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6/ RECENSIONE: Giocare un FPS dalla prospettiva tedesca: il 
caso della missione The Last Tiger 
 

A cura di Lorenzo DE MARCHI, Gian Luca GONZATO  

 

Nel 2016 Adam Chapman ha affermato come la rappresentazione videoludica della Seconda 

guerra mondiale, in virtù della netta distinzione nel conflitto tra i buoni e i cattivi, risulti essere più 

agevole di quella della Prima guerra mondiale1. Si è detto, inoltre, che la prospettiva interpretata 

dal videogiocatore negli FPS (First Person Shooter) ambientati nel secondo conflitto mondiale sia 

stata, sino ad ora, quella alleata2. Come è stato affermato, l’utenza di Battlefield 13 ha però espresso 

l’esigenza di poter videogiocare anche dalla prospettiva tedesca4. Tale volontà è stata accolta con 

The Last Tiger, missione single-player rilasciata nell’ambito delle Storie di Guerra di Battlefield V5. 

Lo studio di The Last Tiger sarà articolato in tre sezioni. Nella prima sarà fornita un’introduzione 

alla missione mentre, di seguito, ne saranno studiati i dialoghi6. Infine sarà analizzata la sezione 

commenti di gameplay di The Last Tiger. Si osserverà come la rappresentazione realizzata dagli 

sviluppatori del soldato tedesco abbia influenzato la percezione che alcuni videogiocatori hanno 

del passato.  

Le Storie di guerra sono un’antologia di missioni realizzate col fine di fornire al videogiocatore 

«vicende mai raccontate e sorprendenti di drammi umani sullo sfondo di un conflitto mondiale»7. 

Mark Strong, doppiatore del Prologo e del trailer delle Storie di guerra, ha inoltre affermato che in 

esse «c’è un tentativo di suscitare emozioni nei giocatori» e «[di mostrare] gli orrori della guerra, i 

 
1 CHAPMAN, Adam, «It’s Hard to Play in the Trenches: World War I, Collective Memory and Videogames», in 
Game Studies, 16, 2/2016, URL: < http://gamestudies.org/1602/articles/chapman > [consultato il 5 settembre 
2021]. 
2 TAKAHASHI, Dean, «Battlefield V’s The Last Tiger — a narrated video review», in GamesBeat, URL: < 
https://venturebeat.com/2018/12/12/battlefield-vs-the-last-tiger-a-narrated-video-review/ > [consultato 
l’11 settembre 2021]. 
3 Battlefield 1, Svezia, EA DICE, Electronic Arts, 2016. 
4 IZZO, Antonio, «Battlefield V: una delle Storie di guerra avrà un tedesco per protagonista», in everyeye.it, 
URL: < https://www.everyeye.it/notizie/battlefield-v-una-delle-storie-guerra-avra-tedesco-per-
protagonista-348227.html > [consultato il 5 settembre 2021]. 
5 Battlefield V, Svezia, EA DICE, Electronic Arts, 2018. 
6 Per la rilevanza locale che questi possono avere si confronti: SMITH, Greg M., «Computer Games Have Words, 
Too: Dialogue Conventions in Final Fantasy VII» in Game Studies, 2, 2/2002, URL: < http:// 
www.gamestudies.org/0202/smith/> [consultato il 14 settembre 2021]. 
7 «Le Storie di Guerra di Battlefield V», in ea.com, URL: < https://www.ea.com/it-
it/games/battlefield/battlefield-5/news/war-stories-overview > [consultato il 5 settembre 2021].  
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massacri, le devastazioni e i traumi emotivi che ne derivano»8. In merito a The Last Tiger, Eric 

Holmes9, in un’intervista concessa a GamesBeat, ha sostenuto come l’obiettivo della missione sia 

quello di mostrare «what it was like to be on the side that was losing»10. 

Il videogiocatore, mentre difende nella primavera del 1945 una città tedesca della Ruhr 

dall’avanzata delle truppe americane, deve seguire le vicende di un equipaggio di un Tiger I. 

L’obiettivo della missione, che comporta quindi il suo completamento, è indicato nel 

raggiungimento di località, che cambiano nel corso dell’azione di gioco. Con il fine di ottenere tali 

posizioni il videogiocatore deve preliminarmente eliminare le truppe americane collocate lungo il 

percorso11. Si è detto che le meccaniche di gioco possono contribuire a creare significato storico12 

mentre l’autenticità è raggiunta quando il videogiocatore ha un «feeling of what really happened»13. 

In The Last Tiger, tuttavia, la meccanica dell’eliminazione del nemico rompe l’autenticità che il gioco 

cerca di generare. Nella cutscene introduttiva è possibile osservare il Tiger I che con un solo colpo 

distrugge un carro Churchill nemico. Nelle fasi di gameplay i carri Sherman vengono invece 

distrutti con due colpi, indipendentemente dal punto in cui vengono attaccati. La meccanica non 

restituirebbe quindi appieno la pericolosità costituita dalla presenza di un Tiger I nel campo di 

battaglia.  Per una netta maggioranza di tempo il gameplay viene svolto alla guida del carro. Per dei 

segmenti limitati il videogiocare deve tuttavia assumere il controllo diretto del comandante P. 

Müller, un personaggio non esistito ma ricoprente un ruolo storico14, che esce dal Tiger I col fine di 

assolvere compiti dalle conseguenze contingenti ed immediate. Il design director di The Last Tiger 

Daniel Berlin, in un’intervista concessa ad Eurogamer, ha sottolineato come P. Müller non sia un 

nazista ma un comandante che si interroga sulle motivazioni che lo hanno condotto a combattere15. 

 
8 Ibidem. 
9 Direttore del design della sezione single-player di Battlefield V. 
10 TAKAHASHI, Dean, «Battlefield V: How DICE walked a tightrope on the The Last Tiger», in GamesBeat, URL: 
< https://venturebeat.com/2018/12/05/battlefield-v-how-dice-walked-a-tightrope-on-the-the-last-tiger/ > 
[consultato il 5 settembre 2021]. 
11 Per uno studio sugli obiettivi si veda: DEBUS, Michael S., ZAGAL, José P., CORDONA-RIVERA, Rogelio E., «A 
Typology of Imperative Game Goals» in Game Studies, 20, 3/2020, URL: < 
http://gamestudies.org/2003/articles/debus_zagal_cardonarivera > [consultato il 5 settembre 2021].  
12 Si veda ad esempio lo studio condotto da Gareth Schott e Ben Redder in merito al gioco Titanic: Honor and 
Glory: SCHOTT, Gareth, REDDER, Ben, «Presence at History: Toward an Expression of Authentic Historical 
Content as Game Rules and Play», in DiGRA, 2018. 
13 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 20 novembre 2021]. 
14 Per le diverse tipologie di playable position si veda: MCCALL, Jeremiah, «The Historical Problem Space 
Framework: Games as a Historical Medium», in Game Studies, 20, 3/2020, URL:  < 
http://gamestudies.org/2003/articles/mccall > [consultato il 6 settembre 2021].  
15 YIN-POOLE, Wesley, «The Battlefield 5 campaign lets you play from the German perspective but “it’s not a 
hero story”, insists DICE», in EUROGAMER, URL: < https://www.eurogamer.net/articles/2018-10-18-the-
battlefield-5-campaign-lets-you-play-as-the-nazis-but-its-not-a-hero-story-insists-dice > [consultato il 5 
settembre 2021]. 
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La storia raccontata in The Last Tiger è quindi quella di una critica rivolta all’ideologia che obbliga 

i membri dell’equipaggio a combattere una guerra ormai perduta. La progressiva messa in 

discussione sarà seguita attraverso l’analisi dei dialoghi. Questi, in particolare, di seguito saranno 

studiati con il fine di seguire la progressiva maturazione del personaggio di P. Müller. 

L’equipaggio del Tiger I è composto da quattro personaggi: P. Müller, Kertz, Schroder ed 

Hartmann. Schroder, un giovane ragazzo, è la personificazione dell’ideologia. Nella cutscene 

introduttiva, mentre il Tiger accosta una fila di disertori, Schroder afferma: «quei vigliacchi 

avranno quello che si meritano». E una tale disposizione sarà poi mantenuta. Successivamente, 

quando i membri dell’equipaggio vedono il cadavere di Hartmann con la scritta deserteur, Schroder 

dichiara: «Quel fottuto idiota [...] era un traditore». Se in Schroder può essere rintracciata 

un’assoluta fedeltà all’ideologia che ne impedisce ogni critica, le reazioni al suo comportamento da 

parte di P. Müller possono essere analizzate come momenti di maturazione per quest’ultimo. P. 

Müller, infatti, nella fase iniziale della missione segnala una comunanza di vedute con Schroder. 

Nella prima cutscene, alla domanda di Kertz se avesse insegnato a Schroder la «solita storiella», P. 

Müller risponde: «gli ho ricordato chi siamo». Successivamente, quando emerge la necessità di 

scegliere chi tra i membri dell’equipaggio dovesse uscire dal carro per una ricognizione P. Müller 

accoglie la richiesta di Schroder, il quale aveva indicato Hartmann. Schroder, nel perorare la sua 

proposta, aveva prima affermato: «Mandiamo Hartmann [...] confidiamo nella nostra forza 

comandante. Non è quello che hai detto? Nessuna debolezza, nessun sentimentalismo». 

Quando l’equipaggio raggiunge la cattedrale, tuttavia, P. Müller segnala un cambiamento. 

Mentre la voce dell’altoparlante, in una cutscene, dichiara che «la madrepatria protegge e si prende 

cura di tutti i suoi cittadini» e che «siete leoni tra gli uomini e la vostra causa è nobile e giusta», il 

carro attraversa una città ridotta in macerie. Alcuni civili corrono cercando di fuggire mentre un 

uomo tiene tra le braccia il cadavere di una donna16. Contemporaneamente alcuni soldati tedeschi 

sono impegnati ad impiccare dei disertori. Tra questi vi è il cadavere di Hartmann. P. Müller, 

rispondendo a Schroder che precedentemente aveva definito Hartmann un traditore, esclama: «Fai 

silenzio! Ha fatto il suo dovere [...] Era uno di noi». La rottura definitiva con Schroder avviene 

tuttavia solo nella cutscene finale. Dopo che viene tagliato un cingolo del Tiger e l’esercito tedesco 

distrugge un ponte prima che P. Müller possa raggiungerlo, Kertz esce dal carro dicendo: «Ci hanno 

mentito [...] lasciandoci morire [...] è finita, Peter». In quel momento Schroder spara sulla schiena 

di Kertz urlando: «Era un traditore [...] Uniti siamo più forti. Giusto? I deboli non sopravvivono. Sei 

stato tu a dirlo! E ne hai avuto la prova». In tale scena P. Müller si porta sopra il cadavere di Kertz, 

stacca la sua croce di ferro e si arrende ai soldati americani lì vicini. Il gesto provoca l’ira di 

 
16 Per uno studio che sottolinei come l'autenticità sviluppata negli historical game sia altamente selettiva si 
veda: ŠISLER, Vit, «Contested Memories of War in Czechoslovakia 38-89: Assassination: Designing a Serious 
Game on Contemporary History», in Game Studies, 16, 2/2016, URL: < http:// 
gamestudies.org/1602/articles/sisler > [consultato il 9 settembre 2021]. 
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Schroder. Questa segnala come il cambiamento di P. Müller sia ormai completato poiché le sue 

azioni hanno tradito le aspettative di Schroder, basate su motivazioni ritenute prima condivise. 

 

The Last Tiger come veicolo di riflessione storica 

 

Analizzando i commenti17 e le discussioni generate a partire da gameplay caricati su YouTube, 

la seguente sezione intende dimostrare come il videogioco possa sensibilizzare18 gli utenti sulle 

realtà storiche proposte. In particolare, si osserverà come la rappresentazione che è stata fatta del 

soldato tedesco abbia influenzato la percezione che gli utenti hanno del passato.  

Gabriele Sorrentino ha recentemente affermato come permettere al videogiocatore di 

«impersonare la fazione [...] sconfitta ha una grande potenza narrativa perché consente [...] di porsi 

domande»19. L’utente Chri ha infatti scritto che: «c’era chi come in questo caso capiva il male che 

stava portando ma spesso era solo un dovere dato dall’alto»20. Diversamente, A. Player ha affermato 

come «most of the German were draft by force, but the ones who don't fall in their thoughts are 

the rare ones»21. Eugen Pfister ha recentemente sottolineato come il pericolo di una debole 

conoscenza degli avvenimenti storici possa portare ad una depoliticizzazione degli scontri della 

Seconda guerra mondiale22. La sensibilizzazione prodotta da The Last Tiger appare tuttavia assai 

forte tanto da spingere l’utente C. Bean ad affermare: «Germans may seem bad to us and those who 

fought. But you must remember they were men, men who are like us»23. Analogamente, Marco 

Puma ha affermato: «[...] una campagna dalla parte dei tedeschi, sempre considerati dei mostri. 

Dimostra infatti che anche i soldati tedeschi erano umani [...]»24. Una medesima prospettiva è stata 

espressa da Sacred Preacher che ha scritto:  

 

 
17 Per una critica di questo approccio di ricerca, costituito dall’impossibilità di stabilire se la sensibilità 
espressa nei post sia o meno egemone nei videogiocatori - si veda: MCCALL, Jeremiah, Video Games as 
Participatory Public History, in DEAN, David (ed.), A Companion to Public History, Hoboken, Wiley Blackwell, 2018, 
pp. 405-417, p. 410. 
18 Sul videogioco come veicolo di riflessioni storiche si veda: WEBBER, Nick, «Public History, Game 
Communities and Historical Knowledge», in DiGRA, 16, 3/2016, URL: < https://citeseerx.ist.psu.edu/ 
viewdoc/download?doi=10.1.1.1058.9026&rep=rep1&type=pdf > [consultato il 7 settembre 2021]. 
19 SORRENTINO, Gabriele, Giocare il Risorgimento, in ASTI, Chiara (a cura di), Mettere in Gioco il Passato: la storia 
contemporanea nell’esperienza ludica, Milano, Edizioni Unicopli, 2019, pp. 201-216, p. 214. 
20 «Battlefield V - Gameplay ITA - Walkthrough #06 – L’ultimo Tiger», in YouTube,  URL: < 
https://www.youtube.com/watch?v=smDfPfBfQ2A > [consultato il 21 novembre 2021]. 
21 «BATTLEFIELD 5 - The Last Tiger - All Cutscenes», in YouTube, URL: < 
https://www.youtube.com/watch?v=JmlpHDeHjDE&t=4s > [consultato il 1 settembre 2021]. 
22 PFISTER, Eugen, «“Of Monsters and Men” – Shoah in Digital Games», in Public History Weekly, 23, 6/2018, 
URL: < https://public-history-weekly.degruyter.com/6-2018-23/shoah-in-digital-games/> [consultato il 13 
settembre 2021]. 
23 «BATTLEFIELD 5 The Last Tiger Gameplay Walkthrough Part 1 FULL GAME [1080p HD] - No Commentary», 
in YouTube, URL: < https://www.youtube.com/watch?v=08eWuo-WvRo > [consultato il 10 settembre 2021]. 
24 «Battlefield V - Gameplay ITA - Walkthrough #06 – L’ultimo Tiger», op. cit. 
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I believe that every soldier is a human being. Every human beings has a heart and feelings. 

Confederate, Nazi, union, etc is a human beings trying to fight for something [...]25.  

 

Wookiescan’tfly, infine, riflettendo sulla questione ha affermato che:  

 

[...]. Every one of these men and women that fought and died on this war had their reasons for 

fighting. They had families, dreams, hope of a new day at the end of the war. Nobody is proud 

of what they did then, but most have come to terms with what had to be done. I know our 

education system tends to gloss over this, but the other side were just as human as we were26. 

 

In alcuni utenti, inoltre, una tale sensibilizzazione si pone come punto di partenza per riflessioni 

di carattere più generale, che investono il ruolo degli Alleati. In tal senso esplicativa è una breve 

discussione originatasi nella sezione commenti del video BATTLEFIELD 5 - The Last Tiger - All 

Cutscenes. In questa, l’utente A. Player ha infatti scritto: «Soviet union, Imperial Japan and 

Wermacth army [...] were the most atrocities ones [...] In war there is no hero, but I would definetly 

pick up the british or american side». Una delle risposte a una tale affermazione riportava che: «So 

you would like to choose the side who throw the atomic bomb later?»27. Le responsabilità degli 

Alleati sono richiamate anche in un altro commento dove si sottolinea come «all sides comminted 

warcrimes and not many were punished on the allied side»28. 

La missione The Last Tiger, come si è visto, può condurre gli utenti verso una forte 

sensibilizzazione in merito alle vicende raccontate. In alcuni casi, inoltre, una tale sensibilizzazione 

può porsi come punto di partenza per riflessioni autonome di carattere più generale. 

  

 
25 «Battlefield V - The Last Tiger War Story (Play as a German)», in YouTube, URL: < https://www.youtube.com/ 
watch?v=2wfZXj_uxp8 > [consultato il 20 novembre 2021]. 
26 Ibidem. 
27 «BATTLEFIELD 5 - The Last Tiger - All Cutscenes», op. cit.  
28 «Battlefield 5 German War Story “The Last Tiger” Gameplay Walkthrough», in YouTube, URL: < https:// 
www.youtube.com/watch?v=wKAO3KXe8a4 > [consultato il 13 settembre 2021]. 
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