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Gian Luca GONZATO, Lorenzo DE MARCHI

ABSTRACT: Il processo di creazione di una mod total conversion di un historical game da parte della comunita di giocatori
pud essere un innovativo oggetto di studio di Public History? Generalmente, le mod sono delle modificazioni di un videogioco
realizzate dall’utenza e le total conversion sono quei progetti che hanno 'ambizione di cambiare ogni aspetto di un titolo.
Quando una total conversion riguarda un historical game si possono aprire spazi ancora poco studiati dove & possibile
osservare come il passato circoli nelle comunita di giocatori. Il seguente studio analizza tre total conversion rispondendo ad
alcune domande di ricerca che hanno il fine di comprendere secondo quali modalita gli utenti si rapportino alla storia quando
sono impegnati nella realizzazione di tali progetti.
Kk

ABSTRACT: Could the process of creating a total conversion mod of a historical game be an innovative object of study in
Public History? Generally, mods are modifications of a videogame that are made by users, while total conversions are those
projects that aim to change every single aspect of a game. When a total conversion concerns a historical game, it is possible
to shed light into as yet little studied areas. For instance we could observe the way in which the past circulates between player
communities. The following study focuses on three total conversions and answers peculiar research questions, aimed at

understanding how users involved in the realization of such projects confront history.

Jeremiah McCall, fornendo una definizione ampia, ha affermato che la Public History consiste in
ogni comunicazione del passato sviluppata al di fuori dell’ambiente accademico®. Si & detto come
una delle manifestazioni di questa disciplina sia I'historical game, poiché piu di altri media permette
al pubblico di interagire e giocare con il passato?. E stato inoltre recentemente sottolineato come la

capacita fornita dai videogiochi di immergere e controllare 'attenzione degli utenti consenta una

! MCCALL, Jeremiah, «Playing with the Past: history and video games (and why it might matter)», in Journal
of Geek Studies, 6, 1/2019, pp. 29-48, p. 30; per una diversa definizione di Public History si segnala SUNIL,
SBALCHIERO, Francesco, «Intervista sulla Public history al professor Serge Noiret», in Historicaleye: 'occhio
attivo sulla storia, URL: < https://www.historicaleye.it/intervista-sulla-public-history-al-professor-serge-
noiret/ > [consultato il 22 ottobre 2021].

2 MCCALL, Jeremiah, Video Games as Participatory Public History in DEAN, David (ed.), A Companion to Public
History, Malden, Wiley Blackwell, 2018, pp. 405-416, p. 416. Si veda anche: MCCALL, Jeremiah, «Navigating the
Problem Space: The Medium of Simulation Games in the Teaching of History», in The History Teacher, 46,
1/2012, pp. 9-28.
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pit agevole acquisizione di informazioni da parte di questi ultimi®. In merito agli Historical Game
Studies, nel 2021 Eve Stirling e Jamie Wood* hanno per¢ evidenziato la necessita di condurre piu
studi dalla prospettiva dei consumatori®. L’analisi della realizzazione di mod total conversion di
historical game da parte delle comunita di videogiocatori potrebbe quindi porsi quale innovativo
oggetto di studio di Public History.

Recentemente & stato sostenuto che le mods siano delle modificazioni effettuate dagli utenti
nell’ambito di un gioco preesistente®. Pitt ampiamente Walt Scacchi ha affermato che il termine
mods comprende tutte le modificazioni realizzate dai videogiocatori che riguardano il contenuto di
un gioco, il software oppure la componente hardware’. Nell’ambito delle game conversion cosi
individuate, lo stesso studioso ha poi definito le total conversion come «mod that create entirely new
game from existing games of a kind that are not easily determined from the originating game»®. Da
una prospettiva legale’® si € argomentato come queste specifiche tipologie di mods non si debbano
considerare derivative works ma lavori totalmente indipendenti poiché cercano di alterare ogni
aspetto di un videogioco originale, dalle meccaniche sino alla narrazione proposta, creando nuovi
mondi di gioco. A tal riguardo, Alexander Unger ha inoltre sostenuto che i team che si occupano di
grandi lavori di modding sarebbero guidati da missioni che consentono loro di sviluppare i propri
progetti nel corso di periodi molto lunghi. Lo stesso studioso ha poi individuato un settore di

ricerca nella comunicazione che si va ad instaurare tra la community e il team di sviluppo cosi come

3 GRINDEAN, Flavius Virgil, Historical game didactics: mental health awareness and other social issues in history-
based video games, Universidad de Castilla La Mancha - Degree in English Studies, 2020, p. 4.

4 STIRLING, Eve, WOOD, Jamie «“Actual history doesn’t take place”: Digital Gaming, Accuracy and
Authenticity», in Games Studies, 21, 1/2021, URL:< http://gamestudies.org/2101/articles/stirling_wood >
[consultato il 15 ottobre 2021].

* Si veda Nick Webber che, gia nel 2016, ha sottolineato come il valore di un videogioco sia sito nella sua
capacita di porsi al centro della formazione di comunita all’interno delle quali sarebbe possibile analizzare il
dispiegarsi di un certo pensiero storico: WEBBER, Nick, «Public History, Game Communities and Historical
Knowledge», in DiGRA, 3, 16, 2016, pp. 1-7, p. 5.

¢ ZURAWSKA, Anna, Game modifications (player communities), in Game design & development, 2021, URL:<
https://ecampusontario.pressbooks.pub/gamedesigndevelopmenttextbook/chapter/game-modifications-
player-communities/ > [consultato il 3 dicembre 2021].

7SCACCHI, Walt, «Computer game mods, modders, modding, and the mod scene», in First Monday, 15, 5/2010,
URL: < https://firstmonday.org/ojs/index.php/fm/article/view/2965/2526 > [consultato il 15 ottobre 2021].
& Ibidem.

° ROSEN, Zvi, «Mod, Man, and Law: A Reexamination of the Law of Computer Game Modifications» in Chicago-
Kent Journal of Intellectual Property, 4, 1/2005, pp. 196-216, pp. 203-204. Si veda anche: «Spare the mod: in
support of total-conversion modified video games», in Harvard Law Review, 125, 3/2012, pp. 789-810. Per una
prospettiva, invece, che sottolinei come le mods siano delle violazioni del copyright si veda: BAXTER, Edward,
Thinking Before Modding - Players Don’t Own What They Make, in Koburger Law, 2020, URL: <
https://www.koburgerlaw.com/blog/2020/7/29/thinking-before-moddingplayers-dont-own-what-they-
make > [consultato il 16 novembre 2021].

1% Per una definizione di “derivative work” si veda: «Copyright in Derivative Works and Compilations», in U.S.
Copyright Office, circolare 14, 2020, pp. 1-4, p. 1.

1 UNGER, Alexander, Modding as Part of Game Culture in Computer Games and New Media Cultures, FROMME,
Johannes, UNGER, Alexander (eds.), Computer Games and New Media Cultures: A Handbook of Digital Games Studies,
New York, Springer, 2012, pp. 509-524, p. 519.
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negli effetti che questa produce sulla creazione della mod™. Tali discussioni, e il processo dinamico
che consente la formazione di una total conversion, saranno al centro della presente analisi. Si &
infine sostenuto che il modding risulterebbe utile ai fini educativi, consentendo a chi si occupa di
modificare un titolo 'acquisizione di conoscenze trasversali’® oppure inerenti il contenuto del
gioco™. Nella presente sede si osservera come alcuni utenti, particolarmente coinvolti nel processo

di elaborazione ma non appartenenti al team di sviluppo, possano conseguire simili risultati.
1. Metodologia e obiettivi della ricerca

Per la presente analisi si sono scelte tre mod total conversion: The Great War, Wikinger: European
Theater of War e 1257 Anno Domini. La metodologia che si intende applicare & un’analisi qualitativa
dei post presenti all'interno dei forum di tali mods. Riguardo a cio, McCall ha pero evidenziato le
criticita insite nell’utilizzare i post come fonti di ricerca, sostenendo che dall’analisi di un limitato
numero di post non si possa cogliere con chiarezza quale sia la visione egemone in una community®.
I post, quindi, consentirebbero solo di osservare un range di possibili esperienze che i videogiocatori
potrebbero incontrare confrontandosi con un dato gioco. Nello studio dei forum e dei post, in questa
sede si vuole proporre un approccio inverso a quello utilizzato da Guo Zhang Freeman. Nell’analisi
delle discussioni presenti in un forum costruito attorno al motore di gioco Orange Adventure Game
Maker, la studiosa ha infatti seguito tre fasi distinte. In primo luogo ha condotto un’osservazione
estesa delle narrazioni dei giocatori, successivamente ha individuato un gruppo di tematiche
ricorrenti che, infine, ha sintetizzato'. Allo scopo di comprendere come il passato venga
interpretato all’interno delle comunita virtuali di videogiocatori, in questa sede lo spoglio dei
forum sara effettuato con I'intento di rispondere a determinati e preliminari quesiti. Questi sono:

1. A quale passato gli utenti possono ricollegarsi quando suggeriscono delle modificazioni di una

mod?

12 Ibidem, p. 520.

13 SEIF EL-NASR, Magy, SMITH, Brian k,«Learning Through Game Modding», in ACM Computers in Entertaimment,
4,1/2006, pp. 1-20, p. 2.

* MONTERRAT, Baptiste, LAVOUE, Elise, GEORGE, Sébastien, «Learning Game 2.0: Support for Game Modding
as a Learning Activity», ECGBL, 2012, pp. 340-347, p. 343, URL: < https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-
00738749/document > [consultato il 19 giugno 2022].

15 MCCALL, Jeremiah, Video Games as Participatory Public History, in DEAN, David (ed.), A Companion to Public
History, Hoboken, Wiley Blackwell, 2018, pp. 405-416, p. 410.

16 ZHANG FREEMAN, Guo, «Making Games as Collaborative Social Experiences: Exploring An Online Gaming
Community», in CSCW 16 Companion: Proceedings of the 19th ACM Conference on Computer Supported Cooperative
Work and Social Computing Companion, 2016, pp. 265-268, p. 266, URL: < https://dl.acm.org/
doi/abs/10.1145/2818052.2869076 > [consultato il 19 giugno 2022].
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2. Nella creazione di una mod total conversion di un historical game, qual & I'equilibrio che si
raggiunge tra gameplay e contenuto storico'’?

3. Nello spazio dei forum, come & concepita e che ruolo ricopre la storia?

4. Su quali fonti vengono condotte le discussioni?

In merito al punto 1, Adam Chapman in Digital Game as History ha sostenuto che i modders
ambirebbero a modificare un titolo originale poiché vi potrebbero percepire delle inaccuratezze
storiche oppure che «something important to the history has been left out»*. L’analisi che qui si
intende proporre vuole evidenziare quale tipologia di passato possa essere ritenuta dagli utenti
tanto significativa da essere percepita come necessaria. Riguardo al punto 2, recentemente si &
argomentato che gli utenti che si interfacciano con un historical game possono essere molto esigenti
in merito alla sua accuratezza storica®. Nella realizzazione di una mod total conversion, tuttavia, si
pongono agli utenti specifiche problematiche, poiché non tutte le componenti di un titolo originale
sono modificabili®. In merito al punto 3, Tom Apperley ha affermato che, qualora non si intenda lo
storico come rivelatore di una verita*, ma piuttosto lo si ritenga partecipe nella creazione di questa,
la storia pud essere considerata come un dialogo dove discorsi concorrenti possono emergere ed
esistere®. Si avra modo di osservare, quindi, come I'attivita di discutere attorno a delle tematiche
possa stimolare negli utenti diverse ed eterogenee reazioni. In merito al punto 4, recentemente e

stato evidenziato come per la realizzazione di una mod total conversion di Total War: Attila la comunita

17 Per gameplay si intende non solo le meccaniche di un gioco, ma anche 'esperienza che esse restituiscono al
giocatore, secondo la definizione di: THOMAS, David, ORLAND, Kyle, STEINBERG, Scott (eds.), The Videogame
Style Guide and Reference Manudl, s.1., IGJA and Game Press, 2007, p. 33; Garzanti Linguistica, URL:

< https://www.garzantilinguistica.it/ricerca/?q=gameplay > [consultato il 10 novembre 2021].

18 CHAPMAN, Adam, Digital Game as History, New York, Routledge, 2016, pp. 38-39.

1 WHITAKER, Robert, «Bacward compatible: games as a public history audience», in Perspectives on history,
2016, URL: < https://www.historians.org/publications-and-directories/perspectives-on-history/january-
2016/backward-compatible-gamers-as-a-public-history-audience > [consultato il 22 ottobre 2021].

2 LOBAN, Rhett, «The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences», in Digital Culture & Education 13,
1/2021, pp. 81-107, p. 102, URL: < https://staticl.squarespace.com/static/5cf15af7a259990001706378/t/
6140608f9c785f4271840181/1631608981678/Loban%2B2021.pdf >[consultato il 16 novembre 2021].

2 APPERLEY, Tom, Modding the Historian’s Code: Historical Verisimilitude and the Counterfactual Imagination in
Playing the Past. Digital Games and the Simulation of History, New York, Bloomsbury, 2013, pp. 185-199, p. 188.
Edward H. Carr in Sei Lezioni sulla Storia ha argomentato a proposito della natura interpretativa della storia.
In particolare, lo studioso si & soffermato sui criteri mediante i quali un fatto diverrebbe un fatto storico e
sulle problematicitd poste dall’avere una personalita - quella dello storico - che medi tra il passato e il
presente. Si veda: CARR, Edward H., Sei Lezioni sulla Storia, Torino, Giulio Einaudi editore, 1961, pp. 14-17, 29-
31. Si veda anche Re-Thinking History di Keith Jenkins dove, in particolare, vengono argomentate le criticita
delle metodologie utilizzate dallo storico e delle ripercussioni che il posizionamento ideologico avrebbe sui
suoi lavori: JENKINS, Keith, Re-Thinking History, New York, Routledge, 2004, pp. 17-19, pp. 20-22.

22 APPERLEY, Tom, Modding the Historians’Code: Historical Verisimilitude and the Counterfactual Imagination, in
KAPELL, Matthew Wilhelm, ELLIOT, Andrew B.R. (eds.), Playing with the Past. Digital games and the Simulation of
History, New York-London, Bloomsbury Academic, 2013, pp. 185-198, p. 188.
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di videogiocatori abbia fatto largo uso di fonti primarie e secondarie®. L’analisi condotta, tuttavia,

e stata realizzata su di un unico caso di studio e non puo considerarsi rappresentativa del fenomeno.

2. The Great War

The Great War & una mod total conversion del videogioco Napoleon: Total War* il cui sviluppo si
protrae da diversi anni. Il 22 luglio 2010 nel total war forum venne caricato un link dal quale &
possibile scaricare la mod”. Successivamente, '11 dicembre dello stesso anno fu rilasciata una nuova
versione®, mentre quella piti recente é stata resa disponibile a partire dal 12 agosto 2013%. Circa il
fine di questa mod, sul sito Moddob si legge che essa intende creare un «authentic representation of
World War 1-era tactics, strategies and general warfare within the game»?.

In precedenza si & accennato al fatto che i videogiocatori possono suggerire delle modifiche
poiché sono in grado di percepire che qualcosa di importante e stato omesso. Uno degli obiettivi di
questo saggio & proprio identificare quali elementi del passato siano percepiti dagli utenti come
determinanti.

Tali elementi, ad esempio, possono essere relativi al passato nazionale o familiare. A tal riguardo,
si & recentemente osservato come le piattaforme online possano contribuire a creare degli ambienti
nazionalistici digitali®. Ulteriori considerazioni sono state proposte da Marie Lamensch, che ha
sostenuto che i governi nell’era digitale non possiedono pit 'egemonia sui discorsi nazionalistici e
che questi si sviluppano autonomamente tra gli utenti oltre il controllo istituzionale®. Ugur Giindiiz
e Burcu Kaya Erdem, infine, hanno evidenziato il ruolo sociale che la manifestazione di sentimenti
nazionalistici pu0 rivestire in Turchia®'. In merito a The Great War e alle modificazioni proposte dagli
utenti, significativo e il caso di LittleDinho, che nel 2010 propose al team di sviluppo I'aggiunta di

truppe brasiliane. Dopo che il suo suggerimento non venne accolto, poiché non vi sarebbero state

2 GONZATO, Gian Luca, DE MARCHI, Lorenzo, «Storia in gioco? Uno studio di Total War: Attila», in Diacronie.
Studi di Storia Contemporanea, 46, 2/2021, pp. 126-142, p. 141.

24 Total War: Napoleon, Regno Unito, Creative Assembly, SEGA, 2010.

2 URL: <https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?374691-The-Great-War-DOWNLOAD-amp-Info>
[consultato il 2 novembre 2021].

% URL: < https://www.twcenter.net/forums/forumdisplay.php?1608-The-Great-War-(TGW)/page82 >
[consultato il 2 novembre 2021].

7 URL: < https://www.moddb.com/mods/the-great-war-mod/downloads/the-great-war-50 > [consultato il 2
novembre 2021].

% URL: < https://www.moddb.com/mods/the-great-war-mod/downloads > [consultato il 10 novembre 2021].
» MIHELJ, Sabina, «Digital nationalism: Understanding the role of digital media in the rise of “new”
nationalism», in Nations and Nationalism, 27, 2/2020, pp. 331-346.

% LAMENSCH, Marie,«As Techonology Evolves, So Does the Nature of Nationalismy, in Cigi, 27 settembre 2021,
URL: < https://www.cigionline.org/articles/as-technology-evolves-so-does-the-nature-of-nationalism/ >
[consultato il 19 giugno 2022].

3t GUNDUZ, Ugur, ERDEM, Burcu Kaya, «The Concept of Virtual Nationalism in the Digital Age: Social Media
Perspectives of Turkey», in Communication Today, 8, 2 /2017, pp. 19-28.
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prove tangibili della partecipazione di contingenti brasiliani in Europa, 'utente avvié autonome
ricerche. Gli studi lo portarono a scoprire la vicenda di José Pessoa Cavalcanti de Albuquerque e la
carriera che intraprese in Europa. LittleDinho, quindi, ha poi provveduto personalmente ad
elaborare una submod da allegare alla The Great War dove fosse possibile fruire dei risultati della sua
ricerca®. L’interesse dimostrato da LittleDinho per il passato brasiliano fu tale che un utente
commento: «I like the patriotism you have for you country». Similmente, Jakethe_Snake15 suggeri
’aggiunta di unita canadesi, sottolineando il contributo in termini di vite umane pagato dal Canada

e scrivendo che:

We Canucks sent [...] roughly 800 000 soldiers to fight in the Great War. Of these, roughly 200
000 were casualties, with 65 000 deaths™.

La rilevanza che il passato nazionalistico occupa nel proporre modificazioni ai modders & infine
osservabile dalle discussioni generate a partire dalla mancanza della Bulgaria nella mappa di gioco.
La mappa di Napoleon: Total War non € modificabile, e I'ostacolo ha posto al team di sviluppo
specifiche problematiche. L’assenza della Bulgaria ha provocato l'irritazione di diversi utenti. Tre
di questi - hackera96, miroogcom e ioan4o - scrissero da posizioni localizzate in Bulgaria
sottolineando con forza il ruolo svolto dal Paese balcanico nella Prima Guerra Mondiale. ioan4o

infatti affermo:

We defeat some of the most experienced english and frensh only by doiran. England is crush'd

in this battle... This is one of the greatest victory in history of WW1.

In un post realizzato con l'intenzione di spiegare per quali motivazioni la Bulgaria non

potesse essere inclusa, infine, a tw player affermo che:

everyone has nationalistic feelings and may want to have their country included; but you’ve got

to look at this from a completely unbiased viewpoint**.

Per quanto concerne il passato familiare, significativo € invece I'esempio di panzerschreck.

L’utente nel 2012 propose al team di sviluppo I'aggiunta di truppe coloniali dichiarando di essere a

2 Pagina 4 e 5 del Thread. URL: < https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?398692-WW1-
RESEARCH-THREAD-**QUOTES-NEEDED**/page4 > [consultato il 4 novembre 2021].

3 URL:< https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?398692-WW1-RESEARCH-THREAD-**QUOTES-
NEEDED**/page9 > [consultato il 4 novembre 2021].

3 URL: < http://www.twcenter.net/forums/showthread.php?426971-Adding-Bulgaria > [consultato 1’8
novembre 2021].
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conoscenza del loro impiego poiché il nonno aveva servito come sergente nel primo reggimento
d’artiglieria d’Africa®.

L’elaborazione di una mod total conversion di un historical game offre inoltre una particolare
prospettiva, dalla quale € possibile analizzare I’equilibrio che si viene ad instaurare tra gameplay e
contenuto storico, poiché, come si & visto, non tutte le componenti di un gioco originale sono
modificabili: un aspetto rilevabile da alcuni esempi. Nel dicembre del 2013 un utente lamento che
Varsavia, al momento dello scoppio della Grande Guerra, fosse controllata dalla Germania invece
che dalla Russia: dalla constatazione scaturi una discussione. Successivamente, il modder B-Dizl
sottolined come la scelta sarebbe stata presa per ragioni di gameplay. Nella mappa originale di
Napoleon: Total War, Varsavia € una citta di grandi dimensioni, da dove ¢ possibile reclutare molte e
diverse unita; concederla alla Russia avrebbe significato indebolire eccessivamente la Germania®.
Altre criticita, invece, vengono poste dal fine di riprodurre il contesto bellico del primo conflitto
mondiale a partire da un titolo che tratti le Guerre Napoleoniche. A tal proposito McCall ha
affermato che gli sviluppatori diffondono nei videogiochi la loro specifica comprensione del
passato®’. Analogamente, si & sottolineato che le rappresentazioni che vengono realizzate nei
videogiochi sono create in accordo con specifiche esigenze del pubblico®. Si osserva quindi come
in Napoleon: Total War le battaglie navali siano scontri di annientamento ingaggiati a brevissima
distanza dove, nel corso di pochi minuti, intere flotte possono essere distrutte. Nell’elaborazione di
The Great War, tuttavia, un utente sottolineo le profonde differenze che intercorrevano tra le
battaglie navali di eta napoleonica e quelle della Prima guerra mondiale. Nello specifico, argomento
come gli scontri nel primo conflitto mondiale fossero stati ingaggiati a lunga distanza, e che la

precisione dei colpi fosse bassa. L’utente poi scrisse:

I suppose part of the problem is that NTW is not suited to this time period [...] battles were not

fought as in Napoleonic times. This is also true for naval warfare.

L’ostacolo tuttavia consenti al modder Aanker di argomentare in merito alle scelte condotte al

fine di realizzare The Great War. Aanker infatti scrisse che:

% URL: < http://www.twcenter.net/forums/showthread.php?518713-Will-there-be-colonial-units-in-5-0 >
[consultato il 4 novembre 2021].

% URL: < https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?631382-The-Great-War-5-1-General-
Suggestions-and-Questions-Thread> [consultato il 4 novembre 2021].

7 MCCALL, Jeremiah, «Playing with the Past: history and video games (and why it might matter)», in Journal
of Geek Studies, 6, 1/2019, pp. 29-48, pp. 37-38.

38 WOJDON, Joanna, «Public Historians and their Professional Identity», in Public History Weekly, 4, 8/2020,
URL: < https://public-history-weekly.degruyter.com/8-2020-4/public-historians-videogames/ > [consultato
il 4 novembre 2021].
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we had to condense battles and work from their "feel" [...] Following the condensation principle,
we have to take into account that we need to shorten the battle time (from two days to an hour
or so at most), and we also need to keep in mind that N:TW are termination fights, unless you
make a conscious effort to flee the battlefield, which you can [...] Again, we tried to capture the

essence of the battles®.

Nonostante alcune meccaniche di gioco possano risultare degli ostacoli coi quali scendere a
compromessi, in alcune occasioni si possono dimostrare invece efficaci nel trasmettere determinati
concetti storici. A tal proposito Gabriele Sorrentino ha recentemente sostenuto che alcune
meccaniche di gioco possano trasmettere informazioni storiche®. Cid € osservabile nei
suggerimenti avanzati da alcuni utenti. Dopo aver letto che, per aumentare il morale dei soldati,
alcune truppe inglesi giocavano a calcio attraverso la terra di nessuno, Piledriver2311 suggeri di
fornire alle truppe britanniche una specifica abilita che potesse richiamare tale caratteristica. Lo

stesso utente scrisse che:

[this will] add depth of gameplay if all units could have special abilities, as different regiments

of every country involved were more adept at certain aspects of warefare in ww1*.

Lo stesso Piledriver2311, nell’ambito di un’altra discussione, suggeri di fornire alle truppe
portoghesi maggiori statistiche per quanto concerne il combattimento ravvicinato. L'utente
argomento come le truppe portoghesi fossero addestrate ricorrendo ad una specifica arte marziale,
il Jogo do Peu, e statistiche piti alte avrebbero potuto simulare questa caratteristica®.

In conclusione all’analisi di questa mod, si andra ora ad analizzare quanto sostenuto
nell'introduzione. Si € ipotizzato che nello spazio dei forum lattivita di discutere su alcune
tematiche storiche possa stimolare delle riflessioni in merito alla disciplina stessa; di seguito si
studiera tale processo.

Nell’ambito del forum di The Great War vi sono esempi di lunghe discussioni, come il caso del
thread Strength of German Army dove per 36 post si e protratto un confronto nell’ambito del quale gli
utenti sollevarono ed evidenziarono diverse caratteristiche degli eserciti in campo®. Similmente,

nel [Unofficial] Historical Thread ampio spazio & stato dedicato a discutere I'efficacia della guerra

®  URL: < https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?631382-The-Great-War-5-1-General-
Suggestions-and-Questions-Thread > [consultato il 4 novembre 2021].

0 SORRENTINO, Gabriele, Giocare il Risorgimento, in ASTI, Chiara (a cura di), Mettere in gioco il Passato. La storia
contemporanea nell’esperienza ludica, Milano, Unicopli, 2019, pp. 201-216, p. 209.

1 URL: < https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?398692-WW1-RESEARCH-THREAD-**QUOTES-
NEEDED**/page4 > [consultato il 4 novembre 2021].

2 URL: < https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?398692-WW1-RESEARCH-THREAD-**QUOTES-
NEEDED**/page7 > [consultato il 4 novembre 2021].

 URL: < https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?490617-Strength-of-German-Army >
[consultato il 4 novembre 2021].
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sottomarina ad oltranza proclamata da Guglielmo 11*. Eleni Apostolidou ha recentemente
ammonito riguardo il rischio di distorsioni che vi possono essere, a livello fattuale o ideologico,
nelle rappresentazioni alternative della storia®. L’attivita di discutere attorno ad alcune tematiche,
come detto, ha favorito in alcuni utenti delle riflessioni sulla disciplina stessa della storia. In un

confronto sulle origini della Prima guerra mondiale, Aanker affermo che:

in such field [of History] there are no wrong answers... there are answers that are argued better

than others but again, no wrong answers.

Una tale prospettiva cozzava pero con quella dell’'utente Whukid, che rispose:

I totally disagree. The argument would be thoroughly opinion-based, and though it may have
factual evidence, it cannot be factually proven or unproven. All questions [...] that are not
directly addressed by known history are completely speculative, and can be manipulated to the

subject’s desire®.

La discussione di alcune tematiche pud, quindi, favorire negli utenti delle riflessioni in merito
alla metodologia con la quale si pud condurre un discorso storico.

In merito alla tipologia di fonti utilizzate, infine, alto € il numero di quelle primarie. Di 94 post
realizzati con I'intento di proporre delle modificazioni, 27 poggiano su fonti primarie, 31 su quelle

secondarie, 11 su Wikipedia mentre in 21 non viene esplicitata la fonte.

3. Wikinger: European Theater of War

Wikinger: European Theater of War & una mod del gioco Company of Heroes 2, ambientata negli ultimi
due anni del Secondo Conflitto Mondiale*. Lorarius il 17 giugno 2017 annunci¢ il caricamento della
mod nel workshop di Steam®. Da allora, la mod ¢ stata costantemente aggiornata sino all’8 novembre

2020, giorno relativo all’'ultima comunicazione in merito alla versione 3.4.1%. Da quel momento la

“  URL: < https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?487061-Unofficial-Historical-Discussion-
Thread > [consultato il 4 novembre 2021].

 APOSTOLIDOU, Eleni, «Eién Anpdoiag Iotopiag, Pnelakd Méoa kat to Atadiktuon, in Public History Weekly,
4, 8/2020, URL: < https://public-history-weekly.degruyter.com/8-2020-4/digital-public-history-2/ >
[consultato il 5 novembre 2021].

% URL: <  https://www.twcenter.net/forums/showthread.php?451816-The-Great-War-Myths-and-
Fiction/page8 > [consultato il 5 novembre 2021].

¥ Questa precisa periodizzazione risulta essere molto importante per gli admin, tanto che andranno a
scartare diverse proposte della community, esplicitamente per tale motivo.

% URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/wikinger-update-3-1-5/ > [consultato il 6
novembre 2021].

# URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/3-4-1-changelog/ > [consultato il 6 novembre
2021].
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maggior parte delle attivita del forum si sono spostate verso Discord®, nel quale opera tuttora una
community molto attiva.

In merito al mondo videoludico, & utile ricordare che gli sviluppatori di videogiochi hanno come
obiettivo primo quello di riscontrare successo nel grande pubblico, ottenendo un risvolto
economico. McCall ha quindi sottolineato come vengano spesso eliminati numerosi dettagli che,
sebbene storicamente corretti, potrebbero risultare stranianti per i potenziali acquirenti®.
Nell’elaborazione della Wikinger: European Theater of War, invece, quel «something important»** che gli
utenti ritengono manchi - e che stimola questi ultimi a commentare e a proporre modificazioni -
si rivela essere un’accurata e diversificata rappresentazione degli elementi bellici. Ad esempio,
I'utente Elderly Crocodylinae®® chiese ed ottenne per la fazione tedesca la possibilita di schierare la
peculiare arma nota come Goliath”. In un secondo post, 'utente Kai Asianman® propose di
modificare |'estetica di un modello di un fucile in dotazione dell’esercito tedesco, allo scopo di
caratterizzarlo maggiormente. Un ulteriore esempio di questa cura per i dettagli si osserva nel post
di Death_Kitty®, dove venne richiesto che i carri armati americani presentassero una minore
predisposizione agli incendi, in virtu del fatto che numerosi equipaggiamenti all'interno dei carri
statunitensi erano tenuti bagnati, per ridurre tale eventualita.

Le proposte riguardanti I'aggiunta o la modifica di elementi volti a raggiungere una maggiore
immersione storica sono molteplici; tuttavia, come precedentemente é stato sottolineato, non tutte
le osservazioni possono essere accolte, poiché i modders si devono confrontare con determinati
limiti tecnici. Per esempio 'utente testl””, con il fine di perseguire una maggiore completezza nella
rappresentazione delle truppe dell’Asse, propose ’aggiunta di numerose unita ungheresi. Il modder

Keymaster MeatShieldNZ fu pero costretto a rifiutare la richiesta poiché «[...] most of this is just

011 canale ¢ trovabile nella piattaforma di Discord sotto il nome di Wikinger: European Theater of War.

S MCCALL, Jeremiah, Video Games as Particolary Public History, in DEAN David (ed.), A Companion to Public History,
Padstow, Wiley Blackwell, pp. 405-416, p. 407; riguardo la possibilita di un gioco completamente dedicato alla
storia visionare: SPRING. Dawn, «Gaming history: computer and video games as historical scholarship», in
Rethinking History, 19, 2/2015, pp.207-221, p. 207; riguardo i limiti di un tale approccio, vedere “History is not
agame, Or is it?”, in The University of Akron, URL: < https://www.uakron.edu/im/news/history-is-not-a-game-
or-is-it > [consultato il 10 novembre 2021].

2 CHAPMAN, Adam, Digital Game as History, New York, Routledge, 2016, pp. 38-39.

% URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/goliath-ability/ > [consultato il 10 novembre
2021].

% Piccolo carro armato filoguidato caricato con esplosivo, utilizzato in operazioni di sminamento e
demolizione.

% URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/a-cooler-lmg-for-the-luftwaffe/ > [consultato il 10
novembre 2021].

% URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/american-wet-storage/ > [consultato il 10
novembre 2021].

57 URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/hungarian-units-ii-infantryother/ >[consultato il
10 novembre 2021].
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not possible with the current mod tools [...]». Similmente, nel post di SturmtruppeV>® venne
suggerito di dotare le unita di fanteria d’assalto di granate incendiarie, in modo tale che potessero
approcciare con maggior facilita le trincee nemiche. La richiesta non poté pero essere accolta da

KeyMaster Olhausen, che spiegd come:

The trenches dont have his own cover values and they use the general garrison cover value.

Then it is not possible to mod specifically the grenade vs trenches. It is a mod tool issue sadly.

Oltre a cio, vi & perd da considerare che vi sono altre dinamiche che un’opera videoludica deve
tenere in debita considerazione. Per essere piacevole da giocare, essa dovrebbe offrire un gameplay
dinamico e bilanciato®. Cio risulta essere particolarmente rilevante quando il gioco si effetua in
modalita multiplayer, poiché e necessario dare pari possibilita di successo ai giocatori, a prescindere
dalla fazione utilizzata. Un caso & quello segnalato da Black Hand [HUN]® che propose numerosi e
dettagliati potenziamenti di armi in dotazione alle unita alleate, giustificando le richieste con delle
foto d’epoca per testimoniare 'effettiva efficacia degli armamenti. II moderatore Death_Kitty
rispose perd bocciando tali suggerimenti e sostenendo che questi avrebbero grandemente
sbilanciato il gioco sfavorendo la fazione tedesca. Simile € la proposta di ZeeDesertFox®, il quale
chiese un netto miglioramento dell’artiglieria inglese, che lui considerava troppo debole. A rendere
rilevante il post e la risposta fornita dall'utente Tank_Doc1985 che affermo come «realism is
important, but gameplay is more important because this is a game after all».

Nonostante ’abbondanza di casi come quelli appena riportati, nel forum della mod Wikinger:
European Theater of War & pero assente la dinamica del confronto tra i vari utenti, che in altri forum
ha portato a riflessioni sul ruolo della storia e alla condivisione delle proprie ipotesi al riguardo. Un
caso particolare € pero riscontrabile nell’attivita di Cardmen®’. Quest’ultimo pubblico infatti ben 20
post nei quali presento diverso materiale storico, esortando gli altri utenti a prenderne visione.Ad

esempio, mise a disposizione un link ad un breve video sulla battaglia di Stalingrado vista dalla

58 URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/improving-and-supporting-assault-team-against-
infantry-in-trench/ > [consultato il 10 novembre 2021].

% MCCALL, Jeremiah, «Playing with the past history and video games (and why it might matter) Historying,
Public History, and Historical Videogames», in Journal of Geek Studies, 6, 1/2018 pp. 29-48, p. 37; rilevante & poi
un’analisi che, sebbene punti in direzione contraria, specifichi come nel multiplayer un gameplay bilanciato
sia comunque necessario: MANGANO, Mattia, «Bilanciamento: & sempre necessario?» in IGN Italia, 19 agosto
2021, URL: < https://it.ign.com/frequenza-critica/185619/feature/bilanciamento-e-sempre-necessario >
[consultato il 4 novembre 2021].

 URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/a-lot-of-suggestions-for-new-units-abilities-and-
kinda-balance-changes/ > [consultato il 4 novembre 2021].

8t URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/regarding-british-artillery-and-its-ability-to-
observe/ > [consultato il 4 novembre 2021].

¢ URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/regarding-british-artillery-and-its-ability-to-
observe/ > [consultato il 4 novembre 2021].
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prospettiva dei tedeschi®, e di un altro riguardante 'invasione alleata del territorio italiano®;
inoltre, in un post confronto alcune foto dello sbarco in Normandia con altre moderne scattate negli
stessi luoghi®.

Tali lodevoli iniziative, per quanto apprezzate dalla community, non hanno pero dato il via ad
alcun confronto.

E infine da analizzare il ruolo ricoperto dalle fonti storiche all’interno delle discussioni condotte
nella community. E infatti importante notare come nei forum degli historical game, quando si
propongono delle argomentazioni, risulti rilevante supportare le proprie tesi con una fonte
storica®.

Nel forum della mod Wikinger: European Theater of War si possono identificare diversi casi a
conferma di cio. Un esempio ¢ il post dell’utente testpl®’, che propose la modifica estetica delle
truppe della Luftwaffe, riportando dettagliate illustrazioni e foto raffiguranti le mostrine delle divise
dell’'unita. Altro caso & quello dell'utente Rabcom®, il quale suggeri di apportare numerose
modifiche a diverse fazioni, preoccupandosi di fornire varie foto d’epoca e informazioni reperite da
siti specializzati.

Sebbene i casi in cui sono citate fonti primarie o secondarie non siano rari, risultano pero essere
minori rispetto a quelli in cui non € presente alcuna fonte. Su 51 post presi in esame, infatti, 8
presentano delle fonti primarie, 6 delle fonti secondarie, 4 presentano unicamente riferimenti a
Wikipedia. I rimanenti 32 post non fanno invece affidamento su alcuna fonte.

Questa discrepanza, apparentemente grande, risulta perd meno rilevante nel momento in cui si
considera che molte delle proposte prive di fonte (15) interessano esclusivamente I'aspetto del

gameplay.

4. Anno Domini 1257

Il gioco Mount and Blade Warband, rilasciato nel 2010, ¢ un gioco che inserisce il giocatore

all’interno di un contesto medievaleggiante®, che dovrebbe essere il pit credibile possibile. Qui il

6 URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/battle-of-stalingrad-german-perspective/ >
[consultato il 12 novembre 2021].

¢ URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/allied-invasion-of-italy-battle-of-salerno/ >
[consultato il 12 novembre].

8 URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/normandy-beachesthen-and-now/ > [consultato il
12 novembre 2021].

% Sulle potenzialita e sul ruolo della storia nelle community di videogiocatori vedere: WEBBER, Nick, «Public
History, Game Communities and Historical Knowledge», in DiGRA/FDG’16, 13, 3/2016, pp. 1-7.

7 URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/luftwaffe/ > [consultato il 13 novembre 2021].

¢ URL: < https://wikingeretow.com/wikingerforum/topic/combine-operations-doctrine-suggestions/ >
[consultato il 13 novembre 2021].

¢ Per un approfondimento relativo al Medievalismo e alle sue diramazioni si consiglia: CORONA, Martina, Il
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giocatore € chiamato a reclutare una propria compagnia d’arme, per poi interagire con i signori
locali con la diplomazia o con la spada, fino a poter reclamare il fantastico trono di Calradia™.

La mod Anno Domini 1257 conserva 'impianto di base del gioco originale ponendosi perd
I’ambizioso obiettivo di immergere il giocatore nel contesto storico della meta del XIII secolo,
attraverso un alto livello di accuratezza storica riguardo ogni aspetto, dal combattimento, fino alle
dinamiche di interazione all’interno del mondo di gioco.

1l primo post riguardante la creazione della mod 1257 AD presente nel forum fu scritto il 15 aprile
2010 da othr (Master Knight), che riportd un link riferito alle discussioni precedenti all’apertura
della pagina™. A questo messaggio, pochi giorni dopo, ne segui un altro dove il medesimo utente

riporto i fini che il progetto si impegnava a perseguire:

This mod attempts to reflect the reality of 13th century Europe. The starting point of the

journey is year 1257 AD and attempts to be as historically accurate as possible [...].

Da quel momento il forum di Anno Domini 1257 & rimasto ininterrottamente attivo e l'ultimo
messaggio ¢ risalente alla fine di ottobre dell’anno corrente.

Come & stato osservato per The Great War, anche in Anno Domini 1257, quando alcuni utenti
suggeriscono I'aggiunta di nuovi elementi nella mod, la componente nazionalistica pud essere
rilevante. Nel 2012 'utente hadza999 propose I'inserimento della fazione bosniaca sostenendo che
- nel periodo storico in questione - la Bosnia sarebbe stata «one of the strongest nations». Ne
scaturi una discussione in merito alla posizione istituzionale di Tvrtko I e al passato bosniaco.
hadza999, successivamente, affermo che le conoscenze degli altri utenti sarebbero state false
perché frutto della riscrittura della storia effettuata dai Serbi’. Lo stesso utente, inoltre, in un altro
thread suggeri 'aggiunta di nuove citta nella regione bosniaca’™. Analogamente, nel 2013 un utente
lamento che in una nuova versione della mod la cultura italiana fosse stata eliminata. L’utente, che
poi affermo di essere italiano, sostenne invece I'importanza del suo reinserimento, sottolineando

che la cultura della penisola vide la sua nascita nel periodo storico trattato dalla mod™. Un altro

“Medioevo Fantastico™ tra realtd storica e sogno letterario, URL: < https://www.academia.edu/
34741557/11_Medioevo_Fantastico_tra_realt%C3%A0_storica_e_sogno_letterario > [consultato il 1 maggio
2022].

7 URL: < https://store.steampowered.com/app/48700/Mount__Blade_Warband/ > [consultato il 29 aprile
2022].

71 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/s-1257-ad-improved-old-discussions.107646/ >
[consultato il 12 novembre].

2 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/banat-of-bosnia.244087/ > [consultato il 29
novembre 2021].

3 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/more-cities-in-bosnia.239822/ > [consultato il
29 novembre 2021].

7 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/why-no-more-italians.260172/ > [consultato il
21 novembre 2021].
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esempio, infine, & quello di Northboy85, che propose I'aggiunta della presenza norvegese in

Britannia argomentando che:

Norway was a big influence on how the irish and scots conducted business by sea and my land
due to there invasions and there 'ownership' of the coastlines around Man and in between wales

on ireland™.

Relativamente al rapporto tra le meccaniche di gameplay e I’elemento storico, si & detto che
un’opera videoludica deve far immedesimare il giocatore in un contesto, senza perd che
'accuratezza storica ne comprometta la giocabilita. Tale assunto, finora osservato dalla prospettiva
degli sviluppatori, & qui riscontrabile anche negli utenti. Infatti, cosa finora non osservata, nel
forum della mod 1257 AD si trovano diversi casi in cui sono gli stessi utenti che, pur di ottenere una
migliore giocabilita, chiedono di ridurre I'accuratezza storica dell’'opera. A dimostrazione di ci0 si
riporta la richiesta di Bobsigat™, che affermo di avere problemi nel trasferimento dei propri
mercanti. Nello specifico lui avrebbe dovuto inviarli all'interno della citta di Mosca, ma a causa
dell’omonimia degli insediamenti spesso li spediva invece all’interno del castello, senza che questi
potessero rivelarsi utili alla sua economia. Per risolvere il problema, propose che ogni insediamento
dotato di un castello riportasse la dicitura “castello” davanti al nome, consapevole che tale
espressione non sarebbe stata storicamente accurata. Un altro esempio & costituito dal post
dell’'utente Sonterp”’, che domando come mai vi fossero cosi tante unita armate di lancia essendo
queste cosi inefficaci negli scontri tra fanterie. A rispondere € Articulo34 con un laconico «Because
it’s historically realistic», aggiungendo pero che poteva mettere a disposizione un link ad una sub
mod non ufficiale, nella quale le armi inastate’ erano bilanciate rispetto alle altre armi da mischia.
Un ulteriore e ancor pill evidente esempio risulta poi essere quello presentato dall’'utente DeSoto”,
il quale si lamento del sistema di tassazione e pill in generale della gestione delle finanze,
affermando come questa fosse limitante e macchinosa. Chiese quindi se tale sistema fosse

storicamente accurato e aggiunse che, anche nel caso in cui lo fosse stato:

7 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/british-isles-factions-england-ireland-
scotland.115798/ > [consultato il 30 novembre 2021].

% URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/castle-names.375777/ > [consultato il 29
novembre 2021].

7 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/why-do-many-troops-have-spears.345267/ >
[consultato il 30 novembre 2021].

7 Arma bianca che presenta la parte metallica (una punta e/o una lama) al culmine di un’asta in legno, allo
scopo di estenderne la portata.

7 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/tax-inefficiency-is-a-joke-but-but-its-
historically-accurate-right.372269/ > [consultato il 1° dicembre 2021].
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If I want to experience an exact and absolut faithful retelling of a certain period, I might as well
read a book about it. It’s a game, you level up, you can’t die, you can reload whenever you make
a mistake, you repel sieges with impossible odds and so on...but the kingdom management is
supposed to be 100% realistic? Which it could never be anyway considering how limited

Warband is.

Come precedentemente constatato, vi sono perd elementi rilevanti al fine di permettere
I'immedesimazione del giocatore in un determinato contesto, che non vengono realizzati a causa
di determinati limiti tecnici. Un esempio di cid si osserva anche nella mod 1257 AD dove, nello
specifico, 'utente Hagnerd® fece notare come il terreno e il paesaggio utilizzati per il contesto
scandinavo non lo rappresentassero correttamente.

I limiti tecnici relativi alla possibilita dei modders di modellare il mondo di gioco sono messi in

luce dalla risposta:

Regarding terrain it seems they only had a limited number of variations [...]. Hardly any region

is properly represented [...]. it's near impossible to assign proper terrain to every part of europe.

Si & poi osservato come Iattivita di discutere attorno ad alcune tematiche storiche, in alcuni
utenti, puo stimolare accesi confronti in grado di trasformare il passato in un luogo di
contestazione. In merito a cio, anche in questa community vi sono alcuni esempi.

1l primo & costituito dalla richiesta di Kelios (Recruit)®. Questi fece notare come le truppe delle
fazioni musulmane, in particolare quelle dei mamelucchi, fossero molto deboli rispetto alla loro
effettiva qualita nella realta storica, in particolare per quanto riguarda i reparti di cavalleria. A
supporto della sua posizione ricordo la battaglia di Ain Jalut®. La risposta di Latinikon (Knight)

tento di giustificare tale debolezza per motivazioni legate al gameplay:

Kolios, relax dud, tis just a game. All these small inaccuracies here and there are for the sake of
playability and better game balance between different nations/cultures/units, so no unit is

overpowered.

Kelios insistette pero affermando come non si trattasse affatto di «Small inaccuracies». A questo

punto intervenne quindi Kentucky [ HE I GU I | James (Archduke) che attaccod le posizioni

8%  URL: <  https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/reworking-scandinavia-and-adding-
finland.372373/ > [consultato il 1° dicembre 2021].

81 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/muslim-factions-nerfed-and-innacuracies.342996/ >
[consultato il 3 dicembre 2021].

82 Battaglia combattuta nel 1260 nella quale i mamelucchi egiziani sconfissero pesantemente le armate
mongole, scongiurando una loro penetrazione nel continente afrocano.

Diacronie. Studi di Storia Contemporanea, 50, 2/2022 79



Mod Total Conversion di Historical Games: tre casi studio

di Kelios, cercando di ridurre I'importanza di tale battaglia relativamente alla qualita delle truppe

mamelucche, asserendo che:

Most of the “mongols” at Ain Jalut were mercenary dregs from Anatolia and the Caucuses. [...].
The general on the Mongol side was actually going to retreat and get more men, but the

Mamluks ambushed him, kinda.

Kelios difese pero le proprie posizioni invitando gli altri utenti a prendere in considerazione la
lettura di Crusading and warfare in the Middle Ages: realities and representations di Simon John. La
discussione tuttavia degenero costringendo 'utente Moss (Count) a chiudere il thread in questione.

Un secondo esempio si pud trovare nella discussione scaturita dal post di Gsgun (Recruit)®.
Questi espresse il suo desiderio di voler servire Roma; avendo pero trovato due fazioni differenti
aventi lo stesso nome, Sacro Romano Impero e Imperium Romanae, si chiese quale fosse quella

corretta. Sulla questione si espressero diversi utenti tra cui Divilly (Sergeant at Arms), il quale asseri
che:

Holy roman empire is.. more germanic than roman; the two roman empire in game are Roman

empire of nicaea and latin empire.

toxic-nova (Knight at Arms) cercd di concludere la questione e, riferendosi direttamente a

Csgun, asseri che:

Rome is the city of Rome. It is very much what is called today Vatican State. So if you want to
serve Rome, this is Rome. But if you want to serve the successor of the Roman Empire it could

be complicated because many countries thought they are the rightful follower.

Anche in questo caso pero la discussione degenero rapidamente sia nella forma che nel tema
trattato, come testimonia uno degli ultimi messaggi in merito, scritto dall’utente

Prokopis_Efstratios (Banned):

That’s right...there is no fun in this discussion anymore... A moderator although could had
stopped us before it was too late...but now the topic of the thread should be renamed from
"What Rome is the Actual Rome?" to "Let's analyze all history from the Roman times,The
Slavs,The Greeks,The Balkans,The Byzantine Empire,The "Barbarian Tribes",The Slavs
again,the Greek DNA,the Serbians...Have you guys heard of Cheesy Moon?". But seriously

8 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/which-rome-is-actually-rome.283272/ >
[consultato il 3 dicembre 2021].
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now,this topic should be closed by somebody because we are far away from the main topic and

this is starting to heat up as we speak.

Infine, in merito alle fonti utilizzate per proporre le modifiche, rilevante & il thread Castle builders
and angry peasants. Il modder DrTomas lo inauguro affermando che avrebbe avuto bisogno di modelli
o ricostruzioni storicamente affidabili dei castelli medievali. DrTomas suggeri inoltre come gli

utenti avrebbero dovuto procedere con le loro ricerche, affermando che:

you need to do the proper reaserch and based on that make your interpretation(read a few
articles, reaserch the current ruins(if available, if not, there' might want to search if there's

atleast a hillmound left)®.

L’esigenza di prestare cura nella ricerca storica si evince anche dalla richiesta di un utente di
dichiarare con costanza le fonti utilizzate®. Delle 27 proposte di modificazioni presenti in questo
thread, 19 sono basate su Wikipedia, 2 su fonti secondarie e 1 su fonti primarie. Delle restanti, 2 sono
basate su siti ufficiali governativi, 2 su portali virtuali di musei, 1 su un blog e 1 su un video di
YouTube. L'utente Skandinav sottolined come Wikipedia possa non sempre essere una fonte
autorevole e affidabile®; ciononostante lo spoglio effettuato dimostra come Wikipedia sia la fonte
privilegiata nella conduzione della discussioni in questo thread.

Relativamente alla frequenza delle richieste di modificazione del contenuto storico della mod,
nello spoglio delle prime 70 pagine del forum, ne sono state identificate proporzionalmente poche.
Le proposte sono infatti soltanto 6. Al riguardo € pero rilevante notare come tutte - con I’eccezione
di una - utilizzino varie fonti secondarie come supporto. Un caso particolare & poi costituito
dall’'utente Druzhina (Sergeant Knight at Arms).

Questi scrisse ben 7 post, riportando elenchi di fonti sia secondarie che primarie, riguardo a
determinati argomenti. Alcuni esempi sono il post riguardo le armature in uso presso i cavalieri

polacchi?, e quello riguardante gli ordini militari portoghesi®.

8 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/castle-builders-and-angry-peasants.127202/ >
[consultato il 30 novembre 2021].

% URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/castle-builders-and-angry-peasants.127202/
page-4 > [consultato il 30 novembre 2021].

% URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/castle-builders-and-angry-peasants.127202/
page-11 > [consultato il 30 novembre 2021].

¥ URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/polish-knight-in-the-plock-bible-12thc-in-
scale-armour.341975/ > [consultato il 28 novembre 2021].

8 URL: < https://forums.taleworlds.com/index.php?threads/the-portuguese-military-orders.285236/ >
[consultato il 28 novembre 2021].
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5. Conclusioni

Come si & osservato, nel processo di elaborazione di una mod total conversion di un historical game,
le comunita di videogiocatori si rapportano al passato con diverse gradualita e modalita. Si & visto
come in alcune community la componente nazionalistica possa essere rilevante nel condizionare le
proposte che gli utenti pongono ai modders, mentre in altre lo sia meno.

E rilevante notare, nei casi in cui tale componente si rivela determinante per alcune delle
proposte avanzate, come questa non si presenti sempre con la medesima modalita. Si & infatti
osservato come in alcune occasioni la sensibilita nazionalistica si riveli uno spunto per iniziare
autonome ricerche, valorizzando elementi del proprio passato prima poco conosciuti. Invece, in
altri casi, cio € collegato a una visione distorta di un dato momento storico e puo portare gli utenti
ad accese discussioni.

Infine, un elemento costantemente al centro dell’attenzione & il delicato rapporto tra il desiderio
di autenticita storica e la necessita di ottenere un gameplay bilanciato e affidabile. Si & constatato
come solitamente I'attenzione della community si concentri sul primo elemento, mentre ai modders
si impone il compito di andare a bocciare e limare molte delle proposte che renderebbero il
prodotto altrimenti ingiocabile. Anche a questo riguardo & stato perd possibile trovare alcune
eccezioni a cid che sembra quasi una regola.

Si & inoltre notato come in alcuni forum le discussioni possano poggiare largamente su
Wikipedia, mentre in altri le fonti possano non essere esplicitate. Quanto rilevato dallo studio
condotto in questa sede & quindi la profonda differenza ed eterogeneita delle comunita che si
formano grazie al processo di modding di un historical game. Analizzare quali meccanismi, in un
progetto di modding, possano innescare i comportamenti che sono stati evidenziati in questo lavoro
potrebbe essere una modalita per comprendere pit profondamente come il passato interagisca con

le comunita di videogiocatori.
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