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Leggqgi che

i passa

PROLOGO E SINTESI

Buongiorno e benvenuti nel secondo
numero di Leggi che ti Passa.

In questo numero troverete diversi
articoli che parlano della fauna marina,
perché molti membri della redazione ne
sono appassionati. Leggerete quindi
articoli sul Pesce Luna, sullo Storione,
sul mondo dei Sub! Ma non solo.
Viaggerete a Parigi con Chiara, nella
chimica organica con Pietro, scoprirete
che un pezzettino del buco nell’Ozono si
¢ chiuso e sarete stupiti di apprendere
quando ¢ stato construito il primo
videogioco con Giacomo. E poi ancora:
troverete Dante mai cosi attuale con
Aurora, e tanto tantissimo altro. Ci sara
anche spazio per una bellissima iniziativa
dei ragazzi di 3B indirizzata a tutta la
nostra Scuola della Responsabilita.

In questi periodi, stando in casa, non
potendo uscire, non potendo fare sport,
abbiamo provato a farvi viaggiare tra la
fauna marina, negli oceani attraverso le
nostre passioni e i nostri articoli. Perche
I’obiettivo del nostro giornale ¢ proprio
far appassionare 1 nostri lettori.

Non potendo pero ignorare la situazione
attuale, vogliamo iniziare questo numero
con un momento di forte attualita,
raccontandovi come noi ragazzi della
Redazione avvertiamo il momento
storico che stiamo vivendo, poiche
purtroppo, dobbiamo ancora continuare a
tollerare una condizione di parziale
isolamento.

Vi lasciamo, quindi, le nostre riflessioni
che condividiamo volentieri con tutti voi
che ci leggete.

“Quello che e successo in questi mesi
rimarra nella nostra memoria per
sempre. Siamo chiusi in casa e [’unica
risorsa che abbiamo e la famiglia, e si
spera che tutti abbiano la possibilita di
stare bene in casa. In questi mesi credo
che la maggior parte di noi abbia capito
[’importanza delle persone a cui teniamo
e la possibilita di uscire e stare all’aria

aperta.

Per me é stato un po' difficile all’inizio,
ma dopo qualche mese mi sono abituata

come credo tutti”.

Chiara 2A

“Quando c’era mio nonno a volte mi
raccontava della guerra, diceva che non



si poteva uscire di casa perche c’erano i
bombardamenti e alla sera c'era il
coprifuoco. Tante persone non avevano
da mangiare, perché non potevano

lavorare; tanti soldati morivano.

Queste parole mi vengono in mente oggi
perché mi sembra di vivere qualcosa di
molto simile, ma contro un nemico

invisibile...

Credo che si debba essere forti e lottare
con le armi che abbiamo a disposizione,
ovvero mascherine e distanziamento;
tutti dobbiamo lottare, non solo il

personale sanitario anche se,

quest’ultimo soffre piu di noi e vive tanta

disperazione. lo sono certo che la

pandemia passera perché anche la
guerra di cui mi parlava il nonno e

passata”.

Leonardo 24

“Penso che quest’anno scolastico sia
uno dei piu pesanti dal momento che la
preoccupazione di ogni giorno e quella
di stare chiusi in casa. Ma invece di
pensare a tutte le cose che questa
malattia ci ha tolto, credo che si debba
pensare a tutto quello che ci ha dato: ha
rafforzato i legami con gli amici, ci ha
insegnato quanto possa essere bello
giocare insieme senza aver paura;, ha
reso piu intensi i legami con i familiari.

Quindi invece di pensare in negativo

cerchiamo di essere ottimisti, perche

sicuramente torneremo alla normalita

come prima”.
Christian 2C

“Ecco che ad un certo punto il tempo si
e fermato. La gente non usciva piu di
casa. Le macchine non solcavano piu le
strade. E tutto cio é avvenuto dopo un
insignificante annuncio al telegiornale
che diceva semplicemente tre parole:
restate a casa. Tutto questo per colpa di
un virus che stava circolando a grande
velocita in tutto il mondo. E in quel
momento, chiusa in casa, ho capito
quanto importante fossero la scuola, gli
amici e la liberta. Si, perché e proprio
nei momenti difficili che si capiscono
veramente le cose. Ed e successo anche a
me. Ho compreso, infatti, che bisogna
cercare sempre qualcosa di positivo,
anche nelle situazioni peggiori. E grazie
a quello che e successo, adesso riesco a
godermi meglio la vita e la giornata”.

Aurora 2A

“All’inizio non pensavo che fosse una
cosa molto grave, perché al telegiornale
mostravano la situazione in un modo
banale, approssimativo, quindi non mi
sono proccupato piu di tanto.

Dopo qualche mese la situazione era
peggiorata ed eravamo tutti in didattica
a distanza, separati, rinchiusi, distanti.

A quel punto ho cominciato a
spaventarmi un po’ di piu, ma
continuavo a pensare che da li a poco
tutto sarebbe finito.



Ad oggi abbiamo fatto quasi un anno di
quarantena, mi sembra una cosa strana
poter uscire per tornare anche solo a
prendermi un gelato con i miei amici e il
virus non e ancora passato. Continuo a
pensare, pero, che fra poco finira tutto
perché ['uomo proprio nelle situazioni
piu gravi e difficili se [’e sempre cavata.
Credo che pero dovremo in qualche
modo cambiare il nostro stile di vita e il
nostro pensiero sull’esistenza e sul
mondo che ci circonda”.

Giacomo 24

“Questa quarantena e stata molto utile
per rafforzare i miei legami con la
famiglia, mi ha insegnato a stare da solo
e ad avere un confronto con i miei
genitori. Mi ha insegnato
sopravvivere alle faide tra me e mio
fratello. Mi ha fatto capire cosa vuol dire

come

avere a cuore una persona e mi ha fatto
comprendere cosa si prova quando si é

Mi ha fatto riflettere, ha
permesso di comprendere cosa signifca

soli. mi
avere paura di poter perdere qualcuno,
cio che purtroppo a me e gia capitato e
che non auguro a nessuno. Mi ha
regalato un nuovo significato per la vita:
che e una sola e bisogna sfruttarla. lo
penso che questa situazione riaccadra se
non cambieremo.

Spero che nel mio piccolo io possa fare
qualcosa per questo grande mondo”.

Pietro 2B

“E siamo ancora in casa, ci annoiamo,
ma pensiamo al lato positivo. esiste il
giornalinooooooo!!! C’e Leggi che ti

passa!!

Questa quarantena mi ha sicuramente
fatto imparare ad avere pazienza, a stare
con la mia famiglia e a pensare a cose
che nei giorni normali non mi passavano

neanche per la mente.

Ho portato fuori piu spesso i miei due
cani Moka e Sheky e dalla disperazione
ho costruito una pista con i salti intorno
al mio giardino e mio cugino veniva a

girare con me...

Sicuramente ci siamo annoiati tutti, ma

quest’anno  abbiamo  provato  tutti

un’esperienza di vita nuova e ancora un

po’ misteriosa oserei dire.

E se il tempo vorrete passare, non ad
ingrassare, ma con la mente viaggiare, il

nostro giornalino dovrete visitare”.
Edoardo 2C

“lo penso che questo periodo non
stia piacendo a nessuno, ma in
realta a me un po' si, perche in
questi ultimi due anni con la
pandemia il mondo sta
percorrendo una nuova avventura
che e diversa da tutte le altre.
Questa  quarantena mi  ha
insegnato a stare di piu con la mia
famiglia, a litigare di pin con mia
sorella, a capire che cos'e
l'amicizia vera; ad affrontare dei



momenti molto difficili, ad avere
finalmente wuna cavallina quasi
tutta mia, ad avere un mio metodo
di studio, a capire che co'e
veramente la scuola e a non
sottovalutare mai lo studio.

Per il futuro mi aspetto un mondo piu

pulito e con un governo piu
organizzato”.
Elisabetta 2B
UNA BELLA INIZIATIVA

A SCUOLA!
IL BOOKCROSSING

Boog

crogsing

La classe 3B ¢ orgogliosa di presentare
un’iniziativa per incentivare la lettura,
rivolta a tutte le classi della nostra
scuola, il BOOKCROSSING!!

Si porta un libro e se ne prende in
prestito un altro da riportare, poi, in una
casetta di legno che sara collocata
all’interno di ogni classe.

Con lausilio di un foglio si segnera il
giorno di presa in prestito e quello di
restituzione. Un libro si potra tenere al
massimo un mese € se ne potra prenedere
uno alla volta.
Qualora 1l
danneggiato

libro
fosse

fosse
perso,

restituito
andato

bisognera  ricomprarlo nuovo  al
proprietario. Se si danneggeranno le
casette collocate in ogni aula delle
diverse classi, si dovra acquistare un
libro da mettere a disposizione della
classe.

Tutte le casette che conterranno i libri
verranno realizzate dalla 3B, una per
ciascuna delle classi della scuola.

Sara necessario igienizzare le proprie
mani e la copertina del libro ogni volta
che si accedera alla casetta, nel rispetto
delle norme anti-Covid.

I libri restituiti dovranno decantare per
qualche ora prima di essere ricollocati
nelle casette e quindi presi nuovamente
in prestito.

Daremo il via a questa iniziativa il prima
possibile.
Sperando di fare
cosa gradita a tutti,
Cl auguriamo una
buona
partecipazione e di*
riuscire a stimolarege

un maggiore
interesse  per 1
lettura.

Vi lasciamo quindi
con un aforisma:

“Un bambino che legge sara un adulto
che pensa”.
Grazie per la partecipazione.

Martina 3B



LO SAPEVI CHE....

SCOPRIAMO
LO STORIONE

Buongiorno a tutti ....quelli belli e quelli
brutti. Oggi vi parlerd di un pesce molto
particolare, di cui probabilmente non
avrete mai sentito parlare, lo storione.

Io sono un appassionato pescatore
soprattutto dello storione... ma perché?...
Perché la pesca ¢ un modo di stare
all’aperto  possibilmente insieme ad
amici. L’emozione di avere un pesce
attaccato alla canna di dimensioni
maggiori di 30 kg ¢ un’emozione
indescrivibile. Cosi come vedere questa
grossa sagoma passare sotto 1 piedi nel
blu... Naturalmente 1 pesci che pesco li
lascio andare per il mio amore verso gli
animali e verso la natura.

Alcune persone ritengono la pesca dello
storione, o la pesca in generale, una “noia
mortale”, ma ¢ davvero questo? La pesca
ti da Dopportunita di interagire con
animali stupendi e ancora quasi del tutto
misteriosi.

Comunque, ritornando allo storione:
esistono quattro tipi di storione di lago,
il “gold”, wun gran  golosone,
soprannominato cosi per la sua pancia
giallina/oro e raggiunge in media 1 15kg,
il “pinocchio” di colorazione nero/grigia
e raggiunge in media 1 20kg massimo; “il
bianco” che, come dice il nome, ha la
pancia bianca e raggiunge massimo in
laghetto 1 130kg ed infine 1 miei preferiti
1 “russi” che sono principalmente
carnivori, grigi € con il naso a punta e
arrivano al massimo ai 115kg.

Nei laghetti lo storione pud essere
pescato con il classico formaggino tigre o

scamorza, con il filetto di trota o di pesce
morto ¢ dove possibile persino con la
trota viva per 1 russi.

Spero che questa informazione vi sia
servita e che vi abbia incuriosito. lo mi
chiamo Edoardo e in ogni edizione
parlerd di un pesce diverso. Per altre
informazioni io sono della classe 2° C e
sarei lieto di rispondere alle vostre
richieste o domande. Vi ricordo
comunque che se mai voleste scrivere
degli articoli mandateli alla nostra mail
che trovate in copertina. Grazie per la
lettura!!!

Edoardo 2C

Un esempio di preferito

storione russo, il mio

Uno storione gold



Ed infine lo storione bianco, che raggiunge le
dimensioni piu grandi.

IMMERGIAMOCI
FONDALI MARINI
SCUBA DIVING

Ciao ragazzi! In questo numero del
giornalino ho pensato di portarvi con me
nei fondali marini per condividere con
vol una mia grande passione; uno sport
un po’ insolito, ma davvero affascinante:
lo scuba diving.

NEI

Allora dai, partiamo!

. Attrezzatura:
== (giubbotto ad assetto variabile,tattico o

Il desiderio di andare sott'acqua ¢
probabilmente sempre esistito: per
cercare cibo, scoprire manufatti, trovare
tesori, riparare navi o forse solo per
osservare la vita del mare. Tuttavia,
finché gli esseri umani non trovarono un
sistema per respirare sott'acqua, le
immersioni sono state necessariamente
brevi e convulse.

Nel XVI  secolo st inizid  ad
utilizzare campane subaqcuee rifornite
d'aria dalla superficie.

A partire dagli anni settanta si sviluppo
un turismo della subacquea mirato alla
semplice "visita" dell'ambiente
sottomarino. Oggi 1 sub, grazie alle
nuove attrezzature, sempre piu leggere,
tecnologiche e  confortevoli, sono
autonomi dalla superficie e possono
spostarsi nuotando quasi senza fatica, ma
durante le immersioni pud anche
accadere di muoversi sfruttando un
veicolo a propulsione, secondo le
esigenze, o semplicemente sfruttando le
correnti marine.

muta, erogatori, GAV
semplice), pinne (a scarpetta o a
ginghiolo usando gli stivaletti) maschera,
cintura con pesi regolabili, computer
subacqueo e naturalmente le bombole (da
7-10-12-15 litri in base alla corporatura
del subacqueo) contenenti generalmente

ala compressa. E possibile usare anche

S altre miscele gassose studiate per risolvere

alcuni fenomeni che si verificano
respirando  aria compressa  (tossicita
dell'ossigeno, narcosi da azoto, aumento

‘B delle microbolle di gas inerte nel sangue).



Naturalmente non si pud improvvisare,
occorre  effettuare dei corsi  di
preparazione che permettono di ottenere
brevetti di competenza per poter
affrontare profondita sempre maggiori.

I corsi insegnano la respirazione
subacquea, 1 movimenti da effettuare e
tutte le procedure necessarie per non
incorrere in complicazioni per la salute
tra cui ricordo la malattia da
decompressione.

Si tratta di una patologia derivante dalla
formazione di bolle all'interno della
circolazione sanguigna o dei tessuti ed ¢
provocata dalla mancata eliminazione di
gas inerti (azoto).

L'immersione dovrebbe essere effettuata
utilizzando le tabelle di decompressione,
rispettando 1 tempi indicati (ad esempio
la pausa di decompressione di 5 min a 3
m se si va oltre 1 10 metri) o, nel caso si
utilizzi un computer subaqueo, prestando
attenzione a non avvicinarsi mai troppo
ai  limiti di  non-decompressione
(soprattutto nel caso di immersione a
profondita elevate, sopra 1 30 metri).
Sforzi continuati o improvvisi durante
I'immersione, cosi come dopo
I'emersione, situazioni di stress, acqua
particolarmente fredda, aumentano il
rischio che la malattia si verifichi.

La cura consiste nella somministrazione
immediata di ossigeno da continuare fino
all'arrivo in ospedale o comunque il piu a
lungo possibile e l'uso della camera
iperbarica, poiché tramite la
ricompressione le bolle di gas presenti
nei vasi sanguigni si risaturano.

Ma con le giuste attenzioni € un buon
istruttore 1l rischio di sviluppare la
malattia ¢ raro.

Una volta giunti nelle profondita marine
con la pace ed il silenzio attorno a se lo
spettacolo ¢ mozzafiato! Pesci di tante
forme e colori; incontri ravvicinati con
murene, barracuda ed ippocampi, € per i
piu audaci, anche qualche relitto da
eplorare!

Parete rocciosa della riserva naturale
“isola di Bergeggi canalone” Spotorno

Vi lascio un link per presentarvi il
meraviglioso  esemplare che  ho
incontrato quest’estate. Buona visione!

Leonardo 24



UNA MERAVIGLIA
DELLA NATURA
SUBACQUEA

IL PESCE LUNA

Clicca sul link di seguito e scopri una
meraviglia della natura con Leonardo di
2A.

https://1drv.ms/p/s!
AgopmfH7yvEzoVMUaGTPRdN;j7Tnq?
e=NwDHM5




NON E’ MICA
LETTERATURA...E’
MOLTO DI PIU’

DANTE E’ PER SEMPRE

Perché leggere ancora 1 testi di Dante e
come comprendere il suo messaggio.

“Nel mezzo del cammin di nostra vita, mi
ritrovai per una selva oscura ché la
diritta era smarrita”. Questo ¢ forse
I’incipit piu famoso della letteratura
mondiale e italiana. Quest’anno ricorre
un anniversario importante in quanto
sono 700 dalla morte del Sommo Poeta.
E proprio per questo che ¢ fondamentale
capire come Dante sia moderno e perché
si debbano ancora leggere 1 suoi testi(per
la gioia degli studenti). Prendiamo ad
esempio la Divina Commedia, il suo
testo piu rinomato. Perché dobbiamo
ancora leggerla e patire cosi le pene
dell’Inferno? (Ok, non esageriamo, non
st muore leggendola). La Commedia non
tratta soltanto del viaggio di Dante nei tre
regni dell’Aldila, ma racconta anche
dell’animo umano attraverso la salvezza
eterna. Dante ci fa entrare nel profondo
dell’anima, ci aiuta a capirci meglio.
Cerca di farci comprendere che grazie
allo studio e alla sapienza (rappresentata
da Virgilio) e alla fede religiosa
(rappresentata da Beatrice e San
Bernardo) ci si pud salvare e quindi
elevarsi al paradiso.

Inoltre ci vuole far capire che ognuno
nella vita ha 1 propri momenti bui, le
proprie “Selve oscure” e che solo
aiutandosi si riesce a superarli. E questo
messaggio vale sia per 1’'uomo
medievale, ma soprattutto per ['uomo

moderno. In particolare, durante questo
periodo bisogna aiutarsi a vicenda per
riuscire a superare ognuno 1 propri
momenti difficili, che ogni uomo prima o
poi deve sopportare. Inoltre Dante ha
scritto la Divina Commedia in volgare
fiorentino, ma ha inventato numerosi
nuovi termini che oggi sono usati anche
da noi. Infatti il Sommo Poeta ha proprio
buttato le basi per I’italiano moderno.
Ecco un altro motivo della sua attualita.
Vi starete chiedendo perché mai mi sia
passata per la testa I’idea di scrivere
questo articolo. Vi rispondo subito:
leggendo 1 testi di Dante mi emoziono,
ma soprattutto mi sembra che di fare dei
viaggi con lui. Ed € proprio per questo
motivo che volevo condividere con voi
lettori quello che provo io.

Avete compreso il grande messaggio che
il Sommo Poeta ci vuole trasmettere?
Bene! Allora mi sembra giusto onorare
questo nostro grande scrittore. In tutta
Italia quest’anno ci saranno numerosi
festeggiamenti, a cui vi invito a
partecipare. Anche noi a scuola possiamo
celebrarlo in qualche modo. Voi che ne
pensate? Scrivete alla mail della
redazione proponendo nuove idee per
degli eventi!

Aurora 2° A



MA CHI SE LO
ASPETTAVA!?!

LA VERA STORIA DEI
VIDEOGIOCHI

Ho scoperto curiosita storiche
interessantissime sui videogiochi.
Seguitemi nella lettura e le scoprirete!!
Per storia dei videogiochi si intende un
lasso di tempo di oltre mezzo secolo
durante il quale sviluppo e innovazione
portarono i video giochi a diventare un
importante settore dell'industria
dell'intrattenimento.

NEL 1947 FU INVENTATO IL
PRIMO GIOCO ELETTRONICO.
Non pensavo che il 1947 fosse I'anno in
cui venne progettato il primo game
destinato a essere giocato su un tubo
catodico(CRT). Ideato da Thomas T.
Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann.

La  richiesta all'ufficio brevetti
statunitense venne depositata in data 25
gennaio 1947 e ufficializzata i1l 14
dicembre 1948 con il nome di Cathode-
ray tube amusement device e il numero 2
455 992.

Nonostante la data di registrazione riporti
'anno 1947, ¢ del tutto probabile che il
gioco sia stato ideato durante il 1946.

Il sistema utilizzava otto valvole termo
elettroniche (quattro Tiratron 6Q5 e
quattro tetrodi 6V6) e rappresentava,
ispirandosi agli schermi radar wusati
durante la seconda guerra mondiale, il
lancio di un missile verso un bersaglio.
All'epoca non esisteva ancora il concetto
di  componentistica del computer
(hardware) e applicazioni (software),
tanto che a quel tempo la grafica non
poteva essere disegnata elettronicamente
sullo schermo. I progettisti cosi decisero
di applicare delle etichette stampate su
pellicola trasparente nei punti in cui si
trovavano 1 bersagli da colpire; un
espediente simile sarebbe stato utilizzato
anche con il Magnavox Odyssey per
simulare 1 colori negli schermi in bianco
e nero. In un periodo limitato di tempo il
giocatore, ruotando delle manopole che
permettevano di regolare la traiettoria e
la velocita di un punto, avrebbe dovuto
colpire il bersaglio.

1
1951: NIMROD
In occcasione dell” edizione del 1951 del
Festival of Britain la Ferranti realizzo un
computer denominato Nimrod,
appositamente sviluppato per giocare al
gioco del Nim; in seguito venne esibito
anche a Berlino. Il sistema idato da Jhon
Bennet e Raymond Stuart Wiliams,
venne presentato il 5 maggio 1951 e
smantellato una volta finito 1’evento
fieristico.

1952: 0XoO,
VIDEOGIOCO
Nel 1952 all’ universita di Cambridge
A.S Douglas sviluppo OXO, una versione
grafica del gioco del tris, per dimostare
una sua tesi sulla interazione uomo
macchina. OXO ¢ stato giocato su un

IL PRIMO



computer EDSAC che utilizzava un tubo
catodico come schermo. Essendo il
primo gioco interamente elettronico che
utilizzava uno schermo com interfaccia
del  giocatore, viene  considerato
primogioco in assoluto, ¢ ancora
possibile giocare a OXO ma tramite un
emulatore per sistema EDSAC.

1958: TENNS FOR TWO

Nel 1958 Wiliam Higinbotham cred un
gioco chiamato Tennis for Tow per
intrattenere 1 visitatori del brookhaven
National Laboratory di New York (un
laboratorio  di  ricarca  nucleare).
Diversamente da Pong del 1972 e dai
suoi vari cloni, Tennis for Tow,
visualizzato su un  oscilloscopio,
mostrava un campo da tennis visto
lateralmente, 1l gioco poteva essere
giocato da due persone tramite due
plance formate da una manopola per
regolare la traiettoria e un pulsante per
lanciare la palla. La palla era influenza ta
da un algoritmo che influenzava la forza
di gravita.

1962: IL PRIMO VIDEOGIOCO
LARGAMENTE DISTRIBUITO

Nel 1962 un gruppo di studenti del
Massachusetts institute of Technology,
fra cui Steve Russel, programmo un
gioco chiamato SpaceWar sul nuovo
computer DEC-PDP-1da 120.000$. 11
gioco mostrava due astronavi capaci di
lanciare

missili e consisteva

nell’abbattere  1’astronave
stando attenti al corpo celeste.

avversaria,

1966: 1L PROTOTIPO DELLA
PRIMA CONSOLE

Nel 1966 Ralph Baer cred un semplice
videogioco chiamato Chase che poteva
usare come terminale video, cioé un

normale televisione. Nel 1967 J.A. Baer
e Bill Harrison crearono un videogioco a
due giocatori intitolato Bucket filling
game Baer. Baer e Harrison continuarono
a lavorare sul progetto e nel 1968

crearono un prototipo di console
chiamata Brown Box.

FPS O SPARATUTTO IN PRIMA
PERSONA

Lo Sparatutto in prima persona o

Sparatutto in soggettiva, abbreviato
spesso con la sigla FPS dall’ inglese First
Person Shoter, ¢ un sottogenere dei
videogiochi di tipo sparatutto, che in
questo caso adotta una visuale in prima
persona: il giocatore vede sullo schermo

la simulazione di ci0 che vedrebbe se si



trovasse veramente nei panni del proprio
personaggio, con prospettiva
tridimensionale. Normalmente, in un
videogioco di questo genere, nella parte
bassa del campo visivo ¢ possibile vedere

la propria arma.

Genere nato nelle societa occidentali, 1
suoi primordiali precursori vennero creati
ambiti  di

universitari e militari. Il genere ¢ arrivato

inizialmente 1n studio

alla popolarita vera e propria solo
durante 1 primi anni 1990 con Doom, per
poi evolversi in un continuo crescendo
con lo sviluppo di altri titoli del genere
che hanno sperimentato diverse modalita
di gioco e nuove tecnologie grafiche,
divenendo in quasi due decenni, uno dei
generi videoludici piu giocati e di piu
alto impatto nell’ immaginario collettivo.

Come lascia intendere il termine stesso,
lo Sparatutto in prima persona offre al
giocatore un punto di vista che lo pone
come protagonista assoluto,
permettendogli di osservare con gli occhi
dell personaggio il mondo circostante e
le svariate situazioni. Tuttavia,
trattandosi di  un videogioco, uno
sparatutto in prima persona non si limita
a imporre una visuale in soggettiva, ma si
avvale anche di una ‘"interfaccia di
gioco", detta heads-up display oppure
UHD (come in altri generi videoludici),
allo scopo di fornire informazioni al
giocatore, oltre che a mostrare
solitamente in basso l'arma utilizzata. La
struttura dell'HUD ¢ questione di art e
level design, e puod variare di gioco in
gioco, tuttavia generalmente tende a
mostrare il numero di punti ferita, il

contatore di munizioni per l'arma
utilizzata, ed un mirino al centro dello
schermo in modo da rendere chiaro al
giocatore il punto colpito con I'arma

Nella lunga storia degli FPS, il level

design si ¢ evoluto o € cambiato, oppure
si ¢ differenziato: generalmente, per
esempio, buona parte degli sparatutto
fino a prima degli anni 2010, erano soliti
tenere in considerazione anche 1'utilizzo
di un’armatura, che permetteva al
giocatore di assorbire una maggiore
quantita di danni e di limitare il calo di
punti ferita; allo stesso modo a partire da
meta anni 2000 sempre piu FPS hanno
preso la tendenza ad abbandonare la
numerazione in punti ferita della salute
(che richiedeva l'utilizzo di kit di pronto
soccorso per ripristinarli), preferndo
invece un sistema piu dinamico che se
rileva troppi danni subiti dal giocatore, lo
sprona a portarsi dietro un riparo per poi
attendere pochi secondi in modo che la
salute si rigeneri automaticamente, pena
la morte del personaggio in gioco.

Un altro modo in cui gli FPS sono
cambiati nel corso del tempo, risiede per
esempio nella modalita di mira adottata:
fino a meta anni 2000 infatti, la maggior
parte degli sparatutto utilizzava un
sistema di mira con punto a schermo, per
consentire al giocatore di capire dove
I'arma fosse puntata, lasciando la visuale
con l'arma in mano al personaggio —
salvo l'utilizzo di ffucili di precisione o
mirini telescopici; in controtendenza a
questo sempre piu FPS hanno iniziato ad
adottare un metodo, che puo essere usato
in modo parallelo a quello piu classico,



denominato aim down sight, e che
permette di utilizzare gli organi di mira
montati direttamente sull'arma,
servendosi della spalla e portando gli
occhi del personaggio in gioco a vedere
direttamente  nell'obiettivo, rendendo
questa meccanica piu realistica che in
passato.

NASCE UN NUOVO GENERE: DA
Wolfenstein 3D a Doom II (1991-1994)

La svolta, pero, che il genere stava
aspettando per stabilire se stesso e le sue
future incarnazioni, arrivo solo nell’anno
1990, e fu partorita dalle menti di Jhon
Carmack, Jhon Romero e Thom Hall, che
nel 1991 avevano fondato la Id Software.
Durante questo stesso anno Id realizzo
due videogiochi per MS DOS, non
propriamente sparatutto in prima persona
ma che ormai avevano tratti quasi
caratteristicic  del  genere,  ovvero
Hoverthank 3D e Catacomb 3D che
furono di importanza cruciale per la
creazione di quello che viene considerato
tutt'oggi il primo vero sparatutto in prima
persona, Wolfenstein 3D, pubblicato nel
1992. Concepito dal genio di Jhon
Carmack, 1l Wolfenstein 3D engine
garantiva un'esecuzione dello sparatutto
veloce anche su sistemi  poco
performanti, con una curva di
apprendimento piuttosto rapida, che ne
consentirono un successo elevato. Oltre a
questo, al suo buon risultato,
contribuirono l'ambientazione durante la
seconda guerra mondiale, la possibilita di
sconfiggere un Hadolf Hitler cibernetico
e la distribuzione del gioco tramite
sharewar. Sebbene Wolfenstein 3D
avesse stabilito gli FPS come un genere a
se stante, non sarebbe spettato pero a

quest'ultimo l'onere di consacrare il
nuovo tipo di videogioco emerso. I
ragazzi di Id Software ben presto
iniziarono a lavorare su un nuovo
sparatutto, aiutati anche dall’ autore di
giochi Sandy Peterson e concepirono, nel
giro di un solo anno, Doom. Pubblicato
anch'esso tramite shareware, Doom fu in
grado di riscrivere per sempre la storia
del suo genere: sorretto dalla Doom
engine, il nuovo sparatutto in prima
persona Id fu uno dei maggiori successi
della storia dei videogiochi, con oltre 10
milioni di videogiocatori raggiunti in
pochi mesi. Tanto alta fu la sua
diffusione e la sua capacita di stabilirsi
come punto di riferimento, che per
diversi anni tutti gli altri FPS realizzati
sarebbero stati chiamati "Doom clones"
(cloni di Doom). Il gioco porto per la
prima volta il genere degli sparatutto in
prima persona anche all'attenzione dell’
opinione pubblica, venendo additato
spesso da gruppi politici conservatori
come un gioco controverso e violento. E
cosi era.
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DUE DELLE PIU’ GRANDI
AZIENDE PRODUTTRICI DI
GIOCHI :Ubisoft (fino al 2003 Ubi Soft
Entertainment), ¢ un'azienda Francese



sviluppatrice ed editrice di videogiochi,
con sede centrale a Montreal.

Secondo alcuni I’appellativo Ubi deriva
dall'acronimo  Union des Bretons
Indépendants (Unione dei Bretoni
Indipendenti). L’azienda invece afferma
che esso derivi dalla parola “ubiquité”
(ubiquita). L'aggiornamento del logo in
uso ¢ avvenuto a maggio del 2017.

[ fratelli Guillemot fondarono la casa di
produzione per videogiochi Ubisoft nel
1986, che presto si ¢ estesa a livello
mondiale. Agli inizi degli anni novanta,
Ubisoft intraprese un programma di
sviluppo interno alla casa il quale porto
all'apertura nel 1994 dello
Montreuil, in Francia. In quegli stessi
anni Michel Ancel ideo il personaggio di
Rayman, ad oggi considerato una pietra
miliare nel mondo dei videogiochi.

studio a

La Rockstar Games ¢ un’azienda
statunitense dedita allo sviluppo e alla
distribuzione di videogiochi, fondata nel
1998 a New York. La societa ¢
principalmente conosciuta per le serie di
GTA, Max, Payne , Red Dead
Redemption .

Rockstar Games ¢ stata fondata nel
dicembre 1998 dagli  sviluppatori
britannici Sam Houser Dan Houser, Terry
Donovan, Jamie King ¢ Gary Foreman.
Donovan ha lasciato la compagnia nel
gennaio 2007 ed ¢ stato sostituito dall'ex
consigliere delegato di Capcom Gary
Dale.

Nel marzo 2014, Rockstar Games ha
ricevuto il BAFTA Academy Fellowship

Award dal British accademy Video
games award

UNA STORIA RECENTE: I GIOCHI
ONLINE

Con gioco in rete s’intende un
videogioco utilizzato da piu utenti
contemporaneamente attraverso una rete
di computer. Attualmente ¢ internet la
tecnologia piu diffusa, ma in passato
sono state utilizzate anche altre tipologie

di connessioni.

Questo genere di giochi va da
videogiochi MUD,
passando per quelli via browser creati
con software come Addoble Flash o in
linguaggio Java; fino ai piu complessi e
moderni MMORP come World of War
Craft e Guilde Wars. Un gioco in rete ¢
solitamente multigiocatore, cio¢ permette
l'interazione fra piu utenti, ma esistono

testuali come 1

esempi anche di giochi giocatore singolo,
perlopiu su browser e in genere dedicati
ad un pubblico meno dedito ai prodotti
piu complessi.

In quest'ultimo decennio, si stanno via
via affermando siti web che raccolgono
proprio quei giochi "semplici" (gratuiti
od a pagamento) che sono scritti in Flash
o Java; un esempio eloquente ¢ il sito
Miniclip.

Dal 2007 1 giochi in rete (in Internet su
PC) hanno guadagnato sempre piu
successo, ¢ nel 2009-2010 iniziarono a



essere sviluppati 1 primi giochi online in
forma di App per telefoni

Prima che fossero disponibili 1 tantissimi
giochi da usare online, c'erano soltanto
quelli offline, a partire dalla prima
piattaforma Nintendo (1985) e 1 vari
Super Mario, o 1 giochi di rompicapo
come Tetris.

Con l'avvento della Terza Dimensione,
negli anni 90, assistiamo a un vero e
proprio boom di console, portatili e
device casalinghi, con i1 primi giochi in
cooperazione da giocare con gli amici.

Ma il vero salto in avanti ci fu con
Playstation nel 1994. 1
videogiochi passano al formato CD,
abbandonando le per gli
sviluppatori un gran passo avanti, visto il
maggiore spazio in termini (a questo
punto) di Gygabite.

['usicta di

cartucce:

Con l'inizio degli anni 2000 arriva la rete,
¢ le connessioni private (casalinghe)
permettono ora di creare veri e propri
mondi virtuali (come il caso di The Sims
o Second Life) dove migliaia di giocatori
si incontrano per giocare online, ma
anche interagire e parlare.

La Rete, inoltre, permette di organizzarsi
e creare delle fanbase solide: nascono i
tornei online e, ad oggi, 1 videogiochi
sono veri e propri sport, con annessi
ingaggi milionari per 1 migliori giocatori
al mondo e numeri di vendita da record.

Ho deciso di scrivere questo articolo
perché avevo voglia di approfondire le

origini e la storia dei videogiochi. Dal
momento che anche io gioco un po’ ai
videogiochi e adoro la programmazione
informatica, volevo capirne la storia, le
origini, lo sviluppo storico e sociale.
Molte persone pensano che 1 videogiochi
siano completamente inutili, ma io credo
che non sia sempre cosi. Intanto dipende
dall’approccio personale al gioco e da
quanta consapevolezza si ha del tempo
che gli si dedica.

Un gioco, ad esempio, puo aiutare ad
imparare la storia di un posto o
incuriosirsi nei confronti di un certo
periodo storico, osservato prorio nel
gioco. Altri giochi invece, con la giusta
moderazione, possono essere utili per la
cordinazione oculo manuale. E ancora, 1
giochi di strategia possono potenziare il
pensiero veloce. E’ necessario saper
scegliere, anche condividendo tale scelta
con gli adulti che ci circondano.

I videogiochi, che 1i si apprezzi o li si
dmonizzi, hanno comunque segnato la
storia della produzione di oggetti
elettronici e quindi, anche se per una
piccola parte, hanno fatto la storia
contemporanea ed ¢ giusto e importante
conoscere la loro evoluzione e le

tipologie esistenti.

Conoscerli, inotlre, aiuta a etrare un
pochino di piu nel nostro mondo di
adolescenti e di preadolescenti.
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Appena si potra io andro direttamente a
Disneyland, nel frattempo vi do qualche
consiglio per un breve viaggio a Parigi.
Prenotate il volo con 6 mesi di anticipo
cosi costa meno e partite con una
fototessera che vi servira appena arrivati.
Vi consiglio di atterrare all’aeroporto
Charle de Gaulle che da li so la strada.
Una volta sbarcati seguite 1 cartelli RER
Paris, alla biglietteria SNCF potrete con
una fototessera e 5 euro farvi il vostro
personalissimo Navigo. Il Navigo ¢ una
tessera sulla quale vengono caricati gli
abbonamenti. Con 23 euro settimanali
potrete utilizzare tutti 1 mezzi pubblici
della vasta rete dell’lle de France.
L’unico problema ¢ che la prima volta
puo essere richiesta solo in stazione e
ricaricata solo dal lunedi al mercoledi,
ma poi sara possibile ricaricarla dall’app
prima di partire. Se non avete il Navigo
potete prendere Paris Visit che costa 45
euro per 3 giorni.

Scendete poi fino ai treni, salite sul
primo che trovate, tanto arrivano tutti e
due in citta. Scendete a Chatellet,
attraversate la banchina e aspettate il
RER A direzione Marne la Valle Chessy
Parc Disneyland.

Disneyland ¢ abbastanza cara perché
costa 104 euro a testa per 1 due parchi: un
parco ¢ Disneyland [’altro sono gli
Studios Disney. Potete fare anche solo

mezzo biglietto, ma gia che ci siete.
approfittatene.

Il consiglio ¢ di andarci nei mesi
invernali, perché¢ c’¢ meno gente. Non
abbiate paura del freddo perché Ile
attrazioni sono al chiuso e poi
I’eccitazione vi fara scaldare per bene.

A Disneyland non perdetevi Big Thunder
Mountain e agli Studios, la Hollywood
Terror Tower: evitate pero di salirci con 1
vostri genitori se non volete sotterrarvi
dalla vergogna perché urleranno come
ossessi per tutto il tempo.

Passata la giornata a Disneyland saltate
sul treno e andate a dormire. Scendete a
Gare de Lyon e prendete la metro 1
completamente automatizzata, direzione
La Defence. Scendete a Bastille e
dirigetevi alla banchina della metro 5
direzione Bobigny Pablo Picasso. Mentre
che aspettate potrete ammirare tutto cio
che rimane della Bastiglia: con il resto 1
parigini ci hanno costruito un ponte, il
Pont de la Concorde. Prendete la metro e
scendete a Lumiere, dove appena fuori
troverete D’albergo Ibis Style di Buttes

Chaumont. Prenotando tramite app
almeno un mese prima vi fara
risparmiare qualcosa. Appena svegli

fiondatevi sulla colazione che ¢ compresa
nel prezzo.

La mattina prendendo la metro 5 e poi la
2 direzione Porte Dauphine scendete ad
Anvers, e da li potrete salire a Montmatre
e al Sacro Cuore. Se non volete fare le
scale trovate una funicolare gia pagata se
usate il Navigd. Quando scendete
comprate I’immancabile calamita e
andate a mangiare. Riprendete la metro 2
e poi la 5 direzione Place d’ltalie e
scendete di nuovo a Bastille. Usciti dalla
metro troverete Hippopothamus una
catena di ristoranti simili al nostro Road



House dove con un menu a meno di 20
euro mangerete abbondantemente. |
ristoranti francesi a Parigi o sono
carissimi o sono terribilmente cari quindi
per due giorni ¢ meglio ripiegare su
Hippo, Mc o Quick, altrimenti c¢i sono le
creperie sulla Senna o 1 moltissimi kebab
che ci salvano in qualunque parte del
mondo.

Finito di mangiare fate cento metri a
sinistra e aspettate [’autobus  69.
L’autobus 69 ¢ una culla che vi fara
attraversare la citta, vedrete 1’Hotel de
Ville con le torri di Notre Dame, il
Louvre, la vita di Parigi e finalmente la
Tour Eiffel che fortunatamente ¢ il
capolinea, svegliate vostra madre che nel
frattempo avra dormito mezz’ora
perdendosi tutte le meraviglie della citta
e dirigetevi a passo sicuro sotto la torre.
Bisogna passare il metal detector ma ¢
una pratica rapida: mettetevi sotto al
centro esatto e guardate in alto, ¢ sempre
impressionante. Camminate poi fino a
Trocadero per tentare di smaltire il pure
di Hippo e decidete poi se salire sulla
metro per tornare in aeroporto o per farvi
un altro giro per la citta che di cose da
vedere ne ha parecchie.

Chiara 2A

CHE NOTIZIA!! IL
BUCO NELI’OZONO IN
ANTARTIDE SI E’
CHIUSO!!

Godetevi il power point di Alberto di 2A,
che vi fara comprendere meglio questa

grande notizia.

Cliccate sul link di seguito:

https://drive.google.com/file/d/1bSeGW
ZnURvdKzTulpx50ccUg36YzPle /
view?usp=sharing

Alberto 2A




UN POCHINO DI SCIENZA
NON FA MAI MALE

ANTOINE LAURENT DE
LAVOISIER

Buongiorno a tutti lettori del nostro
giornalino questa settimana vi propongo
un articolo su Lavoisier sperando vi
possa appassionare ed essere utile come
lo € per me.

BIOGRAFIA

Antoine-Laurent de Lavoisier nacque a
Parigi il 26 agosto 1743 e mori il giorno
8 maggio 1794. Fu un grande chimico,
biologo,filosofo ed economista francese.
Nel 1789 Antoine de Lavoisier pubblico
il Trattato elementare di chimica nel
quale esponeva una nuova teoria
chimica, la legge della conservazione
della massa o legge di Lavoisier, emana
che: in una reazione chimica, la somma
delle masse dei reagenti ¢ uguale alla
somma delle masse dei prodotti. Questa
teoria costitui il riferimento principale
per gli  sviluppi della  chimica
nell’Ottocento e di tutta la chimica
moderna. Nel 1768 entro alla prestigiosa
Accademia reale delle scienze di Parigi e
sino alla morte svolse un ruolo centrale
nella comunita scientifica francese del
tempo.

CONTRIBUTO SCIENTIFICO

Nel 1787 Lavoisier, con la
collaborazione di altri chimici che
sostenevano la sua teoria, pubblico un
volume dal titolo Metodo di
nomenclatura chimica nel quale era

proposto un nuovo modo di ordinare e
disporre le sostanze chimiche a partire
dagli elementi, in uso ancora oggi.

Nel marzo 1789 wusci il Trattato
elementare di chimica nel quale era
formulata quella legge della
conservazione della massa delle sostanze
nelle reazioni chimiche che ¢ associata al
nome di Lavoisier. Con questo smentisce
la teoria del flogisto attuale in campo
chimico

durante il
seicento.
Dopo il 1789
Lavoisier

comincio una
serie di
esperimenti
di  chimica
organica, ma
nel novembre
del 1793, nel
pieno  della
Rivoluzione
francese,
venne arrestato per il suo lavoro di
esattore delle tasse: il 7 maggio 1794 fu
condannato e il  giorno  dopo
ghigliottinato. Pur tra innumerevoli
discussioni e controversie, la sua chimica
riusci a diffondersi e ad affermarsi in
tutta Europa.

TEORIA FLOGISTO

Il nome flogisto ¢ stato attribuito dai
chimici Johann Beacher ed Ernest Stahl
del seicento ad un’ipotetica sostanza
imprevedibile che si sarebbe dovuta
liberare nella combustione o nella
calcinazione, cio¢ 1l riscaldamento a
temperature elevate di una sostanza, dei
metalli, riconosciute come fenomeni



della stessa natura. Si riteneva infatti che
1 corpi combustibili e quei metalli che per
riscaldamento dell’aria si trasformano in

calcio, cio€ si ossidano, fossero costituiti
da almeno due componenti uno dei quali
il flogisto eliminabile per combustione o
calcinazione. Secondo gli ultimi sviluppi
della teoria, 1’aria atmosferica, cio¢
un miscuglio gassoso di azoto e di
ossigeno con piccole quantita di altri gas
che costituisce I'atmosfera terrestre,
risultava composta di due parti, 1’'una
detta flogisticata, ’altra
detta deflogisticata: la prima sarebbe
stata l’aria in cui erano avvenuti 1
processi di calcinazione o di combustione
¢ percio contenente flogisto, la seconda
quella capace di creare dei processi per
ricavare il flogisto. La teoria del flogisto,
pur dimostrandosi in seguito infondata,
risultd di grande utilita per lo sviluppo
della chimica.

Spero vi sia piaciuto o vi sia stato utile
alla prossima!
E mi raccomando se qualcuno di voi

lettori volesse scrivere un articolo
contatti la e-mail presente sulla prima
pagina.

Pietro 2B

CORRE VELOCE
VELOCE...CHI E’?
SCOPRITELO CON NOI

IL GHEPARDO

IL ghepardo ¢ un animale carnivoro e
molto veloce.

CARATTERISTICHE
Specie: jubatus

Famiglia: felidae

Regno: animalia

Classe: mammalia

Il ghepardo pur essendo chiaramente un
felide, come gatti e leoni, presenta
numerosi tratti morfologici e



comportamentali  peculiari che lo
rendono uno dei membri piu specializzati
della famiglia; queste specializzazioni
portarono gli studiosi a classificarlo in
una sottofamiglia a sé stante, quella
degli Acinonychinae, ma tale
collocazione fu oggetto di dibattito, in
quanto messa in discussione da indagini
a livello molecolare, che a loro volta
hanno portato a classificare la
sottofamiglia ~ Acinonychinae = come

sinonimo della sottofamiglia Felinae,
facendovi rientrare direttamente anche il
ghepardo.

Il ghepardo, come prima ho detto, ¢ un
animale molto veloce, puo arrivare fino
ai 130 km orari. Questo affascinante
animale, essendo carnivoro, mangia
molto spesso lepri, gazzelle e bisonti.

NON E CONOSCIUTO PER
LA SUA VELOCITA MA
PER LA SUA CAPACITA DI
“SCATTARE”

Tutti Ii consideriamo le "schegge" del
mondo animale, ma secondo un nuovo
studio 1 ghepardi (Acinonyx jubatus)
non sono poi cosi veloci. Piuttosto, ¢ la
loro capacita di accelerazione a
seminare 1 rivali e a terrorizzare le
prede.

E opinione comune che i ghepardi
raggiungano velocita incredibilmente
alte, anche 97 chilometri orari e, anche
animali tenuti in cattivita e poco abituati
a cacciare. Per ricavare dati piu precisi
Wilson ha sistemato su tre femmine e
due maschi di ghepardo della savana



africana speciali collari muniti di GPS,
accelerometri, giroscopi e altri strumenti
per monitorare le corse di questi felini.
La velocita piu alta registrata richiama 1
record che gia conosciamo: 93 chilometri
orari. Ma - sorpresa - la velocita media ¢
ben piu modesta, 54 chilometri all'ora.

Il cranio ¢ piccolo per non appesantire
il corpo con il quale ¢ collegato da un
collo abbastanza lungo: esso presenta
un caratteristico profilo arcuato e
sviluppato al di sopra degli occhi, con
mandibola corta, denti piccoli (in
rapporto alle altre specie feline) e
muscolatura masticatoria debole. Si
pensa che lo scarso sviluppo della
dentatura sia dovuto all'impossibilita
per l'animale di sviluppare radici
profonde per i denti, in quanto la

maggior parte dello spazio a
disposizione nel cranio € occupato
dalle vie aeree nasali, necessarie per
una respirazione ottimale e nelle quali
sporgono le radici dei canini. Gli
occhi sono posti in posizione frontale
e presentano pupilla circolare
(particolare questo osservabile anche
in altre specie, come ad esempio il
Puma); le orecchie, poste lateralmente
al cranio e piuttosto in basso rispetto
alla testa, sono arrotondate. Il corpo
del ghepardo presenta conformazione
leggera e slanciata: le zampe sono
lunghe e sottili, per ottenere una
falcata molto ampia. Ciascuna zampa
termina con quattro dita, ciascuna
delle quali presenta un artiglio solo
parzialmente retrattile, in quanto ¢
assente la guaina protettiva di pelle e
pelo tipica degli altri felidi: questo
adattamento conferisce una presa piu
salda del terreno durante la corsa,
come osservabile anche nei canidi
corridori.
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MA NON E’ ANCORA
FINITA...

IN UN’ULTIMA
PAGINA TROVATE
UNA STREPITOSA

INIZIATIVAQ, Q



CERCASI
ATTORI

PER INTERPRETAZIONE DI UN
FILM GIALLO

PER CHI VOLESSE PROPORSI,
CONTATTARE

CON IL PROPRIO INDIRIZZO MAIL
DELLA SCUOLA:

annamaria.cozzi@iccmornago.edu.it

francesco.dalessio@iccmornago.edu.it

E INFINE...
SCRIVETECI!

USATE LA MAIL CHE TROVATE
DI SEGUITO E IN COPERTINA.
SCEGLIEREMO LE LETTERE PIU’

BELLE, GLI ARTICOLI PIU’
INTERESSANTI E LI
PUBBLICHEREMO.

NON PERDETEVI IL PROSSIMO
NUMERO!!!
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leggichetipassal(@gmail.com




