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ta, più volte espressa anche in arti-
coli su “Sfoglialibro” e “Biblioteche 
oggi”, che hanno portato a concre-
tizzare la classificazione e la colloca-
zione e l’implementazione di rego-
le di descrizione catalografica, col-
mando un vuoto nella trattazione 
biblioteconomica.
In questo volume si affrontano i di-
versi aspetti di ciò che è videogio-
co: si parte da un tentativo di defi-
nizione che affronta così, citando 
titoli, anche una storia a grandissi-
me linee del videogioco e dei suoi 
cambiamenti nel corso del tempo 
e sulla base dei supporti utilizzati; 
si affrontano una sintesi di generi, 
il sistema PEGI, il concetto di “tor-
neabilità”. Sono descritte le modali-
tà di gestione di gioco nelle biblio-
teche già citate, ma anche l’Archivio 
videoludico della Cineteca di Bolo-
gna nato nel 2009 e grande risor-
sa in questo campo, e VIGAMUS, il 
museo del videogioco di Roma.
Non ci si esime dal riportare le per-
plessità che molti hanno espresso 
di fronte all’introduzione del video-
gioco tra i materiali a disposizione 
per gli utenti, raccogliendo tutte le 
obiezioni possibili alla loro utilità 
e ad eventi ad essi legati in bibliote-

– osserva infine Rotondo – si offre 
come un “contenitore entro cui tro-
vano posto storie fantasy, distopi-
che, neoromantiche, noir-giovanili, 
new dark (a base di vampiri e ange-
li custodi o caduti, meglio ancora se 
vampiri e angeli fanno sesso fra loro 
e/o con umani/e)”. A ben guardare, 
dunque, all’origine delle bizzarrie di 
una narrativa che sta aprendosi un 
considerevole mercato, null’altro c’è 
che la materia semplice (apparente-
mente semplice…) dei poemi omeri-
ci. Il tutto solo diversamente com-
binato e complicato nel tentativo di 
coniugare le ansie di crescita con le 
forme molteplici dei miti.
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Il decimo volume della collana “Co-
noscere la biblioteca” va a colmare 
un vuoto che si trascina ormai da 
tempo: il gioco e il videogioco in re-
lazione alle collezioni e al pubblico 
di una biblioteca. 
Forte di esperienze come quelle di 
Fiorenzuola d’Arda, Cavriago, Ar-
cade, Castelvetro Piacentino, ecco 
un volume dove si concentra un di-
scorso che possiamo vedere applica-
to nelle biblioteche appena citate e 
che possiamo davvero dire arrivato 
alla teoria direttamente dalla prati-
ca e dalle sperimentazioni tentate 

in questi ultimi anni. In particola-
re, il volume si fa forte dell’esperien-
za della Biblioteca di Fiorenzuola 
dove l’autore svolge la propria pro-
fessione di bibliotecario arricchen-
dola con l’apporto di un suo perso-
nale interesse – quello per il mondo 
dei videogiochi – declinato qui nel 
migliore dei modi in cui una pas-
sione personale può contaminare 
la dimensione professionale: senza 
cioè strabordare rispetto al dovuto 
(pensiamo a certi scaffali di biblio-
teche da cui subito capiamo se chi 
si è occupato degli acquisti è un ap-
passionato di giardinaggio, di cibo 
vegano o di parapendio, a dispetto 
della pluralità di interessi dei suoi 
utenti), ma portando le proprie co-
noscenze a servizio dell’ente e della 
comunità per cui lavora.
Nella Biblioteca di Fiorenzuola d’Ar- 
da la sperimentazione comincia – 
come si racconta nel volume – nel 
2000, arrivando oggi a un patrimo-
nio di circa 500 videogiochi, con po-
stazioni apposite e con l’organizza-
zione di tornei e cicli di gioco. Da 
questa esperienza e dalla conoscen-
za di quanto all’estero le bibliote-
che fanno su questo versante nasce 
la riflessione di Francesco Mazzet-
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formale e ne consegue la conclusio-
ne che in editoria la forma è, più che 
mai, sostanza. Quando si verificano 
casi di questo genere significa che 
qualcosa nel processo redazionale 
non ha funzionato a dovere. 
Per evitare situazioni di questo tipo 
è bene tenere presente le norme e la 
buona pratica di una redazione at-
tenta e sorvegliata, quali sono quel-
le segnalate nel Manuale di redazio-
ne curato da Edigeo. Il volume è la 
terza edizione di un’opera uscita 
per la prima volta nel 1998 che ha 
avuto in questi anni vasto impiego 
e ampia fortuna tanto nelle redazio-
ni editoriali, quanto presso le catte-
dre universitarie legate all’editoria, 
dalle quali è stato in larga misura 
adottato per i corsi. E questo fatto 
costituisce di per sé un buon dato, 
almeno per due motivi: primo, per 
la necessità di dare un editing ade-
guato ai volumi in fase di stampa, 
che necessitano di precise norme di 
ortografia (ça va sans dire) e di uni-
formazione; secondo, perché chi si 
accinge a redigere un testo ha ne-
cessità di ricorrere a uno strumen-
to agile e preciso che non si limiti a 
delineare il percorso di produzione 
del libro, ma che consigli, avverta e 
distingua le forme corrette da quelle 
errate. Tanto meglio perciò se ope-
re di questo tipo vengono lette e me-
ditate da studenti che si trovano da-
vanti alle prime vere prove redazio-
nali del loro percorso curricolare 
(elaborati e tesi).
In questo libro è presente un’ambi-
guità voluta, già palese nella doppia 
definizione del titolo: manuale, che 
presuppone una trattazione esau-
stiva e anche talvolta pedante di un 
tema, e vademecum che invece pro-
mette agilità, schematismo, facile 
reperimento di informazioni certe 
e distinte. Eppure è proprio in que-
sta sua duplice natura – nell’essere 

ca a cui l’autore cerca di rispondere, 
sottolineando soprattutto la mission 
della biblioteca e il valore del vide-
ogioco come medium culturale che 
influenza l’immaginario e la cultu-
ra globale.
Occorre dire che – pur facendo par-
te di quella collana dell’Editrice Bi-
bliografica che si propone di spie-
gare con semplicità agli utenti le 
caratteristiche di un certo servizio 
– non tutte le parti del volume ri-
sulteranno di immediata compren-
sione a chi sia del tutto all’oscuro 
dei meccanismi e delle possibilità 
del mondo dei videogiochi, ma le 
numerose citazioni lungo le pagi-
ne – sia di titoli, sia di testi che trat-
tano i medesimi argomenti – offro-
no spunti per approfondire, cerca-
re altre notizie, farsi un bagaglio di 
conoscenze in un campo ancora in 
un certo senso “nuovo” per le bi-
blioteche italiane.
Il volume è corredato da una sito-
grafia finale utile all’approfondi-
mento, mentre – come già detto – è 
possibile rintracciare nei vari capi-
toli un buon corpus di testi a cui ri-
farsi per costruire una bibliografia 
esauriente e costruttiva in vista di 
nuove esperienze di questo tipo in 
altre biblioteche.
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Il lettore interessato che si appre-
stasse a visionare la bibliografia dei 
libri recentemente pubblicati o ri-
stampati in occasione dello scor-
so 50° anniversario della morte di 
John F. Kennedy troverebbe senz’al-
tro una lista ben nutrita. Poniamo il 
caso che il lettore dopo aver passa-
to in rassegna gli scaffali di una li-
breria incontri il libro di suo gusto; 
potrà così notare che il governato-
re John Connally cambia nome in 
Connelly nel giro di poche pagine 
con un’oscillazione che non giun-
ge a sanarsi proseguendo nella let-
tura. Il portale Treccani.it ricorda al 
proposito che il lettore che sfoglias-
se uno dei tanti volumi pubblicati 
in occasione del centenario del Fu-
turismo “è costretto ad annotare 10 
refusi in 31 pagine d’introduzione” 
e questo nonostante le pagine incri-
minate siano scritte da un prosatore 
colto e sommamente dotto. Ne deri-
va che con il refuso il contenuto del 
testo perde parte della sua coesione 

I caratteri tipografici creati da Josef Albers negli anni Venti 


