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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo abordar as formas como o nacional-socialismo ¢
representado na franquia de jogos eletronicos Wolfenstein por meio da experiéncia de seus
titulos em didlogo com fontes historiograficas e outros produtos da industria cultural, entre as
quais, a literatura, o cinema e outros videogames. Desde seu primeiro titulo langado em 1981,
até o mais recente (sem se incluir os spin-offs), de 2017, o jogador assume o controle de um
personagem que deve combater soldados nazistas em diferentes contextos tanto da Segunda
Guerra Mundial, quanto em ucronias que se apropriam de caracteristicas da fic¢do cientifica.
Nesta pesquisa, propde-se identificar tanto as verossimilhangas quanto as incoeréncias
referentes a este tipo de inimigo, entre as quais, a formag¢do de sua imagem como antagonista,
suas habilidades de combate, a posse de arsenais superiores as das fac¢des aliadas, o usufruto
da ciéncia e como a tecnologia resulta em narrativas semelhantes a distopias, a crueldade
exercida por estes personagens e suas consequéncias, e finalmente, como a franquia usufruiu
das representacdes da autoridade maxima do /// Reich, Adolf Hitler. Para que tal pesquisa seja
possivel, utiliza-se o método de andlise ingame, que consiste na pratica e observagdo direta do
objeto, bem como conceitos aplicados a hermenéutica visual e abordagens sobre o cinema.
Igualmente relevante, aplicam-se estudos referentes a pratica do jogo, entre as quais, suas
etimologias, a teoria do flow e a relevancia da industria cultural.

Palavras-chave: Wolfenstein; videogames; nazismo; nacional-socialismo; representacdes.



ABSTRACT

The current research has as objective to approach the ways in which National Socialism is
represented in the Wolfenstein video game franchise through the experience of its titles in
dialogue with historiographic sources and other products of the cultural industry, including
literature, films and other video games. From its first title released in 1981, to the most recent
one (not including the spin-offs) from 2017, the player takes control of a character who must
fight Nazi soldiers in different contexts both during World War II and trough uchronies that
appropriate characteristics of science fiction. In this research, it is proposed to identify both the
verisimilitude and inconsistencies concerning this type of enemy, among which, the formation
of their image as antagonists, their combat skills, the possession of arsenals superior to those of
the allied factions, the enjoyment of science and how technology results in dystopia-like
narratives, the cruelty exercised by these characters and its consequences, and finally, how the
franchise has taken advantage of the representations of the highest authority of the III Reich,
Adolf Hitler. For such research to be possible, the ingame analysis method is used, which
consists in the practice and direct observation of the object, as well as concepts applied to visual
hermeneutics and approaches to the cinema. Equally relevant, studies are applied to the practice
of the game, including its etymologies, flow theory, and the relevance of the cultural industry.

Keywords: Wolfenstein; video games; Nazism; National Socialism; representations.
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1. INTRODUCAO

Quando pesquisados pela primeira vez no decorrer da década de 1950, ndo se podia
prever o sucesso comercial que os jogos eletronicos suscitariam: o mercado de games se tornou
o mais lucrativo da historia do entretenimento. Enquanto no ano de 2019 o cinema e a musica
totalizavam os valores de 42,5 bilhdes e 20,2 bilhdes de dolares, respectivamente, os games
acumulavam 1457 bilhdes de dolares!, dos quais 45% foram obtidos apenas com jogos mobile
(para aparelhos celulares); 32% eram oriundos dos consoles, e por fim, 23% das vendas para
jogos de computador. Devido ao distanciamento social em decorréncia da pandemia oriunda do
COVID-19, no ano de 2020, o valor do mercado de games aumentou para 165,9 bilhdes de
ddlares, ou 11,4% em relagdo ao ano anterior (RICHTER, 2020; SOUSA, 2021). De acordo
com o site Statista, o valor de capitalizacdo do mercado de games, em junho de 2021, foi
liderado pela Activision Blizzard, com 75,22 bilhdes de dolares, seguidos pela Nintendo (74,71
bi) e a Roblox Corporation (52,09 bi), conforme demonstra a tabela em FIGURA 1:

1'Em 2021, o valor chegou a 178 bilhdes de ddlares, com estimativa de 2688 bilhGes até 2025 (CLEMENT, 2021).



FIGURA 1: Os valores dos mercados de games em junho de 2021
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FONTE: Print adaptado do /ink em: <https://www statista.com/statistics/1197213/market-value-of-the-largest-
gaming-companics-worldwide/>. Acesso 16 jun. 2021.

A industria de jogos eletronicos tornara-se bilionaria ao menos desde o final da
década de 1970. Estima-se que no ano de 1978, ja valesse 1,8 bilhoes de ddlares, dos quais 1,2
seriam referentes apenas aos Estados Unidos, e os demais, as vendas dos arcades de Space
Invaders no Japao (com a inflagdo ajustada, o total seria de 7,43 bilhdes em 2021); quando da
entrada do Sony PlayStation no mercado em 1994, a industria valia, sem considerar a inflag@o,
45,5 bilhdes (VGSALES, 2021). Embora os jogos mobile sejam atualmente os mais lucrativos
da industria, conforme ja demonstrado, a disputa entre consoles ndo cessa. A oitava geragdo de
videogames, dividida principalmente entre o PlayStation 4, o Xbox One e o Nintendo Switch,
foi sucedida ao final de 2020 pelos PlayStation 5, da Sony, e o Xbox Series X/S, da Microsofft.

Entre as franquias produzidas pela industria de jogo eletrénicos no decorrer das
décadas, encontra-se Wolfenstein, que por meio da produgédo e publicacdo de varias empresas
de games, possui atualmente mais de doze titulos. Seus jogos apresentam narrativas cujos
objetivos do jogador? consistem em frustrar os planos dos nazistas tanto no decorrer da Segunda

Guerra Mundial, quanto em histérias alternativas em que o Eixo teria se sobressaido aos Aliados

2 Embora o “jogador” seja referido gramaticalmente como um substantivo masculino, na presente tese, a palavra
¢ uma referéncia a todos os géneros.
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no conflito. Embora a franquia apresente diversos personagens jogaveis em suas expansoes €
spin-offs, o jogador, na maioria dos titulos, controla o agente William B.J. Blazkowicz, que até
entdo protagonizou Wolfenstein 3D (1992) e sua expansio® Spear of Destiny (1992), Return to
Castle Wolfenstein (2001), Wolfenstein RPG (2008), Wolfenstein (2009), Wolfenstein: The New
Order (2014) e sua prequel The Old Blood (2015), e finalmente, Wolfenstein 1I: The New
Colossus (2017). Os primeiros games da franquia, Castle Wolfenstein (1981) e Beyond Castle
Wolfenstein (1984), apresentam um protagonista anonimo, que pode ou ndo representar
Blazkowicz.

Todos os titulos da franquia, com exce¢do dos games da década de 1980 e de
Wolfenstein RPG (que conforme sugere o nome, trata-se de um RPG*), referem-se ao género
FPS — sigla para first person shooter, traduzido literalmente como “atirador em primeira
pessoa”, embora no Brasil seja melhor conhecido por “tiro em primeira pessoa”. Neste género,
o jogador enxerga mais ou menos o que o personagem controlado também enxerga — como por
exemplo, as armas em punho — em uma perspectiva semelhante a cdmera subjetiva utilizada no
cinema (AUMONT; MARIE, 2006).

Castle Wolfenstein (1981) e Beyond Castle Wolfenstein (1984) foram produzidos e
publicados pela Muse Software®. No primeiro, o jogador deve conduzir o protagonista por uma
fuga do castelo homdnimo ao titulo, enquanto no segundo, o personagem ¢ infiltrado em um
bunker onde se deve assassinar Adolf Hitler com uma bomba, semelhantemente ao atentado
realizado por oficiais aleméaes da Wehrmacht em 20 de julho de 1944.

O primeiro game da série a transmitir uma simulag@o de tridimensionalidade — sem
que de fato fosse tridimensional® — foi Wolfenstein 3D (1992), produzido pela id Software e
publicado pela Apogee Software. A entdo recém-extinta Muse Software havia vendido os
direitos sobre o0 jogo a um valor de 5 mil délares (CAMPBELL, 2019), e de fato, a equipe da
id Software — entre os quais, Tom Hall, John Romero e John Carmack, também responsaveis
por Doom (1993) — procurou manter a proposta de jogabilidade dos titulos classicos. Ou seja, a

principio, Wolfenstein 3D também deveria permitir ao jogador executar suas missdes por meio

3 ExpansGes sdo conteudos extras para um game em especifico que tem como objetivo, além de propdsitos
comerciais, prolongar a experiéncia de jogo através de novos modos, cenarios, missdes etc.

4 Role-Playing Game, traduzido literalmente como “jogo de interpretagio”, ¢ caracterizado principalmente pelo
upgrade dos personagens através de diversos desafios, com batalhas em turnos (exceto em RPG’s de agdo, cujos
confrontos ocorrem em tempo real) ¢ relativa liberdade de exploragdo ¢ sequéncia de enredo. O termo se refere
aos jogos de RPG de mesa cujo primeiro titulo foi Dungeons & Dragons (KIM, 2008).

5> Sob os auspicios do programador de jogos Silas Warner, que projetou as mecinicas de jogo e som de ambos 0s
titulos da Muse Software (CAMPBELL, 2019).

6 Os jogos tridimensionais sO se popularizariam a partir do console exclusivo da Sony, o PlayStation, langado
primeiramente no Japdo em 3 de dezembro de 1994. O console utilizava o conceito baseado na tecnologia System-
G, utilizada para a geragio de imagens tridimensionais em televisores (SUZUKI; BARROS, 2016).
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da furtividade, mas os envolvidos pelo desenvolvimento perceberam que as partes mais
divertidas do game estavam justamente na a¢do. Como resultado, o jogo foi remodelado para
que atendesse a um género mais dindmico, ou seja, com atengdo aos tiroteios e velocidade
(GREEN, 2022).

Wolfenstein 3D havia dado um novo sentido aos jogos de agdo ao utilizar técnicas
da tecnologia “falso 3D”, ou 2.5D, que consiste no uso de diversos planos bidimensionais
(altura e comprimento) para dar a ilusdo de distanciamento e aproximag¢ao do cenario e objetos.
A técnica j& havia sido utilizada em precursores do género FPS como Maze Wars (1973),
Panther (1975) e Battlezone (1980) (WOLF, 2012), mas Wolfenstein 3D tinha como diferencial
a possibilidade de funcionar em consoles, como o Super Nintendo/Super Famicom, ja que “até
entdo, o poder de processamento requerido para rodar um FPS limitava o género ao PC”
(WHITEHEAD, 2010, p.47). Além disso, os motores graficos’ do titulo foram reformulados
pela id Software exclusivamente para o que viria a ser o sucesso comercial Doom®, langado
primeiramente para o MS-DOS, em 1993. Doom definiria os FPS modernos devido a sua
mecanica que, ao contrario de Wolfenstein 3D, apresentava cenarios com diferengas de altura
(no jogo de 1992, os ambientes eram inteiramente planos), esquemas de luz e sombra (para dar
a impressdo de cendrios mais escuros que outros), som estéreo (o jogador poderia presumir de
que dire¢do determinado som era emitido), entre outras caracteristicas (DOOM WIKI, 2022;
MCCARTHY, 2013; WHITEHEAD, 2010). Ou seja, Wolfenstein 3D, ao tornar o género FPS
também popular entre os consoles, serviu de laboratério para os jogos de tiro modernos de agao
em primeira pessoa.

Doravante, na década de 1990, talvez devido também ao sucesso de Doom, jogos
visualmente coloridos e de funcionamento agil pareciam ser motivo suficiente para ndo se
priorizar a producdo de games que oferecessem contextos de guerras do “mundo real”; dai, o
langamento de jogos de agdo como Metal Gear Solid (1998), Half-Life (1998) e Resident Lvil
(1996), que abordaram conceitos da ficgdo cientifica que ndo seriam possiveis em titulos que
explorassem, por exemplo, a Segunda Guerra Mundial. Ou seja, pode-se compreender que um
conflito do passado ndo seria visualmente tdo chamativo quanto um enredo que envolvesse

zumbis, alienigenas e robds.

7 Os motores graficos, ou engines, sio os compilados de programagio (graficos, fisicos, inteligéncia artificial, som
etc.) em sistemas integrados utilizados para dar funcionamento a um jogo. Wolfenstein 3D utilizava uma engine
homénima ao titulo, enquanto Doom recebeu o motor id Tech 1, ou Doom Engine (ANNAND, 2020; KOVACS,
2021; WOLFENSTEIN WIKI, 2022).

& O primeiro Doom, em todas as suas plataformas de langamento, ultrapassou 3,5 milhdes de copias vendidas no
decorrer da década de 1990 (CLARKE, 1999).
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No decorrer da primeira metade da década de 2000, toda hesitagdo proveniente das
desenvolvedoras de jogos eletronicos em relagdo a produgdes de titulos referentes a batalhas
historicas pareceu se dissipar apds o sucesso comercial de Medal of Honor’, langado para
Playstation em 1999. O jogo, produzido por Steven Spielberg, obteve sucesso gragas a sua
jogabilidade fluente, graficos avangados, consultoria acurada de eventos historicos e a trilha
sonora composta por Michael Giacchino (SHOEMAKER, 2009). Por tais motivos, Medal of
Honor pode ser considerado um precursor do género de jogos de guerra com relativa
acuracidade historica. Novas franquias de FPS, como Call of Duty (2003), Battlefield 1942
(2002) e Brothers in Arms (2005) pareciam aproveitar o sucesso da série Medal of Honor, que
até o ano de 2007, langou mais de uma dezena de titulos, todos relacionados a Segunda Guerra
Mundial (MEDAL OF HONOR WIKI, 2022).

A franquia de Wolfenstein apenas reapareceria com um novo titulo quase uma
década mais tarde, por meio de um reboot langado primeiramente para os computadores em
2001. Tratava-se de Return to Castle Wolfenstein, desenvolvido pela Gray Matter Interactive e
publicado pela Activision; de acordo com uma edi¢do da revista Mundo dos Jogos da época do

langamento, o titulo era bastante promissor:

RTCW [Return to Castle Wolfenstein] ¢ destruidor. Rapido ¢ furioso em muitos
momentos, tatico ¢ estratégico quando precisa ser. [...] Os adversdrios ndo sdo nada
bobos. Prepare-se para desafiar a inteligéncia artificial mais bem programada do
género. Os inimigos tm um senso de sobrevivéncia incrivel. Quando em
desvantagem, fogem sem nenhum remorso, realizam emboscadas, protegem-se por
tras de paredes ¢ pilastras, ndo se arriscam sem munigdo, ¢ 0 que ¢ pior, atacam
ferozmente quando percebem que vocé estd vulneravel recarregando sua arma. |...]
Apresentando cenarios extremamente bem trabalhados, embelezados com texturas
foto-realisticas, personagens cuja animagdo beira a perfeicdo ¢ com graficos de
arrasar, RTCW ¢ o mais novo peso pesado do género (PEREIRA; MARCELO, 2001,
p.32-33).

ImpressOes a parte, para a época, Return to Castle Wolfenstein diferenciava-se da
narrativa dos concorrentes por um aspecto: ao invés de se adaptar a tematica “de guerra”,
definiu a identidade da franquia como uma ucronia, ou seja, explorava as possibilidades do “e
se” na historia. Se em Wolfenstein 3D os aspectos referentes a ficcdo cientifica eram
relativamente timidos, agora a série de jogos protagonizada por Blazkowicz parecia conter mais

elementos de Half-Life que Call of Duty, por exemplo — entre os inimigos representados no

° A séric de games Medal of Honor obteve mais de 31 milhdes de vendas entre os anos 1999 e 2009
(SHOEMAKER, 2009).
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game de 2001, o jogador se deparava com mortos-vivos e soldados biomecanicos, criados
respectivamente por meio de técnicas ocultistas e experimentos médicos.

A franquia, a partir de entdo, explorou diversas tematicas da fic¢do cientifica. Em
Wolfenstein (2009), o protagonista procurava reverter a cada vez mais iminente vitoria nazista
por meio da manipulagdo de um dispositivo que alterava o espago-tempo, € com isso, possuia
acesso a outras dimensdes. Enquanto neste game as vantagens alemas sobre os Aliados
pareciam ter sido refreadas, no entanto, em Wolfenstein: The New Order (2014), produzido pela
MachineGames e publicado pela Bethesda Softworks, o Il Reich se sobressairia ao conflito.
Agora, o contexto do game, principalmente demonstrado na Europa ocupada, possuia
elementos de uma distopia que remetia a universos totalitarios como os outrora imaginados por
Evgeni Zamiatin (Nds), Aldous Huxley (Admiravel Mundo Novo), George Orwell (1984), Ray
Bradbury (Fahrenheit 451), entre outros, a0 mesmo tempo em que apresentava diversas
abordagens da fic¢do cientifica. A sequéncia Wolfenstein 1I: The New Colossus (2017),
produzida e publicada pelas mesmas empresas do jogo anterior, deu continuidade a trama que
agora se passava principalmente em territorio norte-americano.

A presente pesquisa propde articular as formas como o nacional-socialismo ¢
representado nos principais games da franquia Wolfenstein, desde o seu primeiro titulo, de 1981,
até o mais recente'®, de 2017. No entanto, a estrutura da pesquisa ndo se atém a titulo por titulo
da franquia, em ordem cronologica; pelo contrario, as propostas de cada topico sdo referentes
a questdes direcionadas a historia do nazismo — os games de Wolfenstein sdo utilizados como
veiculos de representacdes referentes a cada problema, de forma que um titulo pode ser mais
relevante que outro, dependendo da questdo abordada. Por isso, muitas vezes, determinados
titulos serdo citados mais vezes que outros, dependendo do topico; a relevancia de cada um dos
titulos da franquia esta sujeita a cada respectivo problema apresentado.

O texto possui a seguinte estrutura: tratam-se de trés capitulos organizados com
subtopicos secundarios e terciarios. O primeiro destes capitulos, “Conceitos, teorias € métodos:
a pesquisa com videogames” introduz a pesquisa a metodologia abordada para a elaboragdo e

o desenvolvimento de analises relacionadas ao objeto “videogame”, entre as quais, a

19 Embora nfo haja previsdo, ao menos por enquanto, do langamento de uma terceira sequéncia para o game, a
franquia recebeu dois spin-offs em 2019, produzidos pela MachineGames e Arkane Studios e distribuidos pela
Bethesda Softworks: Wolfenstein: New Blood, cujas protagonistas sio as filhas gémeas dos personagens
Blazkowicz e Anya; e Wolfenstein: Cyberpilot, em que o jogador pilota um rob6 exclusivamente por meio de um
periférico de realidade virtual (JR ou virtual reality). Ambos sdo contextualizados a cerca de vinte anos apds 0s
eventos de Wolfenstein II, em um mundo ainda dominado pelo /I Reich, mas em decadéncia, devido as varias
cClulas de resisténcia que lutam contra o seu totalitarismo.
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hermenéutica visual, as etimologias, as rela¢des entre jogador e jogo (entre as quais, a teoria do
flow e a percepcao visual) e as relagdes entre as representagdes da historia e a industria cultural.

O segundo capitulo, “Wolfenstein e as representagdes do totalitarismo nacional-
socialista: violéncia, institui¢des e simbologias” explora o nazismo per si em articulagdo com
a franquia Wolfenstein. O seu primeiro topico secundario, “Quem € o inimigo”, trata-se de uma
instigacdo sobre como as representagdes sobre o nazismo se metamorfosearam por meio do
tempo em videogames produzidos tanto por empresas orientais quanto ocidentais, desde a
figuracdo de inimigos hibridos oriundos de diversas culturas e nacgdes, até as exaltacdes
explicitas ao Eixo.

Wolfenstein é articulado no topico seguinte como consequéncia das representacdes
sobre o nazismo nos games até a década de 1980, que trouxe consigo as primeiras figura¢des
relacionadas a ficcdo cientifica que dariam sentido aos titulos subsequentes da franquia,
novamente como produto da industria cultural de sua época: entre as abordagens oferecidas
pela franquia, discorre-se sobre elementos de distopias e ucronias oriundas da prevaléncia
alema sobre a ciéncia e a tecnologia, que como consequéncia, levaria o nacional-socialismo a
se sobressair aos Aliados na maioria dos contextos apresentados pela franquia: superarmas, o
dominio da robdtica e a procura por supersoldados sdo algumas das consequéncias abordadas
pelo “Periodo Sincrético”, que serd devidamente apresentado antes das articulagdes
relacionadas a Wolfenstein.

O topico seguinte, mais extenso que os demais, explora Wolfenstein quanto veiculo
de representacdo de diversos conceitos direcionados aos estudos sobre o nazismo, entre os
quais, a crueldade, a maldade, a culpa, as nuances entre bondade e maldade, dever e moral,
entre outros, e como o jogador € impelido a reagir diante das a¢des executadas pelas institui¢des
do Reich, por meio de sentimentos que envolvem repulsa e vinganga, por exemplo. Trata-se,
sobretudo, de um estudo sobre as relagdes entre a historia, a filosofia e os games da franquia
Wolfenstein.

O terceiro e ultimo capitulo, “As apari¢des de Hitler na franquia Wolfenstein”, é
destinado exclusivamente as figuragdes de Adolf Hitler, a autoridade méaxima do 71/ Reich, nos
jogos de Wolfenstein. Para tanto, utilizaram-se biografias e obras que estudam a “impessoa” do
ditador que, como consequéncia, o transformaram em um produto da cultura pop geralmente
associado a loucura, a doenga, e invariavelmente, a maldade (muitas vezes, alias, assimilando-
se a sua figura a do diabo ou em uma relagdo com o mesmo) — todas elas articuladas em

Wolfenstein.
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2. CONCEITOS, TEORIAS E METODOS: A PESQUISA COM VIDEOGAMES

Pode parecer uma obviedade, sendo redundancia, afirmar que todo conteudo visual
transmitido pelo jogo eletrdnico seja irreal, virtual ou ficticio. Mas, por tras de tais conceitos,
existem as representacdes. Tanto na historia per si, por meio de documentos e fotografias,
quanto nas artes, as representagdes se fazem presentes sempre como alusdes, mas nunca como
projecdes da realidade. Diferem-se das descrigdes por ndo apenas narrarem o apresentado, mas
por explicitarem os “porqués” de sua exposi¢do. Um mesmo fato pode ser apresentado por
intermédio de diversos vieses, mas nele nunca havera a verdade absoluta, mais ou menos como
se, mesmo num resultado objetivo, os meios pelos quais ele tenha sido produzido importasse

mais que o produto final. Frank Ankersmit exemplifica a representacdo da seguinte forma:

Pense na pintura de um retrato. Quando um artista pinta um retrato, tendemos a
acreditar que a realidade retratada ¢ objetivamente ou intersubjetivamente dada a nés
(tal como quando um fotdgrafo tira uma foto do gato preto). A pessoa que esta sentada
(modelo) oferece ao pintor uma presenca fisica, ¢ pode parecer que ndo pode haver
desacordo sobre sua natureza exata. O modelo pode parecer 0 mesmo para qualquer
pintor, ou para qualquer pessoa que lhe esteja olhando cuidadosamente. Mas observe,
em seguida, que, se uma pessoa for pintada por diferentes pintores, ter-se-4 como
resultado tantas pinturas ou representagdes diferentes quantos pintores. Nossa reagdo
inicial a este estado de coisas sera a de que algumas pinturas sio mais precisas ¢ com
uma abordagem mais minuciosa que outras. (...) Sabemos bem que ndo julgamos
retratos (exclusivamente) com base em sua precisdo fotografica. Um bom retrato
deveria, antes de tudo, dar-nos a personalidade da pessoa representada (2012, p. 80-
81).

Ha na representagdo, portanto, elementos que nem sempre sdo perceptiveis a
primeira vista, pois suas fontes sdo sempre criadas por alguém e tendem, por isso, a serem
encaradas de maneira subjetiva. Portanto, ¢ imprescindivel que se perceba que em cada fonte,
seja na forma escrita ou artistica, exista também o fator “para quem” ela ¢ direcionada
(KOSSOY, 2001). Dai, a importancia da hermenéutica, que surgiu como pratica de alguns
historiadores alemaes do século XIX que dizia respeito a leitura detalhada de produtos artisticos
como poemas e pinturas, descartada mais tarde pelos historiadores rankeanos. Por sua vez, o
método foi resgatado na primeira metade do século XX pelos historiadores da cultura como
Buckhardt e Huizinga (BURKE, 2004).

Na Escola de Warburg, legitimou-se a importancia da hermenéutica visual, ainda
mais a partir do ensaio publicado em 1939 pelo historiador das artes Erwin Panofsky. Nele, o
autor apresentava trés etapas importantes para a constru¢do da analise iconografica sobre uma

imagem. A primeira delas consiste na descrigdo pré-iconografica, ou seja, na identificagdo dos
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icones presentes, como pessoas, animais, construgdes etc.;, em seguida, o significado
convencional, “mais inteligivel que sensivel” (PANOFSKY, 1972, p.4), que consiste na leitura
literal da imagem (como o reconhecimento de uma ceia na Ultima Ceia) (BURKE, 2004); e,
por fim, e mais importante que as demais, o que tange a interpretacdo iconoldgica, ou seja, a
ateng@o aos detalhes apresentados em uma imagem que ndo se encontram diretamente expostos
(PIFANO, 2010). Em outras palavras, trata-se da identificagdo dos elementos que formam o
contexto da obra, tais como o recorte temporal, as classes sociais dos individuos presentes, os
elementos religiosos ou mitoldgicos, entre outros (PANOFSKY, 1972).

Igualmente relevante € o que ndo se demonstra na imagem, ou seja, a auséncia de
um ou mais elementos; assim como nos registros escritos, ela também sugere elementos do néo-
dito!!, ou seja, promove a exclusdo proposital ou acidental de objetos, individuos e afins. Na
verdade, todas as imagens sdo indissociavelmente denotativas, isto €, promovem algum tipo de
exclusdo (BARTHES, 1977), como a exemplo da auséncia de criangas nas primeiras artes da
Idade Média, que enuncia o desinteresse daquelas sociedades pela infancia, ou ainda, a falta de
figuras femininas em antigas fotografias que mostram as ruas do Oriente Médio, diferentemente
dos registros no meio rural, em que sdo comumente representadas (BURKE, 2004).

Porque toda imagem ¢ criada por alguém, para alguém, e transmite uma mensagem.
A primeira etapa do processo de sua criagdo € a inten¢do pela qual ela foi criada — ou
espontaneamente por parte do fotégrafo, ou sob encomenda de um terceiro. Toda imagem
contém a expressdo de seu autor: os detalhes intimos do fotdgrafo, desde sua vida pessoal e
social até sua situacdo econOmica, mantém-se intrinsecos a fotografia, até¢ mesmo em casos de
imagens sem propositos criticos. Pois € o fotografo quem cria a atmosfera a ser capturada e
muitas vezes o faz sem perceber, dadas as suas concep¢des inconscientes sobre o mundo
(BURKE, 2004).

O processo inverso ocorre apds a divulgagdo da imagem: desta vez € a testemunha
quem reage. Cada individuo que visualiza a imagem acaba por assimila-la intersubjetivamente,

de maneira condizente a sua respectiva constitui¢do psicoldgica, ou mesmo com simples

I Devido a esta perspectiva de andlise, a imagem se tornou um documento histdrico passivel de criticas
aprofundadas, ricas em registros do comportamento social, principalmente onde hi caréncia de documentos
escritos que abordam um contexto em especifico. Um exemplo deste caso sdo as criangas percebidas em certa
fotografia tirada em uma rua de Washington. Embora se apresentassem bem-vestidas, ndo possuiam nenhum
brinquedo as méos, o que denunciava suas origens humildes. Nesta perspectiva, a analise ¢ ainda mais pertinente
quando ha mais de um individuo na mesma imagem, ja que o contraste de classes, ragas etc. entre os individuos
nela presente € o que contribui para com a criagdo de uma histéria com maior legitimidade; ou seja, devido a
comparagdo entre sujeitos em uma mesma imagem, ¢ possivel, sob os auspicios do historiador, identificar
problemas sociais que seriam mais dificultosos de se registrar em fotografias que apresentam apenas um individuo
(BURKE, 2004).
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indiferenca (KOSSQY, 2001). O conceito de “apropriagdo”, neste sentido, faz-se fundamental,
para Chartier (1995, p.184), a apropriagdo condiz com a “elaboragdo de uma histéria social dos
usos e interpretacdes”, enquanto na perspectiva de Ricoeur, ela se resume em um “processo de
interpretacdo de texto que termina na propria interpretagdo do sujeito” (BATISTA, 2018,
p.218). Fundamentalmente, a testemunha da imagem a interpreta conforme seus proprios
conceitos de mundo, construidos culturalmente conforme sua compreensao de tudo. A relagdo
entre imagem e espectador funciona de maneira inversa a da criagdo da mesma imagem, tal
como a descri¢do de Ankersmit quanto a representagdo. Por sua vez, de acordo com Panofsky,
o que define a iconologia é a interpretagio, e a iconografia, a analise!? (PIFANO, 2010).

Nas imagens em movimento, o processo de assimilagdo por parte do espectador
envolve elementos da teoria da percepgdo visual'’: fendmenos das transformagdes oticas,
quimicas e nervosas sdo a base do complexo processo de assimilagdo por parte do espectador
que, dentre muitos processos cognitivos, criam o parceiro ativo da imagem por meio da
codificagdo dos elementos emitidos pela luz, sombra e cores (AUMONT, 2002). Tais elementos
incluem desde os aspectos cognitivos oriundos da luz, como intensidade, comprimento da onda,
distribui¢do no espago etc. até arelagdo intima do espectador com o objeto. Intersubjetivamente,
ele assimila um objeto conforme sua memoria e atributos culturais, ou seja, a exemplo do
cinema, o individuo esta imerso “dentro de um contexto social, cultural, que impde a percepgdo
individual certos habitos, estruturas ou esquemas perceptivos, que determinam o modo como o
sujeito organiza os dados que seus sentidos lhe proporcionam” (DOS SANTOS, 2008, p.3).

Embora as sensa¢des promovidas por imagens estdticas e fontes audiovisuais
possuam semelhangas, no entanto, existem particularidades que apenas o jogo eletrénico pode
fornecer. Porque, sobretudo, tal como todo jogo, o game proporciona a interatividade direta de

quem O consome.

2.1 Entre a etimologia e a praxis: o jogo e o jogo eletronico

O conceito de “videogame”, de acordo com o Dicionario Online de Portugués

(DICIO, 2023), refere-se a um “programa interativo com jogos cujas imagens sio apresentadas

12 Oriundo dos atributos necessarios para a criagio de uma historia das artes visuais, € mais tarde as fotografias, o
método iconografico-iconolégico nio foi o tinico. De acordo com Peter Burke (2003), as alternativas se tratam
menos de métodos que enfoques, ¢ sugere que a psicandlise, a semidtica ¢ a histdria social da arte sejam processos
igualmente legitimos a empregar sob a perspectiva de uma historia das imagens.

13 Formulada primeiramente por Helmholtz no século XIX, a teoria diz respeito aos aspectos cognitivos €
psicologicos referentes as percepgdes da imagem (AUMONT, 2002).
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numa tela de computador ou de televisdo e acessadas por meio de um controle remoto ou de
um teclado” — uma defini¢do imprecisa, ou talvez antiquada, do videogame. Porque muito além
disso, pode-se propor que o videogame consista em todo e qualquer jogo eletronico
intermediado pelo jogador, independentemente de sua plataforma de funcionamento: consoles,
computadores, arcades!*, consoles portateis, smartphones, aparelhos celulares antigos,

15 etc.

“bichinhos virtuais

No entanto, ¢ necessario apontar que o jogo eletronico ndo se trata de um conceito
pré-definido, ou seja, ndo se pode afirmar que os games em geral sdo compostos, em sua
totalidade, por um propdsito universal que atenda a todos os tipos de jogadores; uma defini¢do
concisa relacionada a todos os jogos eletronicos existentes parece inconsistente, ja que existem
nichos de games diferentes para publicos diferentes. Em um exemplo mais pratico, a franquia
Wolfenstein e o quebra-cabeca Candy Crush tratam-se ambos de videogames, mas mesmo que
possuam diversas caracteristicas em comum, ainda assim, oferecem propositos diferentes para
tipos de jogadores diferentes.

De acordo com Jesper Juul (2005), existem seis caracteristicas que definem o jogo
eletronico pelo menos na grande maioria de seus titulos, sobre as quais podem ser adicionados

outros elementos (como a narrativa, por exemplo). Tal defini¢do, baseada na combinagdo entre

midia e regras, € constituida da seguinte maneira:

um sistema formal baseado em regras; com resultados variaveis ¢ quantificaveis; onde
diferentes resultados recebem valores diferentes; onde o jogador se esforga para
influenciar o resultado; [onde] o jogador sente-se emocionalmente ligado ao

14 Maquinas eletromecinicas criadas com objetivos comerciais, vendidas para fliperamas (espagos exclusivos para
os arcades), bares etc. Eram designadas, cada uma, para simularem um jogo em especifico. Foram produzidas
principalmente entre as décadas de 1970 e 1990 (BARROS, 2018).

15 Nome popular, no Brasil, para os aparelhos portateis de simulagio de animais de estimagio, entre os quais, o
Tamagotchi ¢ o Dinokun (GULARTE, 2016).
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resultado; [em que] as consequéncias da atividade sdo opcionais ¢ negociaveis (JUUL,
2005, p.6-7).

Ou seja, pode-se compreender que todo jogo deve ser constituido por regras que,
sob intermédio do jogador, resultard em diferentes desfechos (na narrativa ou na pontuacio
final, por exemplo) conforme o esfor¢o do mesmo.

Para Ian Bogost (2007), entretanto, os games tratam-se de algo mais, embora ainda
utilizem as regras propostas por Juul. Logo ao prefacio de seu livro Persuasive Games: The

LExpressive Power of Videogames, Bogost sugere a seguinte defini¢ao:

Videogames sdo um meio expressivo. Eles representam o quio real ¢ imaginado
funcionam os sistemas. Eles convidam os jogadores a interagir com esses sistemas ¢
formar julgamentos sobre eles. Como parte do processo continuo de compreensdo
deste meio ¢ pressiond-lo ainda mais como jogadores, desenvolvedores ¢ criticos,
devemos nos esforgar para entender como construir ¢ criticar as representagdes de
nosso mundo em forma de videogame (2007, p.VII).

Por esses motivos, pode-se compreender o videogame como um meio de expressao,
em um processo que ocorre de maneira semelhante a uma das caracteristicas da iconografia, ou
seja, conforme ja mencionado, transpassa a testemunha algo que o fotografo, pintor etc. deseja
apresentar (ainda que de maneira acidental). A principal diferenca nos games ¢ que, devido o
intermédio do jogador, pode-se chegar a conclusdes diferentes de uma mesma narrativa. Mas,
ainda assim, jogos com multiplos finais tendem ainda a transmitir alguma conclusdo em comum
(como no caso de Red Dead Redemption (2010), em que o jogador pode ser moralmente bom
ou mau dependendo de suas agdes no decorrer da experiéncia, mas cujo desfecho serd sempre
o mesmo: a morte do protagonista e os questionamentos transmitidos por outros personagens
sobre o conceito de redengdo).

Por sua vez, os videogames possuem conceitos adaptados dos jogos ndo eletrénicos:
afinal, tratam-se ainda assim de jogos, embora projetados virtualmente. E necessario, para
melhor compreender estes conceitos, atentar as definigdes que abrangem desde a etimologia do
jogo até as impressdes causadas por sua pratica.

O conceito de jogo deriva possivelmente do latim iocus (passatempo sujeito a
regras), enquanto play — que deriva do plegan inglés, ou pflegen alemao, ou plegen holandés —
¢ referido como a pratica de jogar sem se ater a regras (DE PAULA, 2017). Por sua vez, o
dicionario de etimologia inglesa (OED, 2021) sugere que o game derive do inglés antigo gamen
(diversdo, contentamento), do gotico gaman (participagdo, comunhdo), entre outras linguas

antigas; certamente, no entanto, aproximou-se mais de como o conhecemos quando por volta
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do ano 1200, agora como game, recebeu a conotac¢do de “disputa por sucesso ou superioridade
por meio do cumprimento de regras”.

A pratica do jogo (ndo eletronico) foi analisada com atenc¢io por Johann Huizinga,
que em 1938, pressupds na obra Homo Ludens que a préaxis de se jogar seria uma apropriagio
da cultura humana advinda de um atributo encontrado na natureza. De acordo com o autor, até
mesmo os cdes exercitam o jogo ao fingir brigarem entre si; eles sobretudo se divertem, mas
sempre se atendo as regras do fingimento, que consistem principalmente em ndo machucar um
ao outro, pelo menos com forga; porque ao se distanciar do fingimento, o jogo chega a seu fim,
j4 que este ¢ delimitado pelas regras que o compdem'® (HUIZINGA, 2000) (entre outras
perspectivas, ¢ possivel ainda associar o jogo ao fingimento, como a exemplo de Duvignaud
(1997), que demonstra esta associagdo pressupondo de que formas um casal de amantes, que
usufrui apenas da relacdo fisica, vem a criar emogdes virtuais de maneira subconsciente, por
meio da demonstragdo de sentimentos simulados, apenas para cumprir com maior Sucesso a
necessidade do fingimento).

No entanto, mesmo que os jogos em geral possam ser definidos por regras, ainda
assim, eles sdo corriqueiramente tomados por imprevisibilidades (ALBORNOZ, 2009).
Exemplo mais nitido de se observar se encontra nos esportes, como no xadrez: ha nele o
gameplay, que implica nas estratégias, acdes e objetivos do jogador; a estrutura, referente as
regras e leis aplicadas ao jogo; e o game-world, que consiste na ambientagdo imaginada pelo
jogo, que no xadrez, pode ser compreendido como uma batalha entre dois reinos. Nos jogos de
videogame, as regras sdo as mesmas, com detalhe na importadncia da estrutura: sem ela, o
ludismo poderia ser praticado livremente, mas em consequéncia, ndo haveria um gameplay
(AARSETH, 2003). Os niveis de envolvimento em um jogo, que variam entre tédio e estresse,
sdo melhor compreendidas por meio da teoria do flow.

Esta teoria “do fluxo”, proposta inicialmente por Mihaly Csikzentmihalyi (2008),
prevé que determinadas tarefas podem produzir enjoyment (algo que, em traducdo livre, pode
significar “curti¢d0”), conceito que une prazer, diversdo e bem-estar. Cada individuo tende a

possuir uma atividade que induza ao enjoyment, mas que impreterivelmente, exige certo grau

16 No cotidiano do ser humano, o jogo se tornou uma pratica tio importante, que sua pratica é usada sobretudo
para educar desde a infancia, a fim de tornar o aprendizado menos entediante — dai, o conceito de gamificagdo,
que consiste nautilizagdo de regras de um jogo, mas sem o uso de um jogo em si, para o exercicio de uma atividade;
ou scja, para qualquer tarefa, é possivel atribuir regras de um jogo para que a mesma se torne mais uma simulagdo
que a atividade per si (WERBACH; HUNTER, 2012). Por isso, “pode-se dizer que a gamificacdo cria uma
simulagio dentro de uma situagio real, ¢ o que se “pensa’ estar fazendo ¢ diferente do que esta ocorrendo de fato.
Vocé tem a impressdo de que estd jogando, mas, na verdade, estd estudando um conceito” (MURR; FERRARI,
2020, p.8), gerando-se a0 mesmo tempo diversio, motivagdo ¢ aprendizagem.
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de habilidade, de forma que seu praticante geralmente vem a se deleitar com o desafio oferecido
pelo exercicio. Este estado entre prazer, diversdo e bem-estar ¢ o que d4 funcionamento ao flow,
que num grafico imaginario, consiste no equilibrio perfeito entre tédio e ansiedade. O praticante
da atividade, durante o flow, pode ora alternar para o nivel de ansiedade — gerado pela alta
dificuldade da tarefa, quando a mesma exige habilidades que vao além das faculdades mentais
ou fisicas do individuo — ora para o nivel de tédio — que € alcangado quando a pratica se torna
muito facil e nada ou pouco ofereca de desafiador. Por isso, para que o fluxo se mantenha
constante, ¢ necessario que a experiéncia da atividade seja ocasionalmente configurada; o
proprio fato de o individuo estar consciente da oscilagdo do flow pode preveni-lo de se frustrar
com as respectivas atividades, ja que para reexperimentar a sensacio de enjoyment, € preciso
que o mesmo prepare novos desafios que ndo gerem ansiedade e tampouco tédio
(CSIKZENTMIHALYT, 2008; PIACENTINT, 2011).

De acordo com Mauricio Teixeira Piacentini (2011), nos games, o estado de flow
tende a ser gerado devido as seguintes caracteristicas: o desafio, que requer habilidades que
envolvem reflexo rapido, destreza manual ou exercicios de logica para que seja superado; a
clareza de objetivos, que envolve desde o resgate de uma princesa até a eliminagdo de
determinado inimigo; a resposta direta, que consiste na reagdo imediata, na tela e no som, da
acdo do jogador no controle ou outro periférico (como o fato de, por exemplo, em um jogo de
acdo, o jogador disparar uma arma em dire¢d0 a um objeto para descobrir se 0 mesmo vem a
ser danificado); a perda da autoconsciéncia, remetente a imersdo da experiéncia, que em suma,
faz com que o jogador se esquega do mundo real, como o ambiente em que estd presente ou até
mesmo desconfortos fisioldgicos, como a sede e a fome; o “paradoxo do controle”,
possivelmente o maior causador de imersdo, que consiste na sensacdo de estar sob controle do
mundo representado no game (cujas regras sdo reconhecidas pelo jogador), como por exemplo,
poder-se escolher um caminho ao invés de outro, ou cumprir o objetivo “B” antes do objetivo
“A” — algo que, no mundo real, ¢ impraticavel devido ao ndo-determinismo da sucessdo de
eventos; e por fim, a transformagdo do tempo ingame, quando o jogo possibilita determinadas
op¢des de controle temporal, como por exemplo, anular cutscenes ja assistidas ou carregar o
progresso de um momento anterior na narrativa do game, de forma que a experiéncia ndo
precise ser, necessariamente, linear. Estes fundamentos, nos videogames, apresentam-se “de
maneira especial a elabora¢do de experiéncias geradoras do estado de flow” (PIACENTINI,
2011, p.65), levando-se em consideragdo que se tratam de conceitos resultantes das praticas do

jogo eletrénico.
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No entanto, entre as regras presentes em um game, compreende-se também nao
apenas as limita¢gdes impostas ao jogador, mas a estrutura mecanica do jogo, ou seja, a
programacao que fornece seu funcionamento e, consequentemente, o seu lugar.

Enquanto no cinema a qualidade de lugar equivale a um ambiente que se limita
exclusivamente ao que pode ser observado na tela, nos jogos eletrénicos, tal conceito ndo faz
sentido, ja que estes ndo se atém a uma perspectiva obrigatoriamente imutavel; neles, lugares
sdo substituidos por espagos. Dai, o conceito de cyberespaco, que em um exemplo mais pratico,
por meio da geragdo imediata dos espacos contidos em um gamee, possui a possibilidade de
apresentar recortes espaciotemporais entre fases — algo que se difere do mundo real, porque
permite a realocacdo imediata do personagem-jogador (como em buracos-de-minhoca) dentro
da rede de lugares gerada pelo espago pré-definido do jogo — mas sem se deslocar das regras
criadas pelo mesmo. Sobretudo, o cyberespago ¢ formado por simbolos e regras (AARSETH,
2000), mais ou menos como ocorre no processo de compressdo espago-tempo da analise
filmica, em que se € “capaz de fornecer aos espectadores, em cada fracdo de segundo, essa
sensacdo desconhecida de ubiquidade, numa quarta dimens2o, suprimindo o espago € o tempo”
(VIRILIO apud SANTOS; AZEVEDO, 2019, p.241).

Exemplo de regras das disposigdes fisicas em cenarios, para Espen Aarseth (2000),
é encontrado em Myth: The Fallen Lords, um RTTY (Real Time Tactics, ou taticas em tempo
real) da Bungie langado para computadores em 1997. Nele, o universo de referéncias
tolkienianas coloca o jogador no comando de unidades militares ou entidades magicas, que por
meio da perspectiva isométrica, devem combater criaturas malignas em cenarios medievais. Por
tais cenarios, em Myrth, compreendem-se ambientes externos como campinas, bosques,
florestas, vilas, desertos etc. (talvez com excecdo de duas missdes que se passam no interior de
uma caverna). Estes ambientes, que em sua totalidade compdem o espago, sdo por sua vez
formados por uma compilagdo de signos, que consistem em formas fisicas grandes ou pequenas
que remetem ao mundo real, como arvores e rochas. Por consistirem em representagdes do
mundo real, os signos se atém as nossas leis da fisica; com excec¢do de jogos de fic¢do cientifica
(que oferecem portais ou a habilidade de se atravessar paredes, por exemplo), um muro nao
pode ser ultrapassado sendo escalado, contornado ou destruido, de forma que atravessa-lo como

se ndo possuisse estrutura material o deslegitimaria enquanto signo (AARSETH, 2000). Cada

17 Assimila-se ao RTS (Real Time Strategy, ou estratégia em tempo real) devido a cAmera isométrica, mas ao
contrario do género semelhante, limita-se ao combate tatico, excluindo-se a coleta de recursos para a geragdo de
unidades (como soldados, civis etc.). Geralmente, o jogo RTT ¢ dividido em missdes ¢ conta com unidades de
combate pré-estabelecidas.
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um destes, apresentado em forma de portas, janelas, paredes e telhado, ddo forma a um signo
maior (casa); varias casas compdem uma vila, num coletivo de signos; junto das florestas e
bosques, esta vila da forma, finalmente, ao espago contido no jogo.

Os signos ndo sdo isentos de reagdes por parte do jogador. Os processos cognitivos
oferecidos pela visualizag@o e pratica do game podem causar impressdes boas, mas ou neutras.
Na qualidade de parceiro ativo da imagem, o jogador ha de assimilar as representa¢des do game
conforme suas concepgdes culturais e intersubjetivas: ainda em Myth, uma aranha gigante pode
facilmente causar repulsa, medo ou sobressalto. Embora fantasiosa, a aranha gigante provoca
emog¢des ao jogador devido as suas experiéncias visuais ou pessoais, pois ficgdo a parte, trata-

se de

“a mesma coisa” que na realidade: bordas visuais, cores, gradientes de tamanho ¢ de
textura etc. [...] O reconhecimento proporcionado pela imagem artistica [neste caso, o
game] faz parte pois do conhecimento; mas encontra também as expectativas do
espectador, podendo transforma-las ou suscitar outras: o reconhecimento estd ligado
a rememoragido (AUMONT, 2002, p.82-83).

Por isso, o papel da memoria faz-se mister no processo cognitivo de assimilagio da
imagem (GOMBRICH, 1995), pois € apenas por seu intermédio que um signo possui sentido,
mesmo que tal signo ndo exista no mundo real, uma nave espacial, por exemplo, havera de
suscitar memorias referentes a ficcdo de um filme ou quadrinhos, mas ainda assim, trata-se de
um estimulo da memoria.

Portanto, se a memoria € estimulada mesmo em tematicas que remetem a fantasias
e a ficgdo cientifica, por intermédio da cultura popular, ndo surpreende que eventos historicos
possuam impacto semelhante aos olhos do espectador. Um exemplo mais coerente para essa
pesquisa € o nazismo em suas diversas representacdes. A exemplo do cinema, campos de
concentracdo, uniformes, simbolos etc. podem facilmente causar emogles a plateia.
Dificilmente o espectador ndo sentira afligdo ou outro tipo de desconforto durante as violentas
cenas de A Lista de Schindler (1993), por exemplo, a ndo ser no caso excepcional em que possua
sentimentos pro-nazistas. Nos filmes, a histéria como produto, sempre repleta de elementos da
hermenéutica visual, ¢ sedutora porque “proporciona ao espectador uma sensagdo de
testemunhar os eventos” (BURKE, 2004, p.200), ainda que toda assimilac¢@o audiovisual ocorra
de maneira distorcida, ou seja, possa invariavelmente ser confundida ndo como uma
representacdo, mas uma realidade (FERRO, 2010).

As significagdes como elementos presentes na imagem, portanto, sio constantes se

se tomar como exemplo a televisdo, mas elas ndo fogem dos demais aspectos das midias
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audiovisuais; levando-se em consideracdo a defini¢do da industria cultural como veiculo de
informagdes para as massas, portanto, naturalmente as suas percepcdes referentes aos simbolos
estardo também presentes nos jogos eletrénicos.

Porque o videogame €, ele mesmo, um produto da industria cultural: trata-se de um
mecanismo estandardizado, repleto de clichés (porque grande parte do publico consumidor
assim o demanda) que democratizam a consciéncia do usuario, mesmo sob o pretexto de que o
jogador tenha a sensagdo de “escolher” entre game A e B — muitas vezes, tratando-se de titulos
de uma mesma empresa (como por exemplo, as franquias de agdo em mundo aberto Grand
Theft Auto, da Rockstar, e Mafia, da 2K — ambas as publicadoras sdo dominio da 7ake-Two
Interactive). Trata-se de um objeto da cultura pop, ou da cultura de massas, pois € criada por
meios que nao a consome (COELHO, 1983).

Tal como todo produto da cultura pop, ao invés de homogeneizar o publico
consumidor, esta industria tente a criar nichos de jogadores que invariavelmente tornam-se
alienados por problemas que ndo dizem respeito, ao menos diretamente, as suas realidades —
ndo ¢ de se sobressaltar, por exemplo, que os consumidores de outras nag¢des se sintam
impelidos a acreditar que tém alguma participagdo nos problemas que tangem aos norte-
americanos (levando-se em consideracdo que o maior mercado de games advém dos Estados
Unidos). As guerras, por exemplo, das quais muitas ndo deveriam ter relevancia direta para os
brasileiros, vém a alimentar nos mesmos um falso sentimento de envolvimento; tal como na
televisdo, uma produgdo norte-americana facilmente podera criar problemas ndo pertinentes a
realidade do usuério, como por exemplo, a constante fobia pelo comunismo ou pelo islamismo.
A incessante representacio destinada ao Outro invariavelmente cria nog¢des distorcidas sobre,
por intermédio dos jogos de guerra, os mugulmanos, os russos, os alemaes, os coreanos, 0s
vietnamitas e todos os demais inimigos, do passado ou do presente, dos norte-americanos, e
consigo, suas respectivas ideologias, religides, costumes, entre outros conceitos (ADORNO,
HORKHEIMER, 2002; COELHO, 1983).

No entanto, o videogame ndo aliena apenas no que tange as nacionalidades, mas
também as classes sociais, afinal, suas violentas diferencas no Brasil ndo permitem facil acesso
a todos — em 2021, o prego do Playstation 5 chegou a ultrapassar os 7 mil reais no pais'®
(VITORIO, 2021). Portanto, levando-se em consideragdo as tecnologias atuais de consoles e

computadores, a padronizagdo do veiculo “videogame”, além de se referir a sociedades como a

18 No Brasil, o valor do salario minimo ¢ atualmente (2023) de 1302 reais (CONTABEIS, 2023).
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norte-americana, tende ainda a ser direcionada a um nicho social que abrange, no minimo, a
classe média.

Em contrapartida, o game informa sobre costumes da sociedade que, por
convengdo'®, muitas vezes fazem sentido por onde ¢ circulado. Teixeira Coelho (1983) utiliza
o exemplo das possibilidades de um criminoso, retratado em um filme ou série de televisao, de
se defender em um tribunal, como por meio da “existéncia de mandados de prisdo legalmente
assinados por um juiz” (p.88) (pode-se lembrar, também nesses casos, do sempre mencionado
“vocé tem o direito de permanecer calado”, por parte dos policiais); a possibilidade de um
criminoso exercer direitos suscita no espectador o sentimento de que € possivel, por parte do
fora-da-lei, exercer a funcdo de se defender legalmente durante um julgamento. A sugestdo do
exercicio civico por parte do criminoso, se fizer sentido no pais em que se veicula sua
representacdo (neste caso, presumivelmente, uma nagdo ocidental democratica), acaba por
inculcar no espectador uma nog¢do que talvez nio existisse sendo pelo veiculo midiatico;
portanto, como uma via de duas maos, a industria cultural aliena ao mesmo tempo em que
esclarece, “pois a dupla desconfianga para com a cultura tradicional como ideologia se mistura
a desconfianca quanto a cultura industrializada como fraude” (ADORNO; HORKHEIMER,
2002, p.26).

Portanto, se de um lado, o videogame tem o poder de alienar e segregar o jogador
para um nicho que ele pensa fazer parte, de outro, o liberta ao sugerir conhecimentos que muitas
vezes vao contra as culturas das convengdes — ou seja, pode tanto despertar criticas quanto criar
problemas incoerentes com a realidade do jogador. Num exemplo mais pratico, games de guerra
podem levar o jogador a adquirir sentimentos patridticos ou mesmo pro-armamentistas e
militaristas; mas por outro lado, pode leva-lo a ridicularizar estes conceitos, se 0 mesmo
interpretar o respectivo game como uma critica antiguerra (os games com narrativas sobre a
guerra, alias, dificilmente serdo apologéticos as institui¢des militares — em outros termos, pode-
se supor que a interpretag@o de que tais games promovem a violéncia seja errdnea, na suposi¢ao
de que haja algum objetivismo narrativo em um jogo eletronico. Ha neles algo que pode ser
definido como o que Marc Ferro acentuou sobre os filmes de guerra: eles “abordam as
singularidades do militarismo, o espirito militar, o ridiculo e a ingenuidade de seus dogmas.
Eles mostram, por exemplo, a que situagdes tragicas ou absurdas a aplicag@o de seus preceitos

pode conduzir: ao suicidio, a morte, a derrota” (2010, p.127)).

19 A convengdo age como norma que corresponde a um problema de coordenagio e implica um saber partilhado.
Este conceito, conhecido como common knowledge, pode ser apontado como o individualismo metodolégico que
implica na opacidade das identificagdes muatuas das figuras envolvidas (DOSSE, 2003).



28

Os videogames como objetos passiveis de andlise na historia, entretanto, trata-se
possivelmente de um fendmeno oriundo da historia cultural, que ndo mais atende apenas a
conceitos vinculados as artes ou as ciéncias, mas também as praticas, como conversar, ler, e
ndo menos importante, jogar (BURKE, 2008). Por consequéncia, ao se compreender o
videogame como uma pratica da histéria cultural, pode-se “identificar 0 modo como em
diferentes lugares e momentos uma determinada realidade social ¢ construida” (CHARTIER,
2002, p.16). Portanto, a “cultura dos jogos”, ou mais exatamente a “cultura dos jogos
eletronicos”, ndo deve ser subestimada; esta cultura vem a substituir, lenta e paulatinamente, a
convengdo de que os games se associam ao 6cio ou simplesmente a atividade infantil. No ano

de 2013, o desenvolvedor de jogos eletronicos Peter Molyneux escrevera que

havia um mundo antes dos games ¢ outro, bem diferente, depois. Ao tornarem
compreensivel e interativa uma tecnologia inacreditavelmente sofisticada em
questdo de segundos, a mudanga que promoveram foi imensa. [...] Os jogos
eletronicos vio continuar transformando o mundo. Estamos vivendo uma época
de mudangas ¢ atravessando a evolugdo mais significativa da historia dos games

®.7).

Embora a perspectiva de Molyneux seja otimista, € necessario atentar com
perspectiva clinica determinados titulos que envolvem temas polémicos, a fim de que o
videogame passe a ser menos banalizado ao se tratar de fontes histdricas — tanto em seu
conteido narrativo, quanto na qualidade de produto que transmite as particularidades da

sociedade que o consome. Para tanto, € necessario atribuir atencdo especial a analise ingame.

2.1.1 A anadlise ingame

E possivel praticar a analise do conteudo de um jogo eletrénico a partir de, pelo
menos, trés métodos: a iconologico-iconografica da imagem estatica, que inclui prints, artes
conceituais, capas etc.; da imagem em movimento, atribuida por teorias aplicadas ao cinema,
experimentada por meio da pratica propria ou observacido exercida por outros; e finalmente,
através da exploragdo do pesquisador por meio de sua experiéncia direta com o jogo, ou seja,
da analise ingame (DE PAULA, 2017).

A presente pesquisa utiliza as trés formas de analise, mas enfatiza o terceiro método:
todos os games principais da franquia Wolfenstein, ou seja, que protagonizam B.J. Blazkowicz,
foram jogados autor desta pesquisa, alguns mais de uma vez — como no caso da duologia New

Order e New Colossus, que foram reexperimentados recentemente apenas para esta pesquisa,
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enquanto se anotava, em um caderno, possiveis conceitos que poderiam ser problematizados
para a elaboracdo da tese (embora seja importante ressaltar que, embora todos os games
principais da franquia sejam utilizados para a pesquisa, cada um dos titulos serd problematizado
conforme a relevancia do topico — por isso, alguns dos jogos da série Wolfenstein podem ser
mais citados que outros.). Mas o terceiro método ndo € infalivel — por isso, corriqueiramente, o
segundo método, por intermédio do Youtube, serviu de suporte para sustentar determinadas
cenas cujos detalhes se passaram desapercebidos. O primeiro método mencionado serve para
ilustrar, ao leitor, determinados conceitos e cenas em especifico, conforme os métodos
discorridos em relagdo a hermenéutica visual; ele minimiza e compacta os demais métodos
apenas para se referenciar ao jogo problematizado, ndo tendo, por si s6, 0 mesmo impacto visual
oferecido pela imagem do game em movimento.

O game na qualidade de objeto de andlises historicas, que pode ser melhor estudado
a partir do terceiro método, requer atencgdo especial. Jogos eletrénicos com teor histérico, ou
seja, que veiculam a abordagem de tempos e contextos do passado, podem ser percebidos ndo
apenas em suas caracteristicas representativas, mas também em suas propriedades de processos
e narrativas, bem como seus elementos de possibilidades e limitagdes quanto objeto do
conhecimento historico. Mais exatamente, a narrativa historica ndo se limita apenas aos games
com teor verossimil, como a representacdo de uma batalha, por exemplo, mas aqueles que
também abordam historias alternativas ou ficticias (CHAPMAN; FOKA; WESTIN, 2016).
Exemplo cléssico se encontra no RTS (real time strategy, ou estratégia em tempo real) Age of
Empires II, desenvolvido pela Ensemble Studios e publicado pela Microsoft, originalmente
lancado em 1999 para os computadores. Embora suas partidas se tratem de simula¢des da
construgdo de atributos civicos, econdmicos, militares, cientificos etc. de culturas e civilizag¢des
medievais sob administracdo direta do jogador, ou seja, de forma que a historia medieval seja
conduzida por meio de sua intervengdo, ainda assim, trata-se de um jogo passivel de abordagens
historicas. Pois a riqueza de representagdes ndo estd na figuracdo narrativa conforme as
coeréncias histdricas do jogo (uma improvavel batalha entre persas e incas, por exemplo), mas
em seus atributos individuais, culturalmente construidos para cada facg¢do presente no jogo,
como as vestimentas, construcdes, espacos geograficos, tecnologias, entre outros (TELLES;
ALVES, 2015).

A verossimilhanga historica, se fosse rigidamente representada, tenderia a tornar o
jogo pouco divertido, pois “na dinamica entre a autenticidade e jogabilidade, realismo e
diversdo, a jogabilidade e a divers@o tendem a prevalecer sobre o que seria considerado

‘historicamente correto’, ou historicamente preciso e que possua aderéncia a teoria € ou
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objetividade historica” (TELLES; ALVES, 2015, p.124). Pode-se interpretar, portanto, o
videogame como “simulag@o imperfeita” da historia, pois ao contrario do que se pode esperar
de um jogo eletronico, assim como todo veiculo de representagdes, ele nunca havera de
transmitir o passado e seus fatos, mas ao contrario, espera-se absorver dele o conhecimento
vinculado as atribuigdes e elementos presentes na historia. Tal percep¢do, conceituada por
Gombrich (1995) como schemata, sugere que a “representacdo da realidade seria impossivel
sem a interven¢do de um ‘esquema’ — um esquema provisoério, talvez muito rudimentar ou até
casual, sucessivamente modificado através do processo, bastante conhecido pelos psicologos,
de trial and error [tentativa e erro]” (GINZBURG, 2007, p.84). Portanto, se um jogo eletronico
nunca transmite a “historia real”, por outro lado, ele acaba por despertar o pensamento historico
ao jogador, pois do contrario, os produtos da industria de games seriam financeiramente
inviaveis (ELLIOT, 2017).

Neste sentido, a interpretagcdo da narrativa histdrica entre game e cinema sdo muito
semelhantes (RIINBERG, 2016). Ambos se diferem da interpretagdo iconologica-iconografica
devido a seus conteudos “em movimento”, embora nos jogos eletronicos, também permita a
andlise de capas, prints e artes conceituais de determinado game (DE PAULA, 2018). O
videogame eliminou, ou pelo menos diminuiu com grande relevancia, a distdncia entre o
espectador e a obra, permitindo assim a interagdo do jogador a ponto de o mesmo se sentir parte
do cenario. Esta impressdo trata-se de algo semelhante ao que aconteceu quando “Hollywood
inventou uma arte que [...] ndo apenas elimina a distancia entre o espectador e obra de arte, mas
deliberadamente cria a ilusdo, no espectador, de que ele esta no interior da agdo reproduzida no
espago ficcional do filme” (BALAZS apud XAVIER, 2005, p.22). Esta perspectiva do real tem
relagdo com o naturalismo, que procura, esteticamente, tornar os agentes da imagem naturais,
como sugere o0 nome do movimento.

No cinema, alids, ndio faltam titulos de obras que explorem o naturalismo®
(AUMONT; MARIE, 2006). Seu maior objetivo seja talvez diminuir a distancia da arte ao
espectador, muitas vezes de modo a choca-lo ao fazé-lo lembrar dos tabus e problemas sociais
do mundo real, como “o alcoolismo, a prostitui¢do, o adultério, a faléncia, o estupro, o incesto
e o fetichismo, entre outros” (LEITES, 2020, p.177). Desde o cinema cléssico, tal aproximagao
¢ reforcada ao atentar a caracteristicas técnicas como a continuidade espaciotemporal ou a

ligacdo entre os fatos narrados (PUCCI JR ., 2004).

2 Como Dogma 95, Latitude zero, Amarelo manga, Contra todos, entre outros (LEITES, 2020).
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Em outras palavras, o naturalismo tende a humanizar o personagem. O jogo
eletronico passou por um processo semelhante ao do cinema, mas seus aspectos no ambito desta
humanizagdo sdo bastante especificos. Na franquia 7he Sims, por exemplo, desde seu primeiro
titulo em 2000, os personagens controlados deveriam atender as necessidades fisioldgicas de
qualquer ser humano. O descuido do jogador poderia levar seu personagem a urinar no chao,
automaticamente diminuindo o seu bem-estar devido a consequente queda de nivel da barra de
higiene. Certamente, ha outros exemplos de games que atentaram a aspectos fisiologicos antes
de The Sims?', mas a sua popularidade®® provavelmente influenciou no rompimento da distancia
entre jogo e jogador.

Em toda a franquia Wolfenstein, ha poucas referéncias as necessidades ou praticas
fisiol6gicas dos personagens, com algumas exce¢des que mostram momentos intimos entre 0s
mesmos na duologia da Bethesda (como B.J. e Anya ou Sigrun e Bombate, por exemplo), mas
a narrativa destes jogos € composta por diversos lapsos temporais; consequentemente, as
necessidades fisioldgicas dos mesmos ndo sdo demonstradas — e tampouco haveria necessidade
para tal, exceto se possuissem alguma relevancia para a narrativa. Devido a separagdo de
periodos que incorrem entre um e outro capitulo de Wolfenstein, transmite-se ao jogador apenas
0 necessario para a compreensdo do enredo — diferentemente de jogos com nenhum ou poucos
lapsos temporais, a exemplo de Half-Life e Bioshock, que ocorrem em “tempo real” (mas que,
em contrapartida, tampouco possuem referéncias no que tange a necessidades fisiologicas
como, por exemplo, o uso de banheiros!).

Mas Wolfenstein, no decorrer de sua historia, passou por reformulagdes que
modificaram o sentido de tempo durante a sua experiéncia. Em Wolfenstein 3D, por exemplo,
havia poucos momentos de descanso para o jogador — os inimigos tendiam a estar presentes
diante de cada nova porta aberta, em menor ou maior nimero que em outras por¢des do cenario,
mas mesmo assim, desde o primeiro minuto do jogo até o ultimo, a experiéncia do jogador era
essencialmente a mesma. O que mudava entre um cendario e outro — levando-se em consideragdo
que havia 60 fases na versdo com as seis missdes disponiveis — era basicamente a forma do
labirinto que compunha o ambiente, os objetos posicionados e o esquema de cores. Ou seja, a
experiéncia do game como um todo consistia incansavelmente na destrui¢do dos inimigos, um

apos o outro, enquanto se coletava tesouros para pontuar, muni¢des, pacotes de vida

2 Como no FPS Duke Nukem 3D (1996), por exemplo. O jogador podia interagir com mictorios para que o
personagem controlado urinasse, embora o intuito dessa opgao fosse meramente ludica ¢ ndo implicasse em um
aspecto de necessidade como figurado em 7he Sims.

22 The Sims quebrou o recorde de vendas para jogos de computador em 1999, com 16 milhGes de unidades vendidas
(CARROLL, 2009).
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(representados como kits médicos ou alimento) e chaves para acessar portas que davam ao
elevador que figurava o término da fase. Por isso, Wolfenstein 3D pode ser entediante para os
jogadores menos familiarizados com mecanicas de games mais antigas, como a oferecida pela
Wolfenstein 3D Engine. Mas os titulos subsequentes da franquia funcionariam a partir de
formulas diferentes.

Porque parecia que toda a agdo incansavel contra inimigos fora direcionada a Doom,
enquanto Wolfenstein passou a ser mais tatico e furtivo; ou seja, quando Return to Castle
Wolfenstein foi langado em 2001, agora o jogador poderia optar por usufruir de taticas stealth®
para combater os inimigos, de forma semelhante aos classicos jogos da franquia langados na
década de 1980 pela Muse Software. No jogo, agora se podia utilizar armas com silenciador ou
se aproximar o bastante para executar os inimigos com uma faca (em algumas situagdes, havia
até mesmo alarmes que os inimigos surpreendidos poderiam ativar para alertar os demais, de
maneira semelhante a Medal of Honor). Mas havia limitagdes do jogo no usufruto do stealth,
como por exemplo, a impossibilidade em esconder os corpos dos inimigos mortos ou se
disfar¢ar de combatente alem@o; entretanto, mesmo assim, a reformulagdo do gameplay, ou a
experiéncia do jogo, possibilitou que em determinados momentos, jogadores optassem por
demais técnicas de combate que nio fosse a ag¢do direta. Doravante, os games da franquia so
fizeram tornar as taticas sfealth mais complexas; a duologia da Machinegames foi a que mais
as aperfeicoou, permitindo que o personagem controlado levasse consigo até mesmo armas
brancas para se arremessar nos inimigos (em 7he New Order, sdo facas; em The New Colossus,
sdo machadinhas).

A mudanga de mecanicas que permitem o jogador a se adequar as suas proprias
técnicas e jogar e em seu proprio ritmo, bem como a op¢ao de se escolher a dificuldade do game
e ter at¢ mesmo momentos de relativo descanso sdo caracteristicas que auxiliam numa
experiéncia gerada pelo flow. Em Wolfenstein II: The New Colossus, por exemplo, uma das
missdes consiste em procurar batatas dentro do submarino-base da Resisténcia para alimentar
a porca de estimacdo de um dos personagens; € possivel, também, no mesmo cenario, jogar em

um arcade alternativo de Wolfenstein 3D em que os vildes sdo Aliados.

B Do inglés “furtividade™ ou “discri¢do”, stealth ¢ um elemento presente em diversos jogos de acdo que consiste
em usufruir do siléncio, sombras ou cobertura de objetos para cumprir um objetivo sem ser detectado pelo inimigo.
Cada game que oferece a opgdo stealth conta com seus proprios artificios; o titulo a popularizar a técnica foi
provavelmente Metal Gear (1987), embora Castle Wolfenstein ja oferecesse tais recursos, em que era possivel
passar pelos inimigos quando estes viravam as costas ou até¢ mesmo se disfarcar de soldado alem3o para se¢ manter
incognito diante dos mesmos — mata-los nem sempre era viavel, ja que a muni¢do obtida era escassa ¢ cada
eliminacio poderia chamar a aten¢io de outros nazistas.
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A naturalizag@o das narrativas, bem como a humanizagdo de personagens, auxiliou
na imersdo do jogador durante a experiéncia dos games, ou seja, diminuiu-se a distancia entre
obra e espectador. Trata-se de algo que suscita no apelo emocional daquele que joga, de forma
a provocar no mesmo todo tipo de sentimentos referentes aos personagens; o que explicaria, do
contrario, os sentimentos de repulsa por figuras como Irene Engel ou Rip Blazkowicz? Ou o
apego, ao mesmo tempo, por Max Hass e Caroline Becker? A aproximagdo de suas figuras a
aspectos do ser humano do mundo real os transforma consequentemente em signos que
suscitam sentimentos positivos ou negativos, conforme os preceitos culturais e intersubjetivos
de cada jogador.

A narrativa da franquia Wolfenstein implica na aproximagdo das filosofias, falas e
praticas do /II Reich da “historia real” aos personagens nazistas que representa. Desde os
cartazes espalhados pelos cenarios, passando-se pelos dialogos entre os soldados alemaes
distribuidos pelo mundo dominado, até a execucdo dos ditos “terroristas” que perturbam a
ordem do governo de Hitler, as verossimilhangas sdo muitas — e € por tais motivos que, com
relativa facilidade, seus jogos despertam no jogador ciente dos males do nazismo, o0s
sentimentos negativos de repulsa e angustia.

A memoria se assimila também as representagdes, afinal, “a capacidade de ver o
mundo com base em nossa cultura é uma tendéncia do comportamento humano. [...]
enxergamos 0S Signos visuais que nos cercam porque eles sdo necessarios para nossa mente
assimilar o que procuramos” (DOS SANTOS, p.4, 2008). Da mesma maneira como naquelas
aranhas de Myth o jogador possivelmente sentira alguma forma de desconforto, a sudstica criara
um efeito emocional ao espectador como resultado de suas concepgdes culturais e
intersubjetivas, reforcadas constantemente pelo lembrete de que o nazismo foi um dos grandes
causadores de crimes contra a humanidade na histéria. Como consequéncia, muito
provavelmente, o individuo a porta-la ou exalta-la tende a ser automaticamente assimilado a
um apologista do nazismo, devido a concepg¢do cultural atribuida ao simbolo que se construiu

sobre a memoria desses crimes.
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3.  AS RELACOES ENTRE HISTORIA, CIENCIA E FICCAO NOS TiTULOS DE
WOLFENSTEIN

Ainda no decorrer da década de 1980, naves espaciais, robds gigantes e superarmas
ocupavam a imaginagdo dos jogadores, devido principalmente ao fato de as produtoras de
games atentarem a temas em voga, oriundas do cinema, televisdo, quadrinhos e livros. Neste
interim, aparentemente ndo havia ainda um compromisso sério em se demonstrar jogos com
narrativas verossimeis (DE PAULA, 2018) — bastavam a diversdo, as impressdes visuais € 0
desafio, baseados principalmente nas fobias que despertavam a curiosidade das massas.

Na cultura popular, a ciéncia como antagonista, ou seja, na representagdo de uma
personagem que age contra a humanidade, ndo se trata de uma figuracdo inédita. As
apropriagdes de Wolfenstein sobre a ficgdo cientifica remetem a concepgdes tanto ucronicas
quanto distopicas, abordadas em grande quantidade principalmente no decorrer do século XX
por meio de veiculos da industria cultural, desde a literatura até o cinema, e proporcionalmente,
a ciéncia em si — esta, quase sempre representada em avangos tecnoldgicos utilizados para
contribuir com a cria¢do de cenarios distopicos.

O avango cientifico se tornou uma preocupacao para os Aliados quando a Alemanha
passou a usufrui-la principalmente durante os anos finais da guerra — no desespero diante de
tantas derrotas nos fronts, Hitler buscava investir na ciéncia bélica a fim de reverter a situagio.

De acordo com José Miguel Romaiia,

foi durante os ultimos meses de guerra na Europa que os militares Aliados
descobriram que [...] as armas do /I Reich estavam ficando cada vez mais sofisticadas
e estranhas. Os cientistas alemées foram pioneiros em tudo o que se referia a misseis
balisticos ¢ tecnologia de foguetes (2010, p.11).

No entanto, ndo apenas os V-1 e Peenemiinde A-4 (V-2) significariam um
r o~ (49 M 29 S

problema, como também avides avangados “a jato”, a exemplo do entdo moderno caga
Messerschmitt Me-262, o caga-bombardeiro invisivel a radares Gotha Go-229, o volatil caga a
ultrapassar 1000 km/h Messerschmitt Me-163 “Komet”, bem como as minas magnéticas e
acusticas, misseis terra-terra autoguiados, bombas guiadas anti-navais, misseis ar-ar e
antiaéreos, submarinos elétricos, naves discoidais, o programa da bomba atomica... algumas
dessas armas nunca passaram de prototipos, ja que a maioria comegou a ser devidamente testada

a partir de 1943. Os motivos deste atraso s@o originarios principalmente da
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desorganizagdo interna para coordenar ¢ escolher bem os novos projetos de
armamento. [...] Por ndo existir um corpo organizado central para pesquisar novas
armas, cada um desses servigos dispunha de centros proprios de pesquisa ¢ projetos,
mantidos em segredo para que nada fosse revelado aos seus rivais. A esse labirinto
organizacional, a essa, para dizer o minimo, duplicidade de ideias, juntavam-se os
plancjamentos dos proprios fabricantes, que s¢ pisavam uns aos outros, buscando
sempre arregimentar partidarios do alto escaldo nazista para ampliar suas fabricas ¢
obter matérias-primas estratégicas, invariavelmente sem se preocupar com o que
teriam de dar em troca. Ninguém deve estranhar, portanto, que, no sistema alemao de
pesquisa ¢ desenvolvimento, chegou-se a duplicar ou mesmo a triplicar os
equipamentos previstos para realizar um mesmo projeto bélico (ROMANA, 2010,
p.17-18).

Falta de organizagdo a parte, ainda assim, a Alemanha trouxera tecnologias nio
apenas no que tange a ciéncia bélica. Havia, por exemplo, o primeiro computador digital
programavel — inventado por Konrad Zuse ao final de 1941, nome se perdeu dos anais da
historia, mas cuja inveng@o pode ser testemunhada no Museu de Munique; o descobrimento das
células fotoelétricas por infravermelhos, o scanner para dispositivos e filmes, entre outros
(ROMANA, 2010).

Nao foi por motivos aleatorios que os cientistas representados pela cultura popular
tenham recebido a notoriedade de “maus”. A exemplo da Alemanha no decorrer da Segunda
Guerra Mundial, os engenheiros responsaveis por tantas armas audaciosas para a €poca se
voluntariavam para vender seus projetos para o governo de Hitler — entre eles, pode-se
mencionar figuras como Oskar Henschel, Willy Messerschmitt e os irm3os Horten. No entanto,
provavelmente o mais notavel tenha sido Wehrner von Braun, que iniciou seus testes com
foguetes ainda em 1932, aos vinte anos de idade; suas pesquisas lhe renderam a nomeacdo de
chefe da estag@o experimental de Kummersdorf, e no ano seguinte, obteve éxito ao cobrir cerca
de 2 mil metros com um de seus protétipos. A partir de 1936, Von Braun foi encarregado da
dire¢do do centro experimental de Peenemiinde, na costa baltica (FORD, 1973; ROMANA,
2010).

A ciéncia nazista seria apenas um preludio ao uso de tecnologias bélicas que
constituiriam a sempre presente ameaca de uma hecatombe no decorrer da Guerra Fria
(HOBSBAWM, 1995). No entanto, pode-se sugerir que os cientistas que colaboraram ora com
os Estados Unidos, ora com a Unido Soviética, tenham recebido enfética responsabilidade pelo
conflito entre as duas poténcias, quase na qualidade de bodes expiatdrios de seus respectivos
governantes. Nao ¢ dificil, portanto, que a ciéncia assuma certo papel de antagonismo pela
cultura popular, principalmente no que diz respeito a ficg@o cientifica. Entre os temas abordados

desse tipo de fic¢do encontra-se a histéria alternativa do “e se”.
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Historias alternativas se popularizaram apenas no decorrer do século XX. Estima-
se que If Napoleon had Won the Battle of Waterloo, ensaio de 1907 escrito pelo historiador
inglés George M. Trevelyan, tenha suscitado o interesse pelo “e se”. Baseado neste texto, John
C. Squire compilou um livro de ensaios — If It Had Happened Otherwise — que retrava historias
alternativas escritas por diversos autores (entre eles, Gilbert Chesterton, André Maurois, Hilarie
Belloc, Alan Taylor e Winston Churchill). Alguns anos apos a Segunda Guerra Mundial, foi a
vez de se especular sobre a vitdria alternativa da Alemanha, por meio de obras literarias como
If Hitler had Won the World War II (1961), de William Shirer, Hitler Has Won**, de Frederic
Mullally (1975), SS-GB (1978), de Len Deighton, e talvez a mais famosa, 7The Man in the High
Castle (1962), de Philip Dick, traduzido no portugués brasileiro como O homem no castelo alto.
No cinema, exemplo notavel entre os classicos foi It Happened Here (1965) (CLUTE, 1995,
STABLEFORD, 1995), traduzido no portugués brasileiro como [Invasdo da Inglaterra
(CINEPLAYERS, 2021). Como ndo ¢ de surpreender, novamente atentas a industria do
entretenimento, as produtoras de games também criaram titulos notaveis que brincavam com o
“e se” referente a Segunda Guerra Mundial.

A ficg@o cientifica se tornou um género muito disseminado pela cultura popular no
decorrer do século XX, primeiramente na literatura, € mais tarde, nos quadrinhos, no cinema,
natelevisdo, e por fim, nos jogos eletronicos. Expressdo derivada do latim fictius, “ficgdo” serve
de referéncia aquilo que ¢ fingido, falso ou até mesmo mentiroso; ainda, de fictio, tem-se a
prevaléncia a invengdo literaria, que alude ao conjunto racional de uma obra. Esta concepgio ¢
muito proxima do termo inventio, ou “invenc¢do”, cuja fungdo € “encontrar argumentos
verdadeiros ou verossimeis que tornem a causa convincente” (SEGRE, 1989, p.41).

No entanto, se o conceito de ficgdo € bastante abrangente (conforme sugere Braulio
Tavares, se toda literatura € ficgdo, “Flash Gordon ¢ tdo real quanto a Gabriela de Jorge
Amado” (1986, p.11)), sua derivada cientifica ndo ¢ melhor definida. O uso da fic¢do quanto
“cientifica” parece ter surgido primeiramente pelo editor de revistas Hugo Gernsback em 1929,
que alids, incentivou abertamente a submissdo de romances para suas revistas de Science-
Fiction®. O termo, embora usado primeiramente naquele ano, ja dizia respeito a exemplos de
fictio do século XIX, género provavelmente fundado por Mary Shelley e disseminado

amplamente por Julio Verne e H.G. Wells. Desde entdo, embora ndo haja consenso, poder-se-

24 Os titulos em inglés citados até aqui, neste paragrafo, podem ser traduzidos respectivamente como “Se Napoledo
tivesse vencido a Batalha de Waterloo”, “Se houvesse ocorrido de outra maneira”, “Se Hitler tivesse vencido a
Segunda Guerra Mundial” ¢ “Hitler venceu”.

% Termo melhor adequado a literatura, enquanto para o cinema, opta-se por scifi (SKORUPA, 2002).
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ia definir como fic¢@o cientifica tudo aquilo que tem, como assunto, a ciéncia per si (OTERO,

1987; SKORUPA, 2002). De acordo com Braulio Tavares, o género €

Dificil de definir, mas ficil de reconhecer. As imagens tipicas da fc [fic¢do cientifica]
sdo claras at¢ mesmo para o ndo-aficionado; espaconaves, mutantes, cidades
submarinas, pistolas desintegradoras, impérios galdcticos, viagens no tempo,
supercomputadores... Uma lista assim pode ser prolongada indefinidamente; [...] mas
nio ¢ facil encontrar o que hd em comum com todas ¢las. [...] Grande parte da fc estd
mais voltada para a magia que para a ciéncia; todo o aparato tecnoldgico que a reveste
nio consegue disfarcar o carater ndo-cientifico da maioria de suas visdes. As coisas
acontecem magicamente: aperta-se um botdo e um personagem ¢ desintegrado, ou ¢
remetido para outra galdxia, ou vira planta. Como acontece isso? O autor nio da
muitas explicagdes [...]. Nesse tipo de historia, a ciéncia ¢ um mero pretexto: ¢ de
Jantasia que se trata (1986, p.7-8).

O carater fantasioso que viabiliza os milagres cientificos da fic¢do, da literatura aos
videogames, tende muitas vezes — mas ndo sempre — a usufruir de caracteristicas
contextualmente criveis a partir da inser¢do de um ou varios personagens cientistas. Ha, no
imaginario popular, certa crenga de que com a ciéncia, quase tudo € possivel num contexto
ficticio. Em outras palavras, a testemunha de um jogo, filme, livro etc. tende a ter fé no
personagem cientista que, com o aperto de um botao, realiza algum feito extraordinario. Porque
os conhecimentos cientificos do personagem, embora provavelmente ndo seja compreendido
pela testemunha, sdo ainda assim plausiveis. Esta crenga diz respeito ao “mito do cientista”,

que pode ser compreendido como

um apoio utilizado pela ficcio cientifica para transformar em semelhanga cientifica
o fruto da imaginagdo. [...] E evidente a necessidade de cientistas para que exista
ciéncia na ficglo cientifica. Sua auséncia praticamente inviabiliza essa intengao.
Afinal, quem realizara o experimento, obtera aquela formula fundamental, encontrard
a nova forga fisica, ou construira a maquina que possibilitam a imaginagdo do
género? (SKORUPA, 2002, p.117).

Por isso, € necessaria verossimilhanga para convencer o espectador de que a
referente obra trate de um enredo plausivel, mesmo que totalmente fantasioso. Afinal, como ja
identificara Aristoteles (2008, p.96), “deve preferir-se o impossivel verossimil ao possivel
inverossimil”, ou seja, “ndo importa o desvio do possivel; importa que este desvio seja
convalidavel no interior da légica da narragdo” (SEGRE, 1989, p.45). A ficgdo cientifica,
mesmo que fantasiosa, torna-se contextualmente mais rica ao se referir ao “impossivel
verossimil”. Pois se a narrativa possui sentido dentro do enredo proprio, a ciéncia recebe a
qualidade de institui¢do, e consequentemente, de personagem. Na cultura popular, a ciéncia ¢é

facilmente apresentada como personagem vild, pois € dela que se parte a grande maioria das
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catastrofes que vém a se tornar tema das obras — ou, pelo menos, assim € sugerida pela corrente
anti-prometeica. Muitas vezes, por sinal, a ciéncia ¢ apresentada como extraordinaria até
mesmo para o mundo real; € o caso das ficgdes que retratam ciéncias ocultas que apresentam
contatos entre o agente cientista e entidades sobrenaturais, como demonios, espiritos, ou até
mesmo hibridos de tais entidades com vidas extraterrestres (OTEROQO, 1987; SKORUPA, 2002,
TAVARES, 1986).

A ciéncia como agente destrutiva se tornou muito popular no imaginario por todo
o século XX, procedente de experiéncias historicas que pendiam para a extingdo da raca
humana. Se no século anterior a belle époque visava um futuro utopico, a Primeira Guerra
Mundial (1914-1918) serviu apenas de preludio a decepcdo dos mais otimistas. O conflito “foi
o inicio do desenvolvimento que levou, num tempo relativamente curto, a destrui¢do da tradigdo
ocidental de esperanca, que contava dois mil anos de idade, e sua transformagdo num
sentimento de desespero” (FROMM, 2015, p.367-368), seguida por outros eventos
mundialmente tragicos, como a crise economica de 1929 e a ascensio de governos totalitarios,
tanto no Ocidente, quanto no Oriente. Depois, houve o advento de outra guerra mundial,
encerrada por duas bombas atdmicas; sem descanso para o otimismo, logo em sequéncia,
iniciou-se a Guerra Fria (1947-1989) (HOBSBAWM, 1995).

Portanto, de 1945 a 1958, o imaginario depositado na fic¢do cientifica foi
massivamente voltado as catastrofes nucleares, em um recorte temporal chamado por Léo
Godoy Otero (1987) de “Periodo Atomico”. Derivado deste, em 1958, iniciou-se o “Periodo
Sincrético”, em que se conduziram duas correntes que se desconfiavam mutuamente: a
prometeica, reagdo ao Periodo Atdmico, que reinterpreta a influéncia da ciéncia como positiva
e a coloca como “amiga” da humanidade; e a anti-prometeica, que satiriza o otimismo da outra,
mas que ao mesmo tempo deposita esperanga por meio de personagens que usufruem da razdo
para combater as respectivas ameacas. Ambas tém algo em comum: “o avango do conhecimento
humano na area cientifica” (OTERO, 1987, p.132).

Os games se apropriaram do Periodo Sincrético das mais diversas formas.
Experiéncias com mortos-vivos, invasdes alienigenas, mutagdes genéticas, conflitos com
demonios, viagens extradimensionais, guerras bioldgicas etc. ndo apenas serviram de pretexto
para a elaboracdo de longas franquias de fic¢do cientifica. Wolfenstein 3D, ainda que ndo
possuisse, em retrospectiva, uma narrativa complexa, tratava-se ainda assim de um produto do
Periodo Sincrético ao ser produzido pela id Software e lancado em 1992. Ao se distanciar da
verossimilhanga historica, outrora presente nos dois Wolfenstein langados na década anterior, a

franquia doravante exploraria com cada vez mais énfase elementos comuns em distopias e
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ucronias, desde a invocagdo de demonios por parte de uma divisdo sobrenatural da SS, até o
usufruto de robds gigantes que patrulham as ruas de um mundo dominado por Hitler. Em todas
as narrativas destes games, havia um ponto em comum que ameagava os Aliados: o usufruto da
ciéncia por parte dos alemdes. Ou seja, das correntes do Periodos Sincrético, a franquia
Wolfenstein se apropria da anti-prometeica.

Porquanto o protagonista B.J. Blazkowicz consegue refrear os projetos nazistas até
o titulo de Wolfenstein langado em 2008, ndo se pode dizer o mesmo a partir de Wolfenstein:
The New Order.

Neste titulo, o jogador experimenta em seu prélogo uma desesperada tentativa de
os Aliados reverterem a cada vez mais iminente vitoria do [/ Reich. Em sua narrativa,
contextualizada no ano de 1946 — periodo que ja implica em uma ucronia, dado que
historicamente, a guerra se encerrara em 1945 — o protagonista, capitdo B.J. Blazkowicz, ¢
enviado com seu pelotdo para a fortaleza do general Wilhelm “Deathshead” Strasse, na costa
do Mar Biltico, a fim de capturar o laboratorio no qual se pesquisam as tecnologias que
favorecem a Alemanha na guerra. Os insucessos da missdo fazem com que o personagem
desapareca no oceano, induzido a um coma no qual so6 despertaria em 1960, em um mundo ja
subjugado pelos nazistas; a Alemanha ndo s6 vencera a guerra, como aparentemente também
concluira seus programas de eliminagdo, de forma que os comunistas e os judeus, salvo algumas
excegoOes, foram eliminados. Uma nova ordem politica, baseada no uso da violéncia fisica e
psicoldgica, transformou o mundo em uma estrutura superorganizada. Por isso, Blazkowicz,
com a ajuda do muito defasado Circulo de Kreisau, torna-se simbolo de esperanga na medida
em que destrdi seus inimigos nazistas.

Embora este game possua elementos narrativos que se aproximem de uma distopia,
trata-se, entretanto, uma ucronia; enquanto distopias sdo melhor compreendidas como
futuristas, a ucronia (ou “tempo algum”, assim como a distopia remete ao “lugar algum”) sugere
passados do “e se”; ha, nela, algum evento historico que oferece outros resultados, dando ao
jogador, leitor ou espectador a experiéncia de uma historia alternativa. Nao € preciso ir muito
longe para compreender o conceito: até Senhor dos Anéis se trata de uma ucronia, pois nao
define em que momento da historia paleolitica criou-se o elo que direciona a humanidade a
ascensdo da Terra Média (CHAVES, 2019). Wolfenstein identifica-se como tal porque, além de
criar uma historia hipotética, ndo determina o tempo per si dos eventos que levaram a vitoria
do Reich, principalmente devido ao fato de que a narrativa da duologia ucrénica ¢ mostrada a

partir dos olhos de Blazkowicz — ou seja, tal como o personagem, o jogador ndo se torna
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conhecedor de todos os motivos que levaram o Reich a vitoria sobre os Aliados; em sintese, a
ucronia € referente a uma alteridade temporal (CAVALCANTI, 2022).

A narrativa ucrdnica presente em 7he New Order (e em sua sequéncia, The New
Colossus) apresenta um modelo de sociedade baseado na utopia nazista — o dominio do Espago

Vital?®, a eliminagdo do judaismo, a exaltagio da violéncia etc. As utopias e distopias sdo

2
conceitos opostos, mas ndo inseparaveis (na verdade, as semelhangas sdo muitas), e por isso, a
distopia pode ser interpretada como uma satira as utopias. Uma longa discussdo sobre as
diversas ramificagdes de um futuro “positivo” ou “negativo” parece muitas vezes resultar em

semelhangas que, a0 mesmo tempo em que tornam a humanidade repleta de adjetivos como

29 LC
2
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“feliz”, “satisfeita”, “otimista”, em contrapartida, também a assimila a “ignorante”, “estupida”,
“dependente” etc. (e seu oposto, onde o conhecimento traz sofrimento). Dai, autores notorios
que ironizaram as utopias como Evgeni Zamiatin, Aldous Huxley, George Orwell, Ray
Bradbury, Suzanne Collins, entre outros. Embora tais criticas tenham realmente se popularizado
no decorrer do século XX em decorréncia da ruptura com a belle époque, a sociedade utopica
ja havia sido sugerida por Thomas More em 1516 com Ufopia, que por sua vez, se assemelhava
ao plano criativo e idealista da Republica de Platdo (século IV a.C.) (PAVLOSKI, 2014;
TAVARES, 1986).

Na sequéncia Wolfenstein II: The New Colossus, deve-se eliminar a antagonista S5-
Obergruppenfiihrer Irene Engel, que figura em uma das maiores autoridades da América
ocupada e objetiva na eliminag@o dos ultimos polos de resisténcia.

E bem provavel que a produgio de Wolfenstein II: The New Colossus tenha sido

fortemente influenciada pela também ucronia O homem no castelo alto, ja que este,

em vez de ser uma simples aventura de espionagem ¢ guerra, ¢ uma andlise sutil das
diferengas culturais ¢ psicolégicas entre o Ocidente feita do ponto de vista de uma
sociedade norte-americana totalmente dominada pela politica alema ¢ pela cultura
japonesa (TAVARES, 1986, p.46-47).

Wolfenstein difere-se da perspectiva de uma vitoria da aliangca Berlim-Roma-
Téquio porque em sua narrativa, os antigos aliados dos nazistas, Japao e Italia, foram também
subjugados pelas tropas de Hitler ap6s os sucessos do Eixo na guerra (WOLFENSTEIN WIKI,

2021), o que ndo € inverossimil, ja que historicamente, Hitler realmente cogitou trair suas

% Para Hitler, o Espago Vital consistia em uma ampla area ao Leste europeu que deveria servir de territdrio
imprescindivel para o sucesso do /II Reich, devido as terras férteis e condicdes climdticas favordveis para a
subsisténcia do povo alemdo. Por isso, a execugdo dos eslavos nos dominios nazistas ao Leste se fez da maneira
mais sistemadtica ¢ rapida possivel (FEST, 2017).
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aliangas em algum momento apos a hipotética vitoria sobre os Aliados (FEST, 2017). Os
arquivos encontrados no jogo esclarecem melhor os eventos que causaram a vitoria do /I Reich.
De acordo com os mesmos, o jogador pode ser informado que, por exemplo: a Wehrmacht
conseguiu dominar o Canal de Suez e repelir os Aliados na Operacdo Overlord; a Batalha do
Atlantico foi vencida, e doravante, destruiu-se a marinha norte-americana, Rommel avangou
até a India britanica e exterminou os ingleses; em 1948, a Unido Soviética capitulou; Canada e
China foram ocupadas; as demais aliangas da Alemanha, como o Japao, a Italia, a Finlandia etc.
foram traidas e invadidas, embora em alguns casos, possuissem autonomia independente sob
influéncia alema; ao final de 1948, a bomba atdmica Der Bestrafer atingiu Manhattan, nos
Estados Unidos, e pds fim a Segunda Guerra Mundial (WOLFENSTEIN WIKI, 2022).

O subtitulo The New Order ndo foi selecionado aleatoriamente, ja que o conceito
de “nova ordem” foi utilizado pelos nazistas para designar a unificag@o territorial e racial alema
sob os auspicios das leis nacional-socialistas. Na verdade, o conceito foi uma apropriagdo
bastante distorcida, outrora ja utilizado por autores como o socialista italiano Antonio Gramsci
em seu periodico L 'Ordine Nuovo (1919-1920), em que organizava propostas sobre reformas
trabalhistas (DO CARMO, 1998; NINHOS, 2010). Antes dos nazistas, “nova” e “ordem” ja
compunham corriqueiramente o vocabulario da literatura tedrica do fascismo futurista italiano
(COELHO, 1980). Ja o subtitulo da sequéncia, The New Colossus, faz referéncia ao poema
homdnimo escrito por Emma Lazarus em 1883, escrito para levantar fundos para a construgdo
da Estatua da Liberdade (WOLFENSTEIN WIKI, 2023). E possivel que a referéncia, além de
implicar que o principal cenario do jogo se trate do pais norte-americano, também indique a
reconstrugdo das células de resisténcia que paulatinamente se libertam do totalitarismo nazista.

E importante apontar que a ficgio cientifica muitas vezes deixa de consistir em mera
fantasia para se tornar, mais tarde, uma referéncia para a realidade — no sdo raros exemplos de
autores de ficgdo cientifica que “previram” o porvir por meio de suas abordagens narrativas
(como por exemplo, as viagens espaciais ou 0s submarinos outrora descritos por Julio Verne).
Em outras palavras, conforme aponta o filosofo Alvaro Vieira Pinto em sua obra O Conceito
de Tecnologia (2005), nenhum individuo esta realmente dissociado de seu tempo, pois ele tende
a enxergar uma projecdo do que € colocado em sua frente, ou seja, o porvir. As ditas previsdes
sdo ilusdrias; seus autores ndo previram o futuro, mas pelo contrario, estavam tdo imersos nos
debates cientificos, que conseguiam transmitir o porvir por meio de ficgdes verossimeis cujas
criagdes ndo demorariam a se tornar realidade (OTERO, 1987). Exemplo desta impressdo pode
ser encontrado no autor Hugo Gernsback, que ao langar Ralph 124C 41+ em 1925, ndo havia

previsto a criagdo do radar, do voo espacial, da luz fluorescente, dos moveis de fibra de vidro,
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da gravagdo magnética, das embalagens automaticas, das vitrolas de ficha, do ago inoxidavel,

dos microfilmes, da televisdo etc.; pelo contrario, frente a tantas “previsdes” do autor,

nio hd motivo para espanto: Gernsback era um técnico em eletricidade, com interesse
especial por radio. Estava em dia com a ciéncia ¢ tinha uma nogdo aproximada do que
estava ao alcance da tecnologia nos anos seguintes: como diz Isaac Asimov, “quem
vé 0 6bvio prediz o inevitavel” (TAVARES, 1986, p.20).

H4, portanto, uma tendéncia em se aproximar a fic¢do cientifica a distopia. O
conhecimento cientifico oriundo dos autores do género invariavelmente simula possibilidades
pessimistas, advindas da mesma criacdo ou descoberta retratada em suas narrativas — robos,
bombas, inteligéncia artificial e pandemias fogem do controle de seus agentes responsaveis, ou
seja, dos cientistas, e tornam-se pretexto para uma ruptura com o mundo “real” para dar lugar
a um mundo que ameaga a existéncia humana (OTERO, 1987) (como, por exemplo, 4 Guerra
dos Mundos, de H.G. Wells, ou Admirdvel Mundo Novo, de Aldous Huxley). Neste sentido,
Wolfenstein se apropria da hipotese do “e se” ao inserir ameagas oriundas da manipulagéo da
ciéncia, por parte dos nazistas, a ponto de se tornarem a fac¢do dominante que colocaria ao fim

a Segunda Guerra Mundial.

3.1 Armas mirabolantes, dominio da robética e estruturas incriveis: Wolfenstein: The

New Order e Wolfenstein II: The New Colossus como produtos do Periodo Sincrético

Wolfenstein, na totalidade de sua série, possui diversas referéncias a ficcdo
cientifica oriunda do Periodo Sincrético, principalmente no que tange as tecnologias sob posse
dos inimigos alemaes.

A quantidade de exemplos relacionados ao dominio da ciéncia por parte dos
nazistas na série Wolfenstein é numerosa. Alguns dos modelos mais notaveis, no entanto, dizem
respeito ao arsenal e maquinario dos alemaes, desde as armas empunhadas pelos soldados até
os veiculos que os transportam. Em jogos sobre a Segunda Guerra Mundial do “mundo real”
em geral, uma das caracteristicas que da ao inimigo alemao um sentido de desafio a ser superado
¢ o armamento ou veiculo de guerra sob sua posse; em alguns casos, oferecerem uma op¢éo de

maior aniquilagdo que as armas oferecidas pelas fac¢des Aliadas, ou seja, nesses games, sao as
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proprias armas alemds que auxiliam na destrui¢do dos exércitos do Reich, com destaque
especial ao fuzil de assalto StG-44 e a metralhadora leve MG-4227.

No decorrer de toda a franquia de Wolfenstein, o arsenal alemao recebeu diversas
representacdes relativamente fi€is as armas historicamente utilizadas pelos nazistas. Apenas em
Return to Castle Wolfenstein, o jogador poderia usufruir, por exemplo, da pistola Luger, da
submetralhadora MP-40, do fuzil de ferrolho Mauser Kar98k, do fuzil de assalto FG-42, da
metralhadora leve MG-42, das granadas de m3o Modelo 24 Stielhandgrenate e da langadora de
ogivas antitanque Panzerfaust. Em contrapartida, o arsenal utilizado pelos Aliados ¢ uma
minoria, de forma que entre as armas ndo-ficticias, pode-se utilizar apenas a adaga da OSS, a
pistola M1911A1 Colt, as submetralhadoras 7hompson e Sten e as granadas MK 2 (e no port
do jogo para Xbox, também uma escopeta Winchester M97). Entre as armas ficticias, Refurn to
Castle Wolfenstein apresentava a Venom (similar a Mini) e a Tesla (de choque), além de um
protétipo de fuzil silencioso e um langa-chamas com caracteristicas tanto da norte-americana
M1, quanto da alema Flammenwerfer 35 (WOLFENSTEIN WIKI, 2023).

O jogo demonstrava, ainda, certa timidez no design de armas inteiramente ficticias,
ao contrario do que ocorreria na duologia da Machinegames. Em ambos os jogos, o arsenal
alem@o prevalece e chega a compor a totalidade do equipamento de Blazkowicz para eliminar
0 inimigo — caracteristica compreensivel ao se notar que apenas o Reich continuou a produzir
armas em grande escala apos a vitdria sobre os Aliados. A unica arma produzida pelos Aliados
que o jogador pode utilizar € uma versdo atualizada (para o ano de 1946) da M1928A1l
Thompson no decorrer do prologo de The New Order; apds o capitulo, Blazkowicz adquire
armas exclusivamente alemas, muitas das quais tratam-se de versdes modernizadas de modelos
utilizados na Segunda Guerra Mundial.

As Luger P08, MP-40, StG-44 e¢ MG-42, por exemplo, possuem versdes
remodeladas que condizem ao inicio da década de 1960: Pistole 61, MP-61, StG-60 e
Hammergewehr, respectivamente. No entanto, armas contra blindados, como a Panzerfaust e a

Panzerschreck, foram substituidas por modelos de manuseio mais pratico; enquanto a

2 A Sturmgewehr 44 (StG-44) e Maschinengewehr 42 (MG-42) tratam-se dos exemplos mais comuns de armas
alemds superiores as dos Aliados nos games de diferentes franquias, sem se considerar as antitanques (como a
Panzerschreck). Ambas dispdem de vantagens que muitas das demais armas manuseadas pelo jogador ndo
oferecem: no caso da Sturmgewehr, obtém-se geralmente maior poder de fogo a médias distancias ¢ grande
estabilidade durante os disparos. A MG-42 se difere das demais armas equivalentes principalmente pelos altos
poder e taxa de fogo (cerca de 1,550 projéteis por minuto) (BISHOP, 1998). Na verdade, estas duas armas foram
representadas até em games atemporais a Segunda Guerra Mundial —a MG-42, por exemplo, ¢ uma opgdo de arma
desde o quarto titulo da franquia Far Cry, da Ubisoft;, ja a StG-44 faz parte do arsenal do modo multiplayer de
Call of Duty 4 (2007) e até mesmo de jogos de guerra futuristas, como Call of Duty: Advanced Warfare (2014) e
Battlefield 2042 (2021).
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Dieselkraftwerk, que mais lembra um modelo de fuzil, dispara projéteis de gasolina que grudam
as superficies e detonam remotamente, a Kampjpistole se trata de uma pistola que dispara
muni¢des explosivas de alto impacto. A auséncia de armas antitanques como as utilizadas na
Segunda Guerra Mundial pode ser compreendida pelo fato de, apds a capitulagdo dos Aliados
em 7he New Order, ndo haver mais batalhas de tanques; ao mesmo tempo, a produ¢ido massiva
deste tipo de armamento sé colocaria os seus proprios blindados em risco. Alias, pode-se
perceber, na duologia, que o proprio uso de tanques foi abandonado pelo Exército Alemao; no
lugar dos Panzer, o Reich empregou o uso dos Panzerhunde, robds da mesma propor¢io de um
tanque que t€m a estrutura de um cdo. A mobilidade, blindagem e armamento dos Panzerhunde
sdo combinadas ao fato de a maquinas ndo necessitarem de condutor, de forma que suas
incansaveis patrulhas os levam a detectar apenas os “terroristas”, € se necessario, entrar em
modo de combate.

Apesar do emprego dos Panzerhunde, o Reich também utiliza cdes totalmente
mecanicos em tamanho real, os Kampfhunde (FIGURA 6) (embora o uso de cies reais, muitos
dos quais tratam-se de hibridos biomecanicos, ainda acompanhem os nazistas), que muito
lembram o cachorro-maquina descrito por Ray Bradbury em Fahrenheit 451, Sabujo. O autor
descreve a tentativa de o protagonista da trama, Montag, aproximar-se do cdo quando o

personagem nao se tratava ainda de um dos alvos da criatura:

A luz mortiga da uma da madrugada, o luar do céu aberto emoldurado pela ampla
janela refletia-se, tocava aqui ¢ ali no bronze, cobre ¢ aco da fera ligeiramente trémula.
A luz cintilava nas facetas de rubi ¢ nas sensiveis cerdas de ndilon das narinas da
criatura que vibrava de modo muito sutil, as oito pernas esparramadas sob si como as
de uma aranha, as patas munidas de coxins de borracha. [...] Montag tocou em secu
focinho. O Sabujo rosnou. Montag saltou para tras. O Sabujo ergucu-se ¢ olhou para
ele com luz verde-azulada de néon cintilando em scus globos oculares subitamente
ativados. Rosnou novamente, um gesto de desconfianga que era uma estranha
combinagio rouca de chiado elétrico, som de fritura, arranhar de metal, giro de dentes
velhos ¢ enferrujados de engrenagem (BRADBURY, 2014, p.34-36).
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FIGURA 2: Um Kampfhund

Junjfensfein

THE NEW ORDER"

FONTE: Imagem disponivel em: < https://www.deviantart.com/panick/art/Kampfhund-1960-Highpoly-
457455703>. Acesso 14 fev. 2023.

Com excecdo das oito patas descritas pelo autor, ainda assim, o modelo de cdo
mecanico apresentado na FIGURA 6 condiz bastante com as descri¢des de Sabujo. No game,
tais criaturas possuem presas de titdnio “capazes de perfurar até mesmo a mais espessa das
armaduras corporais” (WOLFENSTEIN WIKI, 2023).

Além da tecnologia bélica, na referente duologia, os alemaes demonstram também
dominio em outras areas da ciéncia, como a espacial: em 7he New Order, os nazistas possuem
um centro de pesquisa na Lua, e em The New Colossus, uma estrutura multifuncional em Vénus
(FIGURA 7), com instalagdes militares e cientificas, bem como uma residéncia luxuosa que
abriga o proprio Adolf Hitler. E possivel que a base venusiana tenha sido construida neste
planeta por motivos de seguranga — afinal, € nela que se encontra a residéncia do Fiihrer — ndo
apenas porque se localiza fora da Terra, mas porque as nuvens de dioxido de carbono que
envolvem Vénus impedem que qualquer movimento em sua superficie seja observado (o que
causa um efeito-estufa que impede que o calor de 480 °C seja dissipado), até mesmo por
telescopios. Por isso, na ficcdo cientifica, devido a maior dificuldade de monitora¢do de
superficie, ele representa um cendrio mais versatil a imagina¢do que Marte, por exemplo

(GUIZZO, 1995; STABLEFORD, 1995).


https://www.deviantart.com/panick/art/Kampfhund-1960-Highpoly-

46

FIGURA 3: Arte conceitual de um dos ambientes internos do acrostato em Vénus

Wjjensiein]j  “Bethesda minesmmes

THE NEW COLOSS

FONTE: Imagem disponivel em:
<https://i.pinimg.com/originals/13/b8/e6/13b8e64ec8caale3249faa7¢c3d244637 jpg>. Acesso 28 dez. 2021.

A base em Vénus também guarda uma fabrica de naves discoidais utilizadas

possivelmente pela Luftwaffe, os Haunebu-V, conforme o jogador pode perceber em certos

2

segmentos do respectivo capitulo. Estes veiculos, conhecidos popularmente por “discos
voadores”, foram historicamente pesquisados pelos nazistas a ponto de realizarem testes com
protétipos ja em estagio funcional, embora as experiéncias tenham cessado devido as

contraofensivas Aliadas sobre a Europa. Para José Miguel Romaiia,

nijo estamos falando de ficgio cientifica nem tampouco de absurdos como que Hitler
teria recebido ajuda de extraterrestres, como diziam e ainda dizem os uf6logos mais
fanaticos para iludir as mentes mais ingénuas. Com provas falsas ¢ homens de preto
fazendo visitas a supostas testemunhas de seres de outras galdxias, com a CIA ¢ a FBI
colaborando como podiam, as mentes incautas foram levadas a criar a grande mentira
da segunda metade do século XX; contavam, para isso, com a descarada colaboracio
dos donos de importantes meios de comunicagdo escritos ¢ audiovisuais. A razdo de
Estado estava acima de tudo para ndo ter de admitir que os alemies continuavam
agindo ¢ possuiam uma técnica muito superior (2010, p.405-428).

Como resultado, pode-se entender que a obsessdo por discos voadores esteja
associada a Segunda Guerra Mundial e ao avango tecnoldgico da Luftwaffe; ou seja, devido a

disseminagdo de tantas teorias conspiratérias envolvendo os ditos “UFO’s” (sigla para


https://i.pinimg.com/originals/13/b8/e6/13b8e64ec8caa0e3249faa7c3d244637.jpg

unidentified flying object, ou “objeto voador ndo-identificado”), parecia que seres

extraterrestres estariam mais proximos do que se podia imaginar: em 1947,

o empresario Kenneth Arnold, enquanto voava em seu avido particular proximo a Mt
Rainier, em Washington State, viu em sua proximidade o que pareciam nove objetos
em formatos de disco em uma formacio. Ele descreveu seus voos como se fossem
“pires 0s quais voce arremessa sobre a agua”. Visdes [destes objetos] continuaram no
decorrer das décadas de 1940 ¢ 1950, tornando-se¢ cada vez mais elaboradas e
intimidadoras, ¢ continuam até hoje, décadas depois, embora nio na mesma
frequéncia febril [...] (BARNET; PRINGLE; RANDLES, 1995, p.1253).

A época parecia propicia para esta “frequéncia febril”, ja que o temor por uma
catastrofe oriunda da Guerra Fria e o desejo de se explorar o espago criava uma espécie de fobia
por seres extraterrestres. A industria cultural soube tirar proveito do medo e curiosidade pelo
desconhecido ao propor uma espécie de seducdo baseada na fic¢do cientifica que pode ser
entendida pelo que Hans Jauss (2002, p.77) chama de “prazer estético ante negatividades”. Ele
aponta que Freud “explica o prazer estético da identificag@o pela func¢io de alivio e protecdo da
distancia estética e, a0 mesmo tempo, por um interesse mais profundo pela atividade da
fantasia” (JAUSS, 2002, p.78). Ou seja, a seducdo pelo medo poderia ser entendida como uma
experiéncia catartica, ou do ndo-eu, um interesse gerado pelo alivio em compreender a distancia
do mundo real com o mundo das projecOes artisticas. Tal interesse contribuiu com a
disseminagdo da ficgdo cientifica por meio ndo apenas da literatura, do cinema e da televisao,
mas também dos videogames: Space Invaders (1978), Galaxian (1979) e Galaga (1981)
figuram entre alguns de inimeros exemplos de titulos que aproveitaram a tendéncia xenofobica
da época. A dialética medo-distancia trazia como sintese, portanto, uma curiosidade morbida
sem que colocasse o jogador em risco quando o mesmo combatia discos voadores ou destruia
bombas que caiam do céu.

Embora Wolfenstein nunca tenha sido realmente enfatico nas representagdes dos
discos voadores, ainda assim, ¢ por meio destes veiculos que os alemaes podiam transitar entre
Terra e Vénus. Por mais que suas apari¢des sejam breves, novamente expdem o conhecimento
historico que os produtores do game obtiveram para criar um sentido cientifico de superioridade
tecnologica por parte da Wehrmacht.

Maior destaque da aeronautica alemd ¢ percebido no Ausmerzer (traduzido
literalmente como “erradicador”), autodenominada pelos proprios nazistas como uma “incrivel
fortaleza celeste”, conforme aponta um dos cartazes encontrados em Wolfenstein I1. De acordo

com o Wolfenstein Wiki (2023),
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0 Ausmerzer foi construido ¢ posto em servigo por volta de 1951, como guardido da
nova ordem estadunidense [...]. Nos anos que se seguiram, sob o comando inicial de
Gernot Herrmann, o Ausmerzer esmagaria a resisténcia em grande escala ao dominio
nazista nos Estados Unidos durante a chamada Guerra de Libertagio [...]. Entre 1960
¢ 1961, o comando do Ausmerzer foi transferido para Irene Engel [...]. Nesta altura,
seu alvo principal passou de revoltas a células terroristas, embora um mapa no centro
de controle ODIN [guardado na base em Vénus] [...] indique que ainda estava a
realizar pelo menos algumas patrulhas fixas em agosto de 1961.

Novamente, a base em Vénus se mostra essencial para os nazistas. Além de abrigar
a Hitler, guardaria também os codigos para o mapeamento do Ausmerzer, possivelmente a mais
bem-protegida criagdo dos alemaes ap6s o alternativo término da Segunda Guerra Mundial. Ao
obter estes codigos, Blazkowicz e seus aliados finalmente puderam identificar a fortaleza aérea,
invadi-la e assegura-la, e com isso, rastrear e eliminar a antagonista do game, Irene Engel.

Mas assim como no céu, a Wehrmacht também controlaria o mar. Em Wolfenstein:
The New Order, uma das missdes consistem em inserir o protagonista no U-Boat nuclear Eva’s
Hammer (Martelo de Eva), o maior submarino do mundo (FIGURA 8), a fim de toma-lo e
utiliza-lo contra a fortaleza do Dr. Strasse. A posse do Eva’s Hammer colocaria a Resisténcia
em vantagem contra a base principalmente devido aos seus canhdes de disparo de pequenas

ogivas nucleares. Em Wolfenstein I, o U-Boat ¢ utilizado como quartel-general da Resisténcia.

FIGURA 4: Arte conceitual do Eva's Hammer

FONTE: adaptagdo da imagem disponivel em:
<https://static.wikia.nocookie.net/wolfenstein/images/9/96/Ca87f2dc6312¢30483 1ee25¢6980924f. SX1280 QL
80 TTD .jpg/revision/latest/scale-to-width-down/1000?7cb=20171213093448>. Acesso 20 fev. 2023.

O Eva’s Hammer simboliza historicamente outro dos maiores trunfos dos alemaes

no decorrer da Segunda Guerra Mundial: a tecnologia com submarinos. Embora esteticamente


https://static.wikia.nocookie.net/wolfenstein/images/9/96/Ca87f2dc6312e304831ee25c6980924f._SX1280_QL%e2%80%a880_TTD_.jpg/revision/latest/scale-to-width-down/1000?cb=20171213093448
https://static.wikia.nocookie.net/wolfenstein/images/9/96/Ca87f2dc6312e304831ee25c6980924f._SX1280_QL%e2%80%a880_TTD_.jpg/revision/latest/scale-to-width-down/1000?cb=20171213093448
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sua arquitetura seja adequada a aspectos retrofuturistas — as grandes turbinas e o complexo
desenho do casco, por exemplo — pode-se estimar que o submarino representado remeta ao U-
Boat Tipo XXI, um dos ultimos modelos utilizados pelos alemaes antes do término do conflito.
Quase totalmente elétrico, pois ainda ndo dispensava o motor a diesel, o Tipo XXI podia se
movimentar silenciosamente por mais de 75 horas sem emergir — foi o primeiro submarino do
mundo a se movimentar mais depressa imerso do que sobre a dgua, ultrapassando os 17,2 nos
(cerca de 40 km/h). Era armado com seis tubos de torpedo de 53,3 cm e duas montagens duplas
de canhdes antiaéreos de 20 mm (DE PAULA, 2014; ROMANA, 2010; WILLIAMSON, 2005).

Tanto o Eva’s Hammer quanto o Ausmerzer representam algo em comum no que
tange aos projetos de Hitler colocados em pratica: a mania de grandeza. Desde sua residéncia
em Obersalzberg, ostentava aos visitantes a janela corredic¢a para baixo que dizia ser a maior
do mundo; ndo conseguia esconder o entusiasmo quando falava “na maior mesa do mundo [...],
nas cupulas mais altas, nas tribunas mais amplas, nos arcos de triunfo mais gigantescos: em
suma, encontramos em toda parte a vontade de fazer sempre do colossal a norma indiferenciada
de qualquer coisa” (FEST, 2017, p.614). Toda essa mania era direcionada ao esforgo de, desde

a década de 1930, direcionar o centro da capital alem, Berlim, a transformagdo de um

tnico complexo que lhe desse o prestigio de uma grandeza imperial, com largas
avenidas, gigantescos blocos brilhando de luz, tudo dominado por um edificio com
uma espécic de cupula que, com 300 metros de altura, devia ser a construgio mais alta
do mundo ¢ poderia acolher 180 mil pessoas (FEST, 2017, p.615).

Embora o subtitulo The New Colossus faca referéncia a Estatua da Liberdade, pode
se estimar que 0 mesmo seja uma alusdo também a obsessdo de grandeza por parte de Hitler,
mais exatamente, representada pelo Ausmerzer. Mas ndo apenas, ja que por toda a duologia, o
jogador se depare com estruturas colossais desde prédios a gigantescos robos como o Baltisches
Auge (Olho do Baltico) e o London Monitor (Monitor de Londres), apresentados no primeiro

jogo (FIGURA 9).





https://i.ytimg.com/vi/MEZvZHDzmvs/maxresdefault.jpg




































































































































































































































































































































































































