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S i t i ◆ N e w A g e

La meditazione nei cyber-labirinti
IBM E GIUNTI
PER L’ARTE
■ Ibm si «innamora» del sito In-
ternet «Art on Line» e, per la pri-
ma volta in Italia, lo «adotta» ospi-
tandolo sui suoi calcolatori e sulla
sua rete. L’accordo Ibm-Giuntimul-
timedia, quest’ultima ideatrice e
proprietaria del sito, prevede che
la macroscopica azienda multime-
diale si occupi di «Art on Line» sia
dal punto di vista tecnologico che
da quello commerciale. «D’ora in
poi - spiega Vito Stampanoni Bassi,
direttore di “Art On Line”- non solo
il sito potrà essere visitato da un
numero straordinario di persone in
tutto il mondo (Ibm infatti è facil-
mente raggiungibile da tutti gli an-
goli più sperduti della terra), ma si
potranno allestire mostre, gallerie
od esposizioni personali, virtuali, a
richiesta. Non solo. Un artista po-
trà esporre, per venderli, i suoi
quadri. I galleristi potranno usare il

sito non solo per allestire le rasse-
gne, ma anche per far vedere e
vendere tutto ciò che esiste accan-
to ed attorno ad un Museo». «Art
on Line» è stata adottata da Ibm
per il suo successo e per la cura e
la precisione con cui è stata realiz-
zata e viene costantemente aggior-
nata da Giuntimultimedia. Il sito
d’arte, tra le altre cose, è il più vi-
sitato del mondo. Il 18 agosto, an-
che Bill ed Hillary Clinton viaggia-
rono per più di un’ora nel sito, la-
sciando un messaggio e firmando il
libro degli ospiti.
Sempre in tema di arte, la Giunti
allarga ancora i suoi spazi pubbli-
cando «Art in gioco» destinato a
ragazzi compresi tra i 10 e 14 an-
ni. Su un cd per Pc e Mac è siste-
mata una galleria con 116 opere di
tutto il mondo con una serie di per-
corsi a tema. C’è poi un gioco ba-
sato sulla costruzione di un puzzle
come fosse un collage di opere
d’arte.

MARCO MERLINI

I l fedele, scalzo, cammina len-
tamente in circolo al ritmo di
canti gregoriani. Segue, con

frequenti soste, un percorso se-
gnatoper terraconpolveri colora-
te: un labirinto. Mentre si muove,
fa rintoccare una campanella di
ottone; quando si ferma, si chiude
in raccoglimento. Una volta rag-
giunto il centro deldedalo, siedea
occhi chiusi e mani giunte. È a sua
disposizione un paccodi fazzolet-
ti formato famiglia, se l’anima in-
tende liberarsi in lacrime. Siamo
inTibeto inBirmania?No, inCali-
fornia o in Provenza. La medita-
zionedellabirintoèl’ultimamoda

mistica, il matrimonio più recente
traNewAgeccristianesimo.

Il successo del labirinto quale
strumentodi crescitaeguarigione
spirituale è recente ma inarresta-
bile. In un paio d’anni sono com-
parsi a centinaia in chiese, centri
per anziani, ospedali, carceri. Al-
cuni sono costruiti con ciottoli, al-
tri disegnati con gessi multicolori,
altri ancora sbozzati nei prati con
un tagliaerba. Chi intende realiz-
zare un labirinto a proprio uso e
consumo può rivolgersi al sito In-
ternet di Veriditas (http://
www.gracecom.org): l’offerta va
dagli intrichi più semplici (125
dollari) a quelli che riproducono
le circonvoluzioni del pavimento
della cattedrale di Chartres (oltre

3.500 verdoni). Come acquietare
però la mente e stimolare l’intro-
spezione se non si dispone di un
caos di giravolte a portata di pie-
de?L’effettoterapeuticopuòesse-
re ottenuto ancheconuncyber-la-
birinto: percorrendo con un dito
un intrico di linee e lo sguardo fis-
so sul computer, si sono detti al si-
to Prairie Labyrinth (http://cy-
clops.pei.edu:8001/ bevanskc/
labyrinth/prairie.html). I labirinti
spiritual-terapeutici non hanno
nulla a che vedere con i percorsi
ingannevoli del mitico dedalo di
Minosse. E tanto meno con quelli
malignamente trasparenti dei lu-
na park: si intravede chiaramente
l’uscita, anche se non ci si arriva
mai perché i muri di vetro, che da

lontanosembranovarchi transita-
bili,si rivelanoparetisucuisisbat-
te ilnaso. I labirintiche«fannoani-
ma» sono invece un itinerario a
circonvoluzioni più o meno con-
centriche che, calcolate attraverso
una geometria sacra destinata a
indurre introspezione e serenità,
conducono il fedele verso un cen-
tro e poi indietro verso l’uscita.
Durante la danza mentale del cy-
ber-labirinto l’adepto incomincia
ad aprirsi, comprende cosa rumi-
na dentro, muore e rinasce in sin-
tonia con l’armonia cosmica, assi-
curano i new ager. Per questo lo
praticano giovani e anziani, cri-
stiani e non credenti, donne incin-
te e malati: per stare subito me-
glio...

M e d i a m e n t e di Stefania Chinzari
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Strehler
e il Piccolo
■ Afardaguidac’èArlecchino che
aognipaginainvitailvisitatorea
sceglierefragliapprofondimentioi
filmati.L’oggettodelviaggioèlasto-
riadelPiccoloTeatrodiMilano,dal-
lanascitanel1947finoatuttoil
1997:inpraticafinoallamortedella
sua«anima»GiorgioStrehler.Ciso-
notuttiglispettacoli, le locandine,i
cartelloni, lebiografiedegliattori,
deiregisti,degliscenografie l’anto-
logiacritica.Oltre,naturalmente,ai
filmatideglispettacolipiùimpor-
tanti.Unostrumentofondamentale
perrecuperarelamemoriadiun
grandeteatro.PerPceMac.
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50 anni
di storia
del Piccolo
di Milano
Unione dei teatri
d’Europa
Pc e Mac
lire 90.000

A r t e

L’Arco
di Costantino
■ Nonostante la riconosciuta cele-
britàdell’ArcodiCostantinoaRo-
ma,ilmonumentoèstatosoloogget-
todistudiparziali.PatrizioPensa-
bene,docentediarcheologiaall’Uni-
versità«LaSapienza»diRoma,ha
realizzatoilcdromcercandodicol-
marelelacune,dopodieciannidila-
voroecatalogazione.L’operapubbli-
caintegralmenteleimmaginiditutti
irilievi figuratidell’arcoconpartico-
lariadaltadefinizione.Ognunadi
questeimmaginièaccompagnatada
unaschedaesplicativariguardante
ladescrizionedellascena,ilsignifi-
cato, laprovenienza.

L’ARCO DI
COSTANTINO
ARCHEOMEDIA
Pc: Windows 95
Mac: System 7

V i d e o g a m e a t r e d i m e n s i o n i

Il mondo fatto di mattoni
Viaggio nell’isola Lego

E voluzione di un mattoncino. C’era-
no una volta, tanto tempo fa, i Lego.
Erano bianchi e rossi, rettangolari,

solidi. Ci facevi le casette, i ponti, le co-
struzioni. Pian piano sono arrivate le fi-
nestre, i primi mattoncini verdi, i primi
personaggi. E i LegoDuplo, le macchinet-
te per i più piccoli, mentre i più grandi si
sbizzarrivano con Lego Technics e Ele-
ctronics: stazioni aereospaziali e marine,
congegni elettrici che muovono, alzano,
spostano, sollevano. Sessantacinque anni
di giochi hanno appena compiuto una
fondamentale mutazione genetica e sono
sbarcati nel videogioco su Cd Rom «Isola
Lego». Ovvero un piccolo mondo Lego

totalmente tridimensionale dove i bambi-
ni (solo loro?) possono interagire con i
personaggi, gli ambienti e le situazioni
nonché avventurarsi con loro in varie
missioni.

E le costruzioni? Tranquilli: con mat-
toncini rigorosamente 3D si possono co-
struire una dune baggy, un’acquascooter,
un’auto da corsa e un elicottero. Ma lo
scopo del videogioco è quello di offrire
un salto esponenziale, un piccolo univer-
so Lego dove ci sia la vita, l’avventura.
Così la Lego Group danese e Mindscape,
la società californiana che ha realizzato il
Cd Rom, hanno profuso particolare at-
tenzione alla filosofia esistenziale dell’«I-

sola». Il gioco, infatti, è interamente im-
mersivo e «auto-livellante», cioè si adatta
alle azioni del giocatore durante ciascuna
interazione, mentre i cinque protagonisti
che si possono impersonare hanno cia-
scuno caratteristiche e psicologie molto
diverse tra loro: nell’esplorazione dell’i-
sola, tutti i personaggi che incontriamo e
con cui abbiamo a che fare, si comporte-
ranno in modo da tener conto della no-
stra «personalità» attuale.

Che funzioni e diverta lo testimoniano
le trecentomila copie già vendute negli
Stati Uniti e gli ottimi risultati registrati
dal distributore italiano, la Leader. «La
Lego ci ha fatto capire subito che voleva
un prodotto accuratissimo», racconta Ma-
ri Collings, produttore della Mindscape.
«Sa che la gente è molto fedele al nome
Lego e ha preteso che tutti gli elementi
sull’isola fossero edificabili con i matton-
cini reali. Così il direttore creativo, Wes
Jenkins, ha costruito una vera isola di ve-
ri Lego di cinque metri per tre: era gigan-
tesca. Ma ci è stata molto utile. L’isola è
stata poi trasposta sullo schermo: l’aero-
porto, la pizzeria, le case, tutto, insomma
quel che si vede è realmente esistito». Al-

meno cinquantamila poligoni sono stati
utilizzati per la realizzazione dell’Isola,
mentre i 24 artisti 3D lavoravano a stret-
tissimo contatto con i programmatori.

«La Lego ha approvato ogni singolo
dettaglio, dai bottoni ai colori», spiega
ancora Collings. «Indubbiamente è stata
una grande sfida. Difficoltà ne abbiamo
incontrate parecchie, soprattutto con la
modellazione e le 800 animazioni dei per-
sonaggi. Avete mai provato a far muove-
re personaggi senza ginocchia? Ecco, noi
ci abbiamo provato. Era tra l’altro la pri-
ma volta che gli omini Lego si animava-
no e non sono figure particolarmente ar-
ticolate. Nel Cd Rom ce ne sono 35 e tutti,
tranne un paio, sono già presenti nelle
scatole di giocattoli. Abbiamo dovuto ri-
spettare le loro caratteristiche pur muo-
vendoli nello spazio, rendondoli capaci
di compiere azioni e credibili quando si
imbarcano nelle avventure più dispara-
te». E mai uguali: essendo l’«Isola» non
lineare, i giocatori possono esplorarla li-
beramente, senza alcun ordine predeter-
minato di eventi, imbattendosi ogni volta
in combinazioni ed esperienze diverse.
Buon divertimento.

M u s i c a

Gb & Irlanda
I dischi
■ I database sul rock. Pure qui Bill
Gatesvincemanonconvince.Nel
sensochegliarchividellaMicrosoft
sonodavvero«mastodontici»:con
un’enormitàdiinformazioni,certo,
maancheconmilledifficoltàd’uso.
Cosìnelsettorec’èancoraspazioper
chi,magarisenzavolerraccontare
tutto,provaafornireunproprioan-
golodivisuale.ÈquellochefailCd
RomdegliEditoriRiuniti.Nonc’è
tuttoilrockbritannico,dunque.Ma
peresempiocisono«consigli»irrin-
tracciabilialtrove:comecostruirsi
unapropriadiscografia,quantopa-
garele«rarità».Utile.

Gran Bretagna &
Irlanda. I dischi
Editori Riuniti
Mac e Pc
Windows 95
29.000

L e g g i ◆ « D a t i » i n v e n d i t a

Presto una normativa negli Usa
per la tutela della privacy in Rete

CONTATTI RECORD
IN NORD EUROPA
■ I paesi comunitari del nord
stanno ampliando il loro vantaggio
sul resto dell’Unione europea in
fatto di accesso a Internet. Secon-
do dati raccolti in un sondaggio
compiuto su un campione rappre-
sentativo di oltre 16.000 persone
per conto della Commissione euro-
pea, nella scorsa primavera in me-
dia il 12% degli interrogati aveva
accesso a Internet, con un aumen-
to del 4% rispetto allo stesso perio-
do dello scorso anno. In Italia si
era invece soltanto al 9%, con un
incremento del 2% (la metà della
media comunitaria) rispetto alla
primavera 1997. In testa alla diffu-
sione di Internet appare la Svezia
(il 39% degli interrogati, in un an-
no il 13% in più), seguita dalla Da-
nimarca (35%, più 12%) e dalla
Finlandia (31%, più 9%). Del 9% è
anche il progresso in Olanda e
Gran Bretagna, che arrivano così
rispettivamente al 23 e al 20%. A
pari livello di diffusione di Internet
con l’Italia si colloca il Belgio, che
però segna un progresso del 5% in
un anno. Chiudono la classifica,
con valori tra il 7 e il 3%, Francia
(che però dispone del sistema Mi-

nitel), Austria, Portogallo e Grecia,
con incrementi tra il 2 e il 3%.

LA SVIZZERA
«COMPRA» ONLINE
■ Gli acquisti tramite Internet
hanno successo in Svizzera. Già
932 mila persone hanno ordinato
merci o servizi via Internet. È quan-
to emerge da un sondaggio effet-
tuato dall’istituto Link e commis-
sionato dal settimanale economico
«Cash». Il 60 per cento degli sviz-
zeri che utilizzano Internet ha già
effettuato acquisti online. La per-
centuale h del 66,4 pc per gli uo-
mini e del 34,6 pc per le donne.
Tramite Internet, gli svizzeri com-
perano soprattutto software, libri o
cd.

I MODULI FISCALI
VIA INTERNET
■ Sono pronti i programmi di
controllo dei supporti magnetici
con le denunce dei redditi sui mo-
delli 730 e 770 predisposte dai so-
stituti di imposta. Per acquisirli,
rende noto il Ministero delle Finan-
ze, si può ricorrere ad Internet clic-
cando sul sito del dicastero
(www.finanze.it).

I nternet rischia di essere un vero cola-
brodo per quanto riguarda la tutela
dellaprivacye laFederaleTradeCom-

mission, una dellepiù importanti agenzie
federali preposta, fra l’altro, al controllo
sui monopoli, ha deciso di lanciare una
campagnaper imporreai siti garanzieper
gli utenti. L’Agenzia federale aveva lan-
ciato una campagna la scorsa primavera
per verificare quanti siti Internet offrisse-
ro tali garanzie e aveva addestrato una
squadradiavvocati alla«navigazione»su
Internet con l’obiettivo specifico di con-
trollarequantideisiti fosseroinregolasot-
to questo aspetto, prima di chiedere dati
personali agli utenti che volevano utiliz-
zare il sitooabbonarsiai servizidellostes-
so. La maggioranza dei siti Internet, infat-
ti, chiede dati personali agli utenti che ap-
prodano al servizio. Spesso si trattadimi-
lionidipersonee,quindi,dimilionididati
chepossonoessererivendutiacompagnie
di marketing, a broker finanziari, a com-
pagnie di assicurazione e a chiunque sia,
in definitiva, interessato ad avere una
«mailing list» accurata e aggiornata. Dal-

l’inchiesta condotta, è risultato che il 92%
dei siti sotto inchiesta richiede informa-
zioni edati personali edi questi soltanto il
14% dichiara come userà l’informazione.
Vi è stato, inoltre, il caso della Geocities,
un sito molto popolare sulla rete Internet,
accusatodiavermentitoaisuoiduemilio-
ni di sottoscrittori. La Geocities offriva
una dichiarazione di privacy che promet-
tevadinondivulgare le informazioniper-
sonali ottenute durante la registrazione
degli utenti, senza il permesso da parte
degli stessi. In realtà, nonostante l’impe-
gno formale, la Geocities vendeva nor-
malmente le informazioni. «Non è certo
nostra intenzione imporre eccessiverego-
lamentazioni», ha dichiarato Jodie Ber-
nstein, responsabile della Divisione pro-
tezione del consumatore della Ftc, «non
vogliamo certo congelare nuove tecnolo-
gie, ma è indispensabile dire chiaramente
ai consumatori che cosa si farà con le loro
informazioni personali collezionate al
momentodellaregistrazionesulsito».Per
ora la Ftc ha dichiarato che darà al settore
pochimesiperrispondere.

M o t o c i c l e t t e

Il mito Harley
Davidson
■ Non è solo una moto, anche se è
indubbiamentela«regina»delledue
ruote.Èmolto,moltodipiù:èuno
stile,chicel’hadicecheèancheun
mododiconcepirelavita.Eildi-
schettomultimediale,senzatroppe
concessioniallapubblicità,provaad
entrarenel«mito»alimentatoda
MarlonBrando.Nesvelaisegreti
tecnici- lapartemenogradevoleper
chinonèdel«ramo»-maracconta
anchetuttiglianeddotichehanno
sempreaccompagnatolamotoper
eccellenza.Lamotoeisuoiaccessori
(acuièdedicataunasezioneaparte).
E,poi,conunsempliceclicksiarriva
aDaytona.Per«provarla»,amanet-
ta,senzaproblemiditraffico.

Harley Davidson
Tattilo Editrice
PC Windows
30.000
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