


EDITORIALE

La fine di un’era 

 Giungo alla fine di un importante capitolo. Guardando indietro questi 5 anni della
mia vita sono sembrati così veloci, eppure, allo stesso tempo, nel corso di essi
parevano non finire mai. È bizzarro il tempo, ti fa amare momenti che hai odiato ed
odiare momenti che hai amato. Non è stato un percorso rose e fiori, chi può dire di
aver passato tanto tempo senza alcun problema? 
La <libertà= sembra così vicina che raramente mi soffermo ad osservare il passato.
È una sensazione strana, quella di reggere poche pagine del libro nella destra e il
restante nella sinistra. Il poter scrivere qui mi ha aiutato a rivivere certi momenti
passati, come il cambio di orario o il saluto ai miei amici di quinta che l’anno scorso
si sono diplomati prima di me. È veramente tanto tempo da raccontare in poche
righe e dubito di riuscire a rendere onore a tutte le esperienze che ho provato,
positive o negative che siano. 
Questo testo vuole essere un inno al ricordare. Lettore, fermati un secondo e
ricorda, il primo e l’ultimo giorno di ogni anno, tutte le conoscenze, le litigate, i
pianti e le risate. Non ti mancano un po’ tutti? Che colore hanno, con che passo
attraversano la tua mente? Non vorresti poterli salutare tutti insieme?
Maggio è sempre stato un mese faticoso, dove si ha poco tempo per qualunque
cosa, per questo è davvero importante fermarsi e ricordare, anche solo per un
minuto. Ricordo molti errori che ho commesso, ricordo amicizie che si sono
dissolte nel nulla ed altre che paiono infinite. Ogni verifica, interrogazione o
consegna passate non pesano più così tanto. Un giorno ripenserò alle nottate che
ho trascorso sui libri e mi tornerà in mente la mia giovinezza, il mio volto, le voci
dei miei amici, la mia cameretta.
Trovo molto importante riuscire ad apprezzare nel tempo le esperienze che
magari, sul momento, sono state difficili. Confido che ognuno di noi, un giorno, sia
in grado di guardare indietro con serenità, qualunque fosse stata la propria
esperienza.
Non posso ancora dire di avercela fatta e, credetemi, l’esame incombe più veloce di
quanto mi sarei mai aspettata, ma è proprio questo il bello. È questa finta velocità
che mi permette di girarmi e poter dire wow, guarda quanta strada ho percorso.
Guarda quanti ostacoli ho superato, se non mi hanno buttato giù mi hanno solo
reso più forte. Il bello della fine è poter osservare il percorso nella sua interezza
provando quella sensazione di calma in più. Ormai vedo solo una lunga discesa alle
mie spalle e mi soffermerò ancora un secondo prima di dover tornare a guardare i
gradini in salita. Dobbiamo gratificarci dandoci la possibilità di ammirare il nostro
percorso; qualunque esso sia stato, ci sei riuscito. Fino ad adesso ci sei riuscito,
fino all’ora e al secondo in cui tu stai leggendo qui, ci sei riuscito.



Vorrei dedicare queste parole alle persone che sono rimaste al mio fianco per
questo lungo tempo. Nello specifico ci tengo a ringraziare Stefano, Emma e Chiara
per tutto l’aiuto dato durante un anno estremamente difficile. Abbiamo passato
duri momenti in classe e fuori ma sono grata di aver sempre potuto contare su di
voi. I vostri futuri compagni di università, corso o lavoro saranno molto fortunati ad
avervi. Siete delle persone molto speciali, degne di una fiducia profonda e mi
piacerebbe che più lettori possano ammirare le belle persone che siete. Non sarò
mai in grado di poter spiegare a parole la stima e la gratitudine che nutro nei vostri
confronti e che non è mai stata abbattuta nemmeno nei momenti più bui. Sono
stata proprio fortunata ad aver fatto la vostra amicizia e confido che non si
affievolirà con l’arrivo dell’estate o negli anni successivi.
Anche se adesso il tempo sta finendo e dovremo tornare a salire, guardatevi
indietro, tutti quanti, e ammirate un’ultima volta le persone che siete diventati.

Valentina Natalini







Durante quest’anno l’articolo delle interviste nel primo numero riportava un sondaggio
fatto agli studenti del Cottini riguardo a come si trovavano con la settimana corta in
seguito alla rimozione del sabato e al conseguente allungamento dell’orario scolastico
in giornata.
Abbiamo riproposto di recente lo stesso sondaggio su Instagram per vedere se le
risposte degli studenti sono cambiate nel corso dell’anno.

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%

interviste possibili

tempi degli spostamenti troppo lunghi

4.5%

risposte dei cottiniani ad ottobre:

ho più tempo nel weekend
61.7%

tutte le risposte
19.1%

dormo di più
10.6%

altro
6.4%

preferisco lavorare a scuola che a casa 1
2.1%

tutte le risposte
25.6%

non riesco a studiare in settimana
25.6%

non riesco a seguire tutte le ore
18.6%

non ho tempo per le attività extra-scolastiche
18.6%

altro
11.6%

risposte dei cottiniani ad maggio:

il 57,4% (35) degli studenti votanti si
trova bene con il nuovo orario.

perchè si?

il 42,6% (26) degli studenti votanti non
si trova bene con il nuovo orario.

perchè no?



Il 15/03/2024 è avvenuta la coogestione in succursale.

Avete letto bene!! 
Dopo anni il Cottini torna a dare agli studenti ore di
coogestione.

Abbiamo documentato la giornata in succursale. Vi
alleghiamo il video qua sotto 

A molti degli alunni è piaciuta l'esperienza proposta.
Allo stesso tempo si sottolinea il bisogno di
organizzare ulteriori iniziative. Progetti ,come la
coogestione, che rafforzino il senso di responsabilità,
la voglia di socializzare tra noi studenti, il creare ed
esporre delle proprie idee per poi metterle in
discussione davanti a quelle di altri.  C'è voglia di
portare a scuola anche parte di noi, di esporci ed
essere ascoltati.

Questi giorni sono serviti a noi studenti per
manifestare  la capacità di prendere parte attiva alla
vita della scuola. È importante poiché essa risulti non
un luogo di apprendimento passivo,ma che dia la
possibilità di stimolare i ragazzi  sperimentandosi
come protagonisti. È sano non inseguire il modello di
"lezioni frontali".
In più è un modo di portare nell'istituto argomenti di
grande interesse per noi,ma  che non rientrano nelle
tradizionali materie scolastiche. 
Sono esperienze che servono e andrebbero ripetute
ogni anno. Per quanto ci riguarda, la coogestione è tra
i modi più sani ed efficaci per passare il valore della
partecipazione e di unità tra noi giovani.

A quanto pare l’opinione
generale è cambiata nel
corso dell’anno: ora la
maggioranza è dalla parte
della settimana su cinque
giorni.
Chi fa parte di questo
gruppo di persone ha
molto apprezzato il tempo
libero nel weekend e il
venerdì sera, come anche
era successo ad ottobre. 
Chi, invece, vorrebbe
tornare a frequentare
anche il sabato si spalma su
quasi tutte le motivazioni in
maniera bene o male
omogenea, tranne che per i
trasporti, mentre ad
ottobre il fatto che ogni
risposta fosse condivisa è
emerso di più.

È necessario specificare che
nel primo sondaggio hanno
risposto in 132 persone,
mentre in quest’ultimo
hanno risposto solo in 61.

articolo di: Valentina
Natalini



Vorremmo anche sfruttare queste pagine di articolo
per ringraziare i due rappresentanti d'istituto e
secondariamente i rappresentanti di classi.
C'è stato un lavoro organizzativo da portare avanti
tutt'altro che semplice, con molti ostacoli.
Non facendosi da sei anni la cogestione al Cottini,
quest'anno era tutta da riinventare.
Anche il tema di monitorare la sicurezza degli studenti,
sopprattutto in succursale, non è stato facile da
organizzare. 
Ci sono molti aspetti da migliorare per la prossima
volta (perché sì,ne vogliamo un altra) .
Un esempio è facilitare la prenotazione ai corsi. I QR
code a moltissime persone non funzionavano, ad altri
non si ottimava proprio il sito.

Per la prossima volta vorremmo avere ulteriori corsi,
più articolati e più creativi. Vorremmo più tempo per
svolgere e continuare i laboratori. 
Infatti,un altro problema è stato proprio questo. 
Un solo giorno, solo 5 ore in succursale per svolgere le
attività. Inevitabilmente alcune di quest'ultime
risultavano quasi "sconclusionate" o troppo frettolose.

Nonostante tutto questo, vogliamo comunque
ringraziare dell'opportunità data e sperare in
miglioramenti futuri!!

articolo di: Miriam Basilicata

impaginato da: Beatrice
Berruto



È un album stupendo e veramente
suggestivo.

Utopia
Theodore Bastard!

Uno tra i brani che mi accompagna
di più. Semplicemente unica. 

That's Life
Frank Sinatra

Canzone stupenda, continuo ad
ascoltare solo qusto album da
giorni, fatevi un favore su su !!

Virtual Angel
ARTMS

Rappresenta la nostalgia che sto
provando in questi ultimi giorni di
scuola, gli ultimi della mia vita, e so
che saranno la cosa che più mi
mancherà al mondo.

Cena di Classe 
 Pinguini T. N. 

Non penso sia mai esistita una
canzone che sia stata capace di
descrivermi così bene come questo
brano

Una chiave
Caparezza

Perché gli uomini meritano un buon
rappresentante

So you are tired 
 Sufjan Stevens

RADIO
Cosa asco l tano  i  Co t t in ian i  ?

È una canzone che mi calma
durante periodi brutti.

Chiquitita
Abba.

Ascolto questa canzone fin da
quando ero piccola

Somebody that i
used know

Gotye

MUSICA

Rubrica e impaginazione di Luca Gomiero 



















CINEMA

FIL(M)OSOFIA

L ‘ I M M A G I N E  I N Q U A D R A T A



Quando si parla del mondo
cinematografico ci sono veramente
moltissimi aspetti che lo
compongono e lo rendono tale. E
uno di questi, di cui non riesco a
non esserne affascinata, sono
proprio le inquadrature
cinematografiche. Esse regalano la
magia del cinema che tutti i giorni
vediamo su un qualsiasi schermo,
che sia quello del televisore di casa
nostra, oppure l’enorme schermo
delle sale.

Perciò conoscere, ma soprattutto,
comprendere ciò che si sta
guardando è importante per
riuscire a dare un nome a ciò che
viene proiettato su uno schermo,
diventando capaci di osservare la
base eterna di quest’arte;
l’immagine inquadrata. 

Una prima distinzione importante
da fare è tra scena e inquadratura,
infatti per quanto si usino queste
due parole come sinonimi, di fatto
esse non lo sono, ma hanno un
proprio differente ruolo e
significato nel cinema. Nel
momento in cui ci si sta riferendo
a una inquadratura si sta parlando
della ripresa di un paesaggio, di
una persona ,ecc. 

Mentre una scena è l'insieme di
più inquadrature che hanno la
stessa unità di luogo e di tempo.
Evidenziata questa piccola
differenza per avere più in chiaro
l’intero articolo, si incomincia a
parlare delle inquadrature, in
particolare con la primissima di
esse: il Campo lunghissimo. 



Nel momento in cui ci si avvicina di più tra uomo e
lo spazio del racconto si otterrà un rapporto più
armonioso, grazie all’inquadratura chiamata
Campo lungo. 

Con l’utilizzo di questa ripresa, rispetto alla
precedente, si comincia a riconoscere la
presenza dell'attore. 

Si tratta dell’inquadratura 
più ampia, ma che cosa 
sono i campi? Quando nel 
cinema si parla di campo 
si fa riferimento a quella 
porzione di spazio 
inquadrato, quindi è 
il nome che si 
dà all’ampiezza dell’inquadratura 
in relazione ad uno spazio 
naturale (scenico). 

-Signore degli anelli -Revenant

In questo caso con il campo lunghissimo lo spazio inquadrato è vastissimo. I campi hanno con sé
quella che si può definire una poesia descrittiva, essi dominano gli spazi ampi portando la figura
umana a divenire un semplice puntino in lontananza in tutto l’ambiente, o molto spesso del tutto
assente dalla ripresa, perché troppo lontani per vederla. Perciò il ruolo dei campi è descrivere e
mostrare per far sì che sia il luogo a descriversi attraverso le immagini. Un esempio possono essere
le inquadrature realizzate per i film come Revenant (2015) o Il Signore degli Anelli. In cui
naturalmente l’ambiente è importantissimo per l’intera storia perchè compone uno dei personaggi
principali dell’opera. 

-Manhattan

-Campo Lungo

-Inception

-Blade Runner

-Dunkirk



A questo punto ci si può avvicinare
ulteriormente, un poco di più con la macchina
da presa e otteniamo il cosiddetto Campo
medio. Questa inquadratura richiama molto la
visuale teatrale, poiché le figure all’interno di
essa sono abbastanza vicine da divenire
riconoscibili, ma lo spazio invece è ancora
predominante rispetto alla figura umana. Ma
c’è anche un’altra inquadratura simile al
campo medio, ossia l’inquadratura totale (o
campo totale). 

Essa equivale all’incirca ad un campo lungo,
ma la sua caratteristica è di designare la
totalità di un ambiente, sia un esterno (una
piazza, uno stadio, etc.) o un interno (una
stanza, una palestra, etc.). Riprende perciò
per intero un ambiente e tutti i suoi
personaggi.

In cui la figura umana viene inquadrata nella
sua interezza, l'ambiente è ancora presente,
ma si vuole mostrare il personaggio e le sue
azioni. 

-Campo Medio (Rocky)

-Inquadratura totale 
(Un piccione seduto su un ramo riflette
sull’esistenza)



Ora però ci si addentra nell’ambito delle mie
inquadrature preferite, quelle dei piani. Infatti
avvicinandosi ulteriormente alla figura umana le
inquadrature prendono il nome di piani. Un
piano è la porzione con cui l’attore viene
inquadrato e la prima di queste è una forma
intermedia denominata Figura intera. L’altezza
della ripresa è quella dell’attore e tutto è a sua
misura, spesso descrittiva per il fisico degli
attori, perché ne mostra la semplice realtà, o
almeno quello che il regista vuole mostrare del
proprio attore in scena. Pertanto la figura intera
mostra la figura umana nella sua interezza, la
prima inquadratura in cui il personaggio
acquista predominanza sull’ambiente.

-Sulla soglia dell'eternità

-Interstellar 

Differente è il discorso per il piano americano,
molto in uso nei film Western dato che
l’inquadratura mostra l’attore dalle ginocchia in
sù e quindi permette di raccontare l’essenziale
di quella scena. 

In questo caso di mostrare la fondina da cui
verrà estratta la pistola e la posizione tesa
sull’attenti dell’attore. Un esempio molto
importante da fare è quello di Clint Eastwood
nei film di Sergio Leone, un’icona eterna di
questo tipo di ripresa cinematografica,
soprattutto americana, da cui appunto prende il
nome.

-2001 Odissea nello spazio

-Piano Americano 

Da questo punto in poi quello che avviene è un
semplice avvicinamento, sempre più ravvicinato,
con la macchina verso l’’essere umano,
passando prima per il piano medio (o mezza
figura) in cui l’inquadratura si concentra sui
personaggi, e l’ambiente in cui agiscono perde
quasi di significato. Comprende la parte superiore
della figura tagliata alla vita ed è solitamente
usata quando si vuole far interagire due
personaggi in stretta vicinanza e sottolineare la
relazione che si sta instaurando tra loro. Ma si
può comprendere anche il Mezzo busto, non una
vera e propria ripresa cinematografica, perché
molto più usata nelle riprese standard nei
telegiornali, che però consiste in una ripresa dalla
metà del busto in sù, differenziandosi di poco
rispetto al piano medio.

-Joker

-Shutter Island



Avvicinandosi sempre di più all’attore, si arriva a una delle
mie riprese preferite, ovvero il primo piano. L’inquadratura
più riconoscibile e interessante tra tutte. Nella versione più
classica essa comprende la testa e le spalle del
personaggio e viene usata per sottolineare la psicologia
del personaggio, dà notevole rilievo drammatico all’azione,
rileva tensioni e sentimenti dei personaggi.

Naturalmente ora non viene più
considerata in questa maniera, ciò
perché con il primo piano si ha la
sensazione che il volto dell’uomo, che
viene trascinato sullo schermo, trascini
con sé la straniante magia di insegnare
all’uomo com’è fatto, come si muove,
cosa prova, come reagisce a vedere il
mondo, ma anche sé stesso.
Insomma tutto il cinema e tutto l’essere
umano in una sola e semplice
inquadratura. 

E arrivati a questo punto si è molto vicini
al volto umano e anche le riprese
rimanenti sono molte poche, in
particolare tre: il primissimo piano, il
particolare e il dettaglio. 

Il primissimo piano non è da confondere
però con il primo piano, perché
nonostante possano sembrare simili a
prima vista, in realtà non lo sono.
L’inquadratura contiene solo il volto del
personaggio, di cui viene messa in
rilievo l’intensità psicologica,
concentrando l’attenzione dello
spettatore sui piccoli segnali trasmessi
dalle espressioni del viso. Il quadro è
riempito dal solo volto dell’attore.
Durante il primissimo piano si va a
definire quello che nel cinema viene
chiamato il triangolo dell'attenzione,
ovvero i due occhi e la bocca. Una
ripresa molto forte e soprattutto
dall'intenso impatto. 

-Pulp Fiction

-Seven

-Dune

Con essa si riesce a trovare una totale intimità tra lo
spettatore, la macchina e l’attore. Ci permette molte
interpretazioni un tempo impossibili. Inizialmente però fu
molto criticato questo piano nei primi anni del cinema,
perché giudicato inquietante, come tagliare il volto di un
uomo per ingigantirlo sullo schermo.

-Jojo Rabbit



Le inquadrature nei film compongono la realtà
che ogni giorno ci ritroviamo a guardare, solo che
con meno consapevolezza di ciò che sta
avvenendo al di fuori della trama, ovvero del 

C’è il dettaglio in cui l’inquadratura si sofferma su
un particolare di alcuni oggetti, o a volte su un
oggetto singolo di qualcosa di più grande (il
dettaglio di un tasto della radio, due dita che
stringono una sigaretta accesa). Le due
inquadrature a volte, come nel caso di una
sigaretta tra due mani, è facile che si mischino,
proprio per questo sta molto spesso agli addetti del
film decidere se la ripresa si concentri di più sulle
mani che tengono la sigaretta, o sull’oggetto in sé. 

E infine la ripresa più ravvicinata sull’essere
umano è proprio il particolare, che mostra una
parte del corpo o del volto di un personaggio, ma
molto da vicino. Un esempio spesso utilizzato
sono proprio le riprese del particolare degli occhi.

lavoro che sta dietro. Naturalmente nel
raccontare le varie inquadrature che
compongono un film mi sono limitata al
generale, ma si potrebbe parlare anche
delle varie altezze, delle angolazioni, di
tutte le regole che ci sono, oppure ci si
potrebbe spostare sui movimenti che a
questo punto realizza la macchina da
presa tramite le inquadrature. 

Si tratta di un mondo ampio e da cui si
può sempre imparare qualcosa, anche
come infrangere le regole, ma senza
cadere in errore. Il cinema è un’arte e
come mi disse una volta un mio
insegnante <Il cinema è pieno di regole e
per quanto non possano piacere le
regole, nel cinema bisogna prima
impararle per poi sapere come
infrangerle=. E a volte senza rendercene
conto, i film raccontano un pezzo di noi,
soltanto che a dividerci da essi c’è solo
un semplice schermo.

Scritto e impaginato da: Asia Palmisano

-The Batman -Babylon

-Seven-Interstellar





















VIDEOGIOCHI

Vita, morte e miracoli del riccio blu 

CAPITOLO  I - “GENESIS”

Catapultiamoci nella �ne degli anni ‘80: la Nintendo, con il suo NES (Nintendo 
Entertainment System, ovvero la versione americana del FAMICOM giappo-
nese, è la prima console casalinga a cartucce intercambiabili di casa Ninten-
do) lanciato nel 1985 è riuscita a scongiurare la crisi dei videogiochi del 1983, 
ovvero il crollo del mercato dei videogiochi avvenuto in Nord 
America per causa della massiva produzione dei giochi di bassa 
qualità ed un rapido crollo dei prezzi dell’industria. Ciò portò al 
fallimento delle case produttrici di so�ware. Un caso emblematico di questo perio-
do fu il disastroso gioco per Atari 2600 su “E.T. l’extra-terrestre”, un action adventure sviluppato da Howard 
Scott Warshaw nel 1982 ricordato per essere “uno dei più disastrosi giochi della storia videoludica”.

Ritornando al discorso, durante la terza generazione di console il NES regnava in fatto di vendite e popola-
rità, soppiantando tutti i vari competitor che, provando a lanciare il proprio hardware sul mercato, fallivano 
dopo poco tempo.
Ma ci fu una nuova azienda che, seppur con un numero estremamente più basso di vendite, riuscì a ritagliarsi 
una buona fetta di mercato: la SEGA (acronimo di SErvice GAme).

La SEGA fu, ed è tutt’oggi, un’azienda giapponese produttrice di videogiochi. 
Fu fondata nel 1951, ma solo nel ‘65 iniziò a produrre so�ware. Durante l’e-
poca Atari infatti produsse videogiochi per la società in questione. Ma dopo il 
crollo dell’83 iniziò a produrre le prime console esclusivamente per il mercato 
giapponese: l’SG-1000 Mark I, Mark II e, il più importante, Mark III.
La console fondamentale per SEGA fu proprio il Mark III, questo perché fu la 
prima produzione che, nella terra del “sol levante”, riuscì a contendersi il podio 
delle vendite con la Nintendo. Questo, ovviamente, prima dello sbarco in Ame-
rica da parte della casa di Kyoto tramite il NES.
La SEGA, viste le possibilità di vendita, decise di seguire la Nintendo in Ame-

rica. E come venne fatto per il FAMICOM anche il Mark III fu re-inventato e, per renderlo più simile ad un 
“home computer” come i canoni americani dell’epoca volevano, crearono nel 1986 il “Sega Master System”.

Durante questo periodo la mascotte di SEGA fu “Alex kidd” da 
“Alex kidd in Miracle world”, gioco del 1986 action platform 
spesso venduto insieme alla stessa console. Questa era la rispo-
sta di SEGA a “Super Mario”, il quale però continuò a regnare 
incontrastato. 
Data l’inferiorità di console piazzate sul mercato rispetto al NES, 
si decise di analizzare la questione. Di cosa aveva bisogno la 
SEGA per soppiantare la grande N? Capirono che l’unica strada 
percorribile era di pubblicare il nuovo Hardware in anticipo. È 
così, nel 1988, uscì la prima console di quarta generazione a 16 
bit: il “Sega Mega Drive” (o “Sega Genesis” in America).
Questo segnò l’inizio di ciò che, soprattutto in America, viene 
tuttora ricordata come la prima e iconica “Console War”.



Il lancio del Mega Drive fu un vero successo internazionale. La 
gra�ca a 16 bit lasciava di stucco tutti; dagli acquirenti, �no ai 
competitor. L’obiettivo principale era di produrre una console in 
grado di replicare l’esperienza dei giochi arcade SEGA come “A�er 
Burner II”, “Fantasy Zone” e “Out Run”. Questa era una console 
basata sull’hardware della scheda arcade “Sega System 16” e il 

gamepad della macchi-
na presentava tre tasti 
anziché due. Il lancio 
della console, in Giap-
pone, venne oscurato 
dal lancio del videogio-
co “Super Mario Bros 
3” (uno dei più grandi 
capolavori del genere 
platform), ma in Ame-
rica, in cui arrivò l’anno 

successivo, fu la console che 
vendette meglio anche grazie alla conversione dell’arcade “Altered 
Beast”.
Fatto ciò la SEGA partì avvantaggiata, soppiantando il “Turbo-
grafx-16” (console competitor che uscì due settimane dopo il 
Mega Drive), ma ci fu sin da subito un grande ostacolo: i giochi.

La SEGA si era preoccupata esclusivamente della console, senza 
pensare e�ettivamente ai giochi per il lancio della console stessa. 
Altered Beast è un picchiaduro a scorrimento (o Beat ‘em up) con 
una durata complessiva di una ventina di minuti. E i pochi giochi 
usciti insieme all’hardware ebbero tutti una durata simile. SEGA, 
allora, riuscì a fare a�damento su società di terze parti e, la più 
importante e in�uente, fu “Electronic Arts” (meglio conosciuta come E.A.) la quale accettò di produrre vari 
giochi grazie alla potenza della macchina o�erta da SEGA (precedentemente avevano ri�utato le proposte da 
parte di Nintendo per colpa dell’ arretratezza della macchina a 8-bit).

A questo punto, però, nel 1990 in Giappone e nel 1991 in Ame-
rica, venne lanciata la console di quarta generazione da parte di 
Nintendo: il Super Nintendo Entertainment System (abbreviato 
in SNES).
Il pericolo arrivò sia dalla parte dell’hardware, il quale era su-
periore in quasi ogni caratteristica, che soprattutto dai giochi. 
Al lancio, fu pubblicato uno dei più grandi platform e video-
giochi della storia: “Super Mario World”. Inutile dire che SEGA 
era in grave pericolo; allora l’azienda decise di a�dare a Tom 
Kalinske (presidente della Mattel) una specie di contrattacco. 
La sua idea fu quella di a�darsi ad una campagna pubblicitaria 
pungente ed aggressiva, puntando ad un pubblico di adolescen-

ti (questo perché secondo Kalinske i fratelli maggiori avrebbero 
invogliato i più piccoli a giocare al Mega Drive piuttosto che al Super Nintendo). È proprio in questo periodo 
che nasce il famoso slogan americano “GENESIS DOES WHAT NINTENDON’T”. Ma tutto ciò non basta, 
serve qualcosa di più diretto, un qualcosa che batta Super Mario. Alla SEGA serviva una mascotte, un rivale 
per Mario.

Nel 1991, la SEGA, grazie ad un team speciale composto dal talentuoso designer Hirokazu Yasuhara e dal 
(ormai controverso) programmatore Yūji Naka, crearono l’antitesi di Mario: “Sonic the Hedgehog”.

CAPITOLO II - Strategie



All’interno della SEGA, per la creazione di una mascotte, fu bandito 
un concorso in cui furono ideate varie proposte, proprio come quel-
la di Sonic. Ma una di queste idee fu un simpatico omino tondo con 
occhiali e ba�, al quale ci si a�ezionò in poco: quello era il futuro 
Dr. Ivo Robotnik (Dr. Eggman in giapponese), ovvero il nemico di 
Sonic.
La premessa del gioco era semplice: il Dr. Robotnik ricerca i sei 
Smeraldi del Caos e, per aiutarsi, intrappola gli animali che abitano 
a South Island all’interno di robot servitori chiamati Badnik. Sarà 
Sonic a dover liberare i suoi amici animali ed a recuperare i sei 
Smeraldi del Caos.

Ma perché Sonic fu e�ettivamente un successo, nonostante il pre-
dominio della Nintendo? La risposta è presto detta: Sonic era un 
personaggio astuto e la SEGA lo sfruttò al meglio delle sue possibi-
lità. Difatti, l’unica caratteristica del Mega drive superiore al Super 
Nintendo era solamente la velocità di processione. Sonic the Hed-
gehog sfruttava quel singolo elemento per risultare veloce, fresco, 
moderno e giovanile. Quest’ultima caratteristica serviva invece per 
catturare la fetta di mercato adolescenziale, mostrando un perso-
naggio più vicino a quell’età rispetto all’idraulico ba�uto, il quale 
rimaneva (e rimane nella concezione anche moderna) relegato ad 
un pubblico più vicino ai bambini. Una strategia di marketing si 
può anche vedere dagli artwork americani, ben di�erenti da quelli 
giapponesi. In America infatti Sonic risultava più trasgressivo, più cattivo, in sostanza, a detta di Kalinske, 
più “cool”.

Un altro elemento importante per il suo design furono le iconi-
che scarpe rosse, le quali rimandavano a delle scarpe per l’epoca 
assolutamente contemporanee, e quindi, più riconoscibili. Di-
fatti le scarpe di Sonic sono, per ammissione degli sviluppatori, 
delle “Sneakers”.

Creiamo ora una parentesi dalla storia per analizzare “Sonic the 
Hedgehog” per Sega Mega Drive.
Sonic è un platform a scorrimento laterale in 2D a 16-bit, 
sviluppato dal Sonic Team e pubblicato nel 1991 per Sega Mega 
Drive.

Il gioco si concentra sull’abilità del protagonista di correre ad 
alta velocità attraverso dei livelli che comprendono elementi 
come molle, salite, discese e anelli.
I livelli sono conditi da molteplici nemici, spine, burroni e bloc-
chi pericolosi per la loro abilità di schiacciare Sonic.

Se il porcospino blu riesce ad accumulare una certa velocità 
nel gioco, abbassandosi sarà in grado di e�ettuare uno “Spin 
attack”.

Gli anelli (monete) del gioco, sparsi nel livello, permetteranno a Sonic di ottenere una vita aggiuntiva al rag-
giungimento dei 100 anelli. Bisogna però fare attenzione, perché se colpiti, il giocatore perderà tutti gli anelli 
con la possibilità di raccoglierne solamente alcuni. Se il nostro protagonista viene colpito senza avere anelli 
perderà una vita.

CAPITOLO III - il riccio blu



Il gioco inizia dando tre vite al giocatore e in ogni livello sono presenti vari 
checkpoint. Se il personaggio �nirà tutte le vite, allora apparirà una schermata di 
“Game Over”, ma se il giocatore disporrà di un continua potrà ripartire dal primo 
atto del mondo a cui ha perso.

Attraverso i livelli però sono presenti vari power-up all’interno di vari monitor. Que-
sti ultimi, se distrutti, daranno il proprio potere a Sonic.
I vari power-up sono:

Super ring, permette di guadagnare dieci anelli;
Shield, dona una protezione al protagonista valida per un colpo subito. Avendo lo 
shield gli anelli non verranno persi e in caso di assenza di questi ultimi non porte-
ranno il giocatore al game over;
Power Sneakers, permettono di correre più velocemente per un breve lasso di tempo;
One-up, da una vita aggiuntiva al giocatore;
Invincible, darà a Sonic una temporanea invulnerabilità dai nemici, ma non a tutti gli 
ostacoli ambientali. Appena ottenuto il potere inizierà una soundtrack particolare: 
https://youtu.be/u_qL-bOh4oM?si=ekhawUI5ptv_uumZ
I poteri furono tradotti in malo modo nelle lingue europee e l’italiano non fa ecce-
zione. A seguire in ordine i vari poteri con le nomenclature italiane:

Super-Anello
Scudo
Scarpe potenti
Vita/continua
Invincibile

Se Sonic raggiunge la �ne del primo o del secondo atto (ovvero senza a�rontare il 
boss del terzo atto) di una zona con almeno 50 anelli, né apparirà uno molto più 
grande in cui ci si potrà saltare dentro. Esso ci farà accedere allo “Special Stage”, in 
cui il giocatore avrà l’occasione di ottenere lo Smeraldo del Caos nascosto nel livello.
Se ci si scontrerà contro i blocchi contrassegnati con la scritta “GOAL” il giocatore 
terminerà istantaneamente il livello bonus.

Il gioco è diviso in sei mondi contenenti tre atti ciascuno e da un livello più breve 
chiamato “Final Zone”.
Le zone sono del gioco sono le seguenti:

Green Hill Zone, ovvero la zona più iconica di questo primo gioco e anche la più semplice. In questo stage 
ci verranno presentate delle pianure naturali con cascate e alberi tropicali. Soundtrack della zona: https://
youtu.be/G-i8HYi1QH0?si=taOitP0d1NDNJ2nZ
Marble Zone, la seconda zona e una delle più ostiche del gioco, questo mondo è diviso tra super�cie e 
sottosuolo, ma gli spazi angusti di quest’ultimo rendono gli elementi costanti della lava e dei blocchi ancora 

più fastidiosi. L’ambiente Zione della zona 
presenta dei templi (forse greci) antichi in 
rovina, questo mondo ricorda l’ambientazio-
ne del primo livello del gioco “Altered Beast”. 
Soundtrack della zona: https://youtu.be/z1a-
XXX_oqP8?si=M7uMHVL364vE5ePQ
Spring Yard Zone, la terza zona del gioco, con 
un’ambientazione urbana, presenta molteplici 
molle e super�ci rimbalzanti. Questo livello 
ne ispirerà un altro in “Sonic the Hedgehog 2” 
e il futuro spin-o� della saga “Sonic Spinball”. 



Soundtrack della zona: https://youtu.be/Owc5NNY-
SLwY?si=oy1USnNICyS9rAua
Labyrinth Zone, la quarta zona del gioco e anche la 
più di�cile nei confronti di Sonic; questo perché il 
nostro riccio blu non può respirare sott’acqua e le 
sole bolle di ossigeno che, si tanto in tanto spuntano 
dal terreno, lo manterranno in vita. Lo stage presenta 
antiche rovine per metà sommerse nell’acqua. Data 
la lentezza del personaggio sott’acqua questo è uno 
dei livelli più “lenti” di tutto il franchise. Soundtrack 
della zona: https://youtu.be/JlY8Di_Pb4U?si=PR-
bpKlNdPGouDMjr
Star light zone, la quinta zona del gioco, presenta 
un’ambientazione urbana notturna. In questo stage i 
nemici sono particolarmente ostici e il platforming è 

reso abbastanza di�coltoso tramite enormi burroni da 
evitare. L’estrema presenza di macchine e tecnologia ci 
indica che l’arrivo alla base del Dr. Robotnik è ormai 
poco distante. Soundtrack della zona: https://youtu.
be/NVoNyufMUpo?si=A2wlVuduHl8xTwfw
Scrap Brain Zone, è la sesta zona del gioco ed è collo-
cata in una zona fortemente industriale piena di trap-
pole e nemici. Le insidie, in questo stage, sono molto 
maggiori rispetto ai precedenti. Questa però è l’unica 
area a non presentare un boss. Soundtrack della zona: 
https://youtu.be/ONQKGcuHsg0?si=7jNxkZ-KOB-
4SX9W9
Final Zone, ultima zona del gioco, estremamente più 
breve è composta da un solo atto. Qui ha sede il labo-
ratorio del Dr. Robotnik in cui non è presente alcun 
anello. Questo è il livello contenente la resa dei conti. 

Soundtrack della zona: https://youtu.be/-a3CDo8CiUM?si=Cwqm2CO_QvjNo2Ca

Nel libretto originale di Sonic the Hedgehog i nomi dei livelli sono 
stati tradotti in lingua italiana in maniera aberrante, qui di seguito 
sono riportati in ordine:

Zona della Montagna Verde
Zona di marmo
Zona di sbalzi
Zona di labirinto
Zona galattica
Zona Pericolosa

La traduzione fu così mal curata perché, all’epoca, nei libretti la tra-
duzione di ogni lingua europea era a�data ai giapponesi stessi, con 
risultati di questo tipo.

In ogni caso Sonic divenne in breve un’icona pop da tutti ricordata ed amata. Quel suo mordente, estrema-
mente peculiare degli anni ‘90, non ha ancora perso del tutto il suo fascino. Ricordiamo tutti insieme Sonic!

Articolo di: Stefano Terenzi 



ANGOLO LETTERARIO

ANGOLO DI LETTURA 
In un presente in cui un intero mondo è stato colpito da
una pandemia, l’opera dello scrittore José Saramago,
uscita nel 1995, rispecchia perfettamente il periodo da
poco affrontato dal genere umano. 
L’opera racconta di una realtà in cui da un giorno
all’altro una pandemia colpisce i paesi del pianeta, con
la conseguenza di un contagio che colpisce chiunque
ne venga a contatto, facendo diventare tutti ciechi.
Inizialmente sono pochi gli infetti, rinchiusi in
quarantena in un manicomio abbandonato, ma in poco
tempo gli infetti aumentano a dismisura, fino a colpire
tutte le persone. 
Nonostante ciò, il libro ci tiene a ricordare che c’è
sempre un’eccezione in mezzo alla regola. Si parla di
un’opera letteraria complicata nella sua lettura,
soprattutto per i lettori non abituati a leggere frasi così
lunghe che possono durare anche un quarto di pagina,
in cui è facile perdere il filo. Ma nel modo dell’autore di
raccontare questa storia, tutte le difficoltà di lettura che
si possono incontrare si superano per poter godere di
un vero e proprio capolavoro della letteratura, però a
pensarlo non sono solo io, bensì anche la critica, dal
momento che José Saramago ha vinto il premio Nobel
per la letteratura. 
Lo stile di Saramago è molto particolare, ovvero decide
di liberarsi del superfluo, perciò oltre ai nomi dei
personaggi, toglie le virgolette e i due punti nei
dialoghi. Inoltre, come già anticipato prima, la
successione di tutta la vicenda è composta da periodi
lunghi che ci inseriscono così in un contesto caotico,
esattamente lo stesso in cui i personaggi si ritrovano a
vivere. 
Cecità di José Saramago inizia così, “il mare di latte si
propaga di persona in persona in un mondo che
sembra rovesciato, ma la malattia non è altro che un
pretesto per l’opera di evidenziare tutti i meccanismi
interni di una società, che però ora vengono
completamente ribaltati.” Immaginare di vedere
all’improvviso tutto bianco provoca ansia e angoscia,
ancora di più dal fatto che l’opera dà l’impressione di
essere così contemporanea ai nostri tempi, tanto che
luogo e tempo non vengono mai citati. Cecità sembra
volerci dare un avvertimento verso la nostra realtà e la
nostra società. Perchè forse siamo già ciechi senza
rendercene conto.

Cecità 
- Josè Saramago

“Secondo me non siamo
diventati ciechi, secondo me lo
siamo, Ciechi che vedono,
Ciechi che, pur vedendo, non
vedono.”

Asia Palmisano



Ricordiamo Talete ‘per quello dell’acqua’, ma forse non
si sa che è molto di più. Come per tutti noi d’altronde,
che a volte ci appigliamo a stereotipi a cui non
apparteniamo, o forse a cui apparteniamo solo in parte
e che non ci scrolliamo mai del tutto di dosso. 

E chi meglio di Talete, il cui nome viene menzionato
esclusivamente per la teoria del tutto cui secondo lui
era l'acqua, puó ricordarci che in fondo non siamo solo
le cose che gli altri fanno notare di noi, non siamo solo
le descrizione accollateci addosso che ci descrivono.
E Talete è solo il primo degli otto filosofi che mostrano
come alleggerire quel peso che la vita ci dà ogni
giorno.

Questo libro è per chi si sente fuori posto e prova ogni
giorno il doloroso desiderio di trovare un luogo da
chiamare casa e vive la vita col fiato sospeso,
sperando di riuscire un giorno a respirare. Viaggia per
trovare il suo posto nel mondo, ma la strada sembra
non avere mai fine e, nei momenti bui, si chiede se
davvero esista un luogo in cui potrà essere se stesso.
Per chi si sente diverso dagli altri ma, nel contempo,
teme di non avere niente di speciale. A volte il peso
che ci opprime il petto può essere tanto forte da farci
credere che valga la pena di rinunciare a una parte di
sé pur di sentirsi a proprio agio con gli altri, a volte
invece si fa di tutto per rimanere fedele a se stessi e ci
si arrabbia con un mondo che sembra essere piatto,
banale e crudele. È una guerra difficile da vincere, se
si combatte da soli.

Da Platone a Nietzsche, da Socrate a Schopenhauer,
otto storie di atopoi che dovettero lottare contro uomini
potenti, contro delusioni, abbandoni e anche contro se
stessi.

Platone c’ho l’ansia 
- Benedetta Santini

-Barberis Giulia

“Ciò che è generato da due
corpi mortali è condannato a
morire. Ciò che è generato da
due anime, invece, vivrà per
sempre.”

“Non si tratta solo delle voci degli altri: quando
pensiamo di essere i migliori, siamo noi stessi a non
perdonarci gli errori. E non perdonarsi l'errore significa
non perdonarsi le fragilità.
Rifiutando quella coppa, Talete accettò la sua umanità.
E questa fu la più grande conquista del primo filosofo
della storia”.



Pubblicata in una prima edizione nel 1892, viene ampliata
fino al 1911, ponendosi tra le pietre miliari della poesia
dell’Ottocento e Novecento. Myricae, che dal latino significa
tamerici, arbusti diffusi nelle zone mediterranee, proviene da
un verso delle Bucoliche di Virgilio, dove l'autore latino
scriveva: “Non a tutti si addicono tutti gli arbusti e le umili
tamerici”. Gli arbusti e le tamerici per Virgilio sono l’emblema
della poesia pastorale, quindi umile, che decanta la realtà
semplice della vita dei pastori, con un registro non
altisonante e adeguato alla semplicità dei suoi temi.

Pascoli fonda la sua intera poetica su questo verso, basando
le sue poesie su temi semplici, lontani dalla magniloquenza
della grande poesia. Riprende la centralità della campagna e
della vita contadina, proponendo testi descrittivi, dove lo
spettacolo della natura porta ad una riflessione ulteriore al
fine di scoprirne i significati nascosti, i simboli e le allegorie
all’interno della poesia. Per Pascoli, il rapporto con la natura
non è di partecipazione, al contrario spinge il poeta ad
eclissarsi, in opere successive lo si sente quasi dissolvere e
cadere nel precipizio cosmico a causa del suo rapporto
complesso con il mondo.

L’altro tema centrale della poetica di Pascoli sono
sicuramente i lutti familiari che si sono susseguiti nella sua
vita portandolo ad un’ossessione per i morti. Il lutto più
celebre è quello del padre Ruggero, assassinato da dei
banditi non identificati, a cui viene dedicata la poesia X
Agosto. Nell’arco di due anni perde la madre, la sorella
maggiore e due fratelli. Soffre e si sente in colpa per la loro
morte, ne Il giorno dei morti, poesia che apre la raccolta, i
familiari si lamentano e li accusano di averli abbandonati in
questa visione allucinatoria, che strazia il cuore a tal punto
che la definirei la più opprimente dell’intera raccolta. Tenta di
ovviare a questo dolore tentando di ricostruire il nido
familiare, si trasferisce a Castelvecchio con la sorella Maria,
vegliando gelosamente il nido, dedicandosi ad una vita
contadina che aveva imparato ad amare grazie a Virgilio.

Personalmente ho apprezzato le descrizioni della natura,
che con i suoi simbolismi eleva la poesia, permettendo di
comprendere i pensieri del poeta sulla vita e sulla morte,
sulla fratellanza, sul tempo. Con la sua cura dei dettagli nella
poesia permette di apprezzare le piccole cose della vita, i
piaceri semplici meravigliandosi ogni volta, ci si sente ispirati
a contemplare un paesaggio naturale, misurando la
campagna soli e pensosi a passi tardi e lenti. Nonostante la
sua visione pessimistica vede uno spiraglio di luce, come
nella poesia Temporale dove si trova “tra il nero un casolare:
un’ala di gabbiano”, quindi dove tra la tempesta vede un
colore chiaro, simile a un’ala di gabbiano che rappresenta la
protezione del nido. La poesia, però, non può sconfiggere la
morte, né riportare l’affetto perduto, il suo scopo è quello di
lenire le ferite dell’esistenza con la coscienza della sorte
comune, perché come scrisse in Solon, nei Poemi
Conviviali: “E il poeta fin che non muoia l’inno, / vive,
immortale”.

Myricae 
– Giovanni Pascoli

Temporale

Edoardo Pintore

 
Un bubbolìo lontano...
 
Rosseggia l’orizzonte,
come affocato, a mare:
nero di pece, a monte,
stracci di nubi chiare:
tra il nero un casolare:
un’ala di gabbiano.”

impaginato da Beatrice Berruto



Maybe

Penso di star perdendo me stesso.
Maybe I’ve lost them already.
Pathetica.
“They hate you”
Loro dicono
Maybe one day they’ll shut up
Ma quel giorno è lontano

-L.L.N.

Rip my guts out

Let this knot in my stomach dissolve
Let this stomach fall out
Let this all spill out.
Let these guts bloody the floor
Let this body empty itself
Let this empty shell go
Let this blood color my skin
Let these tears mix with it
Let me grovel in the disgusting scenery.
I can take it.

-L.L.N

Gauge my eyes out

Take my eyes.
Take my sight.
Take my mind.
Take my creativity.
Take my colors away.
Take my insanity away.
Take it all away.
TAKE IT ALL.
TAKE IT.

-L.L.N

Impegno

“Sei pIo brava dal principio.
“Impegnati di più.”
Sono troppo stanca.
“Sei intelligente.”
Lo dubito.

-L.L.N.

ESTRO

Occhio affamato divora la radice del mio corpo,
osserva con cura ogni angolo del mio tronco.

Vuole in parte sparire dall’essere
ma tenta di divenire da sopra il mio ventre.

Scruta attentamente ciò che in me si riflette
e ascolta memorie di un numero crescente.

Assaggio in lei la scia del suo potere,
mentre invidio gli spigoli sul suo maglione.

Aspetto di saziarmi colmando la sua insoddisfazione,
cercando la via d’uscita dal mio vuoto inferiore.

Modifico la superficie dell’interno della sua pelle,
mentre crescono i brividi sulle sue mammelle.

Fuori di me è stanziato il mio riflesso:
immobile, sconosciuto e ormai disperso.

Sposto i miei occhi verso le sue curve,
filtro il mio astio fra le sue venature.

Sotto di me diminuisce la pressione,
mi abbuffo dell’eros delle altre persone.

-Sy Aisha

ANGOLO LETTERARIO 



Roulette

Assuefarsi della vita
come culmine dell'ignoto,
rispondo ad ogni pensiero fulmineo,
increscioso,
scorcio di lampante illuminazione,
messo a repentaglio dalla funzione stessa dell'agire,
quindi lascio perdere,
come ieri era e come domani sarà
un infausto compito della fortuna

-Sa

Reticolo

Le persone che incontri
I legami che si creano
I ricordi che rimangono

-Sa

Affluente

Riconosco la spartizione di mille rottami
diretta dalle unità di luoghi lontani
introflessa nell'ombra
oppressa dalla linea sottile
che si sente ciondolare con la polvere

-Sa

Punto a capo

Il futuro immobile,
respira davanti a me quest'aria calda,
misteriosa e quasi ingannevole
cerco la via giusta
ma non voglio sbagliare
Vivo il presente sognando il futuro
e cedo le mie speranze nelle scelte

-Sa

La luce e l'ombra danzano insieme, intrecciando le loro figure in un eterno gioco di contrasti
come due amanti destinati a incontrarsi, si attraggono e si respingono creando un equilibrio
fragile e meraviglioso.
Nel loro abbraccio non possiamo davvero apprezzare la luce senza aver conosciuto l'ombra,
solo sperimentando entrambi i lati di una stessa medaglia, come il dolore e la gioia, i
sentimenti che muovono i nostri cuori facendoci sentire vivi, possiamo veramente celebrare
l’ombra e la luce.

-A.G.
Impaginato ad Luca Gomiero



Un giorno, una gallina che si sentiva in trappola nella sua fattoria, vide degli uccelli volare in alto
nel cielo; sbattere le loro ali in contrasto al sole, e li invidió. 
E fece un semplice, semplice pensiero "anch'io ho le ali, anch'io posso volare". 
La gallina, convinta di non tornare mai più alla fattoria, salutò le poche cose che riteneva
importanti per lei. Salutò il suo nido dove tante volte aveva deposto le sue uova, salutò il giardino
dove molte volte aveva beccato i semi, saluto quelli che credeva essere suoi compagni di
prigionia: la mucca, il cane, il topo, il maiale...

Una volta che ebbe salutato tutti salì sul pendio più alto che trovò e si gettò, senti il vento sulla
pelle, apri le ali e le sbatté, cadde e si spezzò al suolo. 
Spiaccicato al suolo il suo cadavere venne mangiato dal maiale, divorato dal cane e gustato dal
topo. 

Oh povera, povera gallina, ormai nessuno ricorda più il tuo nome. Oh povera e buona gallina, ma
tu hai mai avuto un nome?
Eppure lei non si è accorta di essere morta e pensa ancora di star volando.

Martina Gavosto 
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Capitolo IV

Il tempo volò incredibilmente veloce. La sera era oramai giunta, tant’è che le due signore erano
nella foresta più inoltrata ed iniziarono, dopo qualche ora di chiacchiere, a ritornare per la strada
percorsa inizialmente per avere il tempo di potersi cambiare e prender parte alla cena che vi
sarebbe stata quella serata. 
Mentre si trovarono alla metà esatta del percorso precedente, la curiosa donna dalla folta chioma
bionda pose un’insolita domanda alla più giovane che stupita, pensò un attimo prima di
rispondere.

De Luyexë:” Gentil signorina, non vorrei sembrarle scortese, 
ma vorrei porle una domanda e le chiedo perdono se dovessi 
offenderla, ma…ecco, l’ho vista accompagnata da un giovane, 
di chi si trattava?”

Berlinguer:” Si trattava di un mio amico molto stretto, ma le 
chiedo di essere così cortese da non parlarne con altri e neppure 
troppo assieme a me.”

De Luyexë:” Come lei desidera, sarà qualcosa che rimarrà tra noi due.”

Berlinguer:”Bene, non vorrei capitassero cose spiacevoli.”

La ragazza lo disse rendendo il suo volto atarassico e la sua interlocutrice, per un attimo, sentì
quasi un terrore attraversarle il corpo, senza capirne l’effettivo motivo.
Il resto del viaggio di ritorno, fu piuttosto tranquillo ed arrivarono circa un’ora prima del banchetto
a palazzo e, dopo un breve saluto, si divisero tornando ognuna nella propria camera. 
A quell’ora era possibile sentire solo i tacchi delle due donne che percorrevano le grandi scalinate
opposte. 
Da una parte vi era la donna adulta che pensava ancora a quegli avvenimenti, non
particolarmente scabrosi, ma certamente perfetti per un pettegolezzo momentaneo di corte, che
nel mentre si imbellettava ancor di più di ogni altra sera, decorando le sue labbra e le sue guance
avendo raccolti i capelli in una treccia arrotolata sul capo. Dopo poco, si mise un vestito molto
carino: azzurro con grandi fiocchi bianchi. Pose qualche gioiello che esaltò la bellezza della sua
pelle candida e concluse con una grande parrucca piena di fronzoli e ricciolini, naturalmente di
colore bianco.
Allo stesso tempo, la giovine non sembrava troppo interessata al prepararsi e anzi, rimase seduta
davanti alla sua specchiera: ferma, immobile con gli occhi chiusi e nonostante la sua apparente
calma, al suo interno, vi era un forte turbamento.
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     La de De Luyexë decise, una volta pronta, di uscire dal proprio appartamento e, con molta
grazia, ripercorse a ritroso la strada che l'aveva diretta ai suoi appartamenti. Naturalmente non
era sola: ormai l’ora della cena era quasi giunta e tutti i nobili si dirigevano nella direzione della
sala del banchetto.
Prima che venissero aperte le porte, tutti erano radunati all’esterno della sala e si poteva udire un
continuo vociare, finchè non venne annunciato l’arrivo del re: si creò così un corridoio di
passaggio per il sovrano seguito dalle figlie e dalla moglie ed anticipato da due soli servitori che
spalancarono le grandi porte. 
Dopo l’entrata del corteo reale familiare, seguirono tutti gli altri nobili che presero posto all’enorme
tavolo della stanza.
Quella sera c’era un continuo borbottare per tutte le dame e i cavalieri che parlavano tra loro, ma
la nostra nobildonna, riunitasi al marito, aveva notato la mancanza della sua conoscente, che
cercava con sguardo incuriosito.
Una delle figlie del re, la principessa Gisella d’Asburgo, alla vista della contessa che si guardava
attorno cercando di non farsi notare, decise di darle parola per sapere cosa stesse accadendo da
farla preoccupare così tanto.

Gisella:” Mia gentil dama, non l’ho vista tutto il dì oggi, ma si sente bene? La vedo piuttosto
turbata, qualcosa non va?”

De Luyexë:” Nulla di che, dolce signorina, solo…cercavo una dama di mia conoscenza che non
sto vedendo presenziare.”

La giovine principessa, si mise a guardarsi intorno e anch’essa notò il posto vuoto dell’amica della
contessa. Chiese il nome della donna mancante e la contessa, senza problemi lo rivelò, senza
sapere che, da quel momento, avrebbe creato una nemica alla duchessa, anche se la principessa
non sapeva a quale orribile destino sarebbe andata incontro.

Victoria Pitassi
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Mi chiamo marco. Vivo in Germania da quasi 6 anni. Faccio il banchiere, in pochi anni
[con una piccola spinta da mia sorella] sono riuscito a guadagnarmi la fiducia del
direttore. Un giorno mentre stavo controllando gli ultimi documenti il direttore mi chiese di
ricevere dei suoi "ospiti". Non feci particolari domande, l'unica cosa che chiesi fu a che
ora sarebbero arrivati, mi rispose dicendomi "domani alle 12, nel suo ufficio". Così venne
il giorno seguente. Aspettai, aspettai e aspettai. Si fece mezzogiorno, si fece l'una meno
venti, l'una un quarto, le due meno cinque e così via. Fino ad arrivare alle tre. 
Mentre, stufo di aspettare, iniziai a mettere via le mie scartoffie; qualcuno entrò nell'
ufficio. Non bussarono neanche, semplicemente aprirono e si sedettero. Ero abbastanza
sconvolto dal loro modo ma, nonostante ciò, cercai di rimanere il più logico possibile.
Pensi che fossero gli ospiti di cui mi aveva parlato il direttore. Quindi, poggiai le scartoffie
che avevo in mano e mi sedetti. Guardai i quattro uomini davanti a me, di cui tre in piedi e
uno seduto, e chiesi "siete il signor Müller?". Non ricevetti risposta. L'uomo seduto era
imponente, con corti capelli rossi. Mentre i tre uomini in piedi erano molto simili tra loro
con tratti poco riconoscibili e molto comuni. Comunque, dopo qualche secondo di silenzio
la mia domanda ricevette una risposta, confermo di essere il Sign. Müller. Dopo che
confermò la sua identità, con i documenti e le autorizzazioni necessarie, procedemmo
con il "colloquio". Gli chiesi dei suoi introiti in maniera più specifica, dei suoi investimenti e
di inviarmi entro sera tutti i documenti degli anni passati e di fornire il mio contatto anche
agli avvocati. Fu una giornata strana ma non successe nulla di particolare. Una volta
finito e aver concordato il successivo incontro li accompagnai alla porta, finii di sistemare i
documenti. Chiusi l'ufficio e tornai a casa. Nel ritorno ricevetti da mia sorella ed i miei due
nipoti. Io e lei abbiamo sempre avuto un bellissimo rapporto, mi fece molto piacere
parlare con loro e ridere, dopo che mia sorella mi disse di dare la buonanotte ai bambini
perché dopo mi avrebbe dovuto parlare di alcuni problemi che erano apparsi in "famiglia".
Allora diedi la buonanotte ai due gemelli e chiesi a mia sorella cosa fosse successo,
anche se non mi interessava poi molto; dato che avevo chiuso tutti i rapporti da molti
anni.
 Sembrava abbastanza scossa, mi disse che nostra nonna era venuta a mancare. E che
il funerale sarebbe stato da lì a tre giorni, ma non sapeva come fare tra i bambini e il
lavoro. Allora le dissi che avremmo cercato una soluzione, insieme il mattino seguente.
Detto ciò ci salutammo promettendoci di recuperare il discorso l'indomani. Poco dopo
averla salutata arrivai a casa. Parcheggiai la macchina e mi avviai verso casa. Appena
chiusa la porta d'ingresso ricevetti una chiamata dal mio superiore chiedendomi come
fosse andato il colloquio e che impressione mi avessero fatto. Non mi sorprese la
chiamata, ma fui molto sorpreso dal tono del direttore.
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Non capivo il motivo della sua agitazione. Allora mi feci coraggio e gli chiesi perché fosse così
impaurito. Ma non ebbi risposta.
 Dopo mi disse di avvisare i colleghi che lunedì non sarebbe venuto al lavoro. Dopo aver augurato
un buon fine settimana e concluso la chiamata avvisai i colleghi e mi preparai per andare a letto.
Ero così stanco che il giorno dopo mi svegliai a mezzogiorno meno venti, come prima cosa mi
lavai e mi vestii. Una volta finito presi il telefono e chiamai mia sorella, ma non rispose quindi le
mandai due messaggi con scritto "ciao Zinze" "ti ho chiamato ma non hai risposto, appena riesci
richiamami". [Io e mia sorella da bambini guardavamo un cartone dove i protagonisti si
chiamavano Zinze e Zango, e dall'ora non abbiamo mai smesso di chiamarci cosi]. Quasi non
ebbi il tempo di poggiare il telefono che qualcuno suonò alla porta. Fui molto sorpreso, soprattutto
perché non sono solito ricevere visite e soprattutto non ho piacere nel riceverle. Feci finta di non
essere in casa ma dopo la terza volta mi decisi ad aprire. Una volta aperta mi ritrovai di fronte il
signor Müller che come aprii la porta si sedette autonomamente sul mio divano, con lo stesso
modo scortese che ebbe nel mio ufficio. Fui così confuso che lì per lì non ebbi neanche il tempo
per arrabbiarmi. Quindi chiusi la porta, presi una sedia e mi sedetti davanti a lui. Questa volta fui
in grado di scrutarlo meglio, rispetto a quando eravamo nel mio ufficio. Vederlo sul quel piccolo
divano fu come ricevere un pugno in un occhio. Stonava. Dopo qualche istante passato ad
osservarci a vicenda nel silenzio più totale, decisi di fargli le domande più ovvie "perché sei qui?
Come hai fatto a sapere dove vivo? Cosa vuoi? Perché non sei andato dal direttore?"
Sul momento lui non si degnò neanche di rispondermi e si limitò, semplicemente, a prendere
delle buste contenenti dei documenti, sopra le quali aggiunse un bigliettino da visita. Una volta
consegnatomi i documenti si alzò, aprì la porta e mentre fece per uscire rispose alla mia ultima
domanda. Dicendomi "sono qui, perché da oggi tu ti occuperai delle mie finanze." Detto ciò se ne
andò. Dopo pochi secondi mi alzai di scatto e lo inseguii gridandogli dietro cosa volessi significare
tutto ciò. Ma ormai era troppo lontano, non poteva sentirmi.
E questa fu la prima volta che conobbi il signor Müller.
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