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I PREDATORI DEI PIXEL PERDUTI

AlessAndro Pintucci*

Riassunto 

Il contributo esplora la relazione tra archeologia e cultura videoludica, analizzando come l’immaginario archeologico sia stato rappresentato, 

reinterpretato e talvolta distorto nei videogiochi dagli anni Ottanta a oggi. Dalle prime icone ispirate a Indiana Jones ino alle saghe contemporanee 
di Tomb Raider, Uncharted, Civilization e The Legend of  Zelda, l’archeologia emerge come uno dei contesti narrativi più fertili per la 

costruzione di mondi virtuali. Attraverso esempi tratti dalla storia e dall’evoluzione del videogioco, l’autore rilette su come questo linguaggio abbia 
contribuito a rideinire la percezione pubblica dell’archeologo, oscillando tra avventura e scienza, appropriazione e tutela, realtà e inzione. Il saggio 
invita a considerare i videogiochi non solo come prodotti di intrattenimento, ma come strumenti di rappresentazione culturale capaci di inluenzare 
profondamente la relazione tra passato, memoria e contemporaneità.

Parole chiave: Archaeogaming, videogiochi, immaginario archeologico, cultura popolare, comunicazione del patrimonio

Abstract

The paper investigates the relationship between archaeology and video games, examining how the archaeological imagination has been represented, 

reinterpreted, and often distorted in gaming culture from the 1980s to the present. From early Indiana Jones–inspired titles to contemporary sagas 

such as Tomb Raider, Uncharted, Civilization, and The Legend of  Zelda, archaeology emerges as a fertile narrative framework for virtual 

world-building. Drawing on examples from the history and evolution of  video games, the author relects on how this medium has reshaped the public 
image of  the archaeologist, oscillating between adventure and science, appropriation and preservation, reality and iction. The essay argues that video 
games should be viewed not merely as entertainment, but as cultural narratives that profoundly inluence our relationship with the past, memory, and 
the contemporary world.

Keywords: Archaeogaming, video games, archaeological imagination, popular culture, heritage communication

La connessione tra archeologia e videogiochi è 
un tema che da qualche anno sta attirando l’atten-
zione di molti studiosi interessati alla connessio-
ne tra la nostra disciplina storica e umanistica e il 
mondo dei media popolari1: i videogiochi, infatti, 
sono da diversi decenni, l’unico medium che non 
ha conosciuto crisi economiche o di diffusione, 
anzi, è stato in crescita negli anni bui del crollo 
del cinema e ha continuato a crescere anche negli 
anni del Covid.

Tuttavia, ritenere il videogioco un puro ele-
mento di divertimento sarebbe sbagliato, come 
ogni mezzo di comunicazione è la qualità dei 
contenuti che ne determina la qualità generale, 
passando dal banale e supericiale al complesso e 

1  chAPmAn 2016; chAPmAn et al. 2016; lozAno Gómez et al. 2019; 
PolitoPoulos, mol 2023.

profondo2: il pubblico dei videogiochi è cresciuto 
in termini numerici e di età, insieme alla genera-
zione di quelli che sono nati con essi, generazione 
a cui chi scrive appartiene. 

Nell’ultimo decennio, inoltre, è stato conia-
to un nuovo termine, Archaeogaming3, che deini-
sce quella branca delle scienze sociali che studia 
il rapporto tra archeologia e videogiochi, inclusa 
l’archeologia dei videogiochi4.

Ma al di là dei termini utilizzati o della valu-
tazione che si sceglie di dare dei videogiochi, è 
innegabile che essi siano un elemento pervasivo 
della nostra società, a volte un puro e semplice 
svago nel cellulare su cui ticchettiamo in metro-
politana, altre volte talmente radicato nei nostri 

2  huizinGA 1938.
3  reinhArd 2018.
4  reinhArd 2015.
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modi di lavorare e vivere da trasformarsi in forme 
organizzate di lavoro e studio (si veda il termine 
gamiication5 o ludiicazione, con tutte le sue impli-
cazioni positive e negative).

Come ogni elemento pervasivo della nostra 
società, i videogiochi hanno imparato a imitare 
sempre meglio la realtà, ispirandosi ad essa nel 
tentativo di trovare temi commercialmente e lu-
dicamente apprezzati: l’archeologia, col suo baga-
glio di avventura, esplorazione, mistero e storia, 
è uno dei temi perfetti per un videogioco, non 
necessariamente per esserne il tema principale, 
come vedremo.

Quella che segue è la traduzione testuale di 
una presentazione con inalità divulgative, tenu-
tasi a Roma in occasione dell’edizione 2023 delle 
Giornate Europee dell’Archeologia6: non ha alcu-
na velleità di completezza, che non sarebbe co-
munque raggiungibile in un singolo articolo, e so-
prattutto è basata essenzialmente sull’ esperienza 
ludica dell’autore (“i videogiochi che ho giocato o 

5  deterdinG et al. 2011; BittAnti, zillio 2016; luPetti 2020.
6  Condividere l’archeologia: linguaggi, strumenti, protagonisti, Roma, Mu-
seo Ninfeo, 16 giugno 2023.

visto giocare”), condita con analisi sull’argomen-
to che come videogiocatore esperto (per non dire 
attempato) che per mestiere fa l’archeologo, ho 
introiettato negli anni per giustiicare socialmente 
il mio hobby.

Nella prima parte della storia dei videogiochi, 
dagli anni Settanta dello scorso secolo in poi, da 
quando, cioè, si diffondono i sistemi di gioco ca-
salingo e da bar, la connessione dei videogiochi 
con l’archeologia passa soprattutto attraverso lo 
sfruttamento dell’immagine di alcuni personaggi 
cinematograici, da Allan Quatermain di Hen-
ry R. Haggard a, soprattutto, Indiana Jones, che 
nei primi anni Ottanta del XX secolo iniziava 
le sue avventure diventando presto l’archeologo 
più famoso della contemporaneità e inluenzan-
do radicalmente l’idea comune dell’archeologo e 
dell’archeologia: escono in quei primi anni Ottan-
ta numerosi titoli che ammiccano ai ilm di Lu-
cas, o nel nome dei protagonisti (il Panama Joe di 
Montezuma’s revenge, per esempio) o nelle fattezze 
degli eroi (il primo Rick Dangerous7 è ai limiti del 

7 https://www.simonphipps.com/games/rickdangerous/ (ultimo 
accesso 9 maggio 2025).

Fig. 1. La copertina di Montezuma’s Revenge (https://www.thecoverproject.net/view.php?game_id=9900; ultimo accesso 31 ottobre 2025).
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plagio) o ancora nell’imitazione dei caratteristici 
font utilizzati per i titoli di Indiana Jones, colorati 
con un gradiente dal giallo al rosso (igg. 1, 2). 

della LucasArts Games, casa di software fondata 
appositamente per invadere le console e i com-
puter casalinghi con i personaggi di Guerre Stel-

lari e Indiana Jones, oltre a molte importanti altre 
saghe originali: i giochi dedicati a Indiana Jones, 
soprattutto le due cosiddette avventure graiche 
realizzate tra il 1988 e il 1993, sono state due 
pietre miliari di questo genere9; Fate of  Atlantis, 
inoltre, fu la prima opera originale dedicata a In-
diana Jones10, ad ampliare per la prima volta una 
saga cinematograica attraverso un videogioco 
(ig. 4). L’operazione potrà dirsi compiuta, almeno 
per Indiana Jones, nel 2024, quando un Harrison 
Ford ormai anziano verrà ringiovanito grazie alla 
CGI per il capitolo cinematograico intitolato “Il 
Quadrante del destino” e poco dopo uscirà un 
nuovo capitolo videoludico, “L’antico cerchio”, 
che vedrà proprio un Harrison Ford ringiovanito 
essere il protagonista accanto ad Alessandra Ma-
stronardi. Magie surreali dei videogiochi.

Altri due archeologi avventurieri si afian-
cheranno a Indiana Jones, per un po’ di tempo 
offuscandone anche la fama: Lara Croft (ig. 5), 
la protagonista di Tomb Raider11, e Nathan Dra-
ke, protagonista della saga di Uncharted, più ladro 
che archeologo: queste saghe compariranno dalla 
metà degli anni Novanta in poi, diventando il sim-
bolo della rivoluzione 3D nei videogiochi e dello 
sviluppo hardware di nuove periferiche in grado di 
rappresentare il contesto di gioco in modo sem-
pre più realistico e coinvolgente. In questi giochi 
l’elemento fondamentale è proprio l’avventura, la 
possibilità di esplorare gli scenari e di recuperare 
preziosi tesori, che solo raramente iniranno in un 
museo.

L’archeologia e gli archeologi, come osser-
va Cornelius J. Holtorf12, nella visione popolare 
sono caratterizzati da avventura, mistero, tesori, 
la storia sembra assumere un piano secondario. 

9  Per avventura graica si intende un genere di videogiochi, molto 
popolare soprattutto tra gli anni Ottanta e Novanta dello scorso 
secolo, in cui, grazie al mouse si possono compiere azioni semi-
testuali (le azioni sono rappresentate da verbi sullo schermo, sele-
zionabili col mouse stesso) interagendo col contesto. LucasArts e 
Sierra ne sono stati i maggiori, ma non unici, produttori.
10  Indiana Jones and the Fate of  Atlantis, LucasArts Games, 1993.
11  Il primo Tomb Raider fu prodotto nel 1996 da Core Design, 
gli stessi di Rick Dangerous. La formazione accademica di Lara 
sarà, però, chiara solo dopo il reboot del franchise nel 2013. Si veda 
ŠAvelková 2019.
12  holtorf 2005; holtorf 2007.

Fig. 2. La copertina di Rick Dangerous, decisamente ispira-
ta al primo ilm di Indiana Jones (https://www.mobygames.
com/game/2932/rick-dangerous/cover/group-147131/co-
ver-416539/; ultimo accesso 31 ottobre 2025).

A parte i due titoli citati, forse il più famoso di 
questi videogiochi ispirati a un certo tipo di av-
venturiero è la saga di Pitfall8, di Activision, che 
nei titoli anni Ottanta condivide con I Predatori 

dell’arca perduta, il primo ilm di Indiana Jones, lo 
scenario della jungla, ma che acquisirà maggiori 
contenuti archeologici nei remake del decennio 
successivo per le console a 16bit, Super Nes e Me-
gadrive, di Nintendo e Sega, includendo anche 
i consueti font ammiccanti: si tratta di uno dei 
giochi di piattaforme classici che hanno plasma-
to questo genere di videogiochi per i decenni a 
venire, creato da uno dei più grandi autori di vide-
ogiochi di sempre, David Crane; scopo del gioco 
è riuscire a raccogliere un certo numero di tesori 
nella jungla entro un tempo limite, evitando sab-
bie mobili, coccodrilli e pozzi, appunto, da cui il 
titolo (ig. 3).

Solo con un po’ di ritardo verranno dedicati 
a Indiana Jones videogiochi uficiali con licenza 

8  https://www.outcast.it/home/pitfall-atari-2600-david-crane-
post-mortem (ultimo accesso 9 maggio 2025).

https://bollettinodiarcheologiaonline.beniculturali.it/
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Fig. 3. Schermata di gioco di Pitfall, della Activision, con l’esploratore impegnato a utilizzare una liana per superare 
paludi e barili (immagine protetta da copyright, https://it.wikipedia.org/wiki/Pitfall!#/media/File:Pitfall.png; ultimo 
accesso 31 ottobre 2025).

Fig. 4. Schermata di gioco di Indiana Jones and the Fate of  Atlantis, l’avventura basata su una storia originale del personag-
gio, non legata ai ilm. Si noti l’interfaccia utilizzata per interagire col mondo di gioco (immagine protetta da copyright, 
https://it.wikipedia.org/w/index.php?curid=1701590; ultimo accesso 31 ottobre 2025).

https://bollettinodiarcheologiaonline.beniculturali.it/
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Le saghe di Tomb Raider e Uncharted ebbero 
talmente successo da fare il percorso contrario a 
quello di Indiana Jones, inendo sui grandi scher-
mi cinematograici all’apice della loro popolarità: 
se per Lara Croft verrà scelta addirittura Angelina 
Jolie13, per impersonare Nathan Drake verrà coin-
volto Tom Holland14, quando era già diventato 
famoso come Spiderman.

Ispirata dalle avventure graiche di Indiana Jo-
nes, invece, nasce un’altra saga dal sapore arche-
ologico, Broken Sword, della Revolution Software: 
i personaggi principali sono un avvocato, George 
Stobbart, e una giornalista, Nico Collard, impe-
gnati per ben 5 capitoli a dipanare i misteri dei 
templari, tra Stati Uniti, Francia e vari altri paesi 
europei e del Medio Oriente. Lo schema rimane 
quello delle avventure graiche, ricerca degli indi-
zi, esplorazione, metodo deduttivo; insomma, gli 

13  Lara Croft: Tomb Raider, 2001, diretto da Simon West. Lara Croft: 
Tomb Raider - La culla della vita, 2003, diretto da Jan de Bont. 
14  Uncharted, 2022, diretto da Ruben Fleisher.

ingredienti della ricerca archeologica, anche se il 
lato misterioso è molto spiccato. La saga ha visto 
il suo ultimo capitolo nel 2013, anche se c’è stato 
un tentativo di produrne un sesto, non riuscito. 

Al di fuori di videogiochi dichiaratamente 
aventi come personaggi principali archeologi o 
ispirati da ricerche archeologiche o pseudo tali, ci 
sono alcuni titoli che in modo più o meno esplici-
to presentano aspetti ispirati direttamente dall’ar-
cheologia.

Il primo titolo, forse il più importante, è cer-
tamente Civilization15, di Sid Meier (ig. 6): appar-
tenente alla serie dei cosiddetti “God games”, 
ovvero, a quel gruppo di videogiochi che con-
sentono di interpretare un leader o una divinità 
che può modiicare radicalmente lo scenario di 
gioco. Il nome è abbastanza esplicito rispetto 
alle inalità: il gioco consiste nel portare una pic-
cola popolazione dall’età della pietra ino alla 

15  BittAnti 2005; cArr 2007.

Fig. 5. La copertina di Tomb Raider per Playstation: la graica 3D e le caratteristiche isiche dell’eroina principale furono 
tra i fattori che fecero vendere milioni di copie del gioco (https://www.thecoverproject.net/view.php?game_id=2038; 
ultimo accesso 31 ottobre 2025).
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corsa per lo spazio, facendola progredire in ter-
mini militari, economici e di conoscenze. Il pri-
mo capitolo della serie uscì nel 1991, pubblicato 
dalla Microprose, e a inizio del 2025 ne è uscito 
il settimo, oltre a svariate versioni e imitazioni 
prodotte negli anni da molte software house, anche 
indipendenti.

Per tenere conto del livello di sviluppo della 
propria civiltà esiste un sistema ad albero tecnolo-
gico che consente di capire in quale punto dell’e-
voluzione ci si trovi in ogni momento. Per capire 
da dove provenga questo strumento, dobbiamo 
fare un passo indietro, ino al 1988, quando Bruce 
Shelley e altri collaboratori della Avalon Hill rag-
giunsero Sid Meier alla Microprose, la società che 
poi sviluppò Civilization.

L’Avalon Hill era considerata una delle più 
importanti case di produzione di giochi da tavo-
lo: tra i giochi prodotti (acquistati dalla britanni-
ca Hartland Trefoil) dobbiamo ricordare almeno 
1830, che fornirà l’ispirazione per Railroad Tyco-

on, e lo stesso Civilization: entrambi i giochi erano 
stati sviluppati e ideati originariamente da Fran-

cis Tresham, autore britannico pluripremiato di 
giochi da tavolo.

L’originale Civilization di Tresham è un gioco da 
tavolo ad ambientazione storica, che ha come sco-
po quello di portare una civiltà dall’età della pietra 
ino alle soglie della storia vera e propria, superan-
do gli altri giocatori dal punto di vista del com-
mercio, del sapere, della ricchezza; naturalmente, 
era possibile sidare gli avversari anche sul piano 
bellico, ma questo era un aspetto sicuramente mar-
ginale rispetto alla versione videoludica di Meier. 
Il gioco ebbe un notevole successo commerciale, 
soprattutto nei paesi anglosassoni, nonostante ri-
chiedesse per essere completato anche 15-20 ore.

Per descrivere l’avanzamento tecnologico di 
una civiltà, veniva utilizzato l’Archaeological Succes-

sion Table, l’antenato diretto dell’albero tecnologi-
co, che permetteva di avanzare attraverso le età 
della pietra, del bronzo e del ferro, assegnando 
un punteggio alle diverse conquiste “di civiltà” dei 
giocatori: l’avanzamento forniva un bonus per i 
giocatori stessi e la possibilità di portare a casa la 
vittoria.

Fig. 6. Schermata di gioco del primo Civilization, 1991, con visuale dall’alto caratteristica dei giochi di quel periodo (immagine protetta da 
copyright, https://en.wikipedia.org/w/index.php?curid=4851447; ultimo accesso 31 ottobre 2025).
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Lo strumento è lo stesso ideato da Nicolas 
Mahudel nel 1736, il cosiddetto sistema delle tre 
età (età della pietra, del bronzo e del ferro) che, 
con varie modiiche ed evoluzioni, è ancora oggi 
utilizzato dagli archeologi.

L’albero tecnologico di Civilization (igg. 7, 8), 
procedendo dal sistema inventato da Tresham, 
allargherà questo sistema di classiicazione alle 
età successive (nella serie di Meier, classica, me-
dievale, moderna, contemporanea e futura), au-
mentando la sida e complicando notevolmente 
il sistema di evoluzione possibile per le singole 
civiltà. 

Sin dal primo capitolo della serie, durante l’e-
splorazione del mondo di gioco, è possibile im-
battersi in rovine di civiltà passate, che normal-
mente consentono di avanzare in una conoscenza 
speciica o di avere altri bonus; dal quinto capitolo 
in poi, è possibile scegliere se ricevere il bonus 
oppure costruire un museo sul sito, producendo 
ulteriori bonus culturali per la popolazione (dal 
quinto capitolo, infatti, è possibile vincere la par-
tita non solo sconiggendo militarmente gli avver-
sari, ma anche superandoli culturalmente).

Un meccanismo simile a quello di Civilization, 
è presente nella serie Tropico, anch’esso un “God 

Fig. 7. Dettaglio dell’albero delle tecnologie di FreeCiv, titolo gratuito e aperto che prende spunto dal secondo capitolo della serie di Microprose 
(Freeciv is Copyright 1996 by A. Kjeldberg, L. Gregersen, and P. Unold, GPL, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=6967398; 
ultimo accesso 31 ottobre 2025).

Fig. 8. Archaeological Succession Table del gioco da tavolo Civilization, Avalon Hill, 1980: i punti guadagnati sulla plancia di gioco permettevano di 
avanzare anche sull’Archaeological Succession Table, determinando lo sviluppo della civiltà e la vittoria del giocatore (https://brooklynwargaming.
com/tag/archaelogical-succession-table/; ultimo accesso 31 ottobre 2025).
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game”, nel quale impersoniichiamo il leader/dit-
tatore di uno staterello sudamericano, che deve 
costruire servizi per i propri cittadini mantenen-
doli a un buon livello di vita, scegliendo se man-
tenere l’ordine attraverso un feroce controllo so-
ciale o diffondendo benessere e servizi di qualità. 
Tra i servizi di qualità che producono felicità tra i 
cittadini è possibile costruire un museo o un par-
co a tema sulle rovine mesoamericane dissemina-
te sulla mappa. In alternativa è possibile scegliere 
di sfruttare il sito spogliandolo gradualmente dei 
tesori in esso contenuti, che andranno a formare, 
invece, parte del bottino per il dittatore stesso (ig. 
9). Non molto distante da alcune realtà criminali 
che abbiamo disgraziatamente imparato a cono-
scere negli ultimi anni.

Un caso diverso è quello degli Elder scrolls, la 
serie di giochi di ruolo16 prodotto dalla Bethesda 
sin dai primi anni Novanta del XX secolo e giun-
ta al quinto capitolo oramai diversi anni fa17. Già 

16  Per giochi di ruolo si intendono quei giochi, originariamente 
da tavolo, in cui i giocatori prendono il ruolo di un personaggio 
ittizio e attraverso il dialogo, le battaglie o la soluzione di enigmi 
avanzano nel gioco, aumentando le capacità e l’esperienza del per-
sonaggio. Possono essere ambientati in qualunque scenario, ma i 
primi, Dungeons & Dragons in particolare, furono inluenzati dai 
mondi fantasy immaginati da John R.R. Tolkien.
17  Sul rapporto tra storia e giochi di ruolo si veda cArBó GArcíA 
2019.

dal titolo della serie, Le antiche pergamene, si com-
prende come nello scenario in cui si svolgono i 
diversi capitoli del gioco l’aspetto del passato sia 
fondamentale. Nell’universo creato da Bethesda, 
il mondo è diviso tra l’Impero, che riunisce diver-
si popoli di umani e non umani (principalmente 
diverse razze di eli, ma non solo) dominando su 
buona parte del continente di Tamriel, contrap-
posto ad altri regni, in particolare a quello de-
gli Aldmer, eli che si considerano i discendenti 
più diretti degli antichi Ayleid, razza elica che 
un tempo dominava il continente e ha lasciato 
moltissime rovine sparse un po’ dappertutto nel 
mondo di gioco, che si possono esplorare quasi 
integralmente. Proprio la presenza di queste ro-
vine nei territori ora governati dall’Impero è alla 
base delle rivendicazioni nazionalistiche degli 
Aldmer: il fenomeno di appropriazione dei beni 
archeologici e di conseguenza delle terre in cui 
essi sorgono, da parte di chi, per una ragione o 
per un’altra, se ne sente il legittimo proprietario 
o erede, è uno dei temi più caldi dell’archeologia 
contemporanea18.

18  Sarebbe impossibile riassumere in una nota un tema come que-
sto, ci si limiterà a indicare alcuni titoli generali che possano aiutare 
il lettore a districarsi nella sterminata bibliograia sul tema: kohl 
1998; hAmilAkis 2007; meskell 1998; GreenBerG, hAmilAkis  
2022.

Fig. 9. Schermata di gioco di Tropico (screenshot Autore). 
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Tornando a Elder Scrolls, nel terzo capitolo, 
Morrowind, l’isola di Vvanderfell è disseminata di 
tombe di famiglia, i cui membri ancora viventi po-
polano il mondo di gioco: le tombe, collocate ai 
margini degli abitati, lungo le vie di comunicazio-
ne,  si presentano differenti a seconda del grado 
sociale a cui appartengono le famiglie e del ruolo 
che aveva il defunto (per esempio presso le tombe 
dei guerrieri si vedono armi e simboli guerreschi) 
(ig. 10); è il meccanismo dell’autorappresentazio-
ne, ben noto negli studi di archeologia19, in cui i 
viventi sapevano di guadagnare in fama e presti-
gio erigendo monumentali tombe di famiglia lun-
go le vie principali dell’Impero afinché fossero 
ben visibili a tutti.

Ma il gioco non si ferma a questo, nel nord 
dell’isola si potrà incontrare il popolo degli Urshi-
laku, che ha riti di sepoltura collettivi (immense 
tombe comuni in cui i defunti vengono mummi-
icati) completamente diversi dal resto della po-
polazione, a segnalare la completa estraneità dei 
suoi membri dal resto degli abitanti dell’isola e la 
loro organizzazione antica e autonoma. Lo studio 
dei riti di sepoltura e dei corredi è uno dei capi-
saldi dell’archeologia e dell’antropologia culturale 
e sembra riuscito a penetrare nei meccanismi e 

19  Ad es. AcconciA 2021.

nell’ambientazione di un gioco che prima di tutto 
ci dovrebbe divertire e intrattenere.

Merita una menzione l’archeologo della serie: 
nel capitolo di Skyrim incontrerete Cancelmo, un 
Aldmer di Markharth che si occupa di studiare le 
rovine e i manufatti Dwemer (tecnicamente an-
tenati comuni degli eli, assimilabili ai nani degli 
universi fantasy più classici). Cancelmo e i suoi sca-
vi ci impediranno di raggiungere una zona impor-
tante per il gioco inché non avremo completato 
la missione che ci assegnerà: la pessima fama degli 
archeologi, che rallentano i lavori e bloccano tut-
to, ci segue anche nei videogiochi.

È un altro, però, il gioco di ruolo che riserva lo 
spazio maggiore all’archeologia.

Se chiedessimo oggi a un ragazzino chi siano 
Indiana Jones o Lara Croft, dificilmente riusci-
rebbe a rispondere con precisione, ma tutti ri-
sponderebbero affermativamente rispetto a chi 
siano Zelda e Link, protagonisti di una delle più 
lunghe e inluenti saghe di videogiochi dal 1986. 
Negli ultimi due capitoli della serie, usciti nel 
2017 e nel 2023 per Nintendo Switch, l’archeo-
logia e lo studio del passato sono il perno di tutta 
la vicenda.

La serie di Zelda (ig. 11) fu ideata da Shigeru 
Miyamoto (il padre anche di Super Mario e Donkey 

Kong, solo per ricordare i titoli più famosi), come 

Fig. 10. Schermata di gioco di Morrowind (screenshot Autore).
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ha spesso detto durante le interviste, per ricreare 
l’ambiente avventuroso intorno a Kyoto nel qua-
le si muoveva da bambino, fatto di esplorazioni, 
misteri e avventura. Sin dal primo titolo, inoltre, 
il mondo di Hyrule viene concepito come un open 

world, che nel gergo dei videogiochi indica quei 
titoli che presentano una mappa più o meno vasta 
che può essere esplorata senza particolari limita-
zioni e senza un ordine preciso, garantendo una 
esperienza di gioco che, a seconda della comples-
sità del titolo, può essere considerata completa-
mente non lineare e soggettiva. Nel regno imma-
ginario di Hyrule, popolato da diverse nazioni, a 
più riprese la pace viene messa in discussione dal 
malvagio di turno, Ganon o Ganondorf  a secon-
da del titolo. Contro questa minaccia si schierano 
sempre la principessa di Hyrule, Zelda, e il suo 
difensore, Link, il guerriero che il giocatore im-
personerà in praticamente ogni titolo della saga.

Negli ultimi due capitoli, ma anche in molti di 
quelli precedenti, la minaccia sembra essere stata 
sconitta nel passato, ma ora è tornata più forte 
di prima: l’unico modo per sconiggere deiniti-
vamente il nemico è esplorare l’intero mondo di 
Hyrule, immenso, svolgendo le missioni che ci 

vengono assegnate di volta in volta. Buona parte 
di queste missioni si svolgono esplorando e dipa-
nando i misteri sepolti nelle antiche rovine di cui è 
disseminato il mondo di gioco, risolvendo, come 
un puzzle, la trama. In Breath of  the Wild, il titolo 
del 2017, è la principessa Zelda a impegnarsi nel-
lo studio delle antichità di Hyrule, convinta che 
questo sia l’unico modo per trovare una soluzione 
contro il nemico. In Tears of  the Kingdom, il titolo 
del 2023 che si colloca cronologicamente appe-
na dopo la conclusione del precedente, Zelda ha 
addirittura fondato un gruppo di studiosi dell’ar-
cheologia di Hyrule, con un approccio open-access 
che viene orgogliosamente ricordato da alcuni 
di essi quando dialogano con Link: gli archeolo-
gi di Hyrule hanno il compito fondamentale di 
ricostruire la storia del paese con un approccio 
archeologico, utilizzando i dati provenienti dagli 
scavi e dalla raccolta delle informazioni epigrai-
che disseminate in giro. Per avanzare nella trama, 
interpretando Link, potremo e dovremo aiutare il 
gruppo di ricerca raccogliendo informazioni du-
rante le nostre esplorazioni, scoprendo luoghi in 
cui solo Link può entrare e fotografando e docu-
mentando gli oggetti che troveremo, consegnan-

Fig. 11. Zelda Breath of  the Wild possiede uno dei mondi di gioco più vasti mai pensati per un videogame, superato dopo pochi anni dal seguito, 
Tears of  the Kingdom. La graica in cell shading ricorda quella dei cartoni animati e aiuta ad apprezzare il gioco anche su macchine meno potenti, 
come il Nintendo Switch (screenshot Autore).
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do questo materiale al gruppo di studiosi. Le in-
formazioni raccolte aiuteranno l’eroe a risolvere 
una parte importante delle missioni e a scoprire 
che ine ha fatto la scomparsa principessa Zelda 
(ig. 12).

Questo approccio al passato come una mi-
naccia sembra fortemente radicato nella cultura 
giapponese, basti pensare ai robot di Go Nagai 
(Z Mazinger, Great Mazinger, Kotetsu Jeeg, Getter Ro-

bot) in perenne lotta con civiltà del passato che 

improvvisamente tornano in vita minacciando il 
presente. In questo caso, però, l’archeologia, lo 
studio del passato, sembra davvero la chiave per 
dominarlo e in qualche modo disinnescarne la ca-
rica distruttiva. 

Chissà se questa sia la missione dell’archeolo-
gia anche nel mondo reale. 

*Archeologo, libero professionista
alessandro.pintucci@gmail.com

Fig. 12. Il capo dei ricercatori in Tears of  the Kingdom ci spiega il metodo di lavoro e 
studio del gruppo e le inalità per cui lavora. In altre discussioni si insiste sull’aper-
tura dei dati che è alla base dell’intera ricerca (screenshot Autore).
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