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Interattività, divertimento, sfi da… In pochi decenni i videogiochi han-

no conquistato l’immaginario del pubblico e cambiato per sempre l’indu-

stria dell’intrattenimento. L’influenza dei videogiochi si è ormai estesa al 

cinema e alla televisione, che sempre più spesso ne imitano i modelli e ne 

prendono in prestito i personaggi. Sono in molti, inoltre, a scommettere 

sulle potenzialità del nuovo medium in campo pedagogico e formativo. 

Ma quali videogiochi sono davvero imprescindibili? Quali sono i titoli più 

innovativi? Quali i più imitati? E quale tipo di videogiochi si sta diffonden-

do oggi in rete? 1001 videogiochi da non perdere è una guida illustra-

ta ai migliori giochi elettronici di tutti i tempi, dagli ormai classici Space 

Invaders, Asteroids e Pac-Man ai più recenti Halo, Gran Turismo e Resident 

Evil. Dalla grafica elementare dei primi titoli che hanno fatto la fortuna di 

marchi come Atari, Sinclair e Commodore alle console di giganti come Mi-

crosoft, Nintendo e Sony, fino alle recenti applicazioni per smartphone, il 

libro passa in rassegna i giochi che hanno incontrato il favore del pubblico 

e il plauso della critica, i capisaldi e le gemme nascoste di un genere di 

intrattenimento sempre più diffuso e apprezzato.

Tony Mott, curatore del libro, è caporedattore di EDGE, rivista leader nel campo 

dell’intrattenimento videoludico. Vanta una straordinaria esperienza nell’industra 

del videogioco, di cui segue gli sviluppi del settore a partire dagli anni Sessanta.

Peter Molyneux, prefatore, è un celebre autore di videogiochi. Tra i suoi titoli più 

famosi:  Theme Park, Dungeon Keeper, Black & White e Fable. Ha ricevuto il premio 

OBE nel 2004.

Andrea Dresseno, curatore e adattatore dell’edizione italiana del libro, ha colla-

borato per molti anni ad alcune riviste di settore. Dal marzo 2009 è responsabile 

dell’Archivio Videoludico della Cineteca di Bologna.
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Grand Theft Auto

Data di pubblicazione originale : 1997

Piattaforma : Varie

Sviluppatore : DMA Design

Genere : Azione

Vi stupirà, ma Grand Theft Auto, sì, proprio quel gioco violen-

to che ha scandalizzato genitori, fatto guadagnare ai suoi 

sviluppatori numerose pagine sui tabloid di mezzo mondo 

e avviato arrabbiatissime – e poco informate – interroga-

zioni parlamentari, è un titolo fondamentalmente innocuo, 

una sorta di flipper condito da qualche sparatoria.

Il riferimento al flipper non è casuale. Innanzitutto c’è 

quella visuale dall’alto. E poi proprio al flipper si ispiraro-

no i ragazzi di DMA Design per rendere al meglio l’idea 

alla base del gioco. Ovvero, come rappresentare il senso 

di progressione in un gioco non lineare dove i giocatori 

fanno liberamente ciò che vogliono? Basta assegnare un 

punteggio a ogni azione, insomma, obbligare il giocatore 

ad accumulare vagonate di punti.

Il focus sulla criminalità urbana potrebbe anche aver 

attratto l’attenzione dei media – d’altronde, inutile negare 

il piacere perverso di investire qualcuno con la sua stes-

sa auto dopo avergliela rubata – ma è nei dettagli che va 

cercata la ragione di tanto fascino: le sottili differenze tra 

i veicoli, scoprire che potete salire a bordo del treno per 

spostarvi (o in alternativa ridurlo in mille pezzi), la musica 

riprodotta dalla radio che varia a seconda dell’auto su cui 

siete. Già a quei tempi Liberty City era un luogo carisma-

tico, una città fatta di ponti distrutti da saltare, grattacieli 

tra cui sfrecciare e gruppi di Hare Krishna da falciare per 

guadagnare, forse, il bonus più inusuale che un videogio-

co abbia mai offerto. Gli episodi successivi potranno anche 

avvalersi di una grafica 3D, di una maggiore attenzione nei 

confronti dei personaggi e di una narrazione sempre più 

cinematografica, ma questo debutto bidimensionale è 

destinato a rimanere nella storia. Quando Marble Madness 

incontra i gangster movie.  CD
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BioShock 2Mass Effect 2

Data di pubblicazione originale : 2010

Piattaforma : PC, Xbox 360

Sviluppatori : BioWare

Genere : Azione / Gioco di ruolo

Mass Effect 2, sequel sensibilmente semplificato del primo 

capitolo del 2008, appare come il risultato di una revisione 

accorta. Quel poco che non funzionava in Mass Effect fu 

scartato ed esiliato nello spazio più profondo. Trama e 

libertà di scelta rubano qui la scena; il resto, specialmente 

la gestione degli oggetti, finisce in secondo piano.

La trama prende il via dalla morte del Comandante She-

pard, incaricato dall’Alleanza dei Sistemi di difendere la 

galassia da invasori extra dimensionali chiamati Razziatori. 

Dopo essere stato riportato in vita grazie alla tecnologia, She-

pard deve un favore alla Cerberus, la megacorporazione che 

ha provveduto a pagare il conto. Dato che Shepard è l’unico 

che può aiutare la Cerberus a impedire l’imminente invasio-

ne, l’affare è fatto. In Mass Effect 2, un po’ come in Quella spor-

ca dozzina e I sette samurai, prepararsi alla battaglia conta 

quanto affrontarla. Dal momento in cui Shepard torna in vita, 

e lungo tutto il corso dell’avventura, il giocatore è chiamato 

sceneggiatura contribuisce costantemente a chiedersi se il 

fine giustifica i mezzi. A mettervi alla prova in tal senso sono 

i numerosi dialoghi, che ancora una volta vi vedono impe-

gnati in tempo reale a compiere decisioni che indirizzano la 

conversazione verso temi e reazioni differenti.

La superba sceneggiatura contribuisce a legarvi ancor 

più al vostro personaggio, aumentando la sensazione di 

non essere di fronte a una storia che si sta semplicemente 

svolgendo di fronte ai vostri occhi, ma di esservi realmente 

partecipi. Per quanto evoluto e futuristico appaia, Mass 

Effect 2 segna in un certo senso il ritorno a quell’epoca in 

cui il gioco di ruolo era una sceneggiatura contribuisce 

semplice occasione per un sceneggiatura contribuisce 

gruppo di amici di sedersi attorno a un tavolo per raccon-

tarsi una storia.  GM

Data di pubblicazione originale : 2010

Piattaforma : Varie

Sviluppatori : 2K / Digital Extremes / Arkane Studios

Genere : Sparatutto in soggettiva

BioShock non è un gioco facile da interpretare. Ricco di rife-

rimenti all’oggettivismo di Ayn Rand, spicca tra la concor-

renza non solo per la scelta di utilizzare una filosofia così 

complessa per costruire un gioco, ma anche perché i capi-

saldi di questa filosofia riguardano allo stesso tempo tra-

ma, design e gameplay. Se vogliamo proprio attribuire un 

difetto a BioShock è che non porta all’estremo la libertà di 

scelta individuale che professa, vincolando piuttosto il gio-

catore all’interno di una narrazione prestabilita.

Date le premesse, un seguito incapace di offrire a sua 

volta novità di rilievo rischierebbe di essere una delusione. Se 

è vero che BioShock 2 non si distanza di troppo dalla formula 

originaria, riesce a riportare in vita la città sottomarina di Rap-

ture per raccontare una vicenda meno complessa, una storia 

che non richiede al giocatore di scervellarsi più del dovuto. 

Ambientato otto anni dopo la conclusione del primo episo-

dio, BioShock 2 vi mette questa volta nei pesanti panni di un 

Big Daddy alla ricerca della sua Sorellina. E per quanto le far-

neticazioni di una nuova nemica, Sophia Lamb, viaggino 

ancora attraverso l’etere come accadeva con Andrew Ryan 

nel primo capitolo, sono qui puramente accessorie. La trama 

di BioShock 2 è talmente esile che si potrebbe quasi ignorare 

in favore della libertà di scelta, e azione, concessa dalle 

numerose combinazioni di armi e plasmidi (potenziamenti 

genetici che regalano poteri speciali al giocatore) a vostra 

disposizione durante le battaglie. Particolarmente ispirate le 

sessioni che vi vedono impegnati a piazzare trappole ed 

esche a difesa della Sorellina di turno, oltre che in brutali 

combattimenti corpo a corpo a suon di trivella, o che sfrut-

tano le numerose armi da fuoco e munizioni disponibili. 

Paradossalmente, l’area in cui Bioshock 2 eccelle rispetto al 

predecessore è proprio quella meno arguta.  MKu

2000-2009 |  1110  |  2000-2009

Data di pubblicazione originale : 2009

Piattaforma : Varie

Sviluppatori : Slightly Mad Studios / Electronic Arts

Genere : Guida

Per molti anni Electronic Arts ha avuto la stessa faccia 

tosta di un venditore di auto usate. Riusciva serenamente 

a piazzare le proprie macchine senza fornire i dettagli sul 

chilometraggio e sui guasti passati; presentava cerchi luci-

dati da diciotto pollici, carrozzerie metallizzate ed enormi 

spoiler di carbonio; i giocatori abboccavano all’esca e apri-

vano subito il portafogli, dimenticando di controllare bene 

motore e documenti.

Col tempo però, le cose sono cambiate e i trucchetti 

di EA hanno smesso di funzionare. Nonostante la serie di 

Need for Speed vanti un pedigree di tutto rispetto – il primo 

episodio risale al 1994 – i capitoli più recenti si allontana-

no da quelli originari non solo perché contengono infiniti 

giri di pista su tracciati lunghi quanto la Nordschleife del 

Nürburgring, ma anche perché perdono di vista i fonda-

mentali della serie. Nonostante abbiano una veste indub-

biamente curata, non sembrano in grado di contrastare la 

qualità di titoli come Project Gotham Racing, Forza Motor-

sport e Race Driver: Grid, tutti prodotti all’avanguardia per 

quanto riguarda il realismo.

Need for Speed: Shift tentò di risolvere la situazione. Il 

cambio di nome significò anche un cambio di approccio, 

un approccio meno attento alle apparenze e volto piutto-

sto a restituire un’esperienza di guida caratterizzata dal-

la tipica cura riposta da EA nei suoi prodotti. I propositi 

sono apprezzabili, più che in passato, ed evidenti dal pri-

mo all’ultimo secondo di ogni gara, a partire dal fantastico 

punto di vista interno all’abitacolo. Nonostante le mecca-

niche di guida non siano ancora all’altezza dei complessi 

sistemi offerti dai migliori titoli automobilistici in circola-

zione, fu un cambio di rotta necessario per salvare questo 

glorioso franchise da una tragica fine.  JDS 

Need for Speed: Shift

Data di pubblicazione originale : 2009

Piattaforma : Xbox 360

Sviluppatori : Simbin

Genere : Guida

C’è stato un tempo in cui ogni cosa stava al suo posto. 

Le simulazioni erano un’esclusiva del PC, mentre i brividi 

arcade appartenevano al mondo delle console. Poi però, 

grazie al sensibile miglioramento delle prestazioni hardwa-

re, gli sviluppatori decisero di cimentarsi anche su console 

con quei generi da sempre considerati troppo esigenti. O, 

più semplicemente, gli sviluppatori PC furono attratti dal 

generoso mercato delle console. Come dar loro torto?

Qualunque sia la ragione, Race Pro esemplifica al 

meglio questa tendenza. La serie, nata come simulazione 

di guida esclusivamente per PC, venne trasportata su con-

sole non senza qualche difficoltà – compreso un cambio 

di publisher dopo la cancellazione del progetto originale 

– ma senza dubbio in modo eccellente. Il gioco annovera 

un’ampia rosa di veicoli, dalle Mini Cooper alle F3000, da 

guidare su tredici tracciati reali. L’esperienza di Race Pro è 

profondamente innovativa pur rimanendo nel solco della 

tradizione. Sfruttando tutti gli aiuti vi troverete tra le mani 

un gioco immediato e sorprendentemente accessibile, in 

grado di non rinunciare alla sua anima di simulatore pur 

avvalendosi di un sistema di controllo basato sul joypad. 

Se la cosa non vi convince, e pensate di potervelo permet-

tere, disattivate semplicemente gli aiuti e giocateci senza.

Forse fin troppo coerente con le propria natura, Race 

Pro rivela un’estetica piuttosto funzionale e un menu 

generale un po’ troppo macchinoso; i progressi del gioca-

tore non vengono inoltre particolarmente premiati. Tutta-

via, dopo il primo chilometro di asfalto trascorso a lottare 

avversari strenuamente contro avversari credibili e su trac-

ciati particolarmente impegnativi avversari utilizzando uno 

dei sistemi di guida virtuali migliori avversari di sempre, 

ogni dubbio sparirà all’orizzonte.  JDS

Race Pro
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