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R a d i o f o n i e ◆ S a t e l l i t i

Il sogno di Clarke si è avverato
MONICA LUONGO

A nche per noi, che l’abbiamo
scansata finoaora,toccheràoc-
cuparci della fine dell’anno,

che è anche la fine del secolo. E allora
abbiamopescatoqualcosacheattienea
questarubricaeallastoriadellacomu-
nicazione (con l’ausilio ormai impre-
scindibile delle notizie che ci arrivano
dal sito www.ilgiornaleradio.it, a cui
va il merito di occuparsi di radiofonie
in maniera «globale», e che ha libera-
mente tradotto una puntata del pro-
gramma «Amigos de la onda corta»
della diffusissima Radio Exterior de
Espana,dicuiquiriportiamo).

Fino a qualche tempo fa l’onda cor-
ta era l’unica possibile forma di tra-

smissione a lunga distanza. Attual-
mente una grande stazione radiofoni-
ca può essere ricevuta in tutto il mon-
do attraverso l’onda corta, via inter-
net o via satellite. Proprio quest’ulti-
mo è il mezzo che, a cavallo tra due
millenni, si sta imponendoinmaniera
prepotente. Era il 1945 quando lo
scrittore di fantascienza Arthur C.
Clarke suggerivadi collocare inorbita
geostazionaria tresatelliti checonsen-
tissero di comunicare con tutto il
mondo.Unanavespaziale, comeleat-
tuali navette della NASA, che vola ad
un’altezzadi300KmdaTerrasimuo-
ve con una tale rapidità che impiega
soloun’oraemezzopercompletareun
giro attorno al pianeta. Si pensi che la
Luna, distante circa 384.000 Km dal-
laTerra, impiegapocopiùdi27giorni

percompiereun’orbitacompleta.Èfa-
cile dedurre che, tra questi due estre-
mi, deve esistere un’orbita nella quale
un satellite impiega esattamente 24
ore per compiere un’intera orbita.
Questa distanza è a circa 36.000 Km
dalla superficie terrestre e viene deno-
minata, appunto, Geostazionaria o
della«CinturadiClarke».

I metodi utilizzati per collocare un
satellite inorbitageo-stazionariasono
tre: il piùcomplesso èquello sviluppa-
to dalla NASA. Esso consiste nel tra-
sportare il satellite con un «vettore»
(razzo o navetta); quando il vettore
raggiunge l’orbita circolare di 300
Km di altitudine, apre la propria stiva
e libera il satellite. I due velivoli si al-
lontanano l’uno dall’altro: il satellite
accende per un’ottantina di secondi

unmotoreausiliariocheloporteràalla
quota di 36.000 Km, a quel punto un
secondo motore gli darà la spinta ne-
cessaria per collocarsi e mantenersi
sull’orbita Geostazionaria. Talvolta il
satellite può uscire dalla propria orbi-
ta edènecessarioaccendereunmotore
ausiliario che lo riporti nella giusta
posizione. Questo ed altri motivi
(danneggiamenti dai micrometeoriti,

avarie varie, etc.) conducono dopo un
certo periodo di tempo alla morte del
satellite, il quale continuerà a vagare
intorno alla Terra insieme ad una
gran quantità di altri oggetti spaziali
nonpiùattiviche formanolacosiddet-
ta «spazzatura spaziale». Tutt’oggi
sono innumerevoli i satelliti che gira-
no sopra le nostre teste con le finalità
più diverse. Il sistema di comunica-

zione internazionale Intelsat, per
esempio, conta più di una ventina di
satelliti in orbita che assicurano co-
municazioni telefoniche, televisive,
telex, telefax, teleconferenza, etc. Al-
tre compagnie, come Inmarsat, si oc-
cupanoinvecedelserviziomobile faci-
litando le comunicazioni radiomarit-
time. E poi tutti i satelliti che si occu-
panodelladiffusionedirettadisegnali
televisivi e radiofonici: tra questi Ho-
tBird,Euteslat,IspasateAsiasat.

Basta poco: un’antenna parabolica
ed un apposito ricevitore da collegare
al nostro televisore. «È bello pensare -
concludono i curatori del programma
spagnolo - che tutte queste possibilità
derivanofondamentalmentedaunso-
gno: il sogno di uno scrittore di fanta-
scienzachesichiamaArthurClarke.

M e d i a m e n t e di Jaime D’Alessandro

H o m e v i d e o

Robert, Warren, Kevin...
Tutti gli uomini
(al cinema) del presidente

A lcuni mesi fa, su un sito ameri-
canodedicatoaigiochidiruolo
per PlayStation e Pc, un incon-

solabile ingegnere di Detroit propose
di inviare una petizione alla software
house giapponese Squaresoft. Ogget-
to della petizione la morte di Aeris,
uno dei personaggi principali del vi-
deogame Final Fantasy VII. Nel gio-
co Aeris muore a metà della storia
in una sequenza animata toccante
che ha commosso migliaia di per-
sone in tutto il mondo. Di qui gli
appelli accorati come quello del-
l’ingegnere di Detroit per un suo

ritorno nell’episodio successivo.
Purtroppo in Final Fantasy VIII ap-
pena uscito anche in Italia, di Aeris
non c’è traccia. Era prevedibile, l’e-
popea della Squaresoft non è mai
stata consequenziale. Ogni puntata
ha i suoi personaggi e la sua trama.
Il denominatore comune è il genere
(gioco di ruolo), alcuni mostri e in-
cantesimi, ma soprattutto lo stile e
la forza della storia. La prima pun-
tata risale al 1987, ma arrivò in Oc-
cidente solo tre anni più tardi sen-
za diventare popolare quanto in
Giappone. In seguito i vari episodi

vennero esportati a singhiozzo. Il
secondo e terzo non varcarono i
confini nipponici, il quarto invece
raggiunse gli Stati Uniti nel 1991. Il
quinto, mai esportato, fu seguito
dal sesto che per gli americani di-
venne il terzo. Final Fantasy VII po-
se fine alla confusione, dato che
uscì in tutto il mondo per PlaySta-
tion nel 1997 ottenendo un succes-
so clamoroso. Da allora la serie del-
la Squaresoft ha smesso di essere
un fenomeno essenzialmente giap-
ponese. Nei tre cd di Final Fantasy
VII il giocatore veniva coinvolto in
un mondo solo in parte fantasy,
dove trovavano posto anche città
industriali d’epoca vittoriana, com-
puter, esperimenti genetici, magia
e mostri di ogni genere. Uno strano
miscuglio di suggestioni a volte af-
fini a quelle di The Difference Engi-
ne, il romanzo del 1991 scritto da
Bruce Sterling e Willams Gibson,
più spesso alla cultura dei «man-
ga» e di certi «anime», i film d’ani-
mazione giapponesi.

In Final Fantasy VIII ben 4 cd, le
atmosfere da rivoluzione industria-
le hanno lasciato il posto al liberty,
tanto che l’accademia militare di
Squall, il personaggio principale
del videogame, sembra essere usci-
ta da un fumetto di Flash Gordon.
Vetrate policrome e fantascienza
quindi, assieme ovviamente a com-
puter e magia. La grafica è stata
migliorata, anche se a discapito
della libertà di gioco e del fascino
complessivo della storia. Resta co-
munque un videogame straordina-
rio con alcune sequenze animate,
gli intermezzi narrativi, di notevole
livello.

I giochi di ruolo sono sempre
stati particolarmente coinvolgenti
fin dalla loro nascita, prima che ar-
rivassero su computer e console.
Giochi che impropriamente po-
tremmo chiamare da tavolo, dove
il giocatore muove sempre lo stesso
personaggio nel corso di diverse
avventure. Il personaggio cresce
pian piano in potenza e in abilità e
il processo di identificazione fini-
sce per essere molto profondo. Non
a caso i giochi di ruolo sono stati
usati da alcuni psicologi americani
all’inizio degli anni Ottanta come
forma di simulazione sociale nelle
sedute di gruppo. Dungeons&Dra-
gons, inventato da Gary Gygax nel
1973, è uno dei primi e dei più fa-
mosi. Oggi ne esistono di tutti i ti-
pi, da quelli ispirati al mondo di
J.R.R. Tolkien come il già citato
D&D o DragonQuest, ai fantascien-
tifici come Traveller e Cyberpunk
2020, fino agli horror come Call of
Cthulhu nato dai racconti di H.P.
Lovecraft. Nel mondo dei videoga-
me i giochi di ruolo hanno fatto la
loro comparsa più di venti anni fa.
Inizialmente erano testuali. Poi,
con il progredire della tecnologia, è
stata aggiunta un’interfaccia grafi-
ca mentre storia e personaggi di-
ventavano sempre più dettagliati.
Si tratta di un genere particolar-
mente amato dagliappassionati di
videogame. Fra i tanti titoli esisten-
ti, alcuni dei quali di ottimo livello,
pochi però possono vantare trame
così articolate e ambientazioni al-
trettanto affascinanti come quelle
di Final Fantasy.

BRUNO VECCHI

I n un paese che ha avuto Ronald Reagan presi-
dente («Sì, e Jerry Lewis è ministro della dife-
sa» - «Ritorno al futuro» (Cic Video), ogniatto-

re ha il diritto di provarci. Anche Warren Beatty,
che tra parentesi recita molto meglio di quanto
nonsapessefareReagane«canta»megliodiquan-
to non suoni Clinton. Come andrà a finire questa
possibile nuova candidatura, staremo a vedere.
Quello che lo stesso Beatty e il popolo hollywoo-
diano pensano dei politici, invece, è scritto nel ci-
nema.

Infilmcome«Bulworth» (20thCenturyFox), ad
esempio. Ultimo arrivato di una lunga lista. Dove
il democratico Warren, ex bello senz’anima del ci-
nema a stelle e strisce, interpreta il ruolo di un se-
natoreormaiarrivatoallafruttacheassoldaunkil-
ler per farsi ammazzare.Neigiorni cheprecedono
il saluto terreno, JayBulworthsi ingegneràdidire
leterribiliveritàcheognipolitico tienebennasco-
ste.Ovvero: che ipoveriesistonoestannomalissi-
mo, che i deputati sono dei delinquenti patentati,
che il lobbismoèuncancrosociale,chel’american
way of life fa schifo, che la corruzione è uno dei
principifondamentalidell’America.Sicuramente
daeventualecandidatoalleprimarie,diràaltreco-
se.Manell’attesadella conversionesullaviadella
CasaBianca,ildivertimentoèassicurato.

Chepoliticofacciarimaconmefitico,nonèilso-
loBeattyadirlo.Alla famigliaKennedy,JamesEl-
lroy ha consacrato un romanzo bellissimo «Ame-
ricanTabloid»:nonc’entranullaconilcinema,an-
cheselativùviacavoHbodovrebbericavarneuna
serie, però merita di essere letto. Perfino un altro
democratico «doc» come Robert Redford, vedere
alla voce «Tutti gli uomini del presidente» (l’U),
nonsiètiratoindietro.Ein«Ilcandidato»(Warner
HomeVideo)haregalatounritratto senzasperan-
za dell’arrivismo e dl cinismo che si coniuga alla
setedipotere.

Mentre Kevin Kline è stato un perfetto primo
cittadino in «Dave, Presidente per un giorno»
(Warner Home Video). Un presidente raffigurato
come un idiota colossale c’è anche in «Il rapporto
Pelican»(WarnerHomeVideo).Echedirediquel-
lodi«IldottorStranamore»diKubrick(l’U)?Uni-
ca voce fuori dal recente coro di malumore, Mi-
chael Douglas, che ne «Il presidente» ha messo in
scena un melenso e compiacente ritratto del clin-
tonismo in salsa hollywoodiana. Maè una deipo-
chi.Ancheaguardarsi lastoriadelcinemagirando
lamanovellaall’indietro.

«Fantasia finale» n0 8
Il gioco infinito
continua senza Aeris
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Igiochidiruolo
nonsonodiper
sédannosialla
salutementale.
Possonoanche
aiutareastar
meglio.Negli
anni‘80alcuni
psicologiame-
ricanilihanno
usatinelletera-
piedigruppo.
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