani già esistenti, rendendoli più
minimali e atmosferici. Red Rock Riviera è
diventata Instrument of surrender, con le sue
maestose trombe sbiadite; Praise for
Whatever, The Insulindian Miracle, che
ritengo rappresenti il massimo della sintonia
raggiunta tra la band e l'atmosfera del gioco.
Si tratta di un brano piuttosto lineare in
termini strumentali: un semplice piatto di
batteria e sporadiche e cristalline note di
pianoforte scandiscono il tempo, mentre un
crescendo immenso di voci armoniose si
gonfiano e svaniscono come le onde del
mare, come il brontolio dell’acqua intorno allo
scafo di una nave, o forse come la vorticosa
entropia del Pale. Possiamo incontrare
questo brano all’interno del gioco durante un
momento molto speciale: Harry, da solo di
fronte a una colta ambasciatrice sulla sua
stupenda barca a vela, discute dell’indagine.
Involontariamente, però, si trova a dover
digerire di nuovo il mondo intero, tutta la
realtà: Joyce Messier gli ricorda la forma di
Elysium, la storia di Revachol e, soprattutto, il
loro destino e l’avanzata del Pale. 
Se l’ombra che l’umanità ha gettato sul
mondo avesse un suono, credo che sarebbe
questo.
 

Lara Goano

Impaginato da: Asia Palmisano



I  J R P G  M O T H E R  L I K E

Il J-RPG, o più semplicemente "Gioco Di Ruolo alla Giapponese”, è un tipo di GDR sviluppatosi in
Giappone agli inizi degli anni '80. La sua nascita si deve alla casa di distribuzione videoludica Enix  

Utilizzando la somma vinta, Yūji Horii fece un viaggio
negli Stati Uniti in occasione dell’AppleFest, ovvero
una fiera dedicata all’elettronica e ai videogiochi.
Da questo viaggio ispirazionale, Horii ritornò in
Giappone pieno di idee.
Nel 1983 fece uscire “The Portopia Serial Murder
Case” edito solamente nella terra del Sol levante.
Questo suo primo gioco fu uno dei precursori del
genere delle “Visual novel” (lett. romanzo visivo, è un
videogioco d’avventura interattiva). 
 

Nel 1985, Horii fu invitato alla “Mac world e exposition”
per presentare una versione NES (Nintendo
Entertainment System, la prima console casalinga
firmata Nintendo) di Portopia.

Proprio in quell’occasione si imbatte in due
giochi:
l'avveniristico RPG americano "Wizardry"
ispirato al gioco di ruolo “Dungeons and
Dragons” e “Ultima 3”.
Horii decise che voleva realizzare un RPG
tutto giapponese, che fosse più intuitivo per
avvicinarsi al gusto di tutti i giocatori.
Riprendendo elementi dai giochi qui sopra
citati, Yūji Horii creò il genere dei JRPG con
“Dragon Quest”, uscito nel 1986 per il
FAMICOM (versione giapponese del NES
americano).

(futura Square Enix), che, proprio in quel periodo, si
lanciò nel fiorente universo della tecnologia dei
videogames. 
 
L’azienda però non aveva reali competenze
nell’ambito e decise di allestire un concorso per
trovare giovani leve che sapessero almeno cosa fosse
la programmazione. Nel 1983 si diede inizio al primo
“Game Hobby Program Contest”, di cui il terzo
classificato fu Yūji Horii, un giovane promettente che
propose il semplice, ma per l’epoca buono, “Love
match tennis” ovvero un gioco di simulazione sul
tennis.



- l’esplorazione, ripresa da Ultima 3, era
ripresa dall’alto in terza persona e
presentava un mondo di gioco
completamente esplorabile;
- il combattimento invece avveniva in
prima persona tramite scontri casuali,
ripresi da Wizardry, in cui il giocatore
veniva attaccato all’improvviso dai
mostri.
Ciò che rese importante questo gioco fu
la semplicità delle meccaniche. Il
giocatore, sconfiggendo mostri, otteneva
punti esperienza (EXP) e dopo aver
accumulato un tot di EXP saliva di livello
e, con esso, crescevano anche le
statistiche del giocatore. A Dragon Quest
lavorarono anche grandi personaggi
come Akira Toriyama, il creatore e
mangaka di “Dottor Slump e Arale” e di
“Dragon ball”, come art director e Kōichi
Sugiyama che lavorò come compositore. 
Akira Toriyama racconta anche che
appena uscito iniziò a giocare a Dragon
Quest, ma ci giocò così tanto che rimase
indietro con il lavoro e sua moglie
dovette requisirglielo!
Il gioco piacque molto e ben presto in
Giappone venne considerata una serie di
culto. Purtroppo però il genere dei JRPG
arrivò in America e soprattutto in Europa
con il contagocce, tanto che di Dragon
Quest, prima dell’ottavo capitolo edito su
PS2, in Europa non sbarcò nulla.

Il gioco presentò due stili differenti: 

Questo è probabilmente dovuto al timore
da parte delle case produttrici giapponesi
di generare grandi flop all’interno di
mercati al di fuori del Giappone stesso. 
Infatti nei JRPG, soprattutto degli anni
80/90, sono contenuti molteplici riferimenti
alla cultura giapponese, allora
incomprensibili per gli occidentali ancora
poco avvezzi a quel mondo.
 

LISTA CRONOLOGICA DRAGON QUEST
USCITI
 
Sì terrà conto soltanto delle uscite originali dei
giochi, non verrà riportata nessuna
riedizione/remake/remastered dei giochi, ma
solamente l'edizione originale:
 

- "Dragon Quest II: Pantheon di spiriti maligni"
(1987, Famicom, Giappone) (1990, NES,
America)

- "Dragon Quest" (1986, Famicom, Giappone)
(1989, NES, America)



- "Dragon Quest III: E così entrò nella leggenda…"
(1988, Famicom, Giappone) (1991, NES, America) -
"Dragon Quest IV: Le cronache dei Prescelti" (1990,
Famicom, Giappone) (1992, NES, America) - "Dragon
Quest V: La sposa del destino" (1992, SNES,
Giappone) 
- "Dragon Quest VI: Nel regno dei sogni" (1995, SNES,
Giappone) 
- "Dragon Quest VII: Frammenti di un mondo
dimenticato" (2000, PS1, Giappone) (2001, PS1,
America) 
- "Dragon Quest VIII: L'odissea del re maledetto" (2004,
PS2, Giappone) (2005, PS2, America) (2006, PS2,
Europa) 
- "Dragon Quest IX: Le sentinelle del cielo" (2009, NDS
(Nintendo Dual Screen), Giappone) (2010, NDS,
America, Europa, Australasia) 
- "Dragon Quest X: Mezameshi Itsutsu no Shuzoku
Online" (2012, Wii, Giappone) 
- "Dragon Quest XI: Echi di un'era perduta" (2017, PS4,
Giappone) (2018, PS4, uscita globale) 
- "Dragon Quest XII: Le fiamme del fato" solo
annunciato.

Ma ora spostiamoci di qualche anno per vedere un’altra
innovazione del genere!
 
Siamo nel 1989 e seguiamo le vicende di Shigesato
Itoi, il quale ha appena fatto uscire il suo primo
videogioco edito da Nintendo: Mother 1.
Dopo un primo periodo di scetticismi da parte di
Nintendo e soprattutto di Shigeru Miyamoto, il creatore
di Mario, Zelda, Star Fox, Pikmin, Donkey Kong, F-
zero, e altri (praticamente lo scibile umano
nintendiano), Itoi riuscì a convincere la casa di Kyoto a
realizzare la sua idea: un JRPG ambientato ai giorni
nostri, più precisamente nel 1980.

Un esempio è il mediocre ed enigmatico
“Takeshi no chōsenjō” (lett. la sfida di
Takeshi) progettato dall’attore Takeshi
Kitano (lo stesso ideatore di Takeshi’s
Castle se ve lo foste chiesto).
Itoi all’epoca era un doppiatore e
copywriter, per questo non fu inizialmente
visto bene da un veterano come
Miyamoto. Tanto che quando Itoi
presentò il suo lavoro entusiasta del
risultato, Miyamoto lo liquidò con
diffidenza e in pochi minuti.
Fortunatamente però la compagnia si
convinse a produrre il gioco è quindi uscì,
facendo un discreto successo.
 
La serie Mother conta ben tre titoli di cui
ad oggi solo il terzo non è ancora
approdato ufficialmente né in America né
in Europa.
 
Ma perché la serie Mother ha ispirato tanti
sviluppatori contemporanei?
Questo è da attribuire allo stile che Itoi
conferì al gioco:
- tutto, essendo ambientato negli anni '80,
ha connotazioni familiari a noi, dai nemici
(che possono essere cani, macchine,
piccoli ufo o zombie) alle ambientazioni
stesse (città, paesi, zoo o cimiteri).

Inizialmente Miyamoto si era mostrato
dubbioso, non perché l’idea del gioco non
fosse buona, ma perché in quel periodo,
in Giappone, vari talent (come attori,
doppiatori o copywriter) facevano
realizzare giochi dal gusto insipido e
povero, in cui l'obiettivo unico era fare
soldi, anziché cercare di raccontare
qualcosa.



- lo stile surreale narrativo ha da sempre suggestionato i giocatori, dai dialoghi sempre al
limite della credibilità (ma sempre molto comici), fino alle situazioni più disparate (per
esempio nel secondo titolo si chiama un membro del party tramite telecinesi, e quest’ultimo
attraversa tutto il globo per arrivare a noi).
- i personaggi sono una parte fondamentale dei tre giochi, tutti ben scritti ed iconici,
soprattutto nel terzo capitolo è presente una grande cura nella scrittura quasi esemplare.
 

Da qui partirà, soprattutto grazie all'avvento di Toby Fox prima nel 2008, poi soprattutto nel 2015, una
ondata di giochi, tra cui molti cult, che ripresero in epoca moderna ciò che può essere definito JRPG
Mother like (ovvero JRPG "come Mother").
Concludiamo questo articolo con una rassegna dei titoli più importanti facenti parte di questa corrente
videoludica.

Iniziamo da "Undertale" di Toby Fox, perché è il
più importante. Undertale è un RPG ambientato
nel “sottosuolo” popolato da mostri. Frisk ne è il
protagonista che, dopo un incidente, ovvero la
caduta in una cava, entrerà in questo mondo e il
suo obiettivo sarà di uscirne in un modo o
nell’altro.
Uscito ufficialmente nel 2015, Undertale mostra
una struttura di gameplay del tutto innovativa: in
questo gioco potremo scegliere di risparmiare i
nostri “avversari” e anzi crearci dei legami. 

La scrittura dei personaggi e l’umorismo di Toby
Fox rimanda fortemente a ciò che erano i canoni
di Earthbound (Mother 2 in Giappone). 

Tanto più che prima di realizzare Undertale, Fox
creò nel 2008 una hack rom (o mod, ovvero una
versione alternativa/proprio un gioco a parte che
riutilizza gli stessi elementi, o asset, del gioco) di
Earthbound a tema Halloween. Piccola curiosità,
Toby Fox compose la famosissima ost (o
soundtrack) Megalovania originariamente per
questa mod.

Ora, torniamo indietro al 2004, anno in cui uscì
"Yume Nikki", creato dallo sviluppatore Kikiyama,
questo gioco fu il precursore del genere RPG
Horror psicologico.

Il gioco porterà il giocatore a scoprire la psiche di
una hikikomori chiamata Madostuki attraverso i
suoi sogni.



 A differenza di Mother però il gioco non presenta
combattimenti, EXP o altro, ma tratterà
un’avventura che coinvolgerà il giocatore in
maniera differente. Ma se effettivamente
mancano questi elementi, perché inserire in
gioco in questa rassegna? Il motivo è molto
semplice, anche in questo caso Earthbound ha
ispirato per alcuni mostri orrorifici e soprattutto
per l’ambientazione onirica. Questo perché
anche in Earthbound dovremo, solo per un
segmento di gioco, entrare e scoprire la psiche di
Ness.

Passiamo ora in epoca un po’ più recente, dal
2012 al 2015. La Dingaling Productions creò una
trilogia di giochi chiamati:
- Lisa: the first (RPG horror)
- Lisa: the painful (JRPG)
- Lisa: the joyful (JRPG)
Il più importante di questa trilogia è però il
secondo, in cui ci troviamo catapultati in un
mondo post apocalittico in cui tutte le donne
sono morte a causa di un virus. Il nostro
protagonista, Brad, è un uomo che da ragazzo
(prima dell’espansione del virus) viveva sotto la
violenza del padre e per questo è traumatizzato.

Un giorno trova una neonata per strada, per questo decide di accoglierla e crescerla come figlia, ma
per nasconderla la chiamerà Buddy. Brad fa tutto ciò per salvarla, visto che in questo mondo una
donna è vista dalla popolazione come una possibile incubatrice per cercare di ripopolare il genere
umano. 
Il team di sviluppo ha dichiarato che per le meccaniche del gioco e per lo stile artistico Earthbound è
stato il punto di riferimento centrale.

Ultimo, ma non per importanza è "OMORI",
gioco indipendente uscito nel 2020 ed edito dalla
sviluppatrice Omocat e dal suo ristretto team di
sviluppo. OMORI tratta la storia di un Hikikomori,
Sunny, e cerca di seguire il suo viaggio
introspettivo alla ricerca di una verità che i
giocatori scopriranno poco a poco grazie alla
sua psiche. La magia di questo gioco però
rimane legata certamente ai personaggi e alla
trama (entrambi i fattori gestiti magistralmente)
ma soprattutto a una cura quasi maniacale dei
dettagli, utili per far combaciare tutti i punti alla
fine dell’esperienza.



Per concludere consiglio a tutti voi di
provare il magico mondo degli RPG e dei
JRPG, questo perché è un genere in cui gli
sviluppatori vogliono raccontare qualcosa,
da una fiaba quasi cavalleresca, fino a
problemi sociali della società odierna, e farci
vivere esperienze, empatizzare con i
personaggi, scoprire mondi, appassionarci,
interpretare proprio i personaggi stessi o
imparare a conoscerli così bene da
diventarne quasi un amico. E così, quando
l’avventura finisce, in cuor vostro saprete
che l''esperienza rimarrà sempre insieme a
voi, che vi mancheranno quei dialoghi, quei
personaggi e quelle situazioni che vi
facevano provare mille emozioni.

Stefano Terenzi

Impaginato da: Asia Palmisano

Il gioco trae chiaramente ispirazione, detto
anche dalla stessa autrice, dalla serie di
Mother, soprattutto per il tipo di umorismo e
dialoghi. Non mancano anche molte citazioni
come un certo cappellino da baseball
proveniente da un certo “199X” o ad un cane
con un foulard chiamato Lucas (lo stesso
nome del protagonista di Mother 3, il quale
ha un cane, Boney, estremamente simile
all'animale in questione).
 




































