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Mod
I.1 Cos’è
Una MOD è una modifica di un videogioco, creata
con  lo  scopo  di  aggiornare,  migliorare  o
semplicemente rendere diverso il gioco, dal punto
di vista estetico o funzionale. Il termine Modifying,
abbreviato  Mod,  o  modificare  in  italiano  si  usa
maggiormente nelle comunità di videogiochi su PC,
dove gli  utenti  creano nuovi  contenuti  o alterano
quelli  già esistenti  e li  condividono ad altri  utenti
attraverso  internet.  Esistono  delle  modifiche
chiamate  Hack,  modifiche  informatiche  realizzate
da  un  hacker,  che  forzano  un  programma  o  un
dispositivo a comportamenti non previsti; mentre le
modifiche  chiamate  Mod  sono  quelle  neutrali  e

servono  ai
giocatori  per
aumentare
l’esperienza  di
gioco. 

I.2 Storia

Quale  sia  stata

davvero  la  prima  vera  mod  della  storia  è  ancora

oggetto  di  discussione,  ma  è  opinione  comune  far

risalire  a  Doom  il  primo  intenzionale  tentativo  di
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incentivare  la  realizzazione  di  mod  da  parte  degli

appassionati.  Siamo  negli  anni  ‘90,  il  videogioco  è

ancora relativamente  giovane ma per  un decennio

l’idea di modificare qualcosa nell’ambito ludico si  è

legata a chip, schede e altri kit di miglioramento che

permettevano  di  alterare  il  comportamento  dei

giochi fino a dare vita anche a franchise di successo

come accadde a MS. Le leggi sul diritto d’autore e su

cosa costituisca davvero una violazione  del  codice

erano davvero poco chiare e all’interno del business

degli  arcade  si  sviluppò  un  mercato  sommerso  di

circuiti  stampati  che  permettevano  di  cambiare  le

meccaniche  di  un  gioco  aggiungendo  nuove  armi,

nemici,  potenziamenti,  diƌcoltà  o  aumentando  la

capacità di un high score. Agli inizi degli anni ’90 fu

forte  oltreoceano  anche  la  diƋusione  del  Game

Genie,  un  dispositivo  per  le  cartucce  del  NES,  che

permetteva  di  manipolare  alcuni  aspetti  del  gioco,

così  come  accedere  ad  asset  e  funzionalità  non

utilizzate.  Fu più  che  altro  un  mezzo per  utilizzare

una serie di cheat e non un vero e proprio strumento

per  permettere  a  terzi  di  apportare  modifiche.  La

prima  mod  come  la  intendiamo  oggi  potrebbe

tuttavia  essere  fatta  risalire  alla  parodia  Castle

Smurfenstein (1983), una conversione totale del gioco
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Castle  Wolfenstein  di  Silas  Warner  per  Apple  II  e

Commodore 64. Nel gioco originale, i nemici sono le

SS, ma nella Mod gli sprite nemici vengono sostituiti

con dei Puƌ, le voci tedesche diventano inintelligibili

e  sia  schermata  del  titolo,  apertura  e  schermata

finale vengono modificate manualmente senza tool di

gioco a supporto.

I.3 Caratteristiche
   
Le mod sono generalmente create tramite strumenti
forniti  dal  produttore  stesso  del  gioco. Molti
videogiochi  permettono l'aggiunta  di  nuove  mappe
(livelli di gioco) e personaggi. È possibile creare mod
anche  solo  per  raggruppare  insieme  più  mappe  e
personaggi  aggiuntivi,  ma  solitamente  contengono
anche modifiche alle caratteristiche del gioco  come
regole(di  gioco),  fisica,  visuale  della  telecamera  e
aggiunta di nuove armi, ottenute inserendo un nuovo
codice  sorgente  modificato,  scritto  nel  giusto
linguaggio di programmazione, o nuovi file grafici e



sonori.  Esistono appositi  programmi,  chiamati  tool,
che  permettono  di  modificare  i  modelli  3D  che
compongono  i  mondi  virtuali  dei  giochi.  Unendo
fantasia,  creatività,  abilità  di  programmazione  e
molto  tempo  libero,  è  possibile  creare  modifiche
molto  profonde,  che  possono  anche  stravolgere
completamente  il  gioco  originale,  aumentando  di
molto la longevità.

I.4 Total Conversion 
       

La Total Conversion è una modifica di un gioco in
diversi suoi aspetti, e talvolta anche alcuni o tutti
gli  aspetti  di  base  del  gameplay,  cambiando
potenzialmente anche la giocabilità. Essa può dare
origine  ad  un  gioco  dal  genere  completamente
diverso  rispetto  all'originale.  Quando  le
caratteristiche del gioco originale sono mantenute,
ma  vengono  aggiunti  nuovi  elementi  (come  per
esempio opzioni)  si  parla di "espansione" (detta in
inglese  expansion  pack).  In  vari  giochi  esiste  la
possibilità  di  selezionare  singole  modifiche  alle
regole(esempio  molto  recente  Among  Us),  e
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Hacking ROM
II.1 Cos’è
Il ROM hacking è un processo di modifica della ROM
(firmware o software di gioco) di un videogame atto a
modificare  la  grafica  di  esso,  i  dialoghi,  i  livelli,  il
gameplay  o  altri  elementi  del  gioco.  Questo  è
solitamente  fatto  per  riportare  in  vita  un  vecchio
videogioco o per creare nuove versioni, non uƌciali,
usando  i  vecchi  come  base. Il  ROM  hacking  è
generalmente  realizzato  tramite  un  editor
esadecimale  e  vari  strumenti  specifici  di  gioco che
vengono utilizzati  per  la  modifica dei  livelli  e  degli
oggetti,  più  raramente,  vengono  usati  anche
strumenti  più  avanzati  come  assemblatori  e
debugger.  Sono  distribuiti  specialmente  per
emulatori. Un  tipo  di  ROM  hacking  molto  usato  e
famoso  è  il  Translation  Hacking che  esiste  per
riportare  un  gioco  al  suo  stato  originale  (anti-
censura). È spesso fatto con i vecchi giochi che sono
stati  importati,  in  quanto  le  politiche  degli  editori
riguardo ai contenuti dei videogiochi (come la nota
Nintendo)  erano  più  severe  all’estero  rispetto  al
Giappone o all'Europa.
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II.2 Metodi
Essendoci  stati  diversi  programmatori  o  team  di
programmazione diƋerenti, i dati della ROM possono
essere svariati. Infatti non ci sono dei modi standard
di  hacking,  ma  alcuni  metodi  più  generalmente
utilizzati.

➥Editor Esadecimale:
Un  editor  esadecimale  (hex  editor)  è  uno  degli
strumenti fondamentali per un qualsiasi ROM hacker.
Esso è solitamente utilizzato per la modifica del testo
e  per  la  modifica  di  altri  dati  quali  le  proprietà
dell'oggetto.  Molti  giochi  non hanno il  loro testo in
forma ASCII, perciò sono stati sviluppati alcuni editor
specializzati (table), che possono dire a quali lettere
dell'alfabeto  corrispondono  i  byte  per  facilitare  la
modifica  del  testo.  Altri  giochi  utilizzano  semplici
tecniche di compressione del testo (DTE, due o più
lettere sono codificate come un byte) dove un editor
esadecimale  adeguatamente  equipaggiato,  può
facilmente  modificare.  Un  hex  editor  inoltre  è  lo
strumento  di  scelta  per  modificare  cose  come  le
proprietà del personaggio/oggetto se la struttura e
la posizione dei loro dati è conosciuta, e non c'è un
editor di gioco specifico che può modificare questa
informazione.  Alcuni  hacker  intrepidi  eseguono
anche modifiche di livello con un hex editor sebbene
possa essere diƌcile trovare qualcuno (inclusi quelli
che  l'hanno  fatto)  che  lo  considera  facile,  ad
eccezione  di  quei  giochi  il  cui  formato  di
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archiviazione  del  livello  assomiglia  strettamente  a
come è presentato in un hex editor.

➥Editing Grafico:

➥Palette Editing:
Un'altra forma comune di hacking è la modifica della
tavolozza dei colori, che agisce sui codici dei colori
che  un  giocatore  vede  nel  gioco;  i  valori  della
tavolozza sono comunemente gestiti in esadecimale.
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Questo è abbastanza facile per i giochi NES (Nintendo
Entertainment System), la cui grafica utilizza una tavola di
colori predefinita; il palette hacking in questo caso,
cambia  i  valori  dei  colori  selezionati.  La  diƌcoltà
aumenta per  i  giochi  Super NES e  giochi  per  altri
sistemi, che memorizzano i valori dei colori RGB. Gli
editor della tavolozza dei colori sono spesso semplici
e  vanno  accompagnati  con  gli  editor  di  livello  o
editor di gioco specifici per la grafica.

➥Level Editing:
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➥Data Editing:
Una componente fondamentale di molti hack (GDR) è
la  modifica  dei  dati  come:  personaggi,  oggetti  e
proprietà nemiche. Questo è solitamente fatto con un
editor esadecimale se la posizione e la struttura dei
dati  è  conosciuta,  oppure  con l'editor  di  un  gioco
specifico  che  possiede  la  medesima  funzionalità.
Grazie a questo, un hacker può alterare la potenza
delle  armi,  la  forza  dei  nemici  o  come  questi

agiscono,
ecc.  Questo
può  essere
fatto  per
rendere  il
gioco  più
facile  o  più
diƌcile,  o
per creare al
giocatore
nuovi
scenari  da
aƋrontare.
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➥ASM Hacking:
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modificare questi  dati),  e  le  diƌcoltà  nel  comporre
musica  nuova  (o  trasferire  la  musica  da  un  altro
gioco).  Visto  che  il  crack  della  musica  è  molto
inusuale,  molti  hack  non  hanno  alcuna  musica
trasferita/composta  aggiunta  dentro.  Il  programma
iSapTapper,  ad  esempio,  può  essere  utilizzato  per
l'hacking  dei  dati  musicali  del  Gameboy  Advance,
tuttavia,  altrettanti  giochi  usano  il  motore  M4A
(Snappy Driver) per la musica. La forma più comune
di  hacking  della  musica  è  il  trasferimento  di
quest'ultima da un file ROM ad un altro, solitamente
entrambi  realizzati  dalla  stessa  azienda.  Il
trasferimento di musica da un file all'altro proporrà
quasi  sempre  un  certo  tipo  di  problema,  poiché  il
formato è spesso diƋerente.

Open

Source
III.1 Cos’è
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Negli  anni  quaranta il  problema della  condivisione
del  codice  era  molto  diversa  rispetto  ai  problemi
odierni. Esistevano pochi computer, costruiti spesso
in  un  unico  esemplare  e  con  specifiche  hardware
molto diverse e incompatibili. Verso la fine degli anni
cinquanta, e soprattutto negli anni sessanta, è stato
possibile riusare lo stesso codice e distribuirlo con
nastri  e  schede  perforate.  Fino  a  tutti  gli  anni
settanta la componente principale e più costosa di
un  computer  era  l'hardware,  inutile  in  assenza  di
software. Da ciò la scelta dei produttori di hardware
di  vendere  il  loro  prodotto  accompagnato  da  più
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software possibili.  Il  software, tra l'altro, non poteva
avvantaggiare la concorrenza in quanto funzionava
solo su un preciso tipo di computer e non su altri,
spesso neanche su quelli dello stesso produttore. Un
altro  fattore  che  favorì  lo  sviluppo  di  software
condiviso  fu  la  diƋusione  di  linguaggi  di
programmazione.  Specie  in  ambito  scientifico  un
programma  scritto  in  Fortran  (uno  dei  primi
linguaggi  di  programmazione)  poteva  essere
scambiato  tra  diversi  ricercatori.  Lo  sviluppo  dei
sistemi  operativi  rese  i  programmi  sempre  più
portabili, in quanto lo stesso sistema operativo, con
gli  stessi  compilatori  veniva  oƋerto  dal  produttore
sui suoi diversi modelli di hardware. La presenza di
sistemi  operativi  funzionanti  per  macchine  di
diƋerenti  produttori  hardware  rendeva  possibile

usare  lo  stesso

(Closed Source) è un software la cui licenza consente
al  beneficiario  il  suo  utilizzo  sotto  particolari
condizioni  e  ne  impedisce  altre  come  lo  studio,  la
modifica,  la  condivisione,  la  ridistribuzione.  L'utilità
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principale  delle  licenze  restrittive  consiste  nella
possibilità di rivendere un programma più volte per
far sì che il programma possa essere riutilizzato su
diversi computer.
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Società  private  cominciarono  ad  assumere  diversi
programmatori,  e  cominciarono  a  non  rendere
disponibili i sorgenti dei programmi firmando accordi
di  non divulgazione.  Dopo ciò molti  programmatori
(Richard  Stallman  diventato  in  seguito  il
portabandiera  del  software  libero)  si  rifiutarono  di
lavorare per una società privata. Nel 1985 Stallman
fondò  la  Free  Software  Foundation,
un'organizzazione senza fini di lucro per lo sviluppo e
la distribuzione di software libero, il software aveva
un  prezzo  che  serviva  per  coprire  le  spese  e  per
garantire  l’assistenza.  L'unica  condizione  era  che
tutte  le  modifiche  eventualmente  eƋettuate  su  tali
programmi  venissero  notificate  agli  sviluppatori.

Negli  anni  ottanta  vennero
introdotti  nel  mercato  i
Personal  Computer  (pc)  e
vennero  creati  dei  software
appositamente  per  questi
dispositivi,  essi  si  basavano
su  un  unico  sistema
operativo  ed  era  vietato
farne  delle  copie  e
modificare il codice. 

➥Linux
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III.3 Caratteristiche
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