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Introduzione



Lo scopo di questa tesi e presentare dei materiali (schede, infografiche, articoli) che potrebbero
confluire in un manuale cartaceo, su un sito internet appositamente creato o che potrebbero
essere utilizzati anche in occasioni piu circostanziate, sul tema "come si costruisce un universo?".

La domanda forse puo apparire un po' pretenziosa, ma in realta la produzione di universi sembra
essere all'ordine del glorno non solo nelle attivita ureafognl giorno cosmologi e narratori
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multiverso, nelle attivita di Dio, del caso o di qualche altra entita (a seconda dei punti di vista).

Si é ritenuto quindche cercare di rispondere a questa domanda, magari utilizzando mezzi non
comuni, potesse essere un'operazione di comunicazione scientifica, ma anche artistica,
interessante.

Comunicazione scientifica e artistica perché il materiale riguarda sia gli rsinigestruiti
speculativamente dagli scienziati, sia quelli cheoncretamente secondo alcuni studiosi,
potrebbero venir costruiti dallingegneria cosmica nel fuflsia quelli che sono stati e vengono
costruiti da narratof.

Cos'é un universo

Un prino ostacolo consiste nel dare una definizione convincente del tema trattato. Non € facile
dire cosa sia un universo. Potremmo affermare, tra le altre cose, che € un sistema coerente (o che
gradualmente acquisisce la consapevolezza di volonta di coerenmayrado di giustificare ogni
azione e accadimento al suo interno. Oltre a giustificare cido che accade in sé, un universo mette a
disposizione dei suoi attori gli strumenti per far accadere tutto cio che ivi puo accadere secondo le
sue regole.

Il nostro universo, quello in cui viviamo, ha alcune leggi fondamentali (elettromagnetismo,
interazioni nucleari forti e deboli, gravitd) che presentano delle costantito cid che accade &

frutto (deterministico o meno) di queste leggi, o0 meglio, quanto accaxle dimanere nei limiti di
gueste leggi.

Il tentativo di conciliare osservazioni sperimentali sempre piu ampie e raffinate e leggi costanti e
coerenti ha portato i cosmologi, nel corso dei secoli, a costruire e a mappare innumerevoli tipi di
universo.

Gliuniversi costruiti dai narratori, che si parliSecond lif® dellaTerra di Mezzopresentano dei

punti di contatto con quelli costruiti dai cosmologi: hanno anch'essi delle regole, piu 0 meno ferree,
che danno coerenza e riconoscibilita all'unives@sentano una mappabilita e una loro storia,
dzy QS @2t dzl A2y ST St SYSyidA OKS SYSNH2y2 allSaaz 3

'Dal momento in cui si ini zia a intravvedere la possibilita di costruire un universo, sorge spontantea la
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accorgerci della presenza di un creatore o il fine della nostra creazione...ma qui tocchiamo problemi

filosofici vecchi come il mondo e trattati nella filosofia come nella narrativa moltissime volte, dal

mito della cavern a di Platone al Truman Show, da Pirandello a Matrix . Per una disquisizione scientifica
sul tema si veda: John D. Barrow, Glitch! — in_New Scientist , 7 giugno 2003. o o o
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la tendenza alla narrativa e alla narrazione partecipata sembra essersi impossessata di molte forme di

comunicazione e di intrattenimento, dalla pubblicita (in cui per esempio siamo chiamati a votare quale

panino preferiamo tra le due novita DOl bi OOA AA O1 RAUEAT AA AAT 1T A OEOOI OAUEITAs AE

E la narrazione avviene tanto piu efficacemente quanto piu si viene a collocare in un universo di

riferimento coerente . Ma questo, per il momento, ci porterebbe a sviare troppo.

3Queste costanti sono regolate in maniera cosi fine che se avessero valori impercettibilmente diversi non

permetterebbero I'esistenza non soltanto della vita, ma nemmeno della materia. Per alcuni, questa

regolazione non puo essere casuale ma € stata tarata in mo do da consentire all'uomo di evolversi al punto
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che servono alla costruzione delle narrazioni (sia quelle del creatore dell'universo che quelle di altri
narratori, si pensi al caso per esempio della fan fiction).

La scelta e i motivi del tema

Il tema e probabilmente originale: da quanto ho potuto appurare non esistono pubblicazioni che
parlino allo stessaempo di come si costruiscono universi letterari e sisterosmologici. D'altra

parte, probabilmente non esistono nemmeno libri che parlano della manutenzione del frigorifero e
della cura del cane domestico, o di qualche altro accostamento bidlacco

Provero quindi a giustificare la scelta di accorpare in uréumiattazione universi scientifici e
narrativi attraverso una serie di argomenti che tendano a spostare I'ago della considerazione
RStfUl 002alGlYSyd2 RI GoATTFENNRE | a2NRIAYFE SE

Punti di tangenza tra cosmologia e narrativa

Al di la delle fondamentali engeneriche somiglianze elencate nel capitolo precedente (sistema di
regole coerente, mappabilita, capacita di generare prodotti), vediamo di analizzare alcuni dei
rapporti tra cosmologia e mondi virtuali.

La prima, scontata, operazione che si puo fareyetaf AT 1T I N 02YS It A dzy A
scienza hanno influito sugli universi creati dalla narrativa, non tralasciando pero anche i casi in cui
la letteratura ha indirizzato le visioni della scienza.

Oltre ai casi in cui visione cosmologica innowatie volonta poetica sfumano in modo
indistinguibile una nell'altra (iDe rerum naturadi Lucrezio, ldDivina Commediae in un certo
senso opere comelatlandiadi Abbot oEurekadi E.A. Poe), I'osservazione piu banale e immediata

& che i vari modelli cmsologici sono fonte di materiale e spunti per la fantasci@énza

Insomma, senza la teorizzazione di buchi neri, velocita superluminari, distorsioni dello spazio
tempo non avremmo avuto una buona fetta di fantascienza (o I'avremmo avuta in modo
differente),a iniziare dalle epopee @itar Warse Star Trek

Ma l'universo (ce lo insegnhano i cosmologi) € un luogo nel complesso noioso e incredibilmente
monotono e se vogliamo costruire narrazioni, non € sempre facile giocare in modo creativo con le
leggi fondamaetali del cosmo: un maestro in questo é stato sicuramente Douglas Adams, che nella
sua Guida galattica per autostoppistsi € divertito spesso e volentieri a stravolgere o a
reinterpretare le regole basilari della fisica, con finalita umoristiche e stéinia

Una certa branca di fantascienza Hard science fictignha invece attinto a piene mani dalla
cosmologia classica, newtonidnajuella insomma che il piti delle volte funziona nello spiegarci
come e perché si muovono i corpi celesti.

Con pochi aargimenti (esiste una manualistica specifica per aiutpeicon qualche nozione di
fisica, chimica e biologia, non € difficile creare un pianeta immaginario ma nel complesso
verosimile, dove ambientare narrazioni fantascientifiche.

La grandezza di unigneta, la sua densita, il tipo di stella attorno a cui ruota e la distanza da essa
(per non parlare di parametri apparentemente piu sottili, come la presenza di lune e la loro

“Anche se, in effetti, la fortuna del romanzo che ha reso famoso Robert M.  Pirsig & dovuta in parte anche
allaccostamento de Lo zen e l'arte della manutenzione della motocicletta .

®*0Ogni ambito della scienza e della tecnologia in realta fornisce contributi alla fantascienza (si pensi

alla biologia e alla robotica, ma a TAEA AT 1T A OAEAT UA:uwaddklA bperépiEafasa dell a
science fiction, il Ciclo della fondazione di Asimov € incentrato sulla psicostoriografia), anzi,

probabilmen te la cosmologia non & nemmeno la scienza che ha dato i contributi maggiori nella creazione e

definizione del genere.

® Certo, aggiornandola.

"Per esempio Gillet, Stephen L., World- building  Z A writer's guide to constructing star systems and life
supporting planets  , Ben Bova edizioni, 1995.
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distanza dal pianeta, o l'inclinazione dell'asse su cui il pianeta ruota)ztonaino enormemente il

tipo di forme di vita che potrebbero i svilupparsi: I'astronomo Neil F. Comins nel suo Bégafio

if the Moon didn't exist? e nel seguitoNhat if the Earth had two moongf#esenta una serie di
scenari in cui viene modificato uraametro alla Terra e se ne mostrano le possibili conseguenze.
L'assenza della luna, per esempio, porterebbe a una accelerazione della rotazione tereestre
abbassamento delle maree, con tutta una serie di conseguenze importanti: per esempio,al giorn
sarebbe molto piu breve (8 ore) e i venti terrestri molto piu forti. Le specie che potrebbero
evolversi su questa terra senza luna adotterebbero quindi accorgimenti tipici degli animali notturni,
sarebbero probabilmente corazzati (o avrebbero almena protezione dal vento per gli apparati
respiratori), avrebbero appendici forti e prensili e cosi ¥fa...

Se l'idea di ambientare storie in un universo con leggi fisiche diverse dal nostro & una strada poco
battuta, perché ci porterebbe a situazioni tropmesotiché’, lontane dalla nostra esperienza e
probabilmente incomprensibili 0 semplicemente noiose, la cosmologia si dimostra importante
guando si crea un mondo del nostro universo, o una specie aliena. Offre al tempo stesso una base
di credibilita e urtrampolino per sviluppare idee. Avremo comunque modo di approfondire questo
aspetto in seguito.

La cosmologia, pero, non offre solo temi, materiale e spunti creativi alla narrativa. In qualche modo
sembra offrire anchestrutture nuove: € sempre piu diffasper esempio la presenza di storie che
richiamano in qualche modo teorie del multiverso. Storie con finali alternativi, una maggior
scioltezza da parte dei narratori (e una maggior accettazione da parte del pubblico) nell'uso
indistinto e intercambiabilali flash back, flash forward, eventi che succedono in realta parallele.
Oltre alla serieLostche ha avuto il merito, se vogliamo, di sdoganare a un pubblico di massa
universi paralleli e di scardinare in modo profondo le relazioni sgamigporali in unatrama,
potrebbe essere utile spendere due parole sul casbatinie Darkoun film del 2001 di Richard

Kelly, che parla di multiverso diventando esso stesso un prodotto multiversale, in cui trama e
struttura sembrano per certi versi fondersi, come sersiasse un film sul mostro di Frankenstein
(corpo costruito da pezzi di altri corpi) usando spezzoni di altri film.

In breve, Il film racconta le vicende di Donnie, un ragazzo sonnambulo e con sintomi di schizofrenia
(vede un coniglio gigante che gli prenuncia la fine del mondo) che si trova ad avere suo malgrado
dzy NM¥z2t 2 F2yRIEIYSYGlrtS ySt NALINARAGAYFINB tF adal
(che non appartiene, per la costernazione degli agenti della Federal Aviation Administeation,
nessun aereo e che si scoprira anzi appartenere a un universo tangente) gli ha distrutto la camera.

Il film presenta molti aspetti oscuri, che perd possono essere giustificati dalla lettura filesofia

dei viaggi nel tempoun libro che viene citatepesso nel film e che nella finzione é stato scritto da

Miss Sparrow, uno dei personaggi della vicenda.

Ma questo libro, in realta un opuscolo di una decina di pagine, pud essere rintracciato e letto dallo
spettatoresolouscendo dal media film: si trovafatti sul sito internet ufficiale dDonnie Darkpda

cui si puo facilmente scaricare. Insomma, per comprendere appieno il film, il regista ci spinge ad
uscirne, ci fornisce gli strumenti per comprenderlo solo all'esterno di esso, su un altro media,
creardo percio una sorta di ponte tra lI'universo della pellicola, quello dello spettatore e quello del

8Neil F. Comins, What if the moon didn't exist? , HaperPerennial,New York, 1995.

°Il moto di innalzamento e ab bassamento delle masse oceaniche provocato dalla luna infatti, causa un
attrito tale da rallentare la rotazione della terra.

®Comins in realta sottolinea quanto sia difficile stabilire come potrebbe evolversi una forma di vita in

un altro pianeta, anche ne | caso ideale ed estremamente semplificato in cui all'unico pianeta di cui
conosciamo la vita (la Terra) venga cambiata una sola variabile. Accorgimenti strategici che potrebbero
risultare utili per un aspetto potrebbero avere una serie di controindicazion i, spesso difficili da

prevedere, tali da renderli controproducenti . Lo stesso sviluppo dell'intelligenza sembra essere,

statisticamente, un accorgimento evolutivo poco efficace.

YRicordiamo che, se volessimo creare un universo ex - novo, basterebbe un mini mo mutamento nelle costanti
delle quattro forze che regolano il nostro universo (elettromagnetismo, gravitazione, interazioni nucleari

forti e deboli) per rendere impossibile la formazione della materia.
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sito internet.

Lo stesso sito web ufficiale ha una struttura fortemente narrativa, sembra quasi una proiezione, un
punto di contatto tra il mondo del film & mostro.

Il dialogo sottile tra lI'universo di Donnie e quello dello spettatore si pud notare anche nel modo
particolare di citare e mai fine a se stesso, che diventa una delle chiavi per comprendere il film e la
sua struttura.Donnie Darkaon si limita acitare altri film o libri: quando lo fa, lo fa in modo cosi
evidente ed esplicito (primi piani $dal Big bang ai buchi negonversazione del protagonista con

un insegnante siitorno al futurg da ricordare la tecnica del depistaggio usata dai priesbig. |l

film invece cerca attraverso (altre) citazioni un dialogo con la realta effettiva, con il mondo in cui lo
spettatore vive. In alcuni momenti, la realta dello spettatore e il mondo di Donnie Darko si toccano

in un punto, come gli universi di quarla la trama.

Un esempio tra i vari possibili € la scena della corsa notturna in bicicletta verso la casa della signora
Sparrow. |l riferimento &.T. L'extraterrestf{ée biciclette, il costume da scheletro) e abbastanza
evidente. Ma il film di Spielbergiene citato anche in modo piu sottile e con un aggancio diretto al
mondo dello spettatore: la professoressa di Donnie é infatti interpretata da Drew Barrymore,

f QI GGNRAROS OKS | SOl | @dzii 2 3 ER Ruelivlché potrgfrimBieggergy 2 R S
Ay ljdzSaidl A0Syl 8§ OKS fl 0AOA OKS AyT2NDI 52y
prima, era salita la sua professoressa da piccola. Si crea insomma una sorta di spiazzante sinestesia
tra attori (persone che vivono nel nostrnondo, nel mondo dello spettatore) e personaggi (che
vivono nelle finzioni narrative delle pellicole).

Inoltre, quando alla fine del film i vari personaggi si svegliano, dopo la risoluzione del paradosso
temporale, la canzone di sottofondo Mad world (TelNR F2NJ CSFNEXZ M@MPYyHO D
LI N} £ £ St YSY(iST dzy LI NFR2&a&a2z dzy QAyO2y INHSyYI |
nella versione originale, antecedente i fatti narrati (cosa che succede per tutte le altre canzoni,
invece) ma in un rifaciento del 2001 di Gary Jules, quasi a far notare qualcosa di incongruente,
che stride, allo spettatore attento, in un film che per il resto presenta una ricostruzione storica
meticolosa (anche nella colonna sonora) del 1988.

Insomma Donnie Darkoparla di de universi molto simili, alternativi, che si scontrano e si
confondono e lo fa mischiando in modo sottile il mondo dentro e fuori dalla pellicola, ci spinge a
guardare e a far dialogare due universi (quello nel film e il nostro mondo) per comprenderlo a
fondo.

E' possibile, concludendo, che le operazioni cross mediali, oltre ad esserevogliamo anche
istintive - operazioni di marketing (ho una gallina dalle uova d'oro e la spremo il piu possibile)
ricalchino in qualche modo le strutture dei multiveds cui parlano i cosmologi e che ormai sono
entrati, seppur confusamente, a far parte dell'immaginario collettivo.

Ma un prodotto di successo (che € spesso tale da portare alla creazione di un vero e proprio
marchio) non diventa un multiverso soltanfmerché viene proposto su media diversi. Finché il
prodotto resta limitato a una serie di canali ufficiali (il film, il libro fotografico, il videogioco, il
gelato, il gioco da tavolo, le figurine...) nel complesso non risulta difficile seguirne I'eveluzion
tracciarne una mappa

Ma l'universo di un prodotto, soprattutto con I'esplosione del web 2.0, riceve una fortissima spinta
(verrebbe quasi d paragonarlo alle spinte inflaA S RSt S NBOSyiA GS2NRS
olaazéy § Af “Ghexé@mpl@&sho é Bmplickng RiBivErso e limmaginario legati a
una opera.

2Anche se, in alcuni casi come quello dei Simpson o di Harry Potter  credo sia estremamente difficile
riuscire a catalogare tutti i prodotti (anche limitandosi a quelli ufficiali) che ne portano il marchio e

che, in qualche modo, contribuiscono a crearne l'universo.

3Contrazione di fan e kingdom: cio¢ il reg no dei prodotti narrativi (fan fiction) e non (fan labor)

legati a un universo letterario e costruiti dagli appassionati.
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Le fandom sono probabilmente delle sottalture, dei fenomeni di nicchia, ma non cosi tanto
come forse puo apparire: quanti sono i romanzi di Harry Potter? Fan e semplicsi dorge
risponderannacsette: i libri ufficiali prodotti dalla Rowling. Ma desta una certa impressione, a mio
avviso, scoprire che i romanzegti superiori alle ventimila parole) sul mondo di Harry Potter
archiviati nel sitovww.fanfiction.comsono piu di seicentomila!

Anche questo dato puo far capire corneari autori di universi, al giorno d'oggi, debbano volenti o
nolenti rapportarsi alle fandom: c'é chi le ha incoraggiate, anche a fini promozionali o creativi
(Lucas per gli episodi prequel I, Il, llI- di Star Wars ha preso spunto anche da elementi
dell'Expanded univers8, chi probabilmente non le vede di buon occhio; fatto sta che la fandom &
ormai una sorta di aura inevitabile che si porta dietro ogmidptto di successg. Ed & un‘aura

fluida, in continuo movimento e instabile, quasi impossibile (ma sarebbe un'operazione sensata?)
da fissare in un canone accettabile e accettato.

Anche in questo caso, il modo in cui si sviluppa la narrativa dei fan delalpimente molto alle

teorie del multiverso: si accettano di buon grado realta altre, magari soltanto leggermente sfasate
RFE ljdzSttF adzZFFAOALFIESéEDd [+ FlLy TAOGHargRottePper Y2 a
esempio, e divolta in W& cattivo, vive a Bogota e ha sei fratelli, e cosi via...

Eproprio quando si inizia a parlare di narrazioni fluide e partecipative, difficili da seguire, gestire e
catalogare, perché muovono in modo rapidissimo un numero sempre piu considerevole di
narratori e attori, la cosmologia sembra fornire ai critici, strumenti di analisi e di studio delle
tendenze. E' significativo quanto afferma riguardo a questo Max Giovagnoli, studioso di nuovi
media, parlando diohn Archibald Wheelt & f S & dzS { &, 2aNda 8 mamantoyahgalare

2 adzZ fI FdzyT A2yS RQ2yRI RSt f Qdzy A @S Nkdulitakeé sy 2 C
az2y2 Y2aiGNI 4GS Y2tid2 STFAOFOA LISNI £ F2NNdzL |1
modalita narrative e tecnologiéh RSt NI} OO2y G2 3It 20l f S¢

Un'ultima osservazione interessante sulla fan fiction, per lo meno in questo ambito, € che per certi
versi si avvicina alle modalita della citizen science, la scienza partecipativa.

E vero: una crea un universo, l'altra lo saffii ne fornisce dettagli, ma i meccanismi di azione, di
partecipazione sono sotto alcuni punti di vista simili 0 comunque evidenziano una volonta di
partecipazione del pubblico (che non puo piu essere chiamato tale, almeno nell'accezione passiva
del termire). Insomma, scienza (non solo cosmologica, sebbene la cosmologia sia forse una delle
branche in cui la citizen science ha piu successo, si pensi ai pigétbalaxy zom Be a martia

e narrativa sembrano seguire per certi versi, nell'epoca del &€b percorsi simili, paralleli o
convergenti.

Se e vero che la scienfanisce modelli, temi e materiali per la creazione e la comprensione della
narrativa, sembra meno vero il contrario, almeno se parliamo di contributi diretti: a parte
segnalare cé un importante aiuto alla cosmogonia (e in particolare al paradosso della oscurita
della notte”®) & stato dato da un letterato come E.A. Poe con il suo poEmakae che alcune

“Cioé linsieme di romanzi e prodotti di vario genere legati a Star Wars e creati da fan o altri autori.

®E a pensarci, le fandom pe r certi versi sono sempre esistite: nei cicli delle leggende greche e

medievali (ciclo bretone, carolingio, vite dei santi) per esempio, con un pantheon ben preciso di dei,

eroi, regole. C'erano personaggi abbastanza ben definiti impegnati di volta in volt a in azioni diverse e
che venivano modificate dalla tradizione orale, di posto in posto, di tempo in tempo. Non interessava la
AT AOAT UA AA1T AT OPOO AAT 1T A OO1 OEAY 3A ET OF OAAATT O " ATT 1 3A7TOR!T(
niente di strano nel v ederlo resuscitare (e magari morire in modo diverso) in un altro raconto. Gli
stessi Vangeli presentano una costellazione di scritture correlate che sembrano proprio ricalcare le

meccaniche della fan fiction , Cioé  parlare della vita di personaggi minori o del prima o del dopo i fatti
narrati: alcuni prodotti di questa letteratura sono poi entrati nell'immaginario collettivo, come l'asino

e il bue del presepio , di cui non c'e traccia nei Vangeli canonici.

1 AT oiiiici AEAt OOA 1 AAl OODI EEA 2EDAREEORADE=2EI OA

Max Giovagnoli,  Cross- media, Apogeo, Milano, 2009.

18 diversi livelli: macroscopico come nel caso di Galaxy zoo , microscopico come nel caso di Fold -it! A
misura d'uomo nei casi di progetti di monitoraggio di specie animali in determina ti ambienti e cosi via...

¥Se l'universo € infintamente grande ed ha un numero infinito di stelle, perché la notte non € invasa da
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http://www.fanfiction.com/

opere, laDivina Commediau tutte, hanno probabilmente segnato e diffuso uoerta visione
cosmologica, non c'€ molto altro da dire. Mondi virtuali pero, co®econd lifeo piu
recentemente Open Wonderlande i social network, hanno fornito strumenti soprattutto di
comunicazione alla scienza, fornendole nella sostanza un apportoplesso e da non
sottovalutare, come da non sottovalutare e l'influenza che molti mondi immaginari hanno sulla vita

di tutti i giorni, nel nostro immaginarie nel nostro vivere concreto.

{SYON} OKS DS2NHS al@SNE dzy2 RSAYBLI ANAEA RES N
di un Leftorium, un negozio di articoli per persone mancine: il leftorium infatti era una sua
invenzione, apparsa in una puntata dei Simpson: il mondo virtuale di Srpingfield aveva in qualche
modo creato qualcosa nel mondoale, sulla Terra.

Costruire universi come atto creativo

Uno dei piu rassicuranti e ben visti luoghi comuni in ambito scientifico & che la scienza non é
gualcosa di arido, freddo, ma condivide con l'arte e la letteratura una tendenza immaginifica e
creatva.

Approfondiamo un po' questo luogo comune in ambito cosmologico, cosi da evidenziare altri
possibili¢ legami tra cosmologia e cosmogonie narrative. In effetti, la cosmologia si presta forse piu
che altre scienze (lo studio dei minerali, per esempiagllo si potrebbe rivelarsi in alcuni casi
freddo e arido) a slanci creativi: € necessaria una forte dose di immaginazione e uno spirito
visionario, oltre a tante altre qualita, per immaginare com'e fatto I'universo. Insomma, una visione
cosmologica nuav e per forza di cose un atto creativo: in alcuni casi pero, € interessante notare
come i cosmologi abbiano dovuto supporre (cioe, spesso, inventare) elementi per tenere in piedi il
loro universo: come i narratori, che talvolta per salvaguardare la caarém semplicemente per

F LINANBA VyYdz2@A 2NATT2yGA ONBIFIGAGALOD &azyz2 O2aiN
O2ayYz2ft23A az2y2 aO02aliNBGGAE | &adzLILI2NNBE 6 ONBI N
tenere in piedi le loro teorie.

Tra le ceazioni piu suggestive possiamo sicuramente annoverare [|'AntiterrAnf@hton) dei
pitagorici di cui parlero nelle prossime pagine.

La soluzione inventata da Filolao puo farci oggi sorridere (venne preszesul serio da mibi altri
cosmologi success) ma in realta fare ipotesi che spieghino un'anomalia nelle regole del nostro
universo (o di un qualsiasi sistem@@dr salvarne la coerenza & un atteggiamento diffi@mambito
cosmologico: Le Verrier, nel 1859, giustifico le anomalie dell'orbita dcivie (che troveranno

una spiegazione precisa con la teoria della relativita generale di Einstein) supponendo l'esistenza di
un pianeta, da lui battezzato Vulcano, che ne modificava il moto.

Lo stesso Einstein, sicuramente una persona che non aveva untalitéechiusa e che era in grado

di rimettere in discussione sistemi universalmente accettati, non riuscendo a concepire un universo
in movimento, non stazionario, inventaO2 ad I yadS 02avY2ft 23A0F O6AYy &S-=
pill grande errore ddl I Y A I cio@unal forzalrépulsiva in grado di bilanciare le spinte della
forza di gravita per riuscire a tenere in piedi il suo modello cosmologico che altrimenti sarebbe
collassato.

E a proposito di creativita in cosmologia non si puo non accenaldgeequazioni di campo di
Einstein una vera e propria fucina di universi che venne utilizzata da tutti i principali cosmologi del
Novecento.

un a luce infinta?

% E corretto, se pensiamo che spesso la soluzione pitl economica Z in questo caso ipotizzare un elemento in
pit in un sistema piuttosto che l'incompiutezza delle regole - e anche quella che ha piu possibilita di
essere giusta
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La consapevolezza che un cane non e un frigorifero

Finora abbiamo insistito sui punti in comune tra cosmolagian certo tipo di narrativa, come
IJAdZAGAFAOLIT A2yS RA dzy LRGSYTALIES YlydatS 2
O2aGNXzA A0S dzy dzy AGSNE2EéD al Ay NBFfGL> ljdzSadz2
lavoro. Il mio scopo non e dimtare che esistono delle importanti affinitd tra questi due ambiti.

Per tornare a un esempio di qualche pagina fa, se scrivo un manuale sulla manutenzione del
frigorifero e del cane domestico non sto presupponendo per forza di cose (né tanto meno voglio
convincere qualcuno) che un frigorifero assomigli a un caneché& ammettendo la labilita di
legami tra universi costruiti dai cosmologi e universi costruiti dai narratori, questa non pregiudica,
a mio awviso, la valenza di questa operazione comunicativa,andra giudicata secondo altri
parametri. Tessere una trama di somiglianze aiuta il lettore, gli crea dei punti d'appoggio, delle
possibilita di confronto, ma non é il fulcro attorno a cui dovrebbe girare una guida agli universi
GAOASYUATNDEAS® [SI aYBWWIGPREF 2y Gt 8§ 1jdzSttF RA 200 ¢
accostamenti a volte piuttosto arditi, smaccatamente strani, porti comunque l'utente ad
interessarsi anche ad altri temi, rispetto a quelli su cui cercava inizialmente informazion

L'idea insomma, sarebbe proprio quella di fare interessare alla fisica quantistica chi si & avvicinato
al manuale per capire I'universo fantasy di Tolkien , incuriosire sui meccanismi delle fandom chi
invece voleva approfondire le sue conoscenze suhbueri (e ha sbagliato libro), raccontare
l'universo di Pitagora a chi voleva capire com'é nata Disneyland e cosi via.

E'un po', credo, il meccanismo che sta alla bas&diel Escher Baah Hofstadter (da questo
punto di vistag e con le dovute propaani - sicuramente un modello per il mio lavoro). Ed € anche
guello che succede spesso durante le nostre navigazioni su internet, soprattutto all'interno di
contenitori come wikipedia o youtube partiamo cercando informazioni o materiale su un
determinato oggetto e mezz'ora dopo, attraverso sei sette link, ci ritroviamo a guardare tutt'altro,
senza nemmeno essercene accorti.

Insomma,nel nuovo tipo di cultura che si sta formando, se é vero che nella vita professionale c'e
una tendenza verso una sempre maggspecializzazione in un ambito sempre piu ristretto, dal
punto di vista della conoscenza amatoriale] ttmpo libero, anche grazieiaternet e alla facilita

di reperire informazioni su ogni ambito, stiamo seguendo la via di una sorta di enciclopeplé&mo,
forza di cose superficiale, ma che ci riempie comunque di stimoli. Compito del comunicatore quindi
e forse anche quello di fornire un filo di collegam® di lettura(pitu che di vera comparazione) tra
diversi fenomeni. Un minimo comune denominatorettraverso cui collegare ambiti
completamente diversi, lasciando poi al lettore (o al navigatore) la possibilita di approfondirli.

Gli scopi del prodotto
Concludendo, possiamo cosi sintetizzare i principali scopi di una guida alla costruzione di universi

1) Piu che evidenziare come narrazione e scienza non siano cosi distanti, come esistano dei punti in
comune, vorrei mettere in luce come scienza e narrazione possano essere poste sullo stesso piano
dell'agire e della creativita umana, presentando maday OKS Ay Y2R2 aYSao2
letterari e universi scientifici.

2) Fornire sia indicazioni ritenute interessanti e curiose di storia della cosmologia e della storia di
un certo tipo di letteratura, sia informazioni sulle tendenze di un certo tiponalrativa
sperimentale attuale e sulle piu recenti ipotesi della cosmologia di frontiera. Insomma, fare un
punto di dove sono arrivate, ora, cosmologia, letteratura e rrederativa.

3) Dare indicazioni pratiche sul dietro alle quinte, sia di processitivé che scientifici.
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4) Stimolare limmaginazione attiva e la creativita, anche concreta, grazie anche al taglio
particolare (si veda paragrafo seguente) che si vuole dare a questo materiale. Stimolare,
presentando materiali molto diversi tra loro, upeopensione alla serendipity.

La forma

Lt YIFIGSNARLFES &ddz a02YS &aA O2a0NHZA &0S dzy dzy A SN
un testo introduttivo, delle infografichg¢che potrebbero, in una pubblicazione cartacea,
inframmezzare |l testomtroduttlvo) e delle paglne di istruzioni, che dovrebbero avere una
LI2AAT A2yS GaF¥2NISé SR SaaSNB AYYSRAFGFYSyidS N
pagine con lo sfondo di un altro colore) e che potrebbguindi trovarsi in conclusione dina

sezione o, nel caso della creazione di un sito internet, a fianco, in posizione ben visibile, al testo
introduttivo™.

Il testo introduttivo ha lo scopo di spiegare, in modo discorsivo e piu approfondito, la nascita e
I'evoluzione di un certo universoltre che i suoi funzionamenti.

Le infografiche hanno lo scopo di dare una visione immediata di determinati dati o fenomeni e
sembrano essere una modalita piuttosto gradita al pubblit@a (etturg il nuovo inserto
domenicale delCorriere della Seradedi@ abitualmente due facciate a un'infografica, prodotti

come Xkecdg un fumetto che si occupa volentieri di scienza e tecnologia e che fa spesso ricorso a
infografiche - o This is indexedianno riscosso un successo davvero notevole).

& & A NRDERY Wirezgy ....'.‘Q..
B @ 020g .0
e 'e 00 0 0e®
£ o‘. () , 00 9,
.o c00.090¢

Qg% ol it ¢ 03'“-- AL 786 KNOWN :".';

MAP or ONUINE CoMYUNITIES

SZE ON MAP REPRESENTS VOLUME OF DALY SOCIAL ACTNTTY
(FosTs, AT, €70), BASED ON DATA GATHERED OVER THE

SPRING A0 SUMMER o 2010

Due infograficke tratte dal fumetto online Xkcd: nella prima la mappa delle community on line aggiornata al 2010 (i
continenti hanno grandezza proporzionale al numero degli iscritti) nell'altra la rappresentazione in scala degli
esopianeti attualmente scoperti.

Le tavde di istruzioni sono forse pero I'aspetto piu caratterizzante del prodotto che vorrei proporre,
motivo per cui vorrei dilungarmi qualche riga per spiegare i motivi della mia scelta.

257 RAI OOA O] shebriibhtatd ahche in alcuni moduli qui presentati, potrebbe essere quella di inserire

le tavole di istruzioni anc he tra le pagine introduttive, per togliere monoliticita a queste ultime e per

AAOA O1 PBIR PEIN 1 ACCAOAUUAK DPAO AOOEAET AOA EI DPOIT AT 601+ AT AEA AAT
manuale e non a un saggio.
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[ Y2RIFIfAGL GA&0dNHZ A2yAé LIR2NIIF A asS3adsSydAr ST7F
a) straniamento:al lettore viene proposto di costruire un universo attraverso lo stesso metodo con
cui gli si spiega come si costruisce un armadio (e percio, implicitamente, la costruzione di un
universo viene paragonata alla costruzione di un armadio).

b) familiarita: se il Ema puo apparire ostico, la modalita con cui € presentato &€ nota un po' a tutti.
Chiunque ha avuto a che fare in vita sua con delle istruzioni illustrate. Sara anzi importante
insistere, dal punto di vista grafico, su modelli che richiamino istruzionliganf{come potrebbero
essere quelle dei Lego, dei mobili IKEA, delle sorprese Kinder).

c)straniamento e familiaritaunire queste due componenti riuscendo a dosarle correttamente € un
meccanismo narrativo vincente. Si pensi alla sagawdlight con i suo vampiri adolescenti o ad
Harry Pottere a quanto la sua scuola assomigli e sia allo stesso tempo distante dalla nostra e sia il
ritrovarci e il non trovarci in essa che la rendono cosi interessante.

d)concretezzaspesso trattazioni di argomenti per ferzli cose altamente speculativi (universi) o
piuttosto astratti (meta letteratura, riflessione sul fare artistico) tendono a far perdere il lettore, a
non lasciargli qualcosa di concreto, a creargli una sensazione frustrante di troppo vago...Delle
tavole d istruzioni (che sono in realta anche un espediente per riassumere i contenuti di una
sezione) lo ancorano invece a qualcosa di concreto.

e)utilizzo pratico:pur nel suo essere a tratti straniante, la guida vorrebiavvero avvicinare
l'utente a un fare qualcosa di concreto, dzyy YSGGSNBE Ay Fdd2 ljdzZ yi?2
semplice forma di diversivo e di divertimento. Insomma, sebbene sia difficile che qualche lettore
riesca a costruirsi un universo reale in garage, la guida non lo scoraggera diatgntovarci.

IKEA Instructions
By Mike Secks / llustration by Julian Sancton

5
¥ "

Su internet si trovano facilmente parodie delle istruzioni di alcuni prodotti ben noti all'immaginario collettivo, come i
mobili IKEA e le sorpresine Kinder.
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Un caso di universo fai da te: il fisico Erik Holberg costrui dei madglledsie (composti da tavole perforate da
lampadine poste a spirale). Rilevd come la luce risultante dall'avvicinamento e dalla rotazione delle tavole tendesse a
deformarsi creando la caratteristica struttura a bracci di molte galassie. L'avvento idall@azioni al computer rese
obsoleti lavori fantasiosi come questo.

Perché potrebbe essere un prodotto interessante:

Sintetizzando, potremmo individuare i seguenti punti di interesse per un utente di questo
materiale:

a) versatilita: le schede tecnichele infografiche, i capitoli introduttivi possono essere da un lato
uniti in un unico insiemgdall'altro possono essere usati in contesti vari e circoscritti.

b) originalitadel tema e della modalita in cui viene trattato.

AYUiUSNBaasS [ISNII kdhsyipp&hé éhé INEubblicd abbia un interesse crescente sul
come vengono create certe opere narrative (nei DVD dei filmaking ofsono diventati con il
tempo sempre piu corposi e dettagliati). Insomma, c'é della curiosita nel capire i n&ocahie
stanno alla base di alcune creazierscoperte, sia nella scienza s&lla narrativa.

d)interesse nel costruirecome gia accennato, anche grazieirdernet, gli appassionati di un
determinato prodotto artistico (ma anche scientifico) non si ateatano piu di seguirlo
passivamente, ma cercano di esserne coinvolti il piu possibile, trasformandosi da spettatori in
utenti (come nella narrazione partecipativa e nella citizen science). Oltre a contribuire a far
crescere un universo creato da qualcafiro (per esempio attraverso lavori pubblicati nelle
fandom) € possibile che in molti utenti di universi altri nasca il desiderio di costruirsi un proprio
universo. La guida vorrebbe fornire degli strumenti per farlo.
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Fonti, ispirazioni, ricerca di urupblico o di una nicchia di mercato
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A prescindere dalla forma in cui si voglia far confluire il materiaggeea, online, informatica) e
importante individuare in che nicchia di pubblico potenziale possa annidarsi una guida alla
costruzione di universiquali siano i "precedenti” o i prodotti contemporanei simili, e in che cosa
guesta guida possa differenziarsi. L'analisi dei possibili "competitor" &€ anche una utile procedura
per sondare quali siano le fonti da cui & possibile attingere informazioneérial, ispirazioni, idee

per la struttura, oltre che un utile strumento per meglio definire il taglio da assegnare al prodotto.

Le fonti

La guida che voglio proporre contiene elementi di scienza, arte, discipline tecniche varie ed
S@Sydz tnb i un coritefitbry” ¢h8 dlJrifa alla manualistica (e,gber certi versi, vuole
parodiarlg.

Date queste premesse, le fonti principali da cui ho preso spunto sono piuttosto eterogenee. Alcuni
libri o siti mi hanno fornito idee e materiali sugli argomeche ho cercato di trattare, altri mi
hanno dato spunti per la struttura, il taglio e ildayt che vorrei fornire alla guida.

| 2 &dzZRRAGA&2 A GSadA OKS K2 FylLrfAlTlrG2 S OK
avvicinano al mio, in base a dusacrocategorie che in realta, in alcuni casi (quelli forse piu vicini
F €t I YAl ARSI RA 3JdzARIF O &FdzYhy2 dzyl yStftQlfi

avvicinano alla guida per tema, nella seconda i testi che invece le si avvicinanogoerddduindi,

in sostanza, manuali).

Cerchero, in sintesi, di definire una mappa dei luoghi gia esplorati in questo strano terreno di
passaggio tra divulgazione cosmologica e manualistica narrativa in cui vorrei collocare il mio
prodotto.

Testi sugli uniersi

[ QF NH2YSy G2 RA OdzA R2ONBO60S GNFYGGFNB dzyl 3IdzAR
LISNIFyd2 Fooladlyil yFGadz2NFYES OKS FooAl Sal Y
O2YdzyljdzS 02YS y2y az2t2 {QOQNARE> IVIOAKYy AKRDSET SV
ampia e racchiuda una gamma di significati vasta e difficile da limitare. E gli universi che vorrei
invitare a costruire con la guida non sono solo cosmologici, ma anche narrativi e metanarrativi.
Partiamo comunque dai 8t che parlano di universo in senso piu immediato, ampio e proprio: i

libri dei cosmologi.

9aradz2y2 YANRARIFIRA RA fAO0ONR OKS LINRPGIy2 | RS2
scrematura ne ho trovati alcuni particolarmente interessanti per i miei: flibri cioe non
strettamente tecnici, che trattano una serie di argomenti piuttosto vasta, magari con un forte
utilizzo di grafica ed illustrazioni. Uno di questi & senza dublyiohA S NE 2 @ L a(A0NIzl A 2 Y
di Dave Goldberg, autore deite&i WSTF . f 2YIljdzA ad of QF dzi2NB RSA |
''YVAPSNRE2 P L adiuddiato ki gia dallgémbdinfpadtdzai 2limostra piuttosto particolare

¢ giallo e verde brillanti nel disegno e nelle scritte su fondo nero in copertina; fornaatwgare,

quasi quadratoc S OKS &SYON)} @2ftSNJ adNRTTIFINBE f Q200KA
prova ad esserf3.

2 personalmente, per il formato e per la DOAOGAT UA AE AEOACTE 5061 BPiR TAnAE A 111 OAT OAs
ricordato  Generazione X di Douglas Coupland, libro che probabilmente non vuol dire niente alle nuove
generazioni ma che qualche lustro fa era abbastanza un cult. Almeno credo.
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Il volume € strutturato in nove capitoli, i
Dave Goldbeeg - Jeff Bloequist ciascuno dei quali gli autori cercano
Universo rispondere ad una domanda ben prexied
istruzioni per 'uso esplicita (il sottotitolo), che riguarda gli aspe
Conne grnvivere » bochd e, pit controversi o nebulosi della fisica attuale
- prdimt e RS adNYziddNI RSt
: = ' viaggio nel tempo? Il gatto di Sédinger é vivo
o morto? E cosi via...).
In ogni capitolo vengono ftrodotti alcuni
personaggi che sono coinvolti in situazioni pii
meno pratiche o trasferibili alla vita concre
del lettore, ma con qualche differenza (barbc
che lanciano bottiglie da un treno che viaggi
una velocita prossima alla luce, per esempio)
Gli esempi in alcuni casi sono brillanti e la

presenza di numerose vignette che inframmezzano il testo, aiuta sia a rendere piu agile la lettura
OKS I NI} FTF2NI I NB jdzk yi2 &ALIASIFIG2 |ttt QAYUGSNYy?2
Grazie agli espedienti delle domande miratkelle metafore, delle vignette, di alcuni inserti su
curiosita, di un costante (ma non fastidioso) chiamare in causa il lettore, la lettura di questo saggio
risulta piacevole e a volte davvero illuminante, anche per chi € completamente a digiuno

a dzf tm@mtaNH 2

L yAGSNRE 2 A a GSNUYG del2ayAA  ALYSINS NI Q&2 S F2O0F E AT T G2 &
ma per me € risultato importante anche analizzare altri tipi di cosmo, come quelli creati dalla
scienza (o0 dalla protoscienza) in passato. Un \eerproprio catalogo degli universi (con una
focalizzazione potente pero su Einstein e il dopo Einstein) si troMabrel degli univerg2012) di

W2KYy 5F@AR . FTNNR2gd Lf Ozavzfz232 Ay3fSasS SalLkry
tutta una rie di universi creati da fisici e matematici che si sono cimentati con le equazioni di
campo di Einstein. Ne risulta una sorta di catalogo o di zoo di universi piuttosto ricco e affascinante,
anche se un non addetto ai lavori rischia di perdere moltdedgiumature che differenziano le

G NAS dalISOASaE LINBaSyualidSo ¢Fftg@g2tdF At  A0NP
FGOGSyT A2yS RIF LI NIGS RSt tSG02NBd | NAf SIISNI 2
sulla vita degli scierati di cui si parla, anche se la fase narrativa cede quasi sempre il passo alla
funzione esplicativa. Anche questo libro presenta molti grafici che spesso aiutano non poco alla
comprensione. IrEl Big Bang, la génesis de nuestra cosmologia a208b)i Alejandro Ganguli,

la panoramica degli universi € piu ampia e uno spazio discreto viene riservato anche alle
cosmologie degli antichi. Le illustrazioni di questo libro sono spesso davvero interessanti,
soprattutto dal punto di vista della storia della scan

Parte dal presente per immaginare il futuro degli universi inidoadi paralleli(2006)di Michio

Kaku: la quarta di copertina suggerisce che il libro vuole rispondere alla domanda
OF LILJI NBYyiSYSyidS LAG TFlLyidal aOaA Sy (diifligyieldal Ookt® & OA
dzy A OSNE 24K 9 aS0060SyS dzy o6dz2zy GSNI 2 RSt fA0NP
certo senso e senza offesa quindi di fantascienza) la maggior parte delle pagine cerca di spiegare al
lettore cosa sappiamo attualegny G S RSt f Qdzy A SNER2 S 0O2YS aAil Y2
L2 W |jdzA Y RA O2 Ysndilparaldlini & shekoimblid atile & Avélldidi cobenuti, percheé
fornisce la ricetta, le istruzioni per creare veri e propri universi, sebbene coodnfeturistici che

Ff 3FA2NYy2 RQ23I3AA LIRaaAl Y2 az2tidlydz2 LNRBGIFNB IR
vdzSAGA tEAONR AyazyYYl YA Kryy2 FAdzild2 F OF LIAN
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f Qdzy A OSNBR2 y St @zHheBazscieRA tif | 2

St
Sttt Qdzy A SNE 2 @

¢ ¢

Dagli universi ai mondi

Dato perd checome gia accennatd, O2aY2f 23A &ASYoONIy2 O2yO02NRI I
almeno il nostro) in genere € un posto piuttosto noioso e monotono, tanto &€ veranchelti

modelli di universo si suppone la densita di materia trascuratile2 OSNDI G2 RA NBa G |
campo e di concentrarmi non tanto sulla costruzione di universi ma sulla costruzione di mondi. Qui

ho trovato dei libri piuttosto interessantalcuni di scienza speculativaliri (e qui entriamo nella

zona di confine tra scienza e letteratura) in cui si spiega al lettore come costruire mondi: dei veri e
LINE LINA YIF ydz- £t A AyazyYYlz 23ydzy2 (NI} f Qltobchép T2
prima di questa ricerca pensavo non fosse nemmeno manualizzato.

t P NIAFY2 RIFEA fAONAR RA &O0ASyT I &aLISOdzZ I GAGIY fQ
Y2YRA AYYF3AYFINRTI O2a0NHAGA | LI NGHANB RIF RS3f
In What if the moon digf Qi  @393) & dieKsuo seguithat if the Earth had two moong2010)

Comins ci propone diciotto variazioni del pianeta Terra: ci mostra cioe come sarebbe il nostro
pianeta e come potrebbe svilupparsi la vita in esso se ne modificassimo un sofepareSe per

esempio togliessimo la Luna alla Terra o se gli fornissimo viceversa un satellite in piu (gli esempi dei
GAG2EA0T a8 LRySaaayz2 fF ¢SNNI} LAG GAOAYIl | f
suo asse di rotazione. Ogni monolemaginario ha un nome e la sua descrizione copre un intero
capitolo del libro.

L ftAONR RA /2YAya LzNJ LI NGSYyR2 RI dzy YSOOIyAa
Y2t G2 2NAIAYIFEA ST LISNI ljdz yi2 Lid & guardiilldireNS > |
sul fatto che é impossibile determinare che tipo di situazione troveremmo sSu un pianeta
modificandone anche solo una variabile: la vita e la struttura di un pianeta (e questo sembra essere
uno degli insegnamenti che ci vuole da@lldzi 2 NSO & dzy YSOOFyAayYy?2
complesso, di cui e impossibile determinare le risultanti partendo da modelli semplificati, anche
perche molti suoi aspetti sono legati alla casualita. Comins (ma troviamo sulla stessa posizione
moltissimi alti autori di scienza speculativa) ci avverte che, se avessimo la possibilita di costruire
dzy LAY Sl Ay {Gdzid2 S LISN) Gdzid2 daAdza €S et ¢
solare e della Via Lattea) sarebbe molto improbabile che la v@alappasse in modo anche solo
f2yalrylrYSyadS aAYAtS | ljdzStt2 RA OdzA aAiAlyYz2 (Sa
[2 a02L3 RA [/ 2YAYAa Y2y YA § OKAFNRA&AAY2Y RI

f QAYYl IAY T A2 ySrHi sindN& hddtys Ba/aRcdrileinpo radicalmente diversi.

[ QF GSNJ OKALF Yl G2 A @FNRA LALFYSGA LINRLRAaGA 02y Yy
d02Y2R2 NALISGSNBE &aSYLINB afl ¢SNN} &Syl g2y | &
F2NRS @d2tS aAUNARTTINBE fQ200KA2 |yOKS A Fly
pubblico di Comins). Eppure i due libri di Comins non si propongono mai come manuali o spunti
per scrittori di fantascienza.

51ffQl tGNR I dia2un ntBrroodidhtticdleKciico Odlle descrizioni dei pianeti
immaginati da Comins. Il cosmologo ci vuole far vedere come, modificando anche di poco alcuni
LI NI YSOUONRZ fQS@2fdd A2yS RA OfAYAX LI Sal3airxs
diversa. La vita sul nostro pianeta insomma si basa su equilibri e meccanismi piu fragili di quanto si
possa pensare.

5212 | GSNOA LINBaASyidlFrd2 aoSyl NA aWhtifitheYWsohd S O

% Unluogo sen za materia in genere dovrebbe essere monotono e noioso.
2 Che si rafforza nel secondo volume, dove alcune Terre sembrano costruite soltanto per poter spiegare al
lettore come funzionano per esempio le maree o i movimenti delle comete o il limite di Roche.
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RA RY Q { qu&icaniui ¢olpo di téa, ci propone la Terra stessa, in uno scenario possibile nel
futuro: senza strato di Ozono.

Il secondo libro di Comind/hat if the Earth had two moonsst differenzia dal primo per molti
FALISGAGAY 8§ NAYFAGE Ayl t GSNI (dgni descriziane NazidnetzRl |
preceduta da un breve racconto, scritto da Comins stesso, ambientato in quella terra alternativa.
Questo espediente se da un lato crea delle suggeétieni f £ QF t N2 yS {(23f A8
immaginare queste terre comtioghi dove qualcosa di molto simile alla specie umana si sia
evoluto, presupposto assolutamente esorcizzato nel primo libro e nel complesso anche in questo
aS3dzAaG2Y f1 YINNITA2YS @d2tS SaaSNB az2f2 dzy QA
Comins, in questo seguito, si lancia molto meno in speculazioni sul tipo di vita che potrebbe
evolversi nei pianeti descritti, e questo toglie a mio avviso una buona parte di interesse alle sue
trattazioni. In ogni caso credo che i libri di Comins tiisolestremamente utili nel fornire spunti

per lo meno scientificamente plausibili a chi si voglia costruire un mondo.

Ly2ft GNBZ tQFallSiaz2z RStftQAyasS3aylrNB aOASyil | FI1O
in effetti a pensarci, sembra prA GSNI Sy GS OFLIANBE A YSOOIFIyAaYA
LIAFYySaGlr 02y RdzS alGStftAGA LAdzid2aG2 OKS NATFSN
Ho cercato, nel mio piccolo, di usare questa modalita di comunicazione anche nellagme.p

Se i libri di Comins sono incentrati soprattutto sugli aspetti astronomici di eventuali pianeti abitabili
ORQIf GNJI LI NIS f OdsdenzaN&li adie(i@2g) dil-Chffortl Ricka¥er & focalizza

sulla possibile biologia di essertmterrestri.

[QF ALISGG2 YIydZd tAaGdA02 o0Af €AONR § dzyl &az2NIl
non & esplicito, anche se probabilmente presente, nascosto sotto un tessuto piu che altro

espositivo.
Nel libro vengono trattati moltaspetti curiosi e interessanti su come potrebbero qssersi evolute
GAGlIZ AYyOGSttAaISYyTll s 02a0ASyTl I SR SY21A2YyA AY

ddzZ aSyaz2z RSftfQdzy2NAayYz2 RS3ItA | £ ASy kcieizh ¢helB  OF
studia la psicologia aliena). Come Comins, anche Pickover parte dagli unici dati a noi noti, cioé la
vita sulla Terra. E come Comins ci spinge ad analizzare bene prima il nostro pianeta, anche nei suoi
estremi e nei suoi casi limite spessacpaonosciut’.

LyazyYYls ftQAyaSaylYSyid2 AYLIEAOAG2 OKS &aAr @dz2f
A0dzRAITGS 0SyS Af @2aGNRI y2A 02y ljdzSaida2 f AoNER
UnadiversaF 2y i S RA AALIANITA2YSRATANER2LIASG { RM YiLi i
Seconda stella a destra, guida turistica al sistema salafendrea Bernagozzi e Davide Cenadelli.

l YOKS RI ljdzA K2 LINB&2 aldzyi2 LISNJ LI NX+FNB RA |
diverso, stranianteyv dzA & A dzal f QSALISRASYGS RA dzyl 3IdzA RI
manuale di costruzioni, ma nella sostanza, scorrere questo libro, osservarne la struttura e
analizzarne le tecniche narrative mi & stato di aiuto.

Manuali per la costruzione diondi

Ci stiamo addentrando sempre di piu in un territorio al confine tra scienza (cosmologia) e forme di
speculazione vicine alla narrativa. Arriviamo quindi ai manuali per la costruzione dei mondi, ovvero

i libri che in linea teorica dovrebbero awiciNBE A RA LA G | ff QARSI RA ol
rintracciati alcuni di autori statunitensi e, per quanto ne so, non tradotti.

Zup ET OAOAOOAT OA 1 ACCAOA AE 061 ' Al EI AT AEA OEATA AiTAATTAOI DPAO AOGA
Terra si schiantera sulla luna pit grande o di un Cristoforo Colombo che sulle sue caravelle si inoltra sul

lato nascosto di una terra -luna

% chiha AAOOT AEA AOGEOCOITT O111 AOA OAOGOGEo '1 ABGTE AOBICEE TA EATTIT { dzczaz
dellaserie  Alien AE OAI AOA PAOITITATT 2bi1 EOEAAI AT OA OAT OOAGOGI 2 TAE AT T EOT T (

AEOI ¢c1 AOAAAA OACEIT T AOA O1 bip Odilarcechhlsseli O E @giiciélOdia@ Bidltuni A A
nematodi.
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Anzitutto il fatto che ci troviamo di fronte a delle guide & chiaro sin daifitdiK S & N& ( S N &
creating a sciece fiction universésottotitolo: a how to do it handbook showing science fiction
writers how to create plausible, imaginative and self consistent wo(ld#97) di George Ochoa e

Jeffry Osier & un manuale che si rivolge agli scrittori di fantascienZiaPdrR2 R £ f QI & a dzy
guanto fantasiose siano le nostre invenzioni devono essere come minimo scientificamente
LX F dzAA0AfAda TFEA Fdzi2NRA RIEIyy2 AYF2NNITA2YA RA
AAa0SYl a2t NB pdbund Hreverghida sy cbnieisi®dstduisce Lin(pianeta abitabile e

un identikit piuttosto approfondito della Terra e della sua sttfia & A LJ- &&1 L2 A | f f
fatto e come si crea un aliefibe come si costruisce una civilta. Gli ultimi capitolicsoiservati al

futuro delle nostre tecnologie.

Sparse qua e la ci sono pillole di tecniche narrative come: il fare attenzione ai dettagli per conferire
NBIFfAdY2 IR FYOASYGA S ONBFGdzZNB:Z f QS@GAGIENB S
semplificazioni troppo evidenti (vengono tirate le orecchie a Herbert: un mondo interamente
desertico come quello ddunesecondo molti autori di hard science fiction non dovrebbe esistere),

il mostrare solo uno scorcio di un mondo al lettore, tenendonecasta buona parte della storia e

dei luoghi per dargli maggior fascino e indeterminazione.

AncheWorld-Building(sottotitolo: ! ¢ NA § SNRa 3IdzA RS G2 O ZyppoitidgdzO i A y
planetg di Stephen Gillett si presenta come una guida pertedriti hard science fictionSe
vogliamo & ancora pit specifico dellaNA (i S NI @Dcha8adeORi&S, in quanto si limita a fornirci

JfA AGNHzZYSYGA OOKAYAOAZ YFGSYIFGAOAOG LISNI O2a0l
dzy QI y I £ A BN I IRISNEF 2R NNI S RSttt &dzZ S@2fdd A2y
costruzione di forme di vita e tanto meno di civiltd. Per alcuni versi anzi, il libro potrebbe sembrare
guasi un trattato di planetologia teorica e potrebbe rappresentare smra di contraltare ai libri di

Comins (come Comins sottolineava gli aspetti della configurazione astronomica di un pianeta,
Gillett, geologo di formazione, si concentra maggiormente sugli aspetti chimici dei pianeti). Non si
parla molto di tecniche naative o lo si fa in modo indiretto, citando le soluzioni trovate da altri
AONRGO2NR oLttt FAYS RSt fAONR OQS8 dzy dziAf S A
Concludo questa rassegna di manuali dde planet construction kdi Mark Rosenfelder, forse il

libro che si avvicina di piu alla mia idea di Guida pratica alla costruzione di universi.

[ O2&al OKS alftdlF AYYSRAIFGFIYSYy(dS |ttt Q200KA2 §
(o primariamente) a scrittori: forse & anche una questione dilti@in 6 A f f A0 NRB § RS
coscienza che esistono molte altre categorie di narratori 0 metanarratori: gli autori di videogiochi,

di fumetti, di universi a volte fini a se stessi e messi a crescere su internet come piante sul
davanzale.

E, a dferenza dei manuali appena citati, il kit di montaggio di pianeti di Rosenfelder non si limita a
proporre mondi per la fantascienza ma anche per opere di ispirazione fantasy.

[ | & 0 NMzd ( dzNJ RSt Y Iy dzF¢EKSS  NAND2UNEORKIE gayBrad0RE  |j dzS
introduzione focalizzata sulle tecniche narrative (in genere, ma con un forte richiamo agli scrittori)

e un maggior sviluppo della sezione riservata alla costruzione di una civilta. Gli ultimi capitoli infine
sono di carattere pratico e normat: vengono fornite indicazioni piu 0 meno precise su come
realizzare una mappa, illustrazioni e ambienti{B 8on il computer, con vari esempi illustrati.

Come gia accennatdhe planet construction ki F2NES Af f AO0NR O¢éSa LA G
vorrei fare io, con alcune profonde differenze pero: io vorrei parlare anche di mondi fittizi realistici

" Forse & un luogo comune, ma negli Stati Uniti lo scrittore ha una dimensione pili artigianale che in Italia

0 in Europa: scrivere & un mestiere pit 0 meno come tutti gli altri che non richiede grandi dosi di

ispirazione, al massimo del talento. Quindi anche titoli come Planet construction kit 0 World Building forse

APPAETTT O bip 1TATT AAOIT AAEE | ET OOOATE sPEWI OEAETE A Ol 2AT OOOOE«
sembrino ai nostri occh i.

BIACOAT AT 1T A 11 CEAA AAl 2POEI A AE Ai OOOBEOA &1 Al 601 DPEAT AOGA AADEAI

® Contantodi  Alien -AOEI AAORO k1 AEOET PPAOAOA O1 pip AAI OAAT OA A pi Ai AAAAOOE
OAOCOOAT AXARAT OOA PAOOA HNaekd&uh peCsBrizeheAnop@ridisefnare.
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2 OKS Saldb2y2 RIt FlydlFrae S RIttl FLEydlFraoasSyll
congegnato e ben studiato (0 semplicemente sdiccesso) debba essere per forza fantasy o
fantascientifico: Rosenfelder parla di questo tipo di mondi perche vuole rivolgersi, probabilmente,

a un pubblico piuttosto definito e che ha delle finalita precise; il materiale che vorrei proporre io
invece amlsce a un pubblico piu generico e con le idee piu confuse, semplicemente curioso.
aSYiNBE w2aSyTFSt RSN 4A O2yOSYy (N} adz dzy Y2y R23Z
fini della trattazione di Rosenfelder questa parte & del tutto superffina,come gia affermato il

YA2 LINRPR2GG2 & LIAG ISYSNRO23 LI NI dzy LIRWY RA
Ay NBIfGtL y2y 02y Rdz0OS Rl yS&aadzyl LI NGS RA LINB
di curiosita diverse, con la kezza di non essere mai esaustivo (come lo si puo essere parlando di
Y2YRA 2 dzy A@SNEAKO Ay ySaaddzy OFLAG2T 2% dzy LI
GSYOAOf 2LISRASG O2y OdzA az2y2 ONBaOAdziz S RA Odz
[ WI LILINE O O A 2sarRrtath inolfé tghde af fdrniréSregole in modo diretto: la tecnica che
vorrei utilizzare io e invece proporre esempi di universi gia cresciuti e affermati, seguirne la nascita

e lo sviluppo, smontarne i meccanismi, esaminarli e ricavarne poi regoleatjemeardicazioni.

Universi narrativi

{ Y2y il NB A YSOOFyAaYA RSEfF YIENNITA2YSZ RA o
al suo sviluppo attuale pero non € semplice. Anche i libri che si occupano di universi ben precisi

( Qdzy A @S NWas |l Regicd mdnddldi Harry Pottetanto per fare esempi di due titoli
effettivamente nelle librerie) spesso non danno indicazioni pratiche o non permettono di dedurre
indicazioni pratiche per la costruzione di mondi, in primo luogo perche sondi punki fan che a

creativi in cerca di indicazioni illuminanti. Il dietro alle quinte & piu anedottico che tecnico e
difficilmente vengono date delle indicazioni precise sulla genesi di un progetto.

l YyOKS LISNOKS alLlSaazz O20RBS yaAO0OHNNRERE OKQdzaARABSN
accadono dentro. Gli universi e le loro storie si sviluppano contemporaneamente.

9Y RAFTFAOAES (UNROIFINBE AONRGG2NARA OKS KlIyyz2 02a
precise, da manuale, e poi hanimoziato ad ambientarci storie. Sono anche le storie a far nascere

f QSaA3ISYyIT I RA fOGNR fd23IKA S RA FfEGNR GALRA RA

Cataloghi

Ly QFf OGN OFGS3A2NAIF RA GSadA Faazfdzil YSyGdS dzia
non sono manualma sono ad essi imparentati): molto spesso sono ricchi di immagini e di
suggestioni. Cito, per fare un paio di esempi, la NI 2 6 SQ& 3 dzA R SilAatalogSdeid NI G ¢
luoghi letterari immaginardi Anna Ferrari.

Importante per capire le dinanhe della narrativa attuale che si espande attraverso vari media,

vari attori e vari scrittori facendosi insomma mutaforme e fluida &€ Gnosgdia di Max Giovagnoli.

Con questo libro mi sono familiarizzato ai concetti di universi narrativi in espansioriecentiai

sfocati.

®#RrRi NOAOE OAi POA O1 REI OOEUEIT A £OI I EI AAt EOOAT OAT AA+t AEAOOT AIiT A 1

Tolkien alla Rowling. E sebbene si possa riuscire, a fatica, a ricostruire quello che € accaduto dopo, come
si sono dispiegati gli universi prima nella mente e poi sulle carte degli scrittori (allo stesso modo in cui o o o
E Al OIITIIlCE OEAOAT T A OEOAI EOA Ai Al bl "EC "AI C Al OT A AAOOA DPOAAI

della formazione e nei momenti su bito successivi & forse impossibile da spiegare.
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piu realistici della storia della Science Fiction.

Testi che sono guide (0 manuali)

Per quanto riguardda struttura, la mia idea di base era quella di fare qualcosa che sia tra il
manuale e la parodia del manuale. Credo sia piuttosto spiazzante un manuale in cui si cerca di
mostrare come si costruisce un universo alla stregua di come si costruisce un@rhhadercato

di inserire sfumature costruttive, ludiche e pratiche nel mio materiale (dei buoni spunti, a livello di
struttura, sono arrivati da libri comequindicio i Manuali delle Giovani Marmottedelle sorte di
disordinate enciclopedie del fare Sk £ QA YLIJ N}* NB S RSt 3IA 20l NBXLf
sfogliarlo senza ben sapere dove cercare una cosa che si ricorda di aver letto).

Lf ONR  ALdzy A X LISNI £ QFaLlSaaz2 t dzRA O2senge¥ri sohoy OK S
arrivati da libri cone Il quaderno degli scarabocchi per chi si annoia in ufficiGlaire Fay: alcune

delle schede vorrebbero ispirarsi a questo, 0 a qualcosa di simile.
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Siti internet e software

Internet e alcuni programmi, non necessariamentelioe, sono un supporto molto importante

per esperire direttamente dei mondi virtuali (corsecond Life i vari MMORPG) o degli strumenti

di fabbricazione di mondi (dai va8im Earth The Simsecc. fino a simulatori di universi come
Universe Sand BpxUtili, comodi e in continuo divenire sono anche i numerosi cataloghi che si
possono trovare o#line: da quelli dei pianeti immaginari (moltampio quello presente su
wikipedia) ai catalogo degli alieni (per esempio www.aliens.wikia.com/wiki).

Inoltre internet si & dimostrata una fonte utissima di informazioni e, soprattutto, di contatti per lo
studio di universi specifici (come quello @irpson che verra trattato nelle prossime pagine, o di

Star Warso di Harry Pottero del Signore degli Anelltanto per citare i nomi piu conosciuti). Un

sito molto interessante, ad esempio € www.fabbricantidiuniversi.it, dove sono raccolti saggi e
aricoh &dz RAGSNBA dzy A BSNBA FAGGATA® b2y K2 {NRJI
perché nessun sito internet, tra quelli esaminati, aveva una struttura riconducibile a quella di una
JdzZA Rl 2 dzy Yl ydzZ €S 602 Y QsEsigkeha camidunitLdi dedivSridefs2 NJY |
(cioe persone che costruiscono mondi) che sta realizzando una wikiguida alla costruzione di
universi ( http://en.wikibooks.org/wiki/Conworld che pero, da quanto hpotuto vedere, € ancora

in fase embrionale, ed ha la struttura Aikipedia(non esattamente quella che vorrei dare io al

mio materiale). In altre pagine contetp://conworld.wikia.com/wiki/ si trovano grandraccolte di

mondi (ce ne sono attualmente un centinaio) divisi per categorie (fantasy, fantascienza, realistici) e
costruiti spesso in modo daborativo. Ho provato ad indagare i meccanismi di costruzione di
guesti mondi ma sono ancora in una fase piutboarretrata di questa ricerca.

¢ClrydA alldzydA Ay@SOST YI RA ljdzSaid2 K2 3IAL | OO¢
f QARSITA2yS RA INIFAOA S LI IAYS RA AalGNHA A2YyA
Concludendo, se per strutturare il materiale, per cercare di dargli umagfoni sono avvalso piu di
SAaSYLIA OFNIFOSAZT LISNI Af NBLSNRYSYy(i2 RA AYyT2NY
e stata perlomeno utile quanto i libri.
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Esempi di moduli (capitoli o pagine web)
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Nelle seguenti pagine verranno presentatif Odzy A’ S&SYLIA RA aY2Rdzf A ¢
potrebbero confluire in un@guida pratica per la costruzione di univérsi

| 2 dzald2 Af GSN¥YAYS aY2RdzZ A¢ LISNOKS>EI O02YS RA
potrebbe essere utilizzato sia in foa cartacea (quindi un vero e proprio libro, un manuale) che in
F2NXYI GSESYIFOGAOF 6L IAYS 6So000 bStf 6S0 A ay?z
un libro i capitoli.

E dversi media (in questo caso libro o rivista, 0 walerondo glesperti della crossnedialita, ma

anche seguendo il buon sengsigvrebberopresentare lo stesso materiale (o materiale simile) in

modi diversi e mirati.

L € % S-book2danhoQl& possibilita di effettuare collegamenti ipertestuali che, per esempio,
pos®no snellire (o rendere comunque diversi) i contenuti di una pagina.

Difficilmente qualcuno collegato a internet leggera piu di 10000 battute sulla stessa pagina web
senza annoiarsi, anche perché internet non e fatto per questo o non si e evoluto irgquedb e

le pagine web con 10000 battute sono una piccola minoranza.

VAdZA Y RA S dzy aY2Rdzf 2¢é¢ &0dzRAF G2 LISNI Af 6S0 R2ONE
prossime pagine) e con un numero ragionevole di link, interni o esterni al sito.

Ho optab invece di presentare moduli relativamente lunghi che piu si adatterebbero a una
versione cartacea principalmente per due motivi.

Lf LINAY2X RA OFN}YGOGSNB aljdAaaAirdl YSydGS LINY GAO2=Z
sito internet in forma cBlli I OSF X YI & dzy Q2LISN} T A2yS OKS ySft
Essendo questa una tesi cartacea, che usa il veicolo del fascicolo di fogli numerati e rilegati,
semplicemente inadatta a supportare in modo efficace contenuti che invece andebiessi sul

web. Puo invece replicare in modo fedele contenuti (e loro disposizione e ordinamento) che si
troverebbero in un manuale cartaceo.

Lf aSO2yR2 Y2(iA@2 § OKS> aSooSyS fF ylFidda2N» RS
pagine, agiornamenti e forse anche discussioni tra utenti (tutte caratteristiche della scrittura sul
web) la forma che preferirei dare alf@ dzA Rl LIN} G A Ol Fff 1 O2&0GNXzZl A2y
La guida si vorrebbe presentare in tutto e per tutto comemamnuale e, come suggerisce la parola
atsSaaltz At YrydzZZtS § ljdzrft 02&al OKS &A LINBYRS 7
fisico delle mani. Un libro insomma, ma un libro particolare, perché i manuali richiedono piu di altri

f A0 NRKR & OME&2A YRSAK fYF ydzk tA RA az2tAd2 aia afz23aatAily
Ga¥F23I3t AL 0oATSE LISNI YS § dzyl RSEtS OFNFGOGSNAEG)
qualcosa del genere e presente anche nella struttura di internetcfgedi un sito non si legge
Gdzid2 YI az2ft2 €S LI IAYS OKS FTOGGANI Y2 YIFIITA2I
diverso: € un atto piu fisico. E poi si sfoglia un prodotto (il libro) che e ordinato secondo una
modalita puramente sequenziale (8- 3IAy S &2y 2 dzyl RASGNR f QF f (0 NJ .
non gerarchica (come quella di un sito web).

Un manuale inoltre, va tenuto in mano (o sottomano) mentre si prova a fare la cosa che il manuale
OA @dz2t S Ay aS3ayl NB aulico fadaNiS P RIS QBB &NES I REt f QR
sta cercando di riparare un rubinetto ed ho la sensazione che sia ancora piu semplice o piu
naturale tenere sotto mano un libro, un foglio di istruzioni, mentre si cerca di riparare un rujinett
rispetto a una pagina web. Dato che il mio intento e quello di spingere il lettore a creare in modo
concreto, pratico, gli universi di cui si parla, questo aspetto ha per me una certa importanza.

Le prossime sezioguindi rappresentano un fasimile di pagie di un ipotetico manuale cartaceo,
intitolato Guida pratica alla costruzione di univerrmo restando che contenuti e strutture
potrebbero essere benissimo riarrangiati per il web o anche per altre fruizioni. Non mancano
comunque, anche restando traadia di carta, tra volume reale (questa tesi) e volume ipotetico
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60ft QSPSylGdzZl £ S Yl ydzr t SO0 RSA LINRPofSYA RA OF NI G
molto diverso da quello della maggior parte dei libri (e dei manuali) in commercio. Nemgres
semplice immaginare che impatto avrebbe un determinato testo se trasposto in un altro formato,

piu adatto alla sua struttura e ai suoi contenuti.

MainSRAG2NRATF X 1 ao0Stidl RSt F2N¥I G232 02YS |yO
grafica, ma anche talvolta dei contenuti e del taglio sono frutto di un processo di mediazione
(spesso , anche per motivi pratici, con margini di discussione molto limitati) tra autore, editore ed
altri attori. Questi aspetti dipendono a volte da fatti catite/o contingenti, motivo per cui mi &
sembrato inutile dare molto peso a una forma che, per forza di cose, fa parte semplicemente di un
prototipo e che verrebbe inevitabilmente, in caso di una effettiva produzione, completamente
ridiscussa e modificata.

Insomma, grafica e impaginazione sono aspetti cruciali nella resa di un libro ma di cui & prematuro

e fuori luogo discutere in questa sede

Contenuti delle pagine campione

Nelle prossime pagine verranno presentati alcuni moduli: uno sugli univesti clai cosmologi,

uno sui simulatori di universo, uno sul come costruire un sistema pistdéesatelliti, un abbozzo

di pagine su alieni e animali che potrebbero vivere in altri mondi, un modulo sugli universi creati
nei fumetti e nelle serie Tv (conna focalizzazione particolare sul caso &#npsol, e del
materiale decontestualizzato, che dovrebbe far parte di altre sezioni

Ho scelto di sviluppare questi argomenti per varie ragitmai cui alcune di carattere pratico
(velocita nel reperire infanazioni ed organizzarle). La ragione piu importante € pero che volevo
proporre uno spettro il piu ampio possibile di argomenti, tra loro apparentemente ptigeenti: il

primo modulo e legato piu che altro ad argomenti di carattere scientifico e protu#oe, il
secondo si occupa principalmente di giochi (simulazioni), il terzo e il quarto di scienza e
fantascienza, il quinto di cultura popolare.

Anche i contenuti dei singoli moduli sono, credo, piuttosto eterogenei: spesso nhon sono
pienamente distd S £ S LI NI A GaOASy AT Ardeitd alcunk branif &he LI NI
possono essere forse piu curiosita che altro, ma che hanno lo scopo di spingere il lettore ad
approfondire alcuni argomenti.

Descrizione dei moduli presentati

Costruie universi con carta, matite e pianeti invisibili

Il primo modulo riguarda gli universi creati (in modo speculativo) dai cosmologi. Queste pagine non
hanno assolutamente la pretesa di completezza (non si vuole fare una storia della cosmologia:

f QI NH 2 vaStigsim® e non ho le competenze per trattarlo). Si sono soltanto evidenziate alcune
costruzioni speculative di universi (Pitagora, Le Verrier, Einstein) accomunate dal fatto che nel
plasmarle € stato compiuto un grosso sforzo immaginativo per rius@arefar combaciare
23aSNBFTA2yA S RFEGA ALISNAYSyYyGEFtA O2y f1 (S2NA
supposti tali (per esempio la creazione di una costante cosmologica che ad Einstein serviva a

31 )l discorso vale ancor piu per gli inserti grafici, che sono una parte fondamentale di un eventuale libro.

Quelli che vengono presentati sono soltanto dei prototipi triviali, non ho le competenze e le cono scenze per

creare delle rappresentazioni grafiche efficaci, che dovrebbero essere eventualmente affidate ad un

pOi ZAOOEI 1 EOOAt . AT 1T A O1 OEI A PAGCET A ET OAAAt OAITCiTiT DOAOAT OAOA Al AOQI]
30



GSYSNBE FTSNXY2  Qdzyd MISWEEDY BS | ¥ ENIBGALISAAYE 2f Bda 2 RS
consentito a vari studiosi di creare modelli diversi e sempre piu complessi di universo. La costante
02aY2t23A0 8§ NARaLMzyGFGlF Fdz2NR GNI € QFf BGNR |y
inflativo di Alan Guth. 1l modulo si chiude infatti con una breve e per forza di cose superficiale
FylrtAair RSttt GS2NAIF RSEEQAYFELT A2yS S RSttS
mondo.

Gli inserti pratici, in questa parte pami@rmente astratta, sono per forza di cose ridotti e tendono

ad essere di tipo ludico (v. strumenti crea simboli).

Simulatori da camera e universi da garage

In questo modulo, partendo dal simulatore meccanico di galassie ideato da un astronomo svedese,
si ripercorre la storia dei simulatori di universi, ma soprattutto di vita, con una focalizzazione sui
simulatori piu popolari (e ludici). Non sono stati trattati qui i giochi di ruolo tradizionali (a cui forse
sara necessario dedicare un modulo a parteid 2 OKA OKS LJdzNJ Y2a G N} yR?2
ambienti presentano una componente ludica e strategica predominante su quella della
AAYdzZE I TA2ySd WALSNO2NNBYR2 fF aG2NAI RSttt aa
universifittizicoa W NBF f AadAOA RI SaAaSNBF Ay 3IANFYR2 RA S
dotate di autocoscienza o, ancdraf f QA Yy |j dzA SiiedsefdinSi stéssijzan 8 @oatro universo,
FNUzGG2 RA dzyl aAYdz T A2y S RAancidzgdr padafe @i univetsi S @2
concreti, che potrebbero essere costruiti in futuro (0o che potrebbero essere stati costruiti in
passato da civilta piu evolute della nostra).

Questo modulo presenta forse le schede che piu direttamente si agganciano atigtalbanuale,

in cui in effetti si spiega come costruire, materialmente, un universo fisico, concreto. Si tratta
ovviamente di scienza altamente speculativa (le fonti sono comunque cosmologi affermati e
prestigiosi come Guth, Barrow, Kaku) e di concetd nbn possono essere spiegati in breve o in
termini semplici; credo quindi che una resa grafica, anche ironica, per quanto fortissimamente
semplificatoria, possa servire ad avvicinare il pubblico ad alcuni concetti e ad alcune problematiche
della cosmologi e della fisica attuali.

Costruire sistemi solari

In questo modulo, partendo da autori thard science fictigndalle indicazioni degli autori di
manuali diworld buildinge dalle considerazioni di cosmologi e geologi in vena di speculazioni, si
provaaF 2 Ny ANB | f fSG0G2NBE dzy LI2Q RA aAGNXzySyaa (S2
Ly 1jdzSai2 Y2R2 RI dzy fFG2 arx F2NYAA0S dzy QAYy Tl
sicercaddared LJdzy G A Yy I NNJ { A dblentakigha d&etbBliata d pértichlafe puddegsere Y
una buona fonte di idee, puo generare storie senza bisogno di troppe sollecitazioni. Ho citato i casi

di alcuni pianeti plausibili creati da scrittori (neflard science fictio® Q8 = LISNJ RSmAY AT A
minuziosa per la plausibilita scientifica daioprio racconti: molti romanzi, soprattutto negli
FYYA QOBYSESWNS@EY 2 O2Nl1Jl2asS | LIISYRAOA daOASYGAT
con cui si erano creati vari mondi).

Oltre a una classactabella comparativa dei pianetthe non ho inserito mahe &€ comunque
ASYLINBE dziAfS LISNI FFNOA dzy QARSI YA3IfA2NBE RA
proporzioni tra stelle, pianeti e distanzeprrei inserire in questo modulearie schedeper la
NBIFEfATTFET A2yS RA 233SG0A O2yONBGA 6 KEubdisi®o OSt &
presenti nelle pagine qui riportatesono forse delle forzature, ma servono a mantenere il livello di
giocosita e concretezza (seppur nella costruzidineggetti inutili) della guida.
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Popolare e gestire un pianeta

In questo modulo si parla di come popolare con forme di vita interessanti un pianeta, dopo averlo
costruito geologicamente e dopo averlo posizionato in un punto attendibile di un sistdara.so

Per quanto riguarda le dinamiche di popolamento vorrei suggerire dei software, anche ludici (come
Sim Eartho Civilization tanto per fare i nomi di un paio di classici), oltre a uno strano simulatore di
GAGLE OSttdzf I NB ONSBib Tiheg gayn&d feUnoldsf giigi obietivii e irSeri@ oA I Y I
23AYA Y2Rdzt 2 ljdzr f OKS LINPR2{GG2 AydiSNBaalyisS | f
lo strumento per le collisioni di galassie di Holmbdiige game of lifé LIJLJdzy (G 2 X 0 @

Anche pe disegnare le creature, oltre a qualche esempio tratto da narrazioni fantasy, fantastiche o

di fantascienza, vorrei proporre degli strumenti che potrebbero stimolare la creativita dei lettori
ySttfS A0OKSRS LINBASYdl (S LleNBage die)cindue diecScreatu®ekK S |
che una solaQeare reti di relazioni puo servire a dare spunti, a definire meglio gli animali che vi
sono coinvolti. Quindi ho pensato potesse essg#ikertente proporre ai lettori la creazione di cicli

vitali o di epporti simbiotici (portando esempi presi sia dalla realta che dalla fantascienza) e di reti
GNP FTAOKS® 9Q AY TFIFaS RA &ibdziikngntednhtoro-le fudiadO K S L
per dare spunti per la creazione di creature fantastiche.

Di questo modulo presento solo alcune schede (non la parte testuale esplicativa).

Costruire universi realisticon caniche parlano

Questo modulo ha una certa importanza, perché tratta di microcosmi narrativi molto vasti (non
fosse altro per la loro et& per il loro continuo svilupparsi) e che soprattutto escono dalla
dicotomia fantasy/fantascienza a cui si attengono molte delle guide sulla costruzione di mondi.

Nelle pagine che ho riportato ho esaminato i casi dei Peanuts (molto brevemente) e deo&imp
universi a loo modo e con le dovute licenzealistici? perché si rifanno a una cultura (dai
comportamenti sociali alla tecnologia) e a una natura del tutto simili alle nostre, a quella umana
(ed occidentale) cioé. Ho cercato soprattutto diricodttdf S £ I ISy Sair S f QSg2f
i procedimenti creativi. Ho creato dei grafici che illustrano il modo in cui si sono sviluppati (in senso
cronologico) questi universi e delle tavole che spiegano i procedimenti per la creazione e |l
mantenimentodi universi cosi longevi.

Altro materiale

Ho presentato in questa tesi anche alcune tavole decontestualizzate (non ho ancora scritto la parte
YIENNY GAGEFkSaLIE AOFGAGE UV LISNI RENBE YIF3IIFA2NNSYGS
trattare) di questa guida. Le tavole che ho presentato, in particolare, danno alcune indicazioni di
carattere pratico per la costruzione di testi narrativi. In una si esamina un caso molto particolare (la
genesi diHarry Potteb = Yy St £ QF £ (0 NI Ay @tBudddi pér Ereafe nNjeve dedgoy 2 |
dzy'l A02NARI OGN} AFSNROAETS | dzy LINRPR2GGO2 &aSNRIFES
| 2 NI} LIINBaSyidld2 Ay dzyQAYyF23aNF FAOI ¢ inolrd G dzF 1
inserito con gioiaalcuni prototipi di tavée piu professionali di quelthe ho disegnato io, per dare

dzy QARSF LIAG NBIFfA&AGAOF RSf LINPR20GG2 OKS @2 NNJ
disegnatori.

[ 2f32 Q200! aAdaweo tdnt NdndGaptidliNFededich Mdo e éréralente che

mi hanno fornito, a titolo gratuito, la loro bravura e fantasia, regalandomi i loro disegni.

32 . S A . . - .
Come lo sono anche per molti aspe tti gli universi Disney di Paperopoli e Topolinia (altro caso studio che
vorrei inserire in questa sezione): paperi e topi in fondo si comportano come esseri umani.
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Contenuti in sintesi:

Materiale Contenuti di storia dell
scienza
Costruire un univeso con| Antiterra, Vulcano,

carta penna e pianet| Equazioni di Einstein
invisibili

Simulazioni da camera | Galassie da tavolo
universi da garage Holmberg,

Costruire sistemi solari
pianeti

Universi realistici con car
parlanti

Schedesu come popolarg The game of life
un pianeta

Struttura dei moduli

Ho cercato di sviluppare i moduli in modo che avessero una lunghezza simile e una simueastrutt

(i modulo suglUniversi realistici con cani parlamon & completo). In ogni modulo ci dovrebbero
essere una parte esplicativa e narrativa (che ne dovrebbe coprire due terzi circa), una serie di
schede pratiche, alcune infografiche, tabelle e spesttidi approfondimento.

In linea teorica quindi:

Parte esplicativa: 8-11 pagine
Schede pratiche: 2-5 pagine
Infografiche o tabelle: 0-2 pagine

Curiosita/approfodimenti: 1-2 pagine

| moduli quindi dovrebbero aggirarsi attorno alle-A2@pagine (famato A4, carattere classico con
corpo 1112%).

'Yl YA LINBOAal g@g2ftz2yatr 8§ jdzSttl RA y2y NBYRS
g Graidl FyOKS f QARSI RA AYFNIYYSITINB ljdzSai
apparireil testo principalecome un blocco unico e pesante), proprio per orientare il lettore verso

f QARSI OKS aidl fS33SyR2 dzy YlydzZ €S S y2y dzy a

u

Altri temi da affrontare

5FaF €1 &0NHz0Gdz2NY aY2RdzZ | NBE RSt LINE BSibita 2 ON.
senza troppi problemi (soprattutto se si pensa a una versiondingn che pud espandersi
gradualmente e senza eccessivi problemi tecnici). Vorrei inserire comungue sicuramente uno o piu
moduli sugli universi narrativi pit famosi della fantascienzS RSt Tl ydal ae ol dz

33 Non mi & sembrato il caso di parlare di cartelle o di battute dato che alcune pagine son o coperte da
tabelle o illustrazioni.
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Tolkien, quello di Star Wars, il mondo di Harry Potter, di Avatar, del Trono di spade, di Dune e cosi
AL X0 OSNDIFIYR2 RA AYRFIFNBE a2LINFdddzid2 A YSOO
mondi e le tecrehe usate dagli autori per sviluppare la narrazione.

Un altro modulo potrebbe essere dedicato ai wikiversi, cioé a quegli universi che vengono formati

in modo collaborativo su internet. Ci sono comunita di Conworfdersoprattutto ci sono miriadi

di fandom, comunita di scrittori che scrivono nuove storie (o producono comunque materiale
artistico) sui loro personaggi e mondi preferiti. Queste comunita hanno delle loro dinamiche delle
loro regole non scritte e che si sono stabilizzate nel tempbeesarebero interessanti da studiare.

Per uscire dalla narrativa in senso classico, altri moduli potrebbero essere dedicati ai giochi di ruolo
(forse il primo tipo di intrattenimento che richiedeva, anzi postulava, la formazione di mondi
dettagliati e coerenti) @i parchi tematici (per esempio Disneyland), che sono sorte di microcosmi

a se stanti e che differiscono molto, a livello concettuale, da un semplice luna park.

Mi piacerebbe inoltre capire se ci sono stati tentativi di creazione di universi in epesagntifica

e dedicarci, nel caso di risposta affermativa, un modulo: narrazione (ma anche protoscienza,
parascienza e scienza) sono ricche di esempi di tentativi di creazione di forme di vita artificiali: dai
32t SY | ff QK2 Ydzy Odzf d#sot aRoH.f Non rhi fsofpkehd¥rdbid] se jualéuhoA  N.
avesse tentato di mirare piu in alto cercando di creare un mondo, magari in miniatura, con metodi
sperimentali: in un certo senso e quanto hanno fatto Miller e Hurley nel 1953 in un famoso
esperimentocon cui hanno creato un ambiente artificialdove potesse svilupparsi la vita (ma

anche in questo caso, la creazione di un mondo in provetta era finalizzata alla nascita di vita in
provetta). In ogni casad oggi, anche consultando specialisti in storia deti@nza, non sono

riuscito a trovare veri e propri tentativi alchemici, cabalistici o scientifici di creazione di universi. Mi
NAASNIWZ2 RA FLIINRPF2YRANS fQFNB2YSy (G2 LISNI ljdzZ yia
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COSTRUIRSI UN
UNIVERSDO CON CARTA,.
PENNRA E PIANETI
INVISIBIL.]

Il buon senso suggerisce che, prima di creare un universo dovremmo cercare di capire meglfattmih'e
nostro. In realta questa operazione risulta tutt'altro che semplice: sembra anzi che nuove scoperte e nuove
teorie spesso tendano a rendere la nostra immagine di universo sempre pit complessa e meno intuitiva.

Antiterre e pianeti inesistenti

Talolta, per far conciliarele loro visioni del mondo (prima ancora che teorign le osservazioni
sperimentali, scienziati e cosmologi sono stati costretti a grossi sforzi immagutadivi hanno portati a
inventare sistemicosmologicestremamente labdosi e fantasiosi.

Prendiamo il caso dell'universo dei pitagorici. A quei tempi (attorno al 500 a.C.), I'universtagvamente
piccolo e semplice: una successione di sfere concéwmetrgu cui erano posti stelle fisse (nella sfera piu
esterna) e piane (Mercurio, Venere, Sole, Terra, Luna, Marte, Giove, Satwhe)ruotavano in modo
armoniosd®. Perché in modo armonioso? | pitagorici sostenevanoleftistanze dei pianefosserobasate

su rapporti particolarment@ 6 S glitstes§i che formano giccordi musicalinsomma,se ponessimo tutti i
pianeti su una lunga corda astrale e pizzicassimo questa corda nel punto dove si trovamorpiaelesti
otterremmo qualcosa di intonato: se pizzicassimo assieme Venere e Giove otterremmo un accordo
armonico.

Peri pitagoriciqualsiasi cosa era riconducibile ai numeri, base ed essenza di tutto cid che msistlo

delle proporzioni delle cose che esistono in natura, dal mondo microscopico a quello macroscopico: anche
gualita e concetti astratti, peesempio la bonta e la giustizia, erano espresse e spiegate in termini di
relazioni numeriche.

Tra tutti i numeri, il pit sacro era il 10. Il 10 rappresentava il tutto, poiche era la satalieadimensioni

della realta: il punto era I'l, la linea il 2, daperficie (rappresentata da un triangolo) il 3, il solido (un
tetraedro) il 4. 1l 10 veniva rappresentato con il simbolo sacro tktllaktys, sopra cui dovevano giurare i
membri della confraternita pitagori¢a

Una rappresentazione della tetrark ys

Ora, era naturale pensare che l'intero universo fosse costruito attatmumero dieci: se qualcuno pero ha

*3e ci potesse o dovesse essere qualcosa al di la di questa sfera era un problema discusso gia all'ep ocae
su cui c'erano diversi punti di vista. Il sole e la luna venivano considerati pianeti, Urano e Nettuno,

non visibili ad occhio nudo verranno scoperti solo piu tardi: Urano nel 1781 grazie alle osservazioni al

telescopio di William Herschel, che iniz EAT T AT OA 11 OAAIi AEe PAO OT A Aii AGAK iR

OATT A AAOOT OA POEI A AT AT OA AE AOOAOA 1 OOAOOAOAY AAIT A PAOOOOAAUEIT
gravitazione universale di Newton si rivelo uno strumento piu potente dei telescopi.

% | a scuola pitagorica era infatti a carattere mistico e iniziatico. Spiritualita e scienza (usando un

termine assolutamente anacronistico) erano indistinguibili.
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delle stelle fisse si arriva @ sfere. Se ne accorsero, ovviamente, anche i pitagorici che piuttosto di
modificare latetrarkystogliendole un pezzo, decisero di aggiungerne uno al sistema solare. E quindi, per far
tornare i conti, @l V sec. a.C. Filolao di Tarantn,seguace di Pigora, arguf U S & A & (iAStiferra, chR A dzy \
ruotava in un orbita posta tra la Terra e il Fuoco cosmico.

Questa soluzione consentiva di prendere due piccioni con una fava: le sfere celesti risultanti erano dieci (in
armonia con laetrarkys e si giustifiava anche il fatto che gli uomini non vedessero mai il Fuoco co¥mico

(la cui esistenza era un altro dogma della cosmologia pitagpdiea)veniva oscurato da questa Antiterra

Una ricostruzione del sistema

&O1T AT AT O EAT  s51R
centro) Antit  erra, Terra,
Sole, secondo le informazioni
tramandateci da Filolao di

Taranto .

#1 1T A AOAAOA O1 PEAT AOA AEA 111 ARik 601 AAT T

La soluzione inventata da Filolao puo farci oggi sorridere (venne invece presa sul serio da nfitdisafite
studiosi della atura®). In realta pero, fare ipotesi che spieghino un'anomalia nelle regole del nostro
universo (0 di un qualsiasi sistem@pr salvarne la coerza & un atteggiamento diffusdin ambito
cosmologico e scientifico

bSt wmMypd W adNRyeVYerier®DKNBYy OPSHI ! MBKLAYyAEO2LISNI 22 |11
Nettuno in base al comportamento in cielo di Urargiustifico le anomalie dell'orbita di Mercurio
supponendo l'esistenza di un pianeta, da lui battezzato Vulcano, caerekbemodificao il moto.

Se dalla Terra non si riesce a vedere Vulcano (lo stesso Mercurio € difficilmente individualsitdaeta
perche la sua orbita era troppo vicina al sole.

Dobbiamo capire Le Verrier: il sistema newtoniano era perfetto, descriveva infallibilmeirten@do
semplice tutto quello che accadevael sistema solare, dalla caduta di una mela all'orbita di Giove,
funzionava per tutto tranne che per Mercurid®rché mai doveva essere messo in discussione?

Era piu facile suppre che ci fosse qualcosa di sbafp (0 nhon ancora compreso) in Mercurio piuttosto che
nella legge di gravitazione di Newf8n

*’Non ¢ il Sole (che, come abbiamo accennato, ruota su una sua orbita): il fuoco cosmico era pos to dai

pitagorici al centro dell'universo e attorno ad esso ruotava tutto, compresa la Terra. Uno dei primi sistemi

cosmologici elaborati dalla civilth umana non & geocentrico!

*®Da quanto sappiamo, lidea dell'esistenza di corpi oscuri e antiterre era gia stata abbozzata da altri
EAEI 101 £ZE AT T A 'TAOGOEI ATA A 1T AGOACT OAt AEA COAUEA AA AOOE OPEACAO/
ripresa spesso anche nella fantascienza: John Norman ci ambiento ben 32 romanzi! Nella sua formulazione

PEW Al AOOE A Ara® i!pibnét& dgto sulla stessa orbita della Terra ma che si trova sempre nel
punto diametralmente opposto (motivo per cui Terra e Antiterra non potrebbero mai vedersi, essendoci tra

1701 OAIDPOA EI OI1Ast )1 OAAI OU OADDE Aittita e fuindi seluMAndtek® OA EA O RT OAE O/
AOEOOAOOA AAOOAOT AT OOAAAA AOOAOA OEOEAEI At ET AT AOTE 111 AT OE AAII
% E corretto, se pensiamo che spesso la soluzione pili economica Z in questo caso ipotizzare un elemento in
piu in un sistema piuttosto che l'inesattezz a del sistema con cui lo osserviamo - éanche quella che ha piu

possibilita di essere giusta.
“°Che in effetti non & shagliata, ma solo incompleta. Se nella legge della relativita generale di Einstein, di
cui parleremo a breve, consideriamo la materia e la velocita come trascurabili otterremo proprio la legge
di Newton.
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E cosi, per un breve periodo, il nostro sistema solare si arricchi di un nuovo pianeta inesistente.

Le equazioni di Einstein: una fucina di universi

Fu AlbertEinstein a spiegareon la teoria della relativita gener4fetra tante altre coseil motivo per cui
Mercurio orbitasse attorno al sole in modstranad Fino alla fine dell'Ottocento, la cosmologia era rimasta
ferma alle intuizioni e spiegazioni di Newtoegli vedevdo spaziocomeun grande palcoscenico vuoto sul
guale si muovevano pianeti, stelle e cometee interagivano tra loro grazie alla forza di gravita; era questa
che ne determinava comportamenti e movimenti. Non solo, la legge di gravitaaitiiersale di Newton

L2 SO RSGSNN¥AYINB Ay Y2R2 LINBOA&a2 Af O2YLRNIIFYSY
entrato nel palcoscenico cosmico

Einstein ebbe lintuizione di rendere lo spazio uno degli attori principali della sua fisitaera piu un
gualcosa da riempire ma un elemento elastico, in grado di deformarsi e plasmarsi sotto il peso della materia
e l'impulso e@lleforze a cui veniva sottoposto.

In presenza di una forte concentrazione di massa (per esempio in prossimita deViSiole a cui orbita
Mercurio) lo spazio si curva e si distorce. Insomifeamateria dice allo spazio come curvarsi, lo spazio dice
alla materia come muovefi

Dopo anni di duro lavoro Einstein riusci a tradurre le sue intuizioni in equazioni che gragrado di
descrivere, per un qualsiasi punto scelto, come massa ed energia curvassero lo spazio e come interagissero
con la gravitd. In poche parole, le equazioiicampo di Einsteirpotevano descrivere com'era fatto
l'universo.

E sebbene la stragrandeaggioranza dei cosmologi, idraulici, panetti@mdnvenisse che l'universo era

uno, le equazioni prevedevano diverse variabili e potevano percio portare a diverse soluzioni, diversi tipi di
universi, tutti fisicamente possibili. Sarebbe stato necessarntinuare araccogliere dati sperimentali per
riuscire a comprendere quali tra gli universi plausibili creati dalle equazioni rispsselo effettivamente il

nostro e quali no, quale tra gli universiovati nelle soluzioni delle equaziombrrispondesse meglio
all'identikit dell'universo reale.

Nel 1917Einsteintrovo le primesoluzioni alle sue equazioni, maviale davanti un fatto per lui (e per i suoi
contemporanei) sconcertante, che ci fa capire come anche le menti piu aperte, geniali e inlignaettere

in discussione lproprie convinzioni, tendano farzare i risultati ottenuti verso qualcosa che capiamo e che
accettiamo.

Gli universi possibili trovati da Einstein si muovevano, cambiavano con il tdm@ot R S | RA dzy o
mobile, da noiaccettata senza troppi problemandava control f f QA Y XheZEmstefh e i suoi
contemporaneiavevano sempre avuto di universosembrava semplicemente assurda, sbagli®ar far
guadrare i conti Einstein introdusse allora nel suo modello una forzdsigpyla costante cosmologiczhe

indico con la lettera grecg) in grado dcontrastare la forza attrattiva della gravita

Universi chiusi, aperti, rotanti, rimbalzanti

La costante cosmologica, definita poi dallo stesso Einstein "I'errore piu gdatidemia vita" in realta ebbe
una grossa importanza nella creazione di modelli di universo. Assieme alla curvatura dells’ sgazio

! La teoria della relativita generale venne presentata da Einstein alla comunitd scientifica con un articolo

su una rivista scientifica tedesca nel novembre 1915.
2 uwrR 1T A OET OA O®Rheklé, emihehté cosmologo americano.

3 La forza repulsiva era debolissima quando la distanza tra masse era bassa (e in effetti non se ne sentiva

IA POAOGAT UA 1T AT 1 RET OAOAUEITA AAE AiI OPE OOI T A 4A0O0A 1T 1TAI OEOOAI A «
trov avano lontane. Per Einstein doveva quindi esistere una distanza in cui la forza repulsiva eguagliava la

forza di gravita.

*Se la curvatura & positiva I'universo si presenta chiuso e privo di confini (per esempio una sfera: & il

caso del primo universo cost ruito da Einstein). Se la curvatura & 0 I'universo si presenta piatto e obbedisce

a geometrie euclidee, se la curvatura & negativa l'universo si presenta aperto, con delle strutture "a sella".

Friedman fu il primo a scoprire che le equazioni di Einstein am mettevano anche soluzioni con K negativo, cioé
con universi aperti e infiniti.
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parametro piu semplice che si poteva manipolare per creare universi

Armeggiando con le due variabiiie k, si otteigono 15 universi di baselescritti in modo schematico nel
grafico a fine capitolo

Uno dali universipiu semplici, ma che ebbe maggiori implicazioeila percezione del cosmo e che piu
AYFEdzSy 15 3fA FfGNR &0 dzRA 2 & lleld DeFSittey bsRaimymb GlénbdsePe St I 6
{AGGSNI dadzyasS OLISNI aSYLIX AFTAOFNBUO OKS f I Pesfanriit
cioe chela quantita di materia nell'universo fosse cosi bassa in rapporto alla sua estensione chetgli effet
della forza gravitazionale attrattiva potessero essere considerati trascurabili in confronto alla forza repulsiva
1. [ Whiverso cherisulto risolvendo le equazioni con questi paramedriespandeva ed acceleravera

inoltre senza inizio né fine non smettevamai di crescere.

Il matematico e metereologo russo Aleksaritiedmaninvecefu il primo a dedurre dalle equazioni di
Einstein un universo con un inizio da uno stato incredibilmente denso e caldo che, dopo una fase di
espansione, collassava su sesso per poi "rinsacere”, in una serie infinita e periodica di espansioni e
contrazioni.

Insomma, dopo gli anni Venti ci fu tutto un fiorire di universanipolando poi in modo pit complesso le
equazioni si possono ottenere altrodelli cosmologigidcuni particolarmente bizzarri ma tutti coerenti

con le leggi di Einstelh come l'universo oscillante di Tolman, che riprende le idee di universo ciclico di
Friedman ma in cui le dimensioni dell'universo crescono ad ogni rinascitaniverso rotante diGodel.
Questo, tra le altre particolarita, prevedeva la possibilita del viaggio nel t&mipaniverso teorizzato da
Gddel perd non é il nostro, perché uno dei suoi postulati & quello di non espandersi, cosa che invece
accade al nostro universo.

Leequeazioni di Einstein offrivano la possibilitd di creare innumerevoli universi, tutti sulla carta ugualmente
accettabili, ma che poi dovevano essere confrontati con i dati ottenuti dall'osservazione del reale.

Un universo monotono (e che non dovrebbe esserlo)

E l'osservazione del reale dava risultati sorpendenti: i cosmologi, costruendo i loro universi teorici con le
equazioni di Einstein, erano stati costretti a creare delle semplificazioni (cosa che succede ogni volta che
creiamo un modello). Molti modellapbiamo citato quello di De Sitter) pongono la densita dell'universo
praticamente nulla, oppure la presenza di una temperatura del tutto uniforme neléusso. Semplificazioni

fatte per comodita di calcolo (o meglio, per rendere risolvibili equazioniadtrti troppo complesse anche

per i piu sofisticati computer) che si credeva non avrebbero trovato riscghfct £ W2 8 A SN T A2y S
Invece, osservando i dati raccolti da telescopi e sonde in grado di misurare la radiazione dell'universo,quelle
che sembravanoesnplificazioni apparivano come unpeschio realistico della realta, per lo sconcerto dei
cosmologi.

9¥Y 02YS aS OA @SyraasS OKAS&al2z2z RA RSRANNBE 02YQs 7
semplicemente basandoci sui rumori che provergjon R £ f QAYGSNYy 2 t 20iNBYY2
potremmo cercare di capire quano é grande, quante zampe ha, se ha una bocca, eccetera. Dopo un
LW LRGNBYY2 FINYS dzy2 a0KAT T2 aSYLIATFTAOFG2Z NI LI
ovale. Immaginiamo poi che venga aperta la stalla e ci venga incontro questa creatura: non assomigliera
assolutamente a quello che ci eravamo immaginati, ma assomigliera molto di pil a come lo avevamo
rappresentato: con delle stanghette al posto delle zampealinea chiusa ovale al posto della testa.

Dt A &a0dzRA2aA RSEtf Wdzy A SNHE 2 a&'dniveishBi greshidayazstréttaddntg G A |
omogeneo, quasi troppo uniforme per essere vero, realistico, e non presentava tutta una serie di
irregolarita (per esempida presenza dimonopoli magnetiéf) che avrebbe dovuto presentare secondo i
cosmologi, i fisici delle particelle elementari e delle grandi energie.

Fuproprio studiando il problema dei monopoli magnetici che ad Alan Guth venne uridmeidestinata a

®yi1 AEEAOOEt OA OPAI i AOOEiI i OOOOA 1A i AGAOEA AAI 1 ROI EOGAOOI O 00600i
atomo per metro cubo.

“"Quindi, il viaggio nel tempo & ammesso dall e equazioni di Einstein.Hawkings e Penrose dimostrarono perc‘>~ .

1 AEI DT OOEAEI EOU AAI OEACGET 1Al OAipPi OA Aii AOOEAIT AEA 1 ROT EOAOOI |
8 |potetiche particelle dotate di un solo polo magnetico e dotate quindi di una carica magnetica netta. A

quanto ne ’sappja[no e [mpos§ibi1e p(ogurre, (nonopoli\ magnAetici:\ogni vo]ta chg spe\zz’iamq una calqmita una_
AOOOAI EOGU AEOAT OAOGU EI DHI11T 117 O0A+ 1RAIT OOA EiI DPiIl11T OOAHY
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cambiare la storia della cosmologia. Guth ipotizzo che l'vsivehe vediamo é cosi unifornperche in

realta rappresenta soltanto una sua piccolissima parte che ha subito un enorme espansione (una specie di
secondoBig Bang) immediatamete dopo ilBig Bang, prima cheiformassero i monopoli magnetici. Questa
espansione (chiamata inflazione) é stata causata da particelle chiamate "campi sdalat® di forza di

gravita repulsivache poi sarebbero presto decadute in forma ordinaiiandteria o radiazior€.

Se la teoria di Guth spiega molte osservazioni sperimentali, complica la questione del nostro universo dal
punto di vista filosofica & 3 S 2 ZdsllinTmaghariacolSttivo.

Non c'é nessuna ragione infattepsostenere che fesmeni inflaivi abbiano riguardato solo la nostra parte
dell'universo. Potrebbero essere avvenuti in molte altre regd®lio spazio Inoltre uno spazio inflatizzato
potrebbe generare a sua volta inflazioni in un susseguirsi infinito (e che potrebbevaomai avuto un

inizio) di espansioni dalle espansioni dalle espansioni.

Nelle altre regioni espanse dell'universo potrebbero sussistere altre leggi fisiche, esserci altre distribuzioni
di materia ed energia, esistere altre dimensioni. La maggior padé deiversi non sarebbe probabilmente
adatta a generare la vita e forse neppure la materia, ma se il numero di universi possibili (in un processo di
inflazioni tempoalmente infinito) fosse infinito dobbiamo accettare l'idea che qualunque cosa abbia una
possibilita superiore a zero di accadere, deve per forza di cose accadere infinite volte.

Ecco dunque che in questo momento (se ha senso parlare di tempo) dovrebbero esistere infinite copie di
noi stessi che stanno facendo esattamente quanto stiamo facemdpmentre allo stesso tempo (se ha
senso parlare di contemporaneitd) altre infinite copie di noi sono tutt'altro e stanno facendo tutt'altro o
semplicemente muoiono o non esistotio

Le prospettive di tale multiverso infinito sono per forza di cosa irigote (anche se niente ci vieta di
fregarcene dei nostri doppi, tanto dovrebbero trovarsi a una distasraziotemporale semplicemente
inimmaginabile), e per quanto appaiano strafeR § R | ['uiverstRem@acdStruito in base a strutture
modulari rpetute (visto un elettrone visti tutti). Non appare illogico pensare che questa ripetitivita
potrebbe riproporsi anche a livello macroscopico.

“ Tutta la materia, anche a livello subatomico, decade (con tempi variabili dal tipo di partice lla) in
qualcos'altro. | tempi di decadimento del carbonio 14, per esempio, servono a dare datazioni approssimative
ai reperti archeologici.

*®50no considerazioni nel complesso simili a quelle che troviamo nel multiverso quantistico di Hugh Everett
llle a lle conclusioni a cui erano giunti gli atomisti greci: se I'universo € un aggregarsi e disgregarsi di
atomi continuo in un tempo infinito, inevitabilmente tutte le combinazioni di aggregati, anche le meno
probabili, si ripeteranno un numero infinito di vol te.
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Proviamo a spiegare le dinamiche di un universo

con inflazioni attraverso un altro esempio
animalesco: dicia 1T AEA DAT OEAIT Al
abbia una forma complessa, come quella di un

gallo.

Perd con i nostri strumenti teorici non

riusciamo a ottenere nessuna forma molto
Aii pi AOOAt Al 1T AOCOEIT O1 Al
gallo)

Quando abbiamo avuto gli strum enti per

I OOAOOAOA AEEAOOEOAI AT OA 11
resi conto che, con la sua omogeneita
assomigliava molto di piu al cerchio (la
semplificazione) che al gallo (quello che ci

eravamo immaginati fosse).

Alan Guth ci dice che il gallo esiste, se

vedal I O1T 11 1 RIAAEET i DAOAI
la parte di universo in cui ci troviamo) ha

subito una spaventosa e rapidissima crescita,

OOAEOI  Aipi 1A 21 AGAEOA:
AT 1 0T NOA AR |
%R DI OOEAEI A AEA EI CAI 1"~

e che sia egli stesso il frutto di una

espansione di un universo che ha subito un
inflazione prima di  lui (la  schiena

AAT 1T ROT EOGAOOT CcAOOT+ DAO A
derivato da un espansione dei parte

AAT 1 ROT EOGADQOI AAT At A 004
AAT TROAOOT AOGETT A Al OA OEA;

Ogni  nuovo universo  potrebbe  generare

ET1 01 AODAOITE O EOAOOE GOAlL
inflativi, rendendo tutto ancora piu complesso

e disorientante
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Universi a ciambella

La topologia e quella branca della matematica aldiasle figure e le formein base alla loro
possibilita di trasformarsi quando viene effettuata su di loro una deformazione semplic
(senza cioé praticare su di essehi, sovrapposizioni o incollature).

In termini piu semplici, due oggetti sono topologicamente equivalenti quando, prendend
dell a plastilina, possiamo trasformare
pezzi.

Una cubo e una sfesmno equivalenti: un cubo di plastilina puo essere trasformato in un
palla con semplici movimenti delle mani. Possiamo anche trasformare la sfera in un big
(basta esercitare una forte pressione su un punto, che diventera il fondo) ma per ttasfc
in una tazza con il manico dovremmo fare un buco nella plastilina: tazza e bicchiere qu
non sono oggetti topologicamente equivalenti. La tazza con il manico € invece equivale
una ciambella (altro oggetto con un solo buco): possiamo infatortneasre una tazza di
plastilina in una ciambella, manipolando la materia attorno al buco.

Insomma, dal punto di vista topologico una tazza con il manico assomiglia molto di piu
ciambella che a un bicchiere. Anzi, € una ciambella. Mentre la Coppardpioni e la Coppé
del mondo sono due cose completamente differenti.
La topologia potrebbe apparire come una scienza oziosa: in realta molti cosmologi si s(
interessati a quale aspetto topologico potrebbe avere il nostro universo, non dando per

scontab che sia un foggettoin topol ogi came
forniscono indicazioni sulla curvatur a
topologia.

Potremmo quindi tranquillamente abitare, senza saperlo, iniverso a forma di ciambella
(o di toro, per usare un termine tecnico). Se la cosa ci pud sembrare strana, molti di no
familiarizzati con simili spazi topologici: lo spazio di vari videogiochi classici, cBateman
0 Asteroidsha questa struttura guando esco dall éalto ri
spunto fuori a sinistra e viceversg. w

T s - I nostro universo potrebbe
" L S avere una struttura toroidale (a
T : : ciambella), come quello di Pac-
: man

Un oggetto semplice ma topologicamente strano, il
nastro di M o©bius, che ha due superfici non
orientabili (cioé non si pud stabilire quale sia

guella interna) ma una sola faccia. Anche questa

€ una forma possibile per il nostro universo, e
nemmeno tra le piu bizzarre.
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Si fa presto a dire geoce 1 OOEOITA)T OAAIT OG0 E i TAAITTE AEA DPOAOGAAAOGATT 1A OF OAL
attorno alla Terra, oltre al famoso sistema tolemaico (il primo in alto a sinistra), erano molti. In questa

Ei 1l ACET At OOAAKnadestdmdNovur AAT 1 RAOOOT T 1T 11 idi (1654)] sl pessadd=vAdere i modelli
di universo pid in voga prima di Copernico. Il secondo modello (universo platonico) differisce dal tolemaico ] L
PDAO EI ZEAOOI AEA EI 311 A i AI1TRETOAOTT AAITA 1TOAEOGA AE - AOADOETI A s

Mercurio e Venere girano attorno al Sole, mentre il Sole e gli altri pianeti girano attorno alla Terra. Nel

modello 1V, creato da Tycho Brahe, la Luna e il Sole girano attorno alla Terra (ferma al centro), ma tutti

gli altri pianeti girano attorno al S ole. Il modello V & una variante del IV, ma qui solo Marte Venere e
Mercurio ruotano attorno al Sole. Il modello VI invece illustra il modello copernicano, con il Sole posto al

AAT 00T AAI 1 ROT EOAOOT A 1T A 4AO0O0OA AEA AE GCEOA AOQOOI OT 17t
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¢ 1 costante cosmologica T
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300 anni dopo Riccioli, nel 1967, Edward Harrison compone uno schema riassuntivo di tutti gli universi
semplici possibili, ricavati dai cosmologi risolvendo le equazioni di campo di Einstein. In ognuno dei 15

grafici si pone il tempo in ascissa e le dimensioni in ordina O0At 3A PAO AOGAI PEI 1 A AODOOAOOOA A
negativa e la forza 6171 1011 At 1 ROTEOGAOOT OAT AAOU AA AOPAT AAOOE Al il RET £ET E(
stelle cessera e molto probabilente moriremo tutti di freddo, prima che le stelle si trasformino in buch i

neri (Big freeze). Viceversa se 6i TETTOA AE d& 1 ROTEOCAOOT AiT11 AOGOAOU®Ddic®OA OOAOOI

invece il valore assegnato alla costante cosmologica da Einstein. La linea tratteggiata nel grafico con la

ADOOAOOOA + Pl OEOEOA Edtalidd ArAspettaroih Eifsfkid @uesto universo perd risulterebbe
instabile e incomincerebbe a espandersi o contrarsi, come indicano le curve Lem - Edd e Lem.
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SIMUL AZIONI DA
CAMERA E UNIVERSI DR
GARAGE

Pud sembrare strano, ma negli anréldoom degli universi speculatuivi, in cui cosmi bizzarri o con cui
ormai siamo diventati familiari si srotolavano sulle lavagne d'ardesia dei centri di fisica di tutto il mondo, un
contributo importante alla cosmologia venne dato da un universo costrago martello, trapano e
fFYLIRAYS® 9N} fQAYAT A2 RSA &aAAYdzZ Fi2NRXR RA dzyA 3SNA

Scontri di galassie da tavolo

Nel 1941, Erik Holmberg, un giovane astronomo svedsesssato af Q2 NA IAy S RSt S 3 f
congegno costituito da due planac# materiale scurosormontate da una serie di lampadine disposte a
spirale: leplance rappresentavano due galassie &tapadinele loro stelle

L' idea di partenza di Holmberg egaesta:in un universo in espansione, in un lontano passato, le galassie
dovevano essere molto piu vicine e gli incontri tra galassie piu frequenti che nell'universo atiudliare

le risultanti delle interazioni tra galassie avrebbe forse portato a una maggiore comprensione dello stato
attuale dell'universo e della struttura dicune galassie che osserviamo.

Ma come si sarebbe potuto analizzare tutto questo da due lastre ricolme di lampatiaknberg sfrutto il

fatto che la luce si comporta come la gravita: entrambe dimunuiscono allo stesso modo con l'allontanarsi
dalla sorgete che le genera. Le risultanti delle differenze di luminosita non potevano perd essere valutate
ad occhio, percido Holmberg piazzd su ogni lampadina quattro sensori in grado di valutare con precisione
l'intensita luminosa.

Avvicinando le due galassie dimlpadine in vari modi éornendo lorodiverse rotazioni, Holberg rilevo la
tendenza delle due galassie a deformarsi sensibilmente, producendo nel momento di massimo
avvicinamento "bracci" (come quelli della Via Lattea e di altre galassie a spirale).

1
/

—e._
—B— e
~
&
s

g
/
£
= @
@\\@

&

@

Yo Te

Fio. 42.~Tidal deformations corresponding to parsbolic motians, clockwise rotatioes, and s distace of closest approach equal to
the dismeters of the nebulse. The spiral arms point in the direction of the rotation.

F1o. 4h.—Same a3 above, with the exception of counterclockwise rotations. The spiral arms paiat in the direction epposite to
the rotation.

Grafici tratti dagli appunti di Holmberg. A sinistra lo schema della disposizione delle lampadine. Le B
1 Al DPAAET A EATTT O AEAT AOGOT AE &5 i1 A NOAIT A AEODI OOA 006111 OOAOGOI

| bracci si estendevano all'esterno seguet@alirezione della rotazione se le galassie ruotavano entrambe
nella stessa direzione, mentre puntavano verso direzioni opposte quando le galassie ruotavano in direzioni
diverse Galassie piccole, catturate da galassie di dimensioni maggiori, fomavaste ion'unica grande
galassia a forma di ellissi (come la M87 nell'ammasso della Vergine).

46



Simulazioni di universo

Il contributo diHolmbergalla storia della cosmologia fu forse piu che altro ingengnoso e curioso, ma apri la
strada a un modo di operaréhe sarebbe diventato fondamentale, nella cosmologia come in altri ambiti,

cioé quello delle simulazioni.

L O2YLJziSNJ O2yaSyiANRYy2 RA adGddzRAIFINBzI O2y fQS@2t @S
corpi celesti sempre piu complessgperando previsioni sempre pit accurate sullo sviluppo di numerosi
fenomeni cosmici.

f AA2NY2 RQ23I3IA a2F0G 61 NS Ay 3INIR2 RA aAYdzZ I NB €I
diverse rispetto alla Terra sono alla portata di tutti, sgeesono gratuiti e aggiornati in tempo reale, ma
yStfl YIF33A2N) LI NGS RSA Ol aai y2y RlIyy?2 t I LJ2 & ¢
Ol 33AdzyASYR20A LISNJ S&ASYLIA2 O2NLIA OSftSaitr S GOSRSYF
rudimentalmente Holmberg) o in modo radicale (per esempio cambiando valori a variabili e costanti
02aY2t23A0KSE fF OdzNBI GdzNy RSt QdzyAdSNE2: I RSy,
universo).

Software del genere richiedono solitamenteaugrossa potenza di calcolo e competenze tecniche molto
elevate da parte dei loro utenti: i cosmologi.

Fanno forse eccezione una cerchia ristretta di programmi cbimeerse Sandboxuna simulazione di

universo sviluppata nel 2011 da Dan Dixon che peamrditcrearci un nostro universo, popolandolo di stelle,
pianeti, satelliti e galassie, e di vedere come evolve.

ConUniverse sandbagiamo comunque di fronte a un caso di software didattico e ludico (& significativo che

tra le opzioni del programmacisi a FIF A S&LX 2RSNB (dzid2¢% dzy LI2Q O2Y
comeLemmingt 2 OKS Y2t GA dziSydA al YYSiGidGlFry2¢ OKS I 02
catastrofi immani).

Alcune immagini tratte
da Universe Sandbox

Vite s imulate

Quello che manca adJniverse Sandbogma é inevitabile che sia cosi, ed & quello che forse anche
inconsciamente cercano molti suoi utenti che si divertono a distruggere stelle e pianeti) & probabilmente la
presenza di attori organici, di vita. Cidéverte ad animare i pianeti e le stelle come se fossero animali o
attori, perché gli universi senza vita (o in cui comunque essa non viene percepita) non sono divertenti.

Cosi la maggior parte di simulatori di universi non professionale si @ evoNth 2 f QS & LdostiNI T A 2
pit piccoli e limitati, ma in cui fosse presente della¥ita

*' Forse questo collegare simulatori del cosmo a prodotti come The Sims puo apparire forzato e in effetti in
parte lo €, ma spero che questo accostamento diventera piu chiaro con lo scorrere del capitolo.
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Uno dei primi simulatori di questo genere é staittle computer peoplesoftware del 1985 della Activision.
Quando si accedeva a questo programma ci si trovavantiaa un personaggio principale che viveva in una

casa (che il giocatore vedeva lateralmente). Le possibilita di interazione tra il personaggio e il giocatore
erano piuttosto limitate (nella maggior parte dei casi il personaggio ignorava i comandi datoge che
GSYABlLyYy2 AYLINIGAGA oFdGSyR2 tA0SNIYSYyGS RSt (Sadz
mai uguale alla precedente: insomma, se andavo in un negozio di videogiochi assieme al mio vicino di casa e
compravamo entrambi una cagdiLittle computer peoplda piccola persona nel computer del mio vicino si
sarebbe comportata diversamente dalla mia.

Uno screenshotda  Little computer people

[ QF f 0 N} LILN& sodputer: pdpléeta chB, Asebbene avesse molte cagaititiche tipiche del
GARS23A202 odzyl 3AINYFAOIF S dzy a2y 2NB OdzNJ G2 LISNI f ¢
una confezione e una presentazione nello stesso stile di quelle dei videogiochi classici) dopo tutto non era
ungioco. NondiJl2 4 S@F FFNB dzyl LI NGAGEFE @SN} S LINBLINREF 6 €
LISNOKS y2y OQSN} dzy OSNRB S LINBLINRZ2 &a02LR3 y2y A&A

Un prodotto per certi versi simileAlter ega> Fdz LJdzo o f A Olsénpre tlald ACHViBion anS 3 dzS
O2ftt1062NIT A2yS 02y t2 LEAO2t232 tS8SGSNI CIHOINRBY Af
LISNE2YFS RFEfEF yFaOAdGr FEfFk Y2NISo ! yOKS Ay ljdzSa

scopo finale (se nolh dzSt £t 2 RA GOAGBSNBE o0SySév aSo0o0SyS F2aasS L
RSt t-QB2GS8) aS00SyS At A | dzi2NR LINE LR yAStar@ghddtuthift 3JA 2
suoi limiti e le sue semplificazioni, doveva servirddl 2 OF G2 NB Rl a LI f SAGNF ¢ LISNI
conseguenze, anche a lungo termine, delle sue scelte, facendogli capire verso quali direzioni lo avrebbero
portato il suo carattere e la sua personafita

Nel 1997 un grosso passo avanti nella samone della vita artificiale fu rappresentato Gaeatures di

Steve Grand : in questo gioco il giocatore doveva fare vivere ed evolvere in un ambiente nel complesso
2a0A€tS RSIAEA FYAYFESOGGA LISt2ar 60 NS b2/ LILONBhIRAT
automatico, il gioco simulava in modo complesso le dinamiche di ricombinazione genetica, tanto & vero che

gli animali diCreatures dopo alcune generazioni, iniziarono a presentare caratteri genetici non previsti dai
produttori del gioco La componente ludica era comunque preminenteCireaturesche, sebbene fosse
estremamente complesso a livello di simulazione di riproduzione genetica, simulava in modo solo
estremamente schematico e funzionalegioco un ecsistema (con la tipica modtl preda e predatore).

Altri prodotti, presentati come simulatori di vita dalla comparsa di organismi unicellulari alla conquista della
galassia hanno una struttura fortemente schematizzata e finalizzata al §id@& @ 2 t dSporepdyVEll A y
Wright, 2008) per esempio, avviene attraverso scalini (il superamento di vari sottogioclupthao auna

2 Questo genere di scopo & andato perso nei mon AE OEOOOAITE AEA OATCiT1T AOAAOBecdnd CET Of |
Life a Facebookt &I OOA DAOAES i DOAOGEOOA 1 RET OAOGAUEITA AIT Al OOE OOAT OE
1 AUETTE AA APPI EAAOA DT E TAIT A OEOGA OAAT A+ 1T A OA1T AAT Uvolenho OEOAOOE
nolenti, mantenere alcuni tratti della nostra personalita).
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rosa molto ristretta di possibilita evolutive. Nel software & presente comunque un potente editor che
consente ai giocatori di costruire e animare dell®wei creature.

, RAAREOGT O DPAO AT 0060
in Spore

| casi piu eclatanti

Sebbene alcuni di questi software abbiano raggiunto un notevole successo di pubblico e anche una certa
GraroAftAlL YSRAFGAOF S Ay It Gentfica® QI dnikersifvilbaliJpidNBS T T |
famosi sono probabilmente quelli @heSmse diSecond life

Thedmso ARSI G2 ASYLINBE RI 2 Aff 2 Ntk KoinputeNdedpla)sS/agiaynd, I dzy |
di un acquario: dobbiamo semplicemente prenciecura di altri esseri, che non sono noi 0 una nostra
proiezione diretta. Le possibilita di interazione con altri utenti sono solamente indirette: i fiimedsims
possono semplicemente disegnare oggetti che poi verranno inseriti nel gioco e coridigidine; la
possibilita di interazione e di confronto con gli omini nello schermo € limitata: semplicemente faranno
quello che diciamo loro di fare, attraverso una serie ristretta di opzioni. Descrittarbessimgud non
sembrare un granché, ma eeidtemente deve essere divertente se, assieme ai suoi seguiti ed espansioni,
rappresenta la serie piu venduta nella storia dei videogiochi.

% Richard Dawkins, famoso zoologo,autore del best seller Il gene egoista , dimostrd un grosso apprezzamento

verso Creatures .
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Una schermata da The Sims

AncheThe Simson & del tutto un gioco perché, come nel castitlie computer peogl  y 2y 0OQS§ dzy 2
non si vince e non si perde, e non si deve arrivare da nessuna parte, ma non € nemmeno del tutto un
simulatore di realta (o meglio, lo € in modo estremamente schematico e standardizzato): le azioni e le
situazioni che ne conseguonoys®@ a G dz2RAIF S Ay Y2R2 RI NBYRSNB f QSa
ludicamente piacevole e accattivante.

Completamente diverso € il caso 8Second Lifeun mondo costruito dagli utenti stessi ed abitato (o
frequentato) dai loro alteego (avatar). Bmite il web i frequentatori dSecond Lifpossono condividere le

loro creazioni e le loro azioni in tempo reale con altri utenti di tutto il mondo.

In Second lifmon & necessario prendersi cura del nostro personaggio, dargli da mangiare, farlo dormire
Oz2zaWl AL d® {SYLX AOSYSyGS Af y2ad0dNB | SFGFN & dzyQ
inconsciamente, profondamente o meno da noi e su di noi) che ci permette di interagire con altri utenti e
con le cose da loro create.

9Q RATTA Giakbsattarkehtéd$e&ond Rifdprobabilmente potremmo definirlo semplicemente uno
A0NHzYSyid2 Sai0NBYIYSyaS @SNEIFIGAES oyz2yzadalydasS €1
funzionamento) per parlare con altre persone, per esprimere idee e mostraazioni 0 idee nostre, in

jdz- £t AAF&A | YOAG2XAYA2YYLFZ dzy YSI T2 LISNI O2YdzyA OF NB
ricerca artistica, scientifica, tecnica ma soprattutto intima e perscfiale 9 Q &é prababilnientds & a 2
non a tortoc definito un internet (o una chat) tridimensionafe

In effetti, Second life offre la possibilita di entrare in contatto in modo piu veloce (e meno invasivo) con un
AN} Y VYydzYSNE RA LISNE2YS NRaLISGOG2 €t @de (d unaNB | £ S
semplificazione) del nostro universo sociale. E come tale potrebbe essere un interessante oggetto di studio
RA NBfITA2YA S RA AYGSNITA2YyA dzYlySo 1 £ f QAYy G SNYy2
sociali, per vedere come ewoino e si complicano i rapporti tra persone in ambiti chiusi e partendo dal
nulla. Neufreistadto Post Utopiad 2y 2 RdzS S&SYLIA RA A&az2tfS OKAdzaAaS S
Y2y R2 @ANIdz f Sz Ay OdzA aA § (OusaN&oningica fpér veNdkeOads | NB

SaSYLA2z aS RIFHftQ2NAIFIYATTFIA2yS GNROGFES &A al NBo6oO
Probabilmente i modelli ch8econd Lifeuo fornire ad un sociologo sono i piu rapidi, economici, massivi e
realistici che si possato @S NBE || RAALRZAAT A2y S3 LISNDK SechndAaSfeohosS OK S

pur sempre persone, seppure attraverso la mediazione di avatar (che ne rispecchiano pit 0 meno
consciamente e profondamente fisicita e carattere).

Owviamente, quella def QF @I G NJ y2y & f Qdz/Skdord LitérdpoRrasentaithy S LN
Y2RStEATTIFT A2yS LAdzid2aid2 RA&AG2NII RSt y2&80NR dzy A
(gli avatar volano e possono teletrasportarsi immediatamente da un puntof @ISt f NBdzy A S NE 2 0

®3EIEIA OA Oicl EAIT ANeurantaht® di Wilidn® &iBson (1984) e di molta fantascienza cyberpunk,
sebbene le interfacce per entrare nella realta virtuale erano in quel caso piu immersive.
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ego degli utenti non invecchiano e non muiono; non possono nemmeno na%@eeagono creati
direttamente da un utente, non sviluppano un loro carattere da bambini).

Viaggiare per metaversi

Spesso nei resoconti dei t#&ori o degli abitatori dSecond Lifeompare la metafora (ma lo e
davvero?) del viaggio. In effetti ogni luogo rappresenta un mondo a s€, ha delle sue regole, nor
a20AFEA YI |y OK&vneF @l prdpi@ird i queazana). i digdivdrst sbnd
GSYRSYT ALt YSyiGS FNBIdzSyidl A RI LISNE2YS RAQ
piuttosto facile (e rapido) imbattersi in molte differenti forme di umanita. La struttura a isole, ogn
con le sue regole, puo ricordare pegrti aspetti la struttura del multiverso (in aree diverse del
Ydzf G A OSNE2 R2ONBOOSNER SaAaliSNBE RAOGSNES FAa
§ onerk RSOARSNXB ljdzl £ A & 2 yenerhaSl pdik Aibdndire 88 fion a dz
RSAARSNI GA Ol YyOKS AYRA&ONR Yowgel domneYilSighoré medigvald,
ha ogni interesse ad arricchirsi (in questo caso attraendo persone e percio traffico telematico, s
sua isola).

In conclusione, tutta quesa SNA' S RA f AYAGEFT A2y A 6 LINK Mhdond iNchondd dzi G S
di Second Lif&roppo poco realistico per essere considerato a tutti gli effetti una simulazione attendibile di
universo, almeno dal punto di vista sociale.

Morte di un mon do virtuale?

Si e parlato di crisi e di scomparsaSgicond Lifele opinioni in merito sono contraddittoriesebbene sia

SO A RSY i Szidd&dei meedizl-eiddi fuitori occasionali & calata in modo drastico.

Probabilmente, dopo la fase della corsaQatPflBecond Lifea A & S@2ft dzi2 Ay |jdzl f C
soprattutto, che hanno deciso in modo graduale, collettivo, naturale i suoi utenti. Forse il suo non essere né

un gioco, né uno strumento di comunicazione tra i piu efficaci, ha portato molpatenziali fruitori di

universi virtuali ad orientarsi verso prodotti che fossero piu orientati al gioco (i MMORPG) o alla
comunicazione (i social network).

Nonostante quest@econd lif& un universo (ed un esperimento) sicuramente interessante,fosse altro

perché rappresenta quello con la storia piu lunga ad aver superato una certa massa critieseerad

* Da quanto ho capito, le procedure di base per partorire un bambino in Second life sono le sueguenti:
1)comprarsi un  tool per allargarsi la pancia (ma bisogna fare attenzione ad allargare anche il resto del

corpo, viene consigliato in alcuni forum, altrimenti si appare grotteschi) 2) entrare in una clinica

specializzata, dove ci verra tolta la pancia 3) comprare un bamb ino tra una vasta selezione. | piu costosi
possiedono anche una primitiva intelligenza artificiale. In alternatva, se non si vuole comprare un neonato,

si puo costruire da zero un avatar che rappresenti un bambino (facendolo magari impersonare a qualcun al tro).
Non credo sia indispensabile avere un rapporto sessuale (virtuale) e forse nemmeno essere donna per partorire.

Insomma, in  Second life la gravidanza non € per nulla naturale e non porta alla generazione di un essere

senziente.

* 11 ARi T ATl oBdbilita di dubir® violenze da altri utenti: ogni tipo di interazione infatti S o o
POAOGAAAA 1 RAAATT AEOCAAT AAT UA AE AT OOAT AEt , A 11 006A AT T OTNOGA T11 OAI
accettato nella costruzione di universi virtuali: a quanto mi risulta non ne esistono molti pochi in cui far

morire il nostro avatar sia qualcosa di effettivamente possibile, sebbene la cosa fosse auspicata da Tony
Welsh, guru delle realta alternative, gia nel 2006. Un motivo potrebbe essere perché & traumatico per i
giocato ri perdere un loro alterego o un personaggio a cui erano affezionati a causa di errori commessi o

AARTT A AOOAAI OU Al OOOEH 3AT AOA AEA TAGIE ATTE Ryd i110E AAI AETE A& O
loro Tamagotchi (un piccolo simulatore di vita p T OOAGET Ast YT £ZAOGOGE 1 A 11 O006A AAI T RATEIT Al
TAITTA OAOOCEITE OOAAAOOEOA AA OTRATEIAUEITA ET AOQOE 1 RATEIAI AGOT OAI
dover far rifare a un giocatore tutto da capo o ancora peggio, impedirgli di crearsi altri avatar potrebbe

essere una scelta di marketing sbagliata. Ma e vero anche che & impossibile simulare la vita in modo
realistico se ne escludiamo la morte.

8 Attorno al 2005 - 2007, molte persone sono diventate milionarie vendendo terreni o offrendo servizi su Second
life : la stragrande maggioranza delle aziende e degli uomini di spettacolo credette che avere un doppio in
questo mondo virtuale fosse fondamentale e lo sarebbe diventato sempre di piu. Barak Obama tenne parte della
propria campagna elettorale s u Second Life + OACOEOI A 001 6A AA1 06061 AOOAOOGAOQET 2111 AU
AT AOGOT OAT A 1117 OE i OEOOA OOAAAESecohdiid RAOGAOAO A I AAT A 00
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RAGSyGl G2 dzy FSy2YSy2 LRLR{INBE S dzyl F2yGS RA RA
creatori, sviluppatori, vederne ipre§i A RAFSGGA RA o6l asSz fQSFFShiid2 RA
allo sviluppo di universi virtuali piu realistici (sempre che sia un desiderio di utenti e sviluppatori) o
comungue piu interessanti.

| MMORPGMassively multiplayer on linele play game) sono giochi di ruolo a cui partecipano
contemporaneamente migliaia di giocatori connessi via web. Il piu famoso, attualmente, e forg
World of Warcraft Anche questi giochi si svolgono in un mondo virtuale ma che presenta molte
differenz rispetto aSecond Lif6 | R F £ G NA YSGIF GSNEAY | y1 A dzi
fantasy. A livello strutturale inoltre nei MMORPG i giocatori hanno delle missioni periodiche da
compiere (quest). Chi si collega con un proprio avatar puadog un gruppo (party) con altri
giocatori connessi in quel momento per risolvere le quest piu facilimente. Nei MMORPG sono in
LINBaSydA Y2fdA LISNE2Yl3IIA y2y TFA20FG2NR 02
solitamente mostri o perstaggi che forniscono le quest, come mamme disperate che chiedono ¢
liberare il figlio rapito dal cattivo di turno).

L INIRA RA fAOSNIL RSt 3IA20I G2NB 0S Wprttbfy RA
Warcraftsono minori che irsecondife: con i personaggi non giocatori si puo interagire solo in mag
predefiniti e, per esempio, non & possibile costruire edifici.

Non é detto che la presenza di limtazioni sia un male (come non lo € nel c&mdein un certo
senso anzi, le limitéani sono le regole che consentono di giocare: piu limitazioni ci sono, piu fac
per gli utenti imparare a giocare e a muoversi.

Ly2f GNBZ | yOKS RIFf Lldzytd2 RA @Aradl LINYGAO2:
rapporto tra prestaioni e versatilita. Maggiori sono le prestazioni richieste, piu meccaniche e gu
dovranno essere le azioni degli attori (azioni complesse richiedono maggiori capacita di calcolo
aahwt DI R20S 8§ T2y RIYSyil f Staviehe s&Sicath Gla Gualitaded
operazioni: il mio collegamento si puo impallare per un secondo durante una conversazione co
altro utente in Second Life o su Facebook, ma non dovrebbe bloccarsi per nessuna ragione me
trafiggendo un orcb

Sebbene a prima vista possa sembrare semplice aggiungere elementi di gioco nuovi in un MM
f Q2LISNI T A2yS y2y 8§ oblylfSed Ly dzy FAfYI 3N
il portare sullo schermo contemporaneamente umgo volante o portarne sette.

In un videogioco ofline € diverso: & nel complesso banale aggiungere alle possibilita di cavalcat
degli avatar un drago con un tipo di movimento e animazione sofisticati: basta disegnarlo. Ma |
guestione diventa complea (e spesso non sostenibile a livello di calcoli per i server!) quando tu
F@F G N LRaaz2y2 LISNYSGOSNERA dzy RN} 3I2 S (dzii
FALISGGA R SNofid@fdaakréfi NéylRaltrRVMVIORPG), come i viaggi mare, vengono
semplificati e schematizzati, ed € sempre necessaria una fortissima sinergia tra gli sceneggiato|
(storytellers), i grafici e i game designers. Errori di valutazione, inserimento di elementi che ralle
il gioco o che lo trasformana imodo non gradito alla maggior parte dei giocatori, possono segna
RSOf Ay2 RA dzy Y2yR2 @ANIdztSed ! yOKS LISNJI |j di
usando programmi di intelligenza artificiale per far crescere il proprio avataynilondi\World of
Warcrafts§ O2adl yaSYSyadS az2NBS3ItArit2s REEEQSads
loro metamondo come avatar) che hanno il compito di tastare il polso al metaverso e alla sua
evoluzione, di osservare anche i comportament giudizi degli abitanti riguardo al dove sta andan
guel mondo e quali direzioni potrebbe prendere.
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4 Immagine da World of Warcraft

Una delle innovazioni poco gradite che furono introdotte da alcuni MMORPG (Starwars o Everg
ad esempio) e statquella della morte permanente: la morte infatti, in questi giochi € semplificata
€ spesso soltanto un piccolo inconveniente; di solito gli avatar rinascono in qualche luogo poco
lontano da dove sono morti, perdendo al massimo qualche oggetto.

| MMORP&he hanno provato ad inserire la morte permanente sono tornati presto sui loro pass
sebbene questa opzione si trovi ancora in alcuni sétveome gia detto la morte non sembra una
delle possibilita dellla giornata gradite nemmeno nei mondi virtuali é\difficile vivere in modo
naturale sapendo di non poter morire.

Sviluppi del futuro (o di un lontano passato)?

E proprio il termine realismo é al centro del discorso che svilupperemo ora: abbiamo visto come sia i
simulatori cosmici che i simulaiosociali (o di vita) abbiano fatto passi da gigante in termini di realismo

negli ultimi 2025 anni.

Niente ci vieta di pensare che civilta piu sviluppate della nostra, inserendo le leggi della biochimica in una
complessa simulazione astronomica, possameare degli universi virtuali estremamente sofisticati, in

grado di simulare un cosmo coerente, dagli aspetti piu macroscopici (galassie, inflazioni e cosi via) a quelli
pit microscopici (quark, neutrini, fotoni e compagnia bella) con tutto quello cB&adn mezzo (noi, per
esempio$’.

Lyaz2yYYlz 02y dzy LR2Q RA O2YLISGSyilt GSOy2t23A0F Ay
YI O2aWl aAYAES It y2aidNR RI SaaSNBXAt y2adiNRO

Una civilta evoluta che avesse ben compreso (molto meglio diledéggi che regolano la nascita e lo
AOAE dzLILI2 RSttt QdzyAPSNE2X RSt GA QL S RStfl 02a0l
osservarne lo sviluppo, la formazione della vita, del pensiero, di civilta sempre piu evolute i cui astronomi
(aur O2aO0ASYUA YIF &AYdz I GAO &a0dzRASNI yy2 &0 NXzh d dzNJd
{S OOIRS&aaS ljdzSatz2z 2 aS OA5 F2aaS 3IAtL | OOk Rdzi2%
insomma, una volta capito come costruirne uno se ne gidiero costruire tanti, motivo per cui sarebbe

molto piu probabile per un essere pensante (ma non vivente?) trogasab malgrado e a sua insaputa

% | MMORPG pill grossi usano diversi server sia per snellire il traffico che per dare diverse opportunita di
gioco: per esempio ci sono server in cui gli utenti tenderanno a combattere tra di loro, altri, di carattere

immersivo, in cui € vietato conversare come giocatori ma si puo parlare soltanto come avatar (in altre parole:

non si puo parlare della macchina nuova appena comprata o del 3 preso nel compito di Inglese ma solo di orchi,
incantesimi, spade fatate, ecc.)

‘f° Perché creare tutto un universo enorme se ci serve soltanto un simulatore di vita? Onestamente non lo so, L A

i A 1 RATET AT OA AT O1 11 IEQIA *AEIAl 2'ARODIAI PA E AI Ol T 11T GCE OE OATATTI
ET AGEOAAET I AT GA OOOAOOI OOA T A POI POEAOU OO 1 AOCA OAAT A AAIITR
ET OAOT T 2t

o
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Fff QAYGSNYy2 RA dzyl &AYdzZ T A2yS OKS RA dzy dzyA OSNHE?2
Molto probabilmente i creatori della simulazie potrebbero tarare leggi cosmologiche e costanti in modo
tale da accelerare questi universi rispetto al locosida poterli osservare su una scala temporale piu

O2Y2RI oOdzy LI2Q 02YS TLOOAIY2 y2A O2vyviof § LRLREITA?2

Il metodo piu semplice per creare una cosa € far finta che esista

Ipotesi del genere, note in realta a filosofia e letteratura dalla notte dei tempi, vengono prese in
considerazione da alcuni seri cosmologi, che vedono nella perfetta calibratuta feemazione della vita e

RStfQldzi202a0ASyT Il IftfQAY(iISNYy2 RSt y2a0NR dzy A 3SN&
61

Ly LidzyG2 ONRGAO2 RA 1jdzSadl G4S2NRAI | YA2 LI NBNB 5§
d it ® {AFY2 &AO0dNA OKS &airlb LlRaairoAtsS aryddtNB
RSEftQAYGSEtAASYT I INIGAFAOALIES RS3ItA KFENRgFNBO | d

GAOSOSNEI LlRraaAroAiftS OKS awikal(contifidnedifficieriel r@eAnBnyhbdessdria: ¥ I N
conosciamo molte forme di vita elementare che probabilmente non hanno coscienza di sé). Senza
scomodare ilcogito ergo sundi Cartesio € interessante notare come nel fiitvanadi Salvatores, per

citare solo un esempio, un personaggio del videogioco creato dal protagonista prenda coscienza di non
SaAa0GSNB S RA GNROFNBRA FffQAYGISNYy2 RA dzyl &AYdz +1
programma, non dovuto al suo creatore.

Tralas@ndo queste considerazioni, un universo simulato perd, come un qualsiasi software o hardware
nostrano, nel corso del tempo (in questo caso stiamo parlando di tempi cosmologici) potrebbe mostrare
malfunzionamenti, lacune, dei piccoli errori di progettazipmagari correggibili al volo (come facciamo noi

con gli aggiornamenti del software). Le simulazioni dovrebbero quindi rivelare a volte qualcfe falla
(dovrebbe pertanto succedere qualcosa di contrario alle leggi di natura, di tanto in tanto) e leticdistan

natura potrebbero essere ricalibrate (cosa che in effetti sembra accadere nel nostro universo) nel corso del
GSYLR LISNI O2yaSyiadANB tQS@2tdz A2y S RSA ljdSaitiz Oz2a
Gli scopi per cui una civilta dovrebbe costruire altri universi potrebbero essere, rdaltisemplice
AYGNY GGSYAYSyG2 O0LISN) Odzhi LI2GNB6o6S adzOOSRSNBE OKS
ALAYLFE f y2a0NRB dzyAGSNE20 Fff2 &0ddzRA2Y F0O0AlFY2 @
scientifica e umana in geNslB 0 O02YS | yOKS I O2aidiNHAd A2yS (S2NAOI
rivelati incompatibili con le osservazioni sperimentali effettuare sul nostro, abbiano dato importanti
contributi alla scienza. Creare simulazioni di universi sempre piu reladistnagari dotate di entita in grado

di pensare, pud portare a una miglior comprensioneraeitro universd®.

Universi da garage

Civilta ancora piu avanzate, invece di simulare universi potrebbero crearne effettivamente di nuovi.
+SRALF Y2 OZ2vrSosi autagti@oddc®dizydntinuo e spontaneamente tramite inflazioni (v. il capitolo
Costruire un universo con carta, penna e pianeti inv)s@iilpud supporre che esistano civilta in grado di
stimolare in modo artificiale la produzione di univers,RdzOSY R2 y St f Qdzy A dSNER2 d
LINE RdzOl dzy QAYyTFE LT A2y So

61 Ma forse, a questo punto, & piu semplice supporre che Dio (e non un ingegnere con sei braccia di un altro
universo in vena di simulazioni, magari frutto egli stesso di una simulazione di un ingegnere con tre braccia

di un altro universo) abbia tarato le costanti cosmologiche cosi per permettere che si sviluppasse la vita

nel nostro  universo.

2 Un tema che troviamo anche nel film Matrix , dove i deja - vu vengono spiegati come errori del sistema che
simula la nostra realta.

e Un motivo simile & presente anche nel romanzo ~ Guida galattica per autostoppisti ~~ di Douglas Adams, doveuna
civEl OU AT EAT A AAAEAA AE A1 OOOOEOA EI DPEN GCOAT AA AT i PpOOAO | AE AOEOOE
El OAT O1 AAI T A OEOAocet $i DI [T EIEAOAE AE ATTE EI AT 1 POOGAO s1 OOGAOT 1A

una ragazza. Mq non appena questa\si\ ayvic ] jna aun tgquqnq QerAcgm’unicarg al [ngndo,d[ aver scoperto il senso
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Allo stato delle nostre conoscenze, non € ancora stato possibile dimostrare se, teoricamente, questo sia
consentito o no dalle leggi della fisica.

¢SSR I FNNRA2YS O2RBICDAANAREY Tt QdzkAPENE A Bt OKSE a8 OA
civilta avanzatissime che hanno capito molto meglio di noi come si possono creare fluttuazioni speciali nella
loro parte di cosmo, in modo da causare inflazioni e far nascere babgrsiniQueste civilta dopo vari
tentativi o semplicemente grazie alle loro conoscenze teoriche, potrebbero inoltre aver capito come
generare universi non casuali ma tarati per far nascere la vita.

Harrison sosteneva che forse, il fatto che il nostro ursi@emostri molte apparenti calibrature favorevoli
FtfQS@2tdd A2yS S f LISNAAAGSNB RStftl @GAllFX AYyRAOI
e responsabile delle calibrature prossime alla perfezione (o perfette) che possiamo msygare! nostro
universo.

Vie di fuga

/| Q8 O2YdzyljdzS dzy It GNR Y20A@2 LISNI OdzA dzyl OA@GAf Gt
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calcoli, tra 1&'" anni, un periodo di tempo piuttosto lungo, in cui possono succedere tante cose. E in
cui,forse, civiltd tecnologie molto progredite (la nostra, una derivata) potrebbero trovare il modo di
fuggire da questo universo in uno piu giovane.

Il cosmologo Michio Kaku, ha provato a formulare alcune ipotesi sul come si potrebbe lasciare il nostro
universo:

1)La via di fugaip classica dal nostro universo & quella del buco nero. | buchi neri sono piuttosto
abbondanti nel nostro universo e in linea teorica dovrebbero mettere in comunicazione universi diversi o
parti diverse dello spazitempo dello stesso universo. Per la maggparte dei fisici pero, un viaggio
attraverso un buco nero dovrebbe rivelarsi fatale. Civilta che avessero capito meglio il funzionamento dei
buchi neri e fossero in effetti in grado di utilizzarli, potrebbero crearne alcuni. Einstein cerco di dimostra

che un insieme di particelle rotanti attorno a un centro comune non riuscirebbe mai a trasformarsi in un
buco nero, per quanto veloci vadano e per quanta massa abbiano. Pero iniettando gradualmente altra
energia e altra materia nel sistema in rotaziomegricamente, potremmo far nascere un buco nero in
maniera controllata.

Se riuscissimo a riunire assieme varie stelle di neutroni e le facessimo ruotare , la gravita farebbe
raggiungere al sistema un punto prossimo alla creazione di un buco nero (sanpeni raggiungerlo). A

guesto punto, iniettando altre stelle di neutroni nel sistema, potremmo costruire un buco nero che ruoti

alla velocita desiderata (in base alla quantita di materia che ci aggiungiamo). Successivamente ci Si
potrebbe buttare dentroA f 06 dz02 Yy SNR O2y dzy QF a0NRyYyl @S> &ALISNI yR:
RFf 0dz02 YySNRB y2y &A Llz5 FIENB NARG2NY2 o6YlF RQlIf GNY
dzy A@SNER2 &A adl O2y3St | yR20 ddovfelberddssere elévatigsiyng, pdrciof QA y
sarebbe necessario studiare dei sistemi di schermatura adeguati per evitare di morire arrostiti. Inoltre il
buco nero potrebbe perdere stabilita mentre viene attraversato dalla materia (la sua stabilita € virdaolata
condizioni molto restrittive) e quindi un viaggio attraverso un buco nero €& da ritenersi molto difficile e
pericoloso, sebbene allo stato attuale delle nostre conoscenze non € possibile escluderne la fattibilita.

2)Un altro modo per fuggire dal nostimiverso sarebbe quello di crearne uno: gli universi si possono
ONBIFINB ffQAYyGSNYy2 RSt T faz @dzz2-iempb in OW BaScondzg bi  LIA C
espandono come spaccature delle regioni di instabilita. Se riuscissimo a compratianmateria fino a un

volume inconcepibilmente piccolo, probabilmente potremmo creare una di queste regioni di instabilita, ad
altissima densita e concentrazione di energia (ricalcando la situazione che ha preceduto il Big Bang).

3)Anche se riuscissima riscaldare una porzione di spazio fino a farle raggiungere ¥ Ki@ poi la
lasciassimo raffreddare rapidamente potremmo ottenere una regione di falso vuoto. A temperature cosi
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elevate infatti si ritiene che lo spaziempo diventi instabile. In questagione potrebbero quindi formarsi

dei babyuniversi: la maggior parte di essi scomparira istantaneamente, mentre altri potrebbero invece
acquisire una consistenza materidle Potremmo forse ottenere temperature e densitd cosi elevate
(sempre che la cosaia teoricamente possibile) usando laser e fasci di particelle potentissimi su una
ristretta quantita di materia. Non riusciremmo pero a vedere il babiverso, almeno nelle sue fasi iniziali

di creazione: si espandera infatti al di fuori del nostrovarso e si espandera, grazie a forze
antigravitazionali che lo terranno lontano dal nostro, in una sorta di iperspazio. Rimarremmo pero collegati
ad esso tramite un buco nero.

“57 PIR ATT A NOAT AT AOAEAIT o1 AAI DI Al A6OO&tbhe fHbsihdhé ché dppaibnh Al DDEA ¢
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COSTRUIRE PIANETI
E SISTEMI SOLARI

Come abbiamo viet creare un universo dal nulla comporta piu di qualche difficolta; a meno che non
consideriamo gli universi virtuali, su cui comunque avremmo ancora da lavorare molto, prima di arrivare a
un certo grado di realisnfa

Molti scienziati concordano sul fatiche prima di cimentarsi nella costruzione di un universo, € molto piu
semplice creare un pianeta, o un sistema solare o, ancora meglio, rendere un pianeta simile al nostro.

Tutto dipende comunque da quali sono i nosini: se vogliamo semplicemente traeao creare un luogo

che non sia la Terra dove abitare o dove ambientare le nostre storie, costruintéenm universo potrebbe

essere un'operazione inutiimente dispendiosa: un po' come se, avendo bisogno di un ombrello, non mi
limitassi a comprare un onnello ma comprassi prima tutto il negozio che vende ombrelli. Insomma, se il
mio Scopo € costruire un ambientazione fantasy, per un romanzo, una saga, un videogioco, & nella maggior
parte dei casbuperfluochiedersi qual ¢ il raggio di curvatura di quelliverso o dov'é condensata la sua
materia oscura. Non ha senso ricostruire I'evoluzione di quessomnoda un eventualdsig Bang o dalla sua
espansione inflava al momento in cui ambiento le mie opere per determinare la posizione delle stelle nella
volta celeste. Mi sara piu semplice (e sufficiente, nella maggior parte dei casi) disegnare con un qualche
metodo empirico/artistico una mappa del cielo stellato.

Anche cercare di costruire un universo cambiando le leggi della fisica, della chimica e deligi cost
cosmologiche, per la stragrande maggioranza degli scopi che possiamo avetendanea grandi risultati:

ci porterebbe alla costruzione di ambienti fin troppo esotici, dove nella maggior parte dei casi non sarebbe
nemmeno prevista l'esistenza di @oeosa che vagamente ci assomigli, creando nella sostanza un senso di
frustrante (e noiosa) non appartenenza e mancanza di identificazione negli utenti di quell'universo (siano
lettori, scrittori, giocatori e cosi via...). In sintesi: pare difficile riresgicostruire una appassionante saga di
dieci volumi sulle cronache 8iKP421 un universo in cui la minor forza delle interazioni nucleari non ha
consentito la creazione della matefiaOppure sugli ZN44H una serie duniversi che collassa dop®
secondf’, o ancorasu un universo in cui si sono "srotolate" tutte le 10 o 11 dimensioni previste dalla teoria
M e in cui ci sono magari tre dimensioni temporali.

Fanno eccezione alcuni universi diventati classici, per esempio quello ideato da Edwincablbtdtiandia

jdzA 1 &0NHzGGdzN? RSfEf QdzyAGSNER2 & |[ft2 adSaaz2 4GSy
spunto narrativo da cui si sviluppa il libio: questo romanzo, un classico della letteratura scientifico
FlLyal &adaOlo, gRgaflat dRdorieliud Quadfaio, abitante di un mondo bidimensionale (Flatlandia

F LIJddzy 620 @Sy3ar | O2y2a0Syil RStftQSaraidSyil RA dz
proveniente da Spacelandia.

ConFlatlandiaAbbott non solo generd un unives, ma inaugurd un sottogenere letterario, quello delle

storie ambientate in universi con piu 0 medimensioni rispetto al nostrdra le opere ispirate &latlandia
ricordiamo:Spherelad di Dionys Burge(1965),The Planiversdi A. K. Dewdney1984),Flatterlanddi lan
Stewart(2001),Spacelandli Rudy Ruckef2002).Altri esperimenti del genere tendonoravolgersi e a

interessare un pubblico di nicchia, risultano difficilmente fegiéir(lacreazione di seguiti, per esempio, o di

fan fiction} una delle regole narrative pit importanti, quando si caceemondo immaginaripé sapere

dosare bene vicinanzastraniamento.

®*per esempio includendo entita autocoscienti al loro interno.

®Verrebbe da pensare che un universo senza mater ia sia per forza di cose senza vita: in realta alcuni

scienziati sostengono che non conosciamo che una minima parte delle condizioni in cui la vita pud

presentarsi (e, soprattutto, non abbiamo una definizione ben chiara di cosa sia la vita) ; ipotizzano  per
esempio che, anche nel nostro universo, una volta scomparsa la materia, la vita potrebbe continuare

attraverso reti diffuse di elettroni.

®’Situazioni che invece dovrebbero essere la norma del multiuniverso, mentre il nostro universo rappresenta

una im probabilissima eccezione.
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Si pensi all'universo di Tolkien: rieccheggia il nostro Medioevo eppure se ne distacca, lo arricchisce con
elementi esotigi anche la scuola dHarry Potterricorda per molti aspetti una nostra scuola (e le sue
dinamiche)o comunqueun college anglosassone, con cui abbiamo familiarizzato grazie a decine di film o
libri. Ancora, imondo dei vampiri difwilight & cosi popolare tra i teenager prima di tutto perché & un
mondo di adolescenti.

Tralasciando letteratura e narrazioni, $emotivo per cui costruiamo un universo fosse una necessita (per
esempio il fuggire dal Bigeeze, come ipotizzato da MichKaku) potremmo prendercela con comodo e
aspettare conoscenze scientifiche e mezzi tecnici migliori degli attuali, partendo dalppesto non
scontato che la specie umana (o qualcosa ad essa in qualche modo correlato) per quell’epoca, esista ancora.
Insomma, nella maggior parte dei casi non avremo bisogno di costruirci un intero universo, con leggi e
forma diverse rispetto a quellm cui viviamo: & un'operazione superflua, che richiederebbe grandissime
competenze (non sappiamo nemmeno bene come sia fatto il nostro, di universo, € piuttosto complesso
provare a immaginare come potrebbero essere fatti altri) e che condurrebbe a fiisxdfzpo particolarf®.

Sia dal punto di vista narrativo (se dovessimo creare un ambientazione per un romanzo o0 un gioco), che da
guello fisico (se dovessimo pensare a creare un altro posto per vivere per i nogbriogooo nipoti) ci sara

piu utile ossevare le cose in scala locale, vegl@ioé come si crea un pianetacame lo si rende simile al

nostro. Non illudiamoci perd: anche queste operazioni sono piuttosto lunghe e laboriose e richiedono
tempo e impegno.

La terraformazione

Dal punto di vista $ico, appare abbastanza evidente che creare un pianeta dal nulla sia un'impresa
piuttosto complessaFantascienza prima e scienza poi hanno iniziato a pensare alle possibilita della
terraformazione, cioé a quella serie di azioni tese a rendere un altrefgisimile alla Terrao comunque

abitabile.

Anche se le operazioni di terraformazione variano da pianeta a pianeta, potremmo indicare delle linee di
procedimento generale valide in sostanza per buona parte dei pianeti rocciosi.

Un grosso contributo allai SNNJ F2 NNX T A2y S LRGNB0o6S RSNA DI NBE RI
compito di disegnare forme di vita non solo adatte a sopravvivere in ambienti estremi, ma anche a
modificare tali ambienti fino a renderli piu vivibili.

La prime forma di vita adssere introdotte in un ambiente da terraformare simile a Venere, ad esempio,
dovrebbero essere le alghe azzurre: estese praterie di questi vegetali, grazie alla fotosintesi, convertirebbero

f QF YARNARS OFNB2YyAOF Ay 23&&ANSS yRANS (fG0deySS/ 16LISAN S 2
creando cosi, nel corso del tempo, un suolo ricco di guesto importante elemento.

Poi potrebbero essere introdotti licheni e, in pianeti particolarmente ventosi e sabbiosi, erbe geneticamente
modificate (con radiciip profonde o altri sistemi di ancoraggio efficaci) che avrebbero il duplice scopo di
accelerare (attraverso la fotosintesi) la creazione di un atmosfera respirabile e di mantenere il terreno
ancorato al suolo.

Poi potremmo popolare il pianeta con vermiaéiri animali sotterranei, in grado di scavare cunicoli: essi

I NBO0OSNR Af O2YLIAG2 RA IINBFNB Af adz2f2z fA0SN}YR
La nostra nuova Terra dovrebbe gradualmente diventare abitabile anche per gli artropodi, molluschi e
vertebrati (geneticamente modificati).

Abbiamo dato per scontato che il pianeta da terraformare si trovi in una fascia di abitabilita (né troppo
lontano né troppo vicino al sole, ad esempio). Inoltre, per svilupparsi, la maggior parte delle forme di vita
che conosciamo ha bisogno di acqua. Se venissero a mancare questi due parametri si potrebbero comunque
trovare delle soluzioni. Per esempio si potrebbero deviare meteoriti con del ghiaccio sul pianeta (prima di
AYAT AFNB L3 LR I NIni2pbtrebdroddvedirX tramite espl@ionRiE@iW dalibfate D
attraverso la creazione di grossi campi magnetici. Gli stessi sistemi potrebbero venire utilizzati per togliere
un pianeta dalla sua orbita e spostarlo ad orbitare in una zona del sistema soladafiaialla vita.

®BAltra cosa, invece, & creare visioni dell'universo, come cioé i personaggi di un determinato mondo vedono
il loro universo. Cid puo essere utile per fornire spunti narrativi e caratterizzazione delle culture.
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Terraformare Venere

COOAlLY2 dzy LI A2 RA ALRGSAA RA GSNNYF2NXITA2YyS>
£t QA Y G S NB%Se BovadsBrio tefrafimarg WeBere, il problema maggiore da affrontare sarebbe la

sua atmosfera (caldissima e con un effetto serra molto pronunciato). Anche se delle alghe azzurre
O2y@SNIAaaSNR (dzidl fQFYARNRRS OFNbB2yAOlF Ay 2&aAi
volte maggiore di quella terrestre. Bisognerebbe pefic L322 YLI NB @GAl LI NIS RSt f ¢
dzy Q2 LISNI T A2y S RI GOBSNR fdzyalY LISNI NRAYdz2z 3SNB Af o)
rimuovere 300000 tonnellate al secondo, avremmo bisogno di una pompa davvero potente).

Le prime colonie su Veneiprobabilmente si formerebbero in cima ai monti, dove la pressione atmosferica

€ piu bassa. Un problema notevole pero, e difficilmente risolvibile, sarebbe quello della lentezza della
NREGIFETA2YyS RA +SySNBo !y 3IA 2 N¥re dud RIB gidrmiterfediri: A parte le NI Y
prevedibili escursioni termiche tra di e notti cosi lunghe, sembra difficile che animali terrestri (o derivati,
attraverso ingegneria genetica, da animali terrestri) con orologi biologici adatti a giorni di 2®ssano

adattarsi a giornate di 2832 ore.

Terraformare Marte

Se Venere é troppo caldo per essere abitato, Marte e troppo freddo. Per scaldarlo si potrebbero seguire dei
metodi empirici molto semplici: per esempio rivestirlo di materiale scuro (magaremolestratta dalle

miniere della Luna), in modo da assorbire meglio il calore dei raggi solari. Poi, con degli specchi orbitanti, si
L2 GNBSO6O6oSNE O2y @23t AFNBE A NF3IIAA &2t NR &dzhA LREA A
voltaricreatoy | YOASY (S FI @2NB@2tS |ttt @GAGFEE S RAFTTAO:
Marte, come anche nel caso di Venere, potrebbero essere dovute alle differenti pressioni e gravita .

 Un saggio scienti  fico che parla di terraformazione & James Edward Oberg, New Earths , Stackpole Books. Non &
stato tradotto in Italiano.
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Costruire un pianeta terrestre

Parlando di terraformzione abbiamo accennato a come anche parametri apparentemente secondari (per
esempio la durata del giorno) influenzino in modo fortissimo un eventuale sviluppo della vita su un pianeta.
La possibilita che si sviluppi la vita (e il suo modo di svilupparseffetti non dipende soltanto da
macroparametri intuitivi (distanza dalla stella attorno a cui ruota, presenza di atmosfera) ma anche da molti
altri fattori. Nel suo libroWwhat if the moon didn't exist?il cosmologo Neil Comins, si & divertito a
"codruire" pianeti in tutto e per tutto simili alla Terra, tranne che per una caratteristica, per esempio
l'assenza della Luna (da cui il titolo), una minor massa, un differente inclinazione dell'asse di rotazione. Da
guesto "particolare" ha poi tratto delleonseguenze plausibili (quando non necessarie) e ha provato ad
ipotizzare che tipo di vita e di ambienti avremmo trovato in questi pianeti.

Le domande introdotte d& se..Zono nel complesso un classico della comunicazione scientifica: restando
in ambitocosmologico anche la riviskocus per un periodo si diverti a creare Terre alternative (con un sole
piu grande, senza luna, ecc.) mostrandone poi, con un disegno a due pagine arricchito da didascalie,
possibili scenari.

Di seguito abbiamo cercato dingitizzare alcune caratteristiche di diverse terre alternative, seguendo
soprattutto le indicazioni di Comins ma facendo riferimento anche a altre fonti, tra cui alcuni classici della
hard science fictian

Creare un contesto astronomico leggermente divedal nostro e ipotizzarne le conseguenze pud essere
uno strumento narrativo formidabile, in grado di suggerire scenari coerenti ed interessanti e puo
permettere di creare personaggi ed ambientazioni con il giusto mix tra familiarita ed estraneita.

Il pimo paragrafo € il pil esteso perché vengono introdotti alcuni concetti e alcune situazioni che si
presenteranno anche su altri pianeti (e che verranno trattati in quella sede in modo molto piu sintetico).

Terra senza luna

Se dovessimo immaginare unarbesenza Luna, ci verrebbero probabilmente in mente un mondo del tutto
simile al nostro, solo con notti pit buie e assenza di nfirde realta le maree giocano un ruolo
fondamentale sulla rotazione e rivoluzione della Tebalunainfatti alza e abbassle masse oceaniche e
(impercettibilmente) anche la crosta terrestre; questi movimenti creano attriti che rallentano la rotazione
della Terra. E non di poco: se non ci fosse la Luna la rotazione terrestre sarebbe cosi rapida che il giorno
passerebbe dallg4 ore attuali alle € ore.

La rotazione piu veloce causerebbe venti piu forti e piu direzionali e conseguentemente onde piu alte e una
maggiore erosione delle rocce, sia sulla terra che nei mari. Inoltre la rotazione piu veloce farebbe insorgere
un canpo magnetico tre volte piu forte di quello che abbiamo attualmente.

Tali condizioni potrebbero portare a uno sviluppo di specie vegetali e animali molto diverse da quelle
terrestri: le piante, per esempio, per sopravivere alla forza del vento, potrebbehgppare appendici
prensili, crescere non in altezza ma parallelamene al suolo, dotarsi di foglie aghiformi (che il vento
danneggerebbe piu difficilmente ) o cilindiche (in grado di essemapre in parte esposte a un sole che
viaggia in cielo tre voltpiu velocemente rispetto a quello che fa il nostro).

Per quanto riguarda la vita animale, la presenza di maree piu basse causerebbe una minor estensione del
bagnasciuga, con conseguente riduzione della nicchia zoologica in cui potrebbero sviluppars ferpne

di vita terrestre. L'esiguita di questo spazio potrebbe portare a una competizione piu forte tra specie e
causerebbe probabilmente piu estinzioni e una minor biodiversita.

La maggior ossigenazione dell'atmosfera e le temperature piu elevaterpbbtero probabilmente allo
sviluppo di animali senza pellicce, con pochi grassi e forse con ampie superfici di raffreddamento (un po'
come le vele del dimetrodonte, per fare un esempgiglla preistoriaterrestre). Le vele o altre appendici
potrebbero essex usate anche come organo di comunicazione visivafimrabbero anche destabilizzare

gli animali (a causa dei forti venti); & probabile percio che si formina tanghi, bassi e aerodinamici, forse
anche corstrutture simili ad alettoni, proprio per gfttare la forza dei venti.

| venti potrebbero poi far volare pericolosi detriti, motivo per cui si possono supporre in un mondo senza
Luna, animali corazzati. Inoltre il vento renderebbe la respirazione piu difficile: sarebbero percido necessari

I realta le maree ci sarebbero sempre ma resterebbero costanti durante tut t o I'anno.
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forti mus®li respiratori e nasi (o organi analoghi) schermati, per riuscire a raccogliere meglio l'aria. D'altra
parte, la forte ossigenazione dell'aria, potrebbe portare gli animali ad avere piu energia e rapidita nei
movimenti.

Il forte vento causerebbe un rumowd fondo costante, motivo per cui una soluzione utile a ottimizzare la
percezione dei suoni sarebbero delle orecchie direzionali e a forma di cono; potrebbe poi svilupparsi un
filtro nel cervello per togliere (o minimizzare) il rumore di fondo.

Essendo dlicile la comunicazione sonora, € probabile che gli animali diTena senza luna sviluppino

altre modalita di comunicazione, per esempio con la luminescenza naturale (che pur essendo dispendiosa
potrebbe essere utile anche di notte per la caccia) gastirso la comunicazione radio (quello che
chiamiamo telepatia).

Quando si parla di telepatia vengono spesso in mente fantascienza o parapsicologia. In realta,
luogo rumoroso come una Terra costantemente battuta dai venti, dove la comunicazedee or
sarebbe difficile, e in ambienti dove anche la vista puo essere seriamente limitata (per esempig
foreste, tra il fitto del fogliame) gli animali potrebbero sviluppare altre forme di comunicazione.
t23aAl Y2 LISyal NB F £ AAIOSHS i NIIAYMIE AA2YS @Al 2
velo di paranormalita che la circonda: i nostri cervelli emettono delle deboli onde radio, ma non
abbiamo sviluppato la capacita di amplificarle e di modularle; soprattutto non abbiamo sviluppai
organiind N} R2 RA NAOSOSNIS® /A5 yz2y2aidlyiS yz2y
GN> aYA3a4a4A2yS RA AYTF2NXITA2YA RI dzyQSyidAidt
nostro percorso evolutivo, la capacita di comunicare in miedkpatico non si € sviluppata perche
GNR LI RAALISYRAZAL NAaLISGG2 FtfQdziatAadtr O
di propri simili o di altre specie benissimo gia con altri sensi.

Luna piu vicina alla Terra

Rimettiamo akuo posto la luna ora, anzi avviciniamola alla Terra: la prima cosa che notiamo & che le maree
sarebbero piu alte: di 8 volte se la luna fosse posta a meta della distanza attuale o anche di una settantina di
volte se fosse posta a un quarto della distaattaale. Per le leggi di attrazione gravitazionale inoltre la luna
ruoterebbe molto piu rapidamente attorno alla terra (ogni 3 giorni e mezzo, contro i 28 attuali) e le eclissi
sarebbero un fenomeno ordinario (180 all'anno contro & 2he abbiamo ora).aLnotte sarebbe invece

fino a 16 volte piu luminosa (probabilmente con la luna piena non si vedrebbero le stelle).

Le incredibili maree renderebbero inabitabili per la maggior parte delle forme di vita le coste, e gli stessi
fiumi strariperebbero di frequete. La forte erosione creerebbe moltissimi iceberg. Ma lattrazione
gravitazionale di una luna vicino alla Terra non riguarderebbe solo i mari: anche le terre si muoverebbero
(maree solide) causando terremoti piu frequenti; trovare fiumi di lava passedmiper il pianeta sarebbe

molto meno difficile che sulla Terra.

La vita probabilmente si svilupperebbe piu precocemente (le maree e le erosioni portano un maggior
NAYSao2tl YSyd2 RA LINILAOStEES GGS + ONBINB tI @A
La colonizzazione della taferma sarebbe invece piu difficile e inizierebbe probabilmente da regioni che
per ragionitopografithe sarebbero meno toccate dalle maree. E' probabile comunque che gli animali che
vivono sul bagnasciuga sviluppino scudi e conchiglie piu duri, abbialeoedekllenti capacita di restare
attaccati alle rocce e di scavare in profondita (per proteggersi dalle risacche).

Gli animali terrestri invece dovrebbero convivere con una intensa attivita tellurica: e possibile quindi che
sviluppino lunghe appendici @nsili (anche tentacoli, sebbene, a causa del loro peso, non rappresentino
una soluzione ideale per la vita fuori dall'acqua) per attaccarsi a sostrati in caso di terr@ppotie gusci
protettivi, 0 che acquisiscanta capacita di scavare rapidamenteche o di tenere il respiro a lungo nel

caso un sisma li sepellisca. Sarebbe inoltre probabile lo sviluppo di qualche senso per cogliere le vibrazioni e
sarebbero richiesti maggiori riflessi (e un cervello in grado di ragionare bene piu velocemente dovrebbe
portare queste creature ad essere, potenzialmente, molto intelligenti).
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Terra con meno massa

bSt FT2NXINB dzy Y2yR2 o6Aaz23yl FINB FGGaSyTAaz2yS | @
critica sotto la quale non si puo scendere, se si vabé&i gas non fuggano dall'attrazione gravitazionale del
pianeta, facendo svanire percio I'atmosf€raLa massa minima per mantenere un atmosfera & circa un
qguarto della massa della Terra. Se creiamo un pianetaquesta massdp troveremo piu caldo (Isua
superficie irradierebbe piu velocemente il calore), pit ventoso (a causa della minor densita dell'aria e della
pressione) e con maree piu basse (a causa della minor attrazione gravitazionale).

Ci sarebbe meno magma e probabilmente ci sarebbero memerhoti e vulcani, la deriva dei continenti si
sarebbe conclusa presto (come su Marte e Mercurio e a differenza invece di Venere e della Terra)
L'atmosfera meno densa causerebbe anche la caduta a terra piu frequente di meteoriti, una maggior
esposizionalle radiazioni solari, uno scorrere piu lento dei fiumi.

Soprattutto, il fatto che l'ossigeno sarebbe un quarto rispetto a quello terrestre, obbligherebbe gli animali a
sviluppare polmoni quattro volte piu grandi (e una conformazione fisica tale da gappgoer esempio

casse toraciche molto voluminose) o a respirare quattro volte pit velocemerdesviluppare altri sistemi

di ossigenazione.

La gravita pil bassa porterebbe probabilmente a un rallentamento dei riflessi e per gli animali volanti
sarelbe necessaria piu forza per spiccare il volo (mentre una eventuale conquista dello spazio da parte di
una civilta avanzata, sarebbe piu agevole, vista la bassa velocita di fuga necessaria); il minore stress
muscolare terrebbe forse gli animali pit a lungA 2 @ YA ® [ QF OljdzZ S@I LI2 NBNE
probabilmente gli oceani sarebbero piu piccoli rispetto alla Terra.

Se la massa minore rispetto alla Terra fosse dovuta a una minore densitdh a minori dimensioni
possiamo immaginare che i metalli sianstremamente rarisu quel pianetgi metalli hanno una densita
Y2td2 FfdFrood 90Syiddzad tA OAQGAf Gt S@2fdziS | ONB0G6SNER

Terra con piu massa

Consideriamo invece ora il caso opposto: se la Terra fosse piu pesante perdiagdiloi@a crosta terrestre

pil spessa 0 pesante, i continenti non si muoverebbero o si sposterebbero molto piu lentamente.
Probabilmente quindi si formerebbero delle forme di vita molto diverse e indipendenti nei vari continenti.
Per diffondersi e coprirde distanze che separano le terre emerse la vita svilupperebbe dei meccanismi
simili a quelli terrestri ma pit complessi: i vegetali potrebbero creare gusci atti ad attraversare i mari e a farli
FOGNY OSNEINBE TR S@Syidzl £ A del aldddce Bicocdoly Anehe fi Nolatdi dzy
potrebbero portare forme di vita elementari sul loro corpo (per esempio parassiti) o nel loro intestino.
Probabilmente la vita andrebbe verso il perfezionamento di questi meccanismi di diffusione.

Se invece questoianeta avesse semplicemente una densita maggiore, ci sarebbe una forza di gravita piu
potente: semplici cadute da basse altezze potrebbero essere estremamente dannose e sarebbero
comungue necessari muscoli piu forti per gli animali. Le piogge e i fiumeéltmro avere una maggior
capacita erosiva, per contro le onde dovrebbero essere piu basse, come anche le montagne. Anche le
ydzg2tS R2ONBOOSNR F2NXINERA Ay NBIA2YyA LIAG ol aasSs
YSy 2 dzYA Rl  adpluidifidimente &i@lke lpi2ssioni), gli oceani pit vasti di quelli a cui siamo
abituati.

Se la maggior massa di questa Terra fosse dovuta a una maggior quantita di metalli nel nucleo,
probabilmente avremmo una attivita tettonica piu intensa: la fegiai metalli radioattivi oltre a terremoti

e vulcanesimo causerebbe anche una maggior emissione di radiazioni che potrebbero comportare
Ydzi F T A2yA LIAG &AAAYAFTAOIGABS ySA GABSYydA o6S ljdAyR.
Terra.

™ La Luna infatti, con la sua piccola massa, non & ET COAAI AE 1 A1 OAT AOA O1 RAOI T OEAOAL - A
molto rarefatta.
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Terra che € una luna

Mantenendo le dimensioni della Teriavariate (deve essere in grado di trattenere l'atmosfera), per
conservare il parallelismo Tertaina dovremmo farla orbitare attorno a un pianeta dalle dimensioni
approssimative di Nettuno. Se suppamo una rotazione sincrona tra satellite e pianeta, meta della Terra

non vedra mai il pianeta attorno a cui ruota (esattamente come accade con il lato nascosto della luna),
mentre l'altra meta potra vedere sempre il pianeta fisso nel cielo (fisso, mdedtnfasi, il cui ciclo sarebbe

di 4 giorni e mezzo). Ci sarebbe quindi anche una alta marea fissa, direttamente sotto il pianeta e dalla parte
opposta della Terra. L'escursione di marea sarebbe causata piu che dtrstdié che illumina il sistema

{dzf tFG2 2a0dzNBxX 3IA2NYy2 S y2G40S a4l NBooSNRB aSYLNB
terra non sia inclinato).Sul lato esposto le cose sarebbero molto piu complesse. a causa del passaggio del
pianeta gigante davanti able avremmo ogngiorno tre fasi di luminosita. Due diversi cicli di giorno e notte
porterebbero allo sviluppo di creature con due diversi tipi di sensibilita al giorno e la notte, con orologi
biologici diversi (nelle regioni poste tra la faccia nascosta e quella lumilhogeesta luna probabilmente si

AOAT dZLIISNBOOSNR2 RSEfS &ALISOAS 02y 2NRf23A o0A2f23A0
| giorni di 100 ore (con piu riscaldamento durante il di e maggior raffreddamento durante la notte),
porterebbero a un escursione termica maggiore. Probahilimenon potrebbero sopravvivere animali a
sangue freddo e molti tipi di pianteLe maree piu basse (come gia vistopltre porterebbero a
dzy QS @2t dzZl A2yS RSttt @AGF LAG tSydal o

Terra che ruota come Urano

Urano, a differenza degli altri pianeti del sistesware gira in modo particolare: il suo asse di rotazione
non e parallelo afle (o quasi) ma perpendicolare. Se la Terra ruotasse in questo modo, ci sarebbero delle
variazioni climatiche (e di durata giorno e notte) molto piu intense rispetto a gaetlei siamo abituati.

Nelle regioni temperate il di e la notte potrebbero durare 6 giorni, queste grosse escursioni di luce
porterebbero probabilmente a una distinzione molto piu sfocata tra animali diurni e notturni. Ai poli di e
notte durerebbero 6 megima con variazioni climatiche piu intens@hiacci si scioglierebbero d'estate). La
regione piu adatta alla vita probabilmente sarebbe I'equatore.

Gli animali per sopravvivere mnghiinverni potrebbero sviluppare diverse strategie: ibernazione, rifuigi

terme naturali, vita in profondita o migrazioni. Le migrazioni dovrebbero esseratgitse e lunghehe

sulla Terra, per tanto sarebbero necessarie maggior velocita capacita di movimento (per esempio arti piu
sviluppati).

Le piante per sopravviverl'inverno dovrebbero sviluppare alcune strategie, come perdere tutte le foglie
(non esisterebbero i sempreverdi) o creare un sistema di radici molto articolato e in grado di scendere in
profondita, sotto il permafrost, perecuperareacqua e sostanze fitive.

Sole con piu massa

Sappiamo che la vita sulla Terra finira per arrostirsi quando il Sole si espandera (cosa non prevista a breve,
comunque). Anche se immaginiamo di spostare la Terra lontana da un Sole piu massiccio e potente, in
modo da non dre evaporare l'acqua sulla superficie, questo pianeta sarebbe tempestato da radiazioni
ultraviolette con una intensita molto maggiore di quella che riscontriamo noi, sulla Terra. La vita
inizialmente, per proteggersi dalle radiazioni, si svilupperebbemprofondita negli oceani, emergerebbe

dopo e probabilmente gli animali tenderebbero a vivere di notte o sottoterra. Per ripararsi dalle pericolose
radiazioni gli animali potrebbero sviluppare corazze o folte pellicce; gli occhi dovrebbero essecayadi in

0 schermati in qualche altro modo. Probabilmente gli animali svilupperebbero anche dei sensi in grado di
monitorare I'aumentare dellpericoloseradiazioni ultraviolette.

Sole con meno massa
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Se invece iBble emanasse meno luce e calore, il mogbianeta, per essere abitabile, dovrebbe trovarsi
trovarsi piu vicino. Acquisirebbe forse una rotazione sincrona con il Sole, che lo porterebbe ad avere una
faccia quasi sempre espostaSleef QF ft G NI YIFA 002YS I [ dogiluppadiy f |
probabilmente soltanto nelle (piccole) regioni di passaggio, dove vi siano sia la notte che il giorno (nella
regione del giorno eterno l'acqua si sarebbe vaporizzata, in quella della notte eterna ci sarebbe solo
ghiaccio).

Le radiazioni ultraéiolette (pericolose per la vita animale ma che favoriscono la creazione iniziale della vita e
la formazione dello strato di ozono) sarebbero molto piu deboli, non ci sarebbe percid necessita di
protezione da esse. | colori sarebbero molto meno brillantirobabilmente la stella avrebbe I'apice del
colore nellinfrarosso. E' possibile percio che gli occhi degli abitanti di questo pianeta sviluppino I'abilita di
vedere l'infrarosso (cosa che richiederebbe occhi particolarmente grandi e complessi) o argargldella

vista siano comunuque particolarmente sviluppati per vedere nella luce piu debole. Anche le piante, data la
scarsita di luce, dovrebbero sviluppare dei sistemi piu efficienti per svolgere la fotosintesi: probabilmente
potrebbero svilupparedglie piu grandi rispetto a quelle terrestri.

Terra con due soli

Un pianeta rotante attorno a un sistema binario € piuttosto difficile da esaminare, perche le sue
caratteristiche dipenderebbero da moltissime variabili.

L'attrazione gravitazionale di urseconda stella porterebbe molti pitu corpi celesti (come gli asteroidi) ad
orbitare attorno a un pianeta, o a finirci sopra. Non soltanto si vedrebbero piu comete in cielo, ma ci
sarebbero piu impatti, con conseguenze che variano dall'apporto di acquasditteioni di massa. Civilta
avanzate che si sviluppassero qui probabilmente sarebbero spinte a studiare sistemi di deflessione e di
studio degli impatti piu di quanto facciamo noi.

Se le stelle fossero separate da 1/4"€450 UA, sarebbe molto improbie la formazione di un pianeta

che orbiti attorno a una delle due stelle: le spinte gravitazionali di entrambe le stelle ne causerebbero orbite
troppo irregolari, e probabilmente non consentirebbero nemmeno l'aggregazione di detriti cosmici (che
formanopoi i pianeti e i protopianeti).

Se invece le stelle fossero molto vicine (per esempio 0.02 UA) potrebbero consentire la formazione di
pianeti. Se affiancassimo al Sole una stella con massapayi lj dzZt NIi2 RSt {2f S>> f Q2 N.
pit breve(un anno durerebbe 279 giorni) e la rotazione leggermente piu lenta (il giorno durerebbe 25 ore: il
rallentamento sarebbe dovuto alla maggior frizione delle masse oceaniche innalzate da maree piu alte). Ci
sarebbero eclissi quotidiane (dato che le due lsteliotano una attorno altra), con conseguenze sulla
luminosita totale del giorno che dipenderebbero dall'allineamento dell'asse delle stelle con quello del
pianeta e dalle proporzioni tra le due stelle. L' interazione tra le stelle di un sistema bsaaeiobe
piuttosto complessa per attrazione gravitazionale le due stelle creerebbero maree, I'una sull'altra,
acquisendo pertanto una forma ovaleggiante. La polarita magnetica delle stelle cambierebbe probabilmente
in modo non sincrono (se le assumiamadidlierse dimensioni) . Questi due elementi aumenterebbero le
emissioni delle stelle (venti e tempeste solari). Le emissioni solari, oltre ad essere pericolose per la vita,
impattando con I'atmosfera ne causerebbero una graduale (e parziale) distrumigrggro di milioni di anni

si verrebbe a creare un' atmosfera piu rarefatta rispetto a quella terrestre.

Terra con due lune

Esaminiamo infine il caso, abbastanza frequente nelle opere di fantascienza, di un cielo con diverse lune: in
realta seil sistemaTerraLuna dovesse catturare per attrazione gravitazionale un corpo celeste di passaggio
ci sarebbero delle notevoli catastrofi: la fase di assestamento in orbita della nuova luna porterebbe a grandi
innalzamenti di maree, terremoti, tzunami, attivitalganica e inondazioni. Una luna nuova, posta a meta

”,ROTEOU AOCOOITIiTEAA 51+ sT Al T11TAI AT GCiiOAOGOITA 158 i 1 A AEOOAT UA
597 870,700 km.
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strada tra la Terra e la Luna, coprirebbe un'area del cielo notturno quattro volte piu vasta. Il cielo, con tutte
e due le lune piene, sarebbe 5 volte pitu luminoso. Gli animali notturni dovrebbero suéupp miglior

senso del mimetismo (con conseguente affinamento dei sensi e dell'intelligenza dei cacciatori: le forme di
vita piu evlute potrebbero svilupparsi proprio da cacciatori notturni invece che da raccoglitori degli alberi,
come é accaduto sullgerra).

Le maree, combinando gli effetti delle due lune e del sole, potrebbero essere 6 volte piu alte e causare una
maggiore erosione dei suoli.

Un pianeta in pillole

Se consideriamo un pianeta come una sfera solida, dato il suo raggio (r) saragodssdsihinarne

fI OAND2YFTSNBYI I 200 NI I O dayBLISMKHOOMNS o6n~ N

[ YlF&aal RA dzy LIALFYySGF RALSYRS RIFEfflF &adzr R
Yyr - oz

La forza di gravita presente sulla superficie del piageta
g=m/r

Se vogliamo poi che il nostro pianeta sia abitato da una qualche forma di vita simile a quelle ch
conosciamo, ci conviene porlo entro ufascia di abitabilita ovvero a una distanza tale dalla stella
attorno a cui ruota per cui sia pob#e la presenza di acqua liquida.

Ladistanzaa cui dovrebbe essere posto un pianeta rispetto alla sua stella e data da:

R I K [
Dove L e la luminosita della stella.
Tutti i valori che stanno tra il 95% e il 137% di d dovrebbero essere plausibili.

9Q Ay2f (NB T isfdhh of Qugstiplpiinta DtFOB in link zona della galassia tranquil
(per esempio non troppo vicino a buchi neri o sorgenti di raggi gamma).

L'y LIALFYSil R2@NB o datnosiess 2idviebidaverdxiadiubaRradsds(o egla,
densitd) taleRlI y 2y O2yaSyiANB A 3I+a OKS 2 OANDZ
velocita di fuga consentira agli oggetti (per esempio astronavi) di entrare nello spazio con un mi
impiego di energia.

In geberale,

Wl KOHDYO K NJ

Dove G ¢ la costante di gravitazione universale, m e la massa del pianeta, r il suo raggio.

Una volta disegnato e posizionato un pianeta, dovremmo decidere anche come farlo muovere:
Il periodo di rivoluzionecioé il tempo che un corpo impiegal orbitare attorno ad una stella (o a un
corpo piu massivo, come nel caso della Luna con la Terra, o anche di un sistema binario di stell
che possiamo chiamare anno si puo calcolare cosi:

FTOV) 6 R

dove:
I & f 1 f dzy 3KST a&ihpropdBziorfie@lta yiyfapadi uSanndieBestee
d é la distanza media del pianeta dal corpo attorno a cui orbita
M e la somma delle masse dei corpi coinvolti nel modello (ad esempio massa della stella+mass
pianeta).
Insomma, piu la stella € masspi@ rapidamente fara girare il pianeta attorno a sé. Parallelamente
LIAG Af LIALFYySGF &8 t2yidly2 RFEftlF aGtStftlrz LRAG

Il periodo di rotazioneg invece il tempo che impiega un corpo a girare attorno a sé s{gssmo).
Dipende da molte variabili (presenza di lune, senso in cui il corpo orbita attorno alla stella) per ¢
e semplice da calcolare. In linea di massima orbite vicine tendono a creare rotazioni sincrone (¢
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quella tra Terra e Luna o Sole e Mercuri@). EI Ol dzAl RSttt NRGFT A2y
la stessa faccia alla Terra (ma non al Sole!). In linea di massima, piu velocemente gira un piane
attorno a sé, maggiore sara il campo magnetico che creera. Un altro parametro che deterroiaa |
del campo magnetico e la percentuale di metalli di cui € composto. Il campo magnetico sulla Te
a2t 3S fQAYLRNIIFIY(GS O2YLIAG2 RA &aOKSNXYI NOA

[ e@centricitah Yy S OS AYRAOF ljdzlt yi2 2 @l dlaSuaStel; achNBircdlat
ad altri parametri, quindi quando disegnamo un pianeta puo essere scelta arbitariamente, cosi
f QAY Ot Ayl T A2y S delpianet@risgetiodllaBtdlla. N2 G T A2y S

Questi due parametri determinano quanto varianowsupianeta le stagioni: sulla Terra queste sonc
RSGSNNAYLFGS LINAYOALNI f YSYy WS RRIHGi2Q AQKSE Af yO2INDH2A
circolare.

Altri mondi: forme e composizione

Un altra variabile interessante da tenere in considenagiquando si crean mondo pud essere la forma

RSt LWAIFIySGrY &aS0600SyS Gdzidlr tF YFGSNRAIFZ aLAyGlr RI§
funzionale possibile (cioé in modo che tutti i punti siano piu 0 meno equidistanti dal cémir@ Y'Y | XA Y
una sferd e pertanto niente ci faccia pensare che un giorno ci imbatteremo in un pianeta extrasolare a
forma di piramide, o di icosaedro di piatto, nulla ci vieta di evadere dal realismo e immaginare le
conseguenze che potrebbero avere sullta (e sulle storie che si possono raccontare) le forme di altri
mondi: Terry Preatchett ha costruito un ciclo di romanzi ambientato nel suo Discworld, una terra piatta
sostenuta da quattro elefanti che a loro volta sormontano una tartaruga galattica.

S LINBLINRA2 y2y R2SaaSNR LIALFOSNDA A Y2YyRA &aFSNAC
AOASYUGATAOI YSYGS LR2a&daArAoAfsST dzy Y2R2 LISNI 200G§SySNB
stesso a velocita enorme, tendera ad assumere unadoovaleggiante. |l problema, a questo punto, pero,

€ come rendere tale mondo abitabile da una qualche forma di vita.

9Q ljdzq yi2 KIF LINRGZIFG2 | T Miskn df grdvity Quii, § MaBefaiMeski®d fched dz2
orbita attorno a una stella dopa in 4,8 anni terrestri, compie una rotazione su se stesso ogni 18 minuti.
Questa velocita incredibile deforma il pianeta facendolo diventare una sorta di uovo, con un diametro di
Tecynn 1Y FEfQSljdz §2NB S dzyl RA adiize00km. £ dzy 32 f Ql 84S
A causa della sua velocita di rotazione, la forza gravitazionale nel pianeta cambia da zona in zona, passando
RF o3 &dztf QSljdzr i2NB5 I ljdzZr &A Ttnn3a Ay LINPaaAAYAlL R
fornito spunti narrativi er molti altri racconti di Clement.

t ALYySGA O2y |GY2aFSNBE RAGSNAS RIffS y2aGNB8 S 02y
che Asimov chiamo talassogeni) difficilmente potrebbero favorire lo sviluppo della vita cosi come la
conosciamo ocomungque della tecnologia: tra le atmosfere realisticamente possibili, alcuni autori di
FLydlraOASyIl |l KIEyy2 AYYIFAAyYyLF{2 dzyQliY2aFSN}I NAROO!
giallastra) la corrosione di metalli, per cui anche le struttdegli esseri viventi (ossa, denti, gusci)
dovrebbero svilupparsi con materiali simili alla plastica o al PVC.

a2yRA O2y dzyQrdY2a¥FSN} | 06F&S RA FYY2YyAlFOI LIRGNBC
degli elementi di cui & composta (azoto RN2 ISy 20 @ [ QI Y Y-27y7ACkeQta il puktd di OOA |
ebollizione a33.4 C, per cui gli oceani di questi mondi dovrebbero essere molto freddi, almeno per i nostri
parametri*® ! y QI GY2aFSNI RA FYY2yAl OF &l NB cedchi uLdtotdo LIS NI ¢
con una simile atmosfera dovrebbe essere sottoposto a radiazioni meno intense del nostro per consentire

f QS@2tdd A2yS RSttt @Al 6S RQIf NI diloWdinfette@bbd oSy
F £ QF Y MizrgUardi abdstato liquido).
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Lt Frad2 OKS ftQFYY2YyALFOF Fff2 adrdz2 3IKALFIOOAL G
molte interessanti conseguenze. In questa atmosfera sarebbe impossibile accendere un fuoco, data
la natura chimicamente quasi iINdi S RSt f QI T 202T 02yasS3dsSyiasSySyidsS a
tecnologia evoluta, almeno per le nostre conoscenze.

t SNI NAYFYSNB adz OFaA aAYAEA Effl ¢SNN}Z dzyQFrdyvyzat¥
se ci fosse una grossa peeza di anidride carbonica invece ci sarebbe un effetto serra piu accentuato e

F GNBYY2 Y2ftG2 LAG OFftR2 o6dzyQrdY2a¥SN)} RSt 3ISYySNB
vita in pianeti piuttosto lontani dalla stella attorno a cui orbitanodp& OKA aA § &ALAy (2 2f
possibilita che delle forme di vita si evolvano anche direttamente su una stella, e in particolare su una stella

di neutroni.

9Q ljdzl yi2 KI Tl (58 32\ SNEDoFameahd kipdriddel catity'tra gli umani e i

Cheela, creature microscopiche che vivono un'esistenza brevissima per il nostro concetto di tempo (40
YAYdzi AXRQFE GNI LI NGS dzyl IA2NYy2 OKSStAFYy2 RdzN} ng
67 miliardi di voke piu forte di quella terrestre. Risolti i problemi di comunicazione (i messaggi devono
essere velocizzati o rallentati milioni di volte) i Cheela dapprima evolveranno grazie agli insegnamenti dei
terrestri, piu avanzati di loro; poi, dato che le loro ltvinascono, si sviluppano e muoiono nel giro di
pochissimo tempo, acquisiranno competenze tecniche e teoriche superiori a quelle degli uomini e a questi

le tramanderanno.

Avvertenza importante

Se prendiamo in considerazione la Terra, vista la quadti#dattamenti diversi che ha operato la vita in

dzy 2 adSaaz2z KIoAdGlFGx S @Araidl fQSy2N¥YAdGEL RA LI N} YS
RAGSNEA FYOASYidA S tQS@2ftdd A2yS RA RAOGSNES aLISO
OF Ny GGSNREAGAOKS RA dzy LALFYySGF S A GALA RA TFT2NXS
pianeta piu lontano dal Sole rispetto al nostro faccia piu freddo (ma la temperatura

RALISYRSNEX RIF Y2t dA € 4NAILING &SNS Ty SISIND ISEBEYSZYALIA NI £ 0Q S
suoi abitanti tendano ad attuare delle strategie di protezione dal freddo (per esempio pellicce o un maggior
grasso corporeo), ma non é detto che le cose funzionino cosi. Quello che ha fatto Comins nei $eoi libri
quello che hanno fatto molti autori diard science fictian & a Gl 612 aASYLX AOSYSy (S Sa
complessi di questo e farne notare alcune conseguenze non scontate a livello di ambienti e forme di vita
risultanti. Spesso una soluzione awdla che potrebbe risultare utile per alcuni aspetti (per fare un
esempio banale, una pelle nuda in un ambiente caldo) potrebbe comportare maggiori svantaggi per altri
(maggiore esposizione ai raggi UV); un ambiente che potrebbe sembrare ideale peiesedaglita

potrebbe dimostrarsi invece deleterio per altri aspetti, molto piu sottili e difficili da prevedere.

Insomma, i modelli che abbiamo presentato sono una semplificazione che non pud avere pretese di
NEFfAaY2 2 RA RS S NIWikayeiua Medanisn®Bogd catmpldssb ye SlagiRe®dilibri
GNRLIJ FNFXIAEA LISNI SaaSNBF RSR20GG2 aSyLXt AOSYSyidsS
a200G2t AySlky2 GdzidA A fAONR dzy LI2Q aASNR ItBpo @lad 20 A 2
Terra di qualche milione diannit€ R2 @SaaAvY2 NATINB fQS@2ftdd A2yS RS
non si sarebbe mai evoluto; si sarebbero evolute altre specie, forse anche molto diverse da noi, con sensi e
capacita diverse, che patbbero aver sviluppato una tecnologia o delle conoscenze molto superiori 0 molto
inferiori alle nostre, o semplicemente, molto diverse, forse cosi tanto da non essere nemmeno comparabili
alle nostre. In ogni caso pensiamo che aver fornito un paio di spBuitirapporto causa/effetto,
ambiente/caratteristiche di possibili animali, tra la selva di tutti i parametri possibili, possa servire a offrire
spunti narrativi interessanti e a fornire dei meccanismi creativi credibili per chiunque volesse cimentarsi con

la costruzione di pianeti o di specie animali e vegetali.

0 se prelier[amg, se dgvessimo p(en~de’re’un pianeta o] emello della Terra, uguale in tutto e per tutto ad essa
A OACOEOI A 1 RAOT 1 OUET T At
75



Costruire un mondo con un gipianeti:

Compiendo un ulteriore sforzo di immiagzione (e di approssimazione), potremmo decidere di
combinare le caratteristiche di alcuni dei pianeti preséneadi pensare a quali tipi di forme di
ambienti e forme di vita potremmo trovare. Usando un meccanismo simile a quello di giochi da
tavolo comeGiralamodaz RSt fS Gl o6StftS NRUOGIYGA O2y AYyRAOL
possiamo provare a ctsire un girapianeti, cioé uno strumento che, associando alcune
caratteristiche di un sistema solare (per esempio rotazioni e orbite) ad altre (masse coinvolte) puo
generare pianeti sempre nuovi. Di seguito forniamo un esempio per uno.

Istruzioni:

1) Canpila la tabella nella pagina seguente, unendo e mescolando le caratteristiche di Terre e Soli
con masse diverse (colonnaBE) e di Terre in una differente configurazione astronomica (Hga 1
Consigliamo di coprire la parte superiore di ogni casellaucodisegno e la parte inferiore con una
descrizione sommaria delle principali peculiarita di quel pianeta.

2)Ritaglia da un cartoncino un cerchio di z
cm di raggio; disponi e incolla le varie
caselle secondo le indicazioni della figura

3)Ritadia un secondo cerchio di 16 cm di
raggio, scrivi le indicazioni e apri delle
finestrelle come indicato nella figura.

4)Unisci i due cerchi con un fermacampiol
Nelle varie finestrelle potrai vedere le
combinazioni delle caratteristiche che
desideri
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Sviluppare popolazioni con una matita e della carta a quadretti

{dZf& FAYANB RS3ItA | yyA Qc jTheganie offifeudaSofth di Algomowte Ky / 2
aAYdzZ | @ St QA gk dzl ARYIR T A2yS OStfdzA I NB 62 @dEeSyR2
game of life sebbene ricordasse nei meccanisn®do I y i A O2 3 AQtREnoO&ryudvedhe 2 f Q
proprio gioco, anzi hon aveva nemmeno bisogno di giocaBaktava fornirgli una configurazione iniziale e

poi si sarebbe evoluto in forme sempre diverse.

Vediamo un attimo le regole del gioco della vita:

y
2

Si prende un foglio quadrettato e si anneriscono dei quadretti. Immaginiamo ogni quadretto annerito come
un animale. Questa € la nostra prima generazione di animali. Consideriamo i vicini di una casella tutte le 8
caselle ad essa adiacenti (comprese quelle diagonali).

Ora:

a)Gli individui con 1 0 nessun vicino muoiono per isolamento.
b)Gli individui con 4 piu vicini muoiono per sovrappopolamento.
¢)Gli individui con 2 o 3 vicini sopravvivono.

Inoltre:

d) le caselle bianche (cioé prive di vita) si trasformano in caselle viventi quando sono in una situazione
favorevole, cioé con 3 (e solo 3) vicini vitiecioé caselle nere.

Operate tutte le trasformazioni seguendo le regole indicate, otterremo una nuova configurazione (la
seconda generazione) su cui dovremo operare le stesse regole ottenendo la terza generazione e cosi via, ad
oltranza.

Con il sussagrsi delle generazioni gli animali nascono e muoiono, compiendo, da alcuni stati iniziali,
O2YLX Sa4S YAINITA2yA RSYGNR FffQlFNBIF RSttt OFNII
Nella sua assoluta semplicifdne game of liféu considerato da alcuni un passatempo filosofico attd,

pur nella sua estrema semplificazione, un interessante strumento per capire dinamiche di popolazione e di
riproduzione della vita. Si possono creare configurazioni stabili, altre destinate a scomparire, altre a
spargere individui nel territorio, B OA Of AOKSZ Ff GNB | yO2NI |  YAINF NEF
dei personal computer ha reso questa simulazione di vita (che richiedeva ore di tempo per sviluppare un
numero interessante di generazioni, una buona dose di concentrazionegadeali visivi da effettuare e

chili di matite) rapida e ancora piu semplice. Un sito dove giocalénera The game of lifo ala sua
variante Seeds o dove approfondire i meccanismi di crescita e conoscere la growing art (disegni che si
sviluppano indfinitamente da  moduli iniziali seguendo determinate regole) e
www.emergentuniverse.com .

Nella prossima pagina diamo un esempio di evoluzione delle popolazioni (i gruppi di quadratini) in un
territorio (il riquadro) secondo le regole dihe Game of LifeSono rappresentate le prime quattro
generazioni.
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