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RESuMO

O artigo tem como objetivo realizar a analise do design de
personagens da série  Wolfenstein, seus protagonistas,
coadjuvantes e antagonistas, e entender como foi a evolugdo de
seu design ao longo do tempo, tragando uma comparagao entre 0s
jogos antigos, recentes e futuros jogos ja anunciados.
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1 INTRODUGAO

O design de personagens é um assunto extenso, que possui
diversas correntes e tipos de desenvolvimento. Existem jogos com
personagens mudos [13] até jogos com personagens com dezenas
de milhares de linhas de didlogo [3].

Wolfenstein ficou conhecido por trazer seu protagonista,
B.J. Blazkowicz, como um her6i implacéavel na luta contra a
ameaca nazista.

Os nazistas sdo um dos alvos favoritos das midias, que se
aproveitando do estigma de sua “maldade pura” que dispensa
aprofundamentos, serviram como antagonistas em livros, histérias
em quadrinhos, filmes, séries e por fim jogos.

A partir do gameplay de diversos jogos da série e a observagdo de
momentos chave do jogo, foi sendo tragado um padrdo de design
de personagens nos jogos antigos, nos jogos recentes e a partir da
observacdo de trailers, o padrdo futuro.

O estudo ndo busca avaliar a qualidade técnica de elementos de
game design, seguindo a idéia de Chandler (2005)

Desenvolvimento de personagens por si s ndo
fard o seu gameplay melhor, mas criara uma
experiéncia mais satisfatoria, porque vocé esta
oferecendo um contexto mais desenvolvido, um
mundo mais imersivo para o jogador explorar

O estudo busca analisar o design de personagens que permitiu
que um titulo que estava em decadéncia na ultima década,
voltasse ao seu auge.

A coleta de imagens foi realizada a partir da busca em diversos
sites, onde foi procurado com precisdo frames que exemplifiquem
0s momentos que os autores pretendem salientar.

2 A FRANQUIA WOLFENSTEIN

A franquia de jogos Wolfenstein teve inicio em 1981 com Castle
Wolfenstein, um simples jogo 2D, que tinha como objetivo matar
soldados nazistas ao longo de diversas fases. Em 1984, foi lancado
Beyond Castle Wolfenstein, que tinha como objetivo assassinar
Adolf Hitler. Em 1992, com o langamento de Wolfenstein 3D, a
franquia chegou a seu apice de popularidade, seguido de mais dois
titulos de menor sucesso, Return to Castle Wolfenstein (2001) e
Wolfenstein (2009).

A decadéncia da franquia pode ser explicada por alguns motivos,
entre eles a repetigdo dos roteiros, com objetivos sempre
semelhantes e pouco inventivos, além de uma narrativa simplista,
que ndo acompanhou as possibilidades que a evolugdo tecnolégica
trouxe, colocando um fim temporario a Wolfenstein.

A franquia passou por uma reinvencao, voltando em 2014, com o
titulo Wolfenstein: The New Order, possuindo diversos elementos
novos e um tom muito mais critico, que se tornou marca registrada
da franquia.

3 EVOLUGAO DO DESIGN DE PERSONAGENS

Wolfenstein: The New Order ndo apenas trouxe a franquia para a
oitava geracdo de consoles (Playstation 4 e Xbox One), como
mudou a maneira de pensar a forma de fazer aqueles jogos.
Conduziu os jogos de tiro frenéticos como Doom, Duke Nukem e
Serious Sam para o século XXI.

Conduzir jogos para o século XXI ndo quer dizer apenas inserir
diversas problematicas de nossa época, quer dizer repensar
mecanicas, design de niveis, estilo grafico e principalmente os
personagens.

A selecdo de personagens levou em conta a relevancia dos
mesmos para o roteiro, focando em protagonistas, vildes e
coadjuvantes de importancia na narrativa. Dividida em 3 eixos de
mudangas significativas: personagens nazistas, femininos e o
protagonista.

3.1 Personagens Nazistas

Assim como a maioria dos jogos dos anos 80, o primeiro
Wolfestein, dado as limitagBes da época, tinha um personagem e
histérias bem superficiais, semelhante a Mario, Megaman ou Pac-
man. Neste contexto, ter nazistas como antagonistas era pratico e
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facil, porém com o passar das décadas, os antagonistas
continuavam com uma profundidade e tratamento rasos, como
McKeand (2018) salienta, “Nazistas como s@o retratados nos

2999

jogos atualmente, sdo o modelo do “cara mau™”.

Wolfenstein: The New Order traz uma nova proposta de design de
personagens, que evita a cartunizacdo exacerbada, segundo
Matthies(2015).

“A equipe “ndo gostaria de cartuniza-los”,
optando por retraté-los seriamente... queriamos que
fossem instigados por algo que se parecesse com
um auténtico movimento inimigo nazista. Essa
também é a razdo de todos nazistas falarem aleméo
no jogo”.

A afirmacdo levanta um ponto interessante de andlise, que é o
distanciamento da percepcéo do nazista do videogame, com o da
vida real, como o primeiro é cartunizado e pouco credivel, ele é
distante do segundo. Ao assumir simplesmente uma “maldade
suprema”, os jogos e obras de midia em geral, pararam de discutir
0 que acreditavam os nazistas, simplificando toda discussédo que
poderia ser feita, deixando-a presa ao passado, como se a
ideologia néo existisse mais.

Matthies (2015) corrobora, “¢ facil assumir que todos os nazistas
sdo malignos e as pessoas sabem disso como se fosse um fato da
vida.” A afirmagdo de Matthies ndo tem objetivo de inocentar
nenhum grupo, a frase em seu contexto, serve para salientar a
desinformacdo causada pelos personagens sem profundidade e
muito cartunizados.

Sendo assim o jogo opta por deixar momentos onde 0s
antagonistas falam de suas crencas abertamente, a vild do jogo
fala sobre a raca Ariana em um discurso inflamado e orgulhoso
[5], onde o jogador é convidado a imergir na l6gica nazista, mais
de uma vez, o jogador presencia o personagem ser elogiado por
possuir tracos arianos.Deste modo, o vildo deixa de ser a figura do
mal absoluto e irracional, para a expressdo de uma ideologia do
mundo real aplicada em uma ficgéo histérica. Em dado momento,
um personagem nazista conversa com membros do Ku Klux Klan,
explicando as virtudes do Terceiro Reich [6]. Este encontro
improvavel, mesmo dentro de um contexto de ficgdo, é
significativo ao desenvolvimento dos personagens nazistas como
um todo, ao relacionar dois movimentos reconhecidos pelo
desrespeito aos direitos humanos.

Figura 1: Soldado nazista conversando com membros da Ku
Klux Klan
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McKeand (2017) se questiona que “ao invés de mostrar os
nazistas como personagens unidimensionais, poderiamos mostrar
como alguém pode entrar naquela ideologia”.

Matthies (2015) acredita que independente do foi feito durante o
jogo, a abordagem deveria levar 0s nazistas a sério. Esta
abordagem é um contraponto sem precedentes a franquia que no
passado, tinha um personagem que consistia em Adolf Hitler em
um traje robético, apelidado de Mecha Hitler.

Figura 2: Mecha Hitler, personagem do jogo Wolfenstein 3D
(1992)

E possivel inclusive ver estes soldados levando uma vida normal,
apesar de todo dano causado por suas idéias, segundo Robertson
(2017)“ Isto coloca os inimigos dentro de algo compreensivel,
mas além da simpatia ou da redengdo”.

De acordo com os jornalistas do Games Radar,

“Para fazer vocé apreciar o horror dos nazistas
propriamente, ndo é suficiente que as causas
principais do comportamento deles sejam baseadas
na ideologia Nazista, é também importante que vocé
mostre que eles sejam seres humanos em alguns
aspectos. Em tudo que eles fazem.”

3.2 Personagens Femininas

A mudanca do design impactou ndo somente a maneira como 0s
personagens nazistas sdo tratados no geral, trouxe também a
mudanga no tratamento das personagens femininas do jogo.

Como era comum nos anos 1980, personagens femininas eram
praticamente inexistentes, a franquia Wolfestein comegou a ter
mais personagens apenas em Return to Castle Wolfenstein (2001).
Porém as personagens representavam tudo que havia de mais
caricato no design de personagens femininas, ao contrario dos
personagens masculinos, as personagens exibiam trajes pequenos
e sexualizados, que ndo tinham contexto algum com a proposta do
jogo.Wolfenstein (2009) mesmo com seu langamento ap6és um
hiato de oito anos da franquia, repetiu 0s mesmo erros.

Os novos titulos (The New Order e The New Colossus), no
entanto, adicionaram uma série de personagens coadjuvantes
femininas, com personalidade e importancia, que de nenhum
modo sdo cosmeéticas a obra e passariam no teste de Bechdel [14],
que analisa a relevancia de personagens femininas em uma obra.
A mestre do protagonista, a vila e diversos membros da
resisténcia sdo mulheres, todas utilizam roupas que se adequam
ao seu contexto.
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Figura 3: Personagens masculinos e femininos do jogo Return to
Castle Wolfenstein(2001)

3.3 Protagonista

William Joseph Blazkowicz é um personagem americano, nascido
em 1911, filho de dois imigrantes poloneses. E descrito como um
agente de elite e capitdo durante a Segunda Guerra Mundial.
B.J. Blazkowicz , como é referido durante os jogos, teve diversas
missdes cujo o objetivo central foi derrotar a ameaga nazista.

Figura 4: Comparagao do design do personagem B.J Blazkowicz
no jogo Wolfenstein 3D(1991) e Wolfenstein: The New Order
(2014)

Wolfestein: The New Order, adapta a historia, criando uma ficgéo
historica onde o protagonista entra em coma em 1946 e acorda em
1960, em um contexto onde os nazistas ganharam a Segunda
Guerra Mundial e os Estados Unidos sdo um estado satélite do
Terceiro Reich.

Todo o roteiro, muito mais rebuscado que 0s jogos anteriores,
permitiu que o personagem também fosse mais profundo e nao o
modelo genérico de virilidade que existia anteriormente. O
personagem agora toma decisdes mais criveis, ao contrério do
personagem unidimensional anterior, decisfes estas que poderiam
ser analisadas pela Tipologia de Myers-Briggs, que é um
instrumento utilizado para identificar caracteristicas e preferéncias
pessoais, baseado nos arquétipos de Jung, e que serve como
analise de personagens de jogos também, mostrando como o
protagonista se tornou muito mais profundo.

A personalidade de “macho”, ¢ uma heranga de outras midias
que permeou intensamente 0s jogos durante as décadas de 1980 e
1990. B. J , Duke Nukem e Serious Sam, s&o 0s maiores
expoentes dessa €poca, personagens com Voz grossa, porte
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atlético, frases de efeito e a personalidade mais heroica e
masculina possivel.

B.J. Blazkowicz trocou as frases de efeito por cenas em que 0s
coadjuvantes tém seu espago, em que outros personagens mostram
seus pontos de vista e dialogam, trazendo um personagem para
um contexto muito mais humano e identificavel do que antes.

No contexto de relagdo com outros personagens, Galaini (2017)
analisou as relagdes do protagonista com as personagens
femininas do jogo, e concluiu que o protagonista:

Mantém uma série de relagdes positivas e saudaveis
com as mulheres a seu redor. Algumas relagdes sao
mais distantes que outras, mas o respeito por
mulheres claramente empodera o protagonista tanto
emocionalmente quanto fisicamente. Enquanto ele
claramente tem problemas com comunicagdo, em
nenhum  momento  ele  desenvolve  uma
personalidade de ‘“machdo”, a qual seria mais
provével dele ser escrito.

B.J. Blazkowicz ainda se mostra viril, heroico e dono de feitos
incriveis durante o jogo, mas sem cair em um desenvolvimento de
personagem genérico como antes, 0 roteiro, 0s coadjuvantes e
antagonistas colaboram para o desenvolvimento de um
personagem melhor.

O jogo opta por oferecer diversos flashbacks que mostram a
infancia do personagem, seu pai, racista, antissemita, fascista e
marido abusivo [1], assim como uma amiga negra que mostra o
qudo nocivo o racismo pode ser [16], oferecendo um contraponto,
uma discussdo de um assunto que posteriormente é desenvolvido.
Seu pai da lugar aos vildes nazistas e sua amiga a uma parceira de
Guerra, que faz uma referéncia clara aos Black Panthers
americanos. Todos estes elementos contextualizam as crengas e
comportamentos que B.J. Blazkowicz mostra durante o gameplay
do jogo.

3.4 Futuro

O design de personagens vem mudando nos Gltimos anos, com
tentativas de inclusdo e representatividade. Das tentativas mais
recentes e bem sucedidas, € valido salientar a personagem Aloy,
de Horizon: Zero Dawn e a possibilidade de jogar com
personagens femininas em Battlefield 5. Apesar de diversas
reacdes negativas [8], o mercado vem se modernizando e
mostrando novas perspectivas de gameplay com estas figuras.

A franquia Wolfenstein, que tem como protagonista antolégico B.
J. decidiu em seu préximo jogo ter protagonistas femininas.

Chamado de Wolfenstein Youngblood [12], com previsdo de
langamento para 2019, o jogo terd as filhas de B.J como
protagonistas, lutando contra nazistas na Franca da década de
1980, continuando com a ficgdo histérica proposta nos jogos
anteriores e levando ela além.
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Figura 5: As filhas de B.J

4  CONCLUSAO

O presente artigo buscou analisar o passado, presente e futuro do
design de personagens da franquia Wolfenstein, para isso utilizou
os lancamentos da franquia ao longo das décadas e futuros
anuncios para tragar um paralelo entre os jogos.

Foi observado que a preservacdo da formula de design ao longo
dos anos gerou desgaste e teve profundo impacto nas vendas,
tendo por consequéncia o fim da produgdo dos jogos da franquia
por um tempo.

A maneira séria a qual os personagens femininos e nazistas foram
representados, foi citado positivamente em diversas entrevistas
[2], [4] e [9]. A maneira direta e muitas vezes didatica que o jogo
lida com assuntos como o racismo, serve como uma referéncia a
outros jogos que evitam lidar com este tipo de assunto.

Por fim, Wolfenstein soube entender que como um produto de
midia, suas caracteristicas sdo suscetiveis ao contexto e ao tempo,
e ap6s alguma demora em entender isso, reconstruiu sua marca,
abordando assuntos complicados de frente e levando suas
representacdes a sério, deixando uma marca no mercado de jogos
COMO um jogo que ndo poupa palavras.

5 PESQUISA FUTURA

Assim como o design de personagens, 0 universo construido na
franquia Wolfenstein merece atencdo, o jogo tem representacoes
marcantes com trechos de jogo dentro de campos de concentragéo,
com uma série de referéncias e simbolos daquele contexto, que
um ndmero extremamente limitado de jogos representou.

Os autores pretendem analisar este universo construido,
mostrando seus acertos e sua abordagem, em compara¢do com
outros jogos de tematica de guerras contemporaneas.
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