La representacién y los roles de la mujer bajomedieval en

los videojuegos (siglos XI al XV)

Cecilia Verino

Por qué estudiar a los videojuegos?

Este interrogante es el fitulo de uno de los tantos andlisis que se
proponen comprender a estos productos en tanto objetos de estudio.
Nos referimos al trabajo de James Newman, quien sostiene que los
videojuegos han sido ignorados durante mucho tiempo por los
investigadores académicos proveniente de los estudios humanisticos (y
a modo personal, me atreveria a agregar que muchos de nuestros pares
siguen aun sin reparar en ellos). James Newman esboza algunas razones
para ello, por ejemplo, que se los considera como un elemento de ocio
infantil —y por ende, rebajados a un mero pasatiempo trivial, que solo
sirven para entretenimiento— lo cual haria de ellos una nimiedad que
no tiene el peso, la importancia ni la capacidad de generar y fransmitir
conocimiento como sucede con los otros medios digitales y de
comunicacion. Sin embargo, el autor formula tres motivos para realizar
este abordagje: el tamano de su industria, su popularidad y por ser un
ejemplo de interaccién entre persona y ordenador (Newman, 2009).

Se podria afirmar  que el escollo principal que enfrentan los
historiadores en abrirse a las producciones audiovisuales de cardcter
histéricos reside en su carencia de herramientas tedricas. Ademds, al haber

sido formados casi exclusivamente en base al estudio de textos impresos,
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privilegian estas fuentes para sus investigaciones, mientras que el formato
audiovisual estaria destinado para el ocio y carece de seriedad. (Montero
Diaz y Paz Rebollo, 2013) Si bien podria decirse que el cine ha realizado
grandes avances en superar esta disonancia, los videojuegos aun estdn en
ese proceso. Por otro lado, inferimos que la renuencia de los historiadores
para considerarlos como medios capaces de formular discursos historicos
reside en su cardcter lUdico y la capacidad de tener un trato interactivo
con estos productos. Asi como el cine ha tenido que recorrer un arduo
camino para llegar al reconocimiento historiogrdfico, creemos que los
videojuegos estdn en esta contienda y debemos aportar para ayudarlos a

llegar a dicha consideracion.

Importancia del analisis de la representacion del pasado en

los videojuegos historicos

Actualmente existe un consenso en definir a los videojuegos historicos
como formas de narrativa histérica. Sin embargo, Manuel Cruz Martinez
advierte que para poder llegar a esta definicidn, es necesario identificar
la manera con la cual estos productos se relacionan con discursos
historiograficos y qué tipo de ideas sobre la historia trasmiten. Por ello,
entender la presencia de estas aproximaciones historiogrdficas dentro
de los videojuegos histéricos es un asunto clave, porque Ia
consideracion del videojuego histérico como narrativa historica
depende de nuestra capacidad de definir cdmo dichas narrativas
pueden contener y fransmitir ideas sobre la historia y el pasado.

Segun el mencionado autor, un primer paso podria ser observar

como se lleva al jugador a evocar un determinado momento del
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pasado. Nuestros estudios deben enfocarse en favorecer esas
oportunidades para que nuestra disciplina converja con las
necesidades identitarias de la actualidad (Cruz Martinez, 2020).

En este sentido retfomaremos los postulados de Juan Francisco
Jiménez Alcdzar y Gerardo Rodriguez en cuanto alasrecomendaciones
para abordar este enfoque. Los autores mencionan que el factor
tiempo tiene un tratamiento complejo, lo mismo que ocurre con la
verosimilitud. También la jugabilidad impone su propia logica en tanto
gue entra en discusion con la de temporalidad. Es decir, no podemos
pretender que la temporalidad, tal como la conocemos en los estudios
historicos académicos, se reproduzca de la misma manera en los
videojuegos y creemos que alli reside unos de los conflictos de muchos
pares nuestros en cuanto a este tipo de estudio.

Pero, por ofro lado, como mencionan lJiménez Alcdzar y
Rodriguez, los contenidos de muchos videojuegos histéricos hacen mas
accesible la comprension de conceptos y procesos del pasado, mds
incluso que en otros medios como la television o el cine. Es importante,
entonces, que el historiador se mantenga actualizado en cuantos a las
cambiantes industrias culturales. También analizarlas para saber qué
provecho puede sacar de ellas para sus tareas de docenciq,
investigacion y divulgacion (Jiménez Alcdzar y Rodriguez, 2015).

Con esto queremos subrayar la importancia de los videojuegos
como medios de formulacion y transmision del conocimiento histérico,
asi como también herramientas para aproximarnos al estudio del
pasado. Es cierto que la imagen que brinda ese producto sobre el
periodo histérico representado da cuenta de la mentalidad presente en

el contexto donde fue producido. Pero también debemos remarcar que
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constituyen un modo accesible y ameno para la divulgacion histérica.
Por ende, el imperativo de ponernos al corriente con los Ultimos avances
digitales, que influyen de manera notable en nuestras investigaciones y
en nuestros medios para comunicar nuestros conocimientos a la
comunidad general, es ofra de nuestras motivaciones para estudiar de
manera académica a los videojuegos.

En este sentido, sostenemos el imperativo de tener presente que
la mirada sobre el pasado formulada en este producto videoludico, se
basa en tdépicos y representaciones audiovisuales ya presentes
anteriormente en la cultura popular y que fueron denominadas por
Alberto Venegas Ramos (2018b) como retfrolugares. Este autor acuno
dicho concepto para algo que imita o evoca el gusto o la moda de un
tiempo pasado o anticuado. La nocidn de retro estd ligada a laidea de
imitacion y no a una reconstruccion. Sila aplicamos al objeto de estudio
de este trabajo, debemos tener en cuenta que las mujeres
bajomedievales que analicemos no son una reproduccion de aquellas
qgue aparecen en las fuentes, sino que constituyen una evocacion
formulada a partir de los tépicos generales que tenemos de ellas y que

nos han llegado a través de las industrias culturales.

La historia de las mujeres en general y en el estudio de la

Edad Media

Estamos de acuerdo con Adeline Rucquoi (1997) en cuanto a que los
estudios sobre la mujer en la Edad Media han progresado de manera
considerable respecto de los mediados del siglo xx, cuando era un

campo prdcticamente desconocido, privativo de historiadoras
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feministas y, por ende, ignorado por la historiografia oficial. En palalbras
de la autora, el cambio se dio durante las décadas del sesenta y setenta
con la aparicion de numerosos estudios sobre este tema. En este sentido,
se han sumado nuevas perspectivas y herramientas metodoldgicas no
solo de la Historia sino de otras ciencias como la Antropologia o la
Sociologia. Todo aqguello dio como resultado resulté en el abandono de
conceptos actuales en favor del el uso de términos propios de la
sociedad y la temporalidad en cuestion.

Querriamos retomar el postulado de Michelle Perrot (2008) en
cuanto a que la Historia de las mujeres implica sacarlas del silencio en
que estaban sumergidas. En este sentido, la idea seria introducir ofros
puntos de vista y cambiar las perspectivas. Y en este proceso realizar
una relectura de las fuentes tradicionales. A partir de esta propuesta,
nos gustaria reevaluar los videojuegos histéricos de ambientacion
medieval en pos de esa perspectiva de género, de manera andloga a
como muchos pares profesionales lo han hecho con las fuentes
primarias. Por tanto, conlleva rescatar el papel de las mujeres, sus
relaciones con los hombres, el lugar que ocupan en el enframado social,
asi como su margen de accidén en dicho contexto.

Por ofro lado, coincidimos con Cristina Segura Graino sobre lo
imprescindible de las aportaciones de otras disciplinas, para el estudio
de las mujeres medievales (Segura Graino, 2013). Creemos que, si
llevamos este objeto de estudio al andlisis de los videojuegos, en los
cuales abordaremos la construccidn de la mujer como sujeto social,
esta interdisciplinariedad se vuelve aun mds necesaria. Debido a que
estariamos investigando dentro del campo de las Humanidades

digitales sostenemos la necesidad de reflexionar sobre las
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contribuciones que este campo tedrico puede realizar en cuanto al
conocimiento que podemos tener sobre las mujeres bajomedievales, asi

como su estudio y divulgacion.

Evolucién de la imagen de la mujer en los videojuegos

Coincidimos con Juan Francisco Jiménez Alcazar y Gerardo Rodriguez en
cuanto al interés por analizar el modo en que es representada la
feminidad en los videojuegos y como sus cdnones acerca del género
(Jiménez Alcdzar y Rodriguez, 2014). Tradicionalmente no solo se ha
criticado la violencia hacia la mujer en los videojuegos sino también, a
colacion con lo expuesto por Clara Ferndndez Vara, la predominancia
de la figura masculina a costa de representar a la mujer como un
accesorio altamente sexualizado (Ferndndez Vara, 2014). Por este motivo,
los videojuegos no aparecen como algo atractivo para las jovenes, no
sélo como jugadoras, sino también como una opcidén profesional.
Afortunadamente esta tendencia ha cambiado en los Ultimos anos.
Estudios cuantitativos, como los expuestos en el Trabajo de Fin de Mdaster
de Alejandro Gomez Miguel, afirman que si nos fijamos en la importancia
activa de las mujeres en el desarrollo y trama de los videojuegos vemos
que en durante el periodo 2010-2012 mds del 75% de los videojuegos
presentaban mujeres con mucha importancia en las historias, mientras
que en los anos ochenta apenas superaban el 25% de los videojuegos.
Aun asi, consideramos que queda mucho por discutir y deconstruir en
cuanto al papel de la mujer como personagje, desarrolladora y
consumidora de videojuegos. Y esto atane también a aquellos que son

ambientados en el periodo medieval (Gdmez Miguel, 2013).
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Queremos rescatar el postulado de Maria Rubio Méndez (2012)
en cuanto ala reproducciéon del sustrato ideoldgico vy los simbolismos de
la cultura androcéntrica. Esto, sostiene la autora, causa que los
estereotipos de género sigan perpetudndose a partir de perspectivas
machistas en cuanto a la imagen y el rol de la mujer. En el caso
especifico de los videojuegos, debido a su cardcter interactivo, supone
un modo de acercamiento primario para ninos y adolescentes.

Teniendo en cuenta lo expuesto hasta ahora en este apartado,
nos preguntamos, 3coémo es representada la mujer medieval en los
videojuegose 3De qué manera este enfoque puede enriquecer el
estudio de la representaciéon del pasado en estos productos? Asi como
la historiografia medievalista ha dado mds espacio y brindado mds
atencion al papel de la mujer, spodemos hablar de un proceso similar
en los juegos ambientados en este periodo historico?

Si bien la ténica general a la hora de representar mujeres en los
videojuegos es la estereotipacion fisica y estética, en los Ultimos anos
han aparecido ejemplos que muestran lo contrario, videojuegos en los
gue no se potencian estas caracteristicas. En ese sentido las
reivindicaciones feministas llegaron de forma tardia a los videojuegos,
pues no fue hasta finales de los anos noventa y principios del siglo xxi
cuando se empieza a encontrar heterogeneidad en los personajes
femeninos. Hasta entonces, los papeles de las mujeres estaban
marcados por la sexualidad y la subordinacidén, pero después
enconframos ejemplos de heroinas y protagonistas con gran
importancia y carisma.

Por ofro lado, nos proponemos poner en prdctica una

reapropiacion de estos estereotipos (los histéricos y los IUdicos) en el
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senfido de desconstruirlos. La perspectiva androcéntrica resulta
especialmente alarmante si se fiene en cuenta que los videojuegos NO
sélo pueden ser entendidos como una herramienta para el ocio, sino
que pueden constituir un medio muy valioso para la educacion en el
desarrollo de habilidades y competencias, para el acercamiento de
ninas y adolescentes a los dmbitos de Ciencia y Tecnologia, asi como

para la construccion de la identidad de género.

La mujer bajomedieval en los videojuegos: primeras

aproximaciones

Creemos que abordar la imagen de la mujer en los videojuegos
medievales podria suponer una doble contribucion. Por un lado,
significaria un avance en el estudio de la mujer medieval en el sentido
historiogrdfico, asi como su representacion en un medio de la cultura digital
actual. Por el otfro, seria un aporte al estudio de la figura y el rol de la mujer
en los videojuegos. Hemos decidido centrarnos en los siglos xI a XIiv.como
marco temporal para seleccionar los roles y las representaciones
asignadas a las mujeres, debido a que la mayoria de los videojuegos de
temdtica medieval estdn ambientados en dicho periodo.

En base a lo planteado, podriamos considerar que los estudios
medievales han podido brindar varias perspectivas del rol de la mujer
en torno a los Ultimos siglos de dicho periodo histérico. Todo aquello se
halogrado en base a estudios interdisciplinarios que lograron enriquecer
las investigaciones histéricas. Consideramos que sumar elementos

tedricos desde las Humanidades digitales y, mds especificamente,
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desde los Game Studies podria contribuir en gran medida a enriquecer
el conocimiento que tenemos sobre la mujer bajo medieval.

Queremos aclarar de antemano que lo expuesto en este trabajo
es producto de los resultados incipientes de una investigacion que
recién comienza. Por ende, lo expuesto en estas pdaginas fiene un
cardcter provisorio. Una de las mayores inquietudes que nos han llevado
a adoptar este enfoque es analizar cémo es evocada la figura de la
mujer bajomedieval en los videojuegos, asi como su confraste con lo
que hemos conocido de ellas gracias a los estudios histéricos. Por ello,
en los siguientes apartados expondremos, a modo de ejemplo, algunos
casos de mujeres que aparecen en videojuegos medievales. La
metodologia adoptada procederd a una breve comparacion entre la
caracterizacion del personaje y el ambiente del juego con el contexto
historico en el cual estd basado. La siguiente es apenas una muestra del
listado de mujeres bajomedievales que hemos recuperado y analizado
de los videojuegos. Por ende, nos limitaremos a los titulos “netamente
historicos” sino que también consideraremos aquellos de fantasia
medieval, dado que estimamos que relnen tépicos e imdgenes

comunes existentes en torno al tépico.

La mujer bajomedieval en los videojuegos: roles

Gobernantes. Isabel de Castilla, Civilization V
Isabel la Catdlica (1451-1505) fue una de las monarcas mds célebres y
memorables de la Historia de la peninsula ibérica. Considerada como

uno de los simbolos de la hispanidad y el catolicismo, es representada
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bajo ese cariz en Civilization V, un juego de estrategia por turnos. En
dicho titulo, Castilla, liderada por Isabel, es una civilizacidn que requiere
la expansion Brave New World y el DLC de Espana e Inca. En esta
campana la reina es representada como una impulsora de la fe
cristiana, con su cruz colgada al pecho vy su estancia en la Alhambra,
ocupada por los cristianos fras la entrega de Granada por parte de los
musulmanes el 2 de enero de 1492. La habilidad principal de Isabel en
el juego se denomina Reconquista y consiste en que las ciudades
conquistadas comienzan con su religiéon principal y no pueden perderla

mientras estén bajo su control.

Figura 1. Isabel la Catdlica. Civilization V(2010) Firaxis Games

En cuanto a su religiosidad, la reina ha procurado demostrar este
aspecto de la construccidon de su figura real. Por ejemplo, en su
testamento, quiso dejar en claro su profunda fe como parte de su
gobierno. Lo mismo en cuanto su sepultura, en la Alhambra, exequias

realizadas con sencillez (Ladero Quesada, 2006). Podria decirse que el
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juego refleja la profusa religiosidad de la monarca, asi como su papel
en el avance de los reinos cristianos en los territorios de la peninsula

ibérica ocupados por los reinos musulmanes.

Religiosas. Hildegarda de Bingen, Inkulinati
Inkulinati es un juego de batallas por turnos inspirado en las marginalia
medievales, las cuales datan de hace setecientos anos. Se denomina
marginalia alas notas y comentarios hechos en el margen de un libro. El
término también se usa para describir las ilustraciones de los manuscritos
medievales. Muchas de las criaturas convocadas, asi como sus jocosas
actitudes, estdn basadas en la coémica iconografia que es habitual
encontrar en los coédices de este periodo.

Uno de los personajes jugables es Hildegarde, en clara referencia
a Hildegarda de Bingen (1098-1179). Escritora, fildsofa, médica,
cientifica, compositora musical, naturalista. Confecciond sus obras
inspirada, segun ella, en visiones y epifanias que le enviaba Dios. Fue
abadesa del Monasterio de Disibodenberg, bajo la regla benedictina.
Encabezd la salida de las monjas de dicho claustro, hacia dos abadias
exclusivas para monjas: Rupertsberg, en 1150y en Eibingen, en 1165. Fue
canonizada el 10 de mayo de 2012, por el Papa Benedicto XVI. Como
gran conocedora de la medicina, Hildegard posee poderes curativos,

los cuales puede usar para ella misma y sus criaturas.
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Figura 2. Hildegarda de Bingen. Inkulinati (2020) Yaza Games

La Sibila del Rin escribié varias obras, muchas enciclopédicas, muchas
sobre ciencia y medicina. Por lo que puede apreciarse en sus frabajos,
como explicaron Romani y Romani (2013), Hildegarda hacia uso de
técnicas curativas que eran comunes en la época (como cauterizar o
la sangria) aunque también desarrolld procedimientos novedosos.
Ademds, su acervo remite a la teoria de los humores y la patologia
cldsica heredada de los griegos en boga en su tiempo. Aunque también
es necesario agregar que infroduce conceptos novedosos y variantes

inspiradas en la medicina oriental.
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Mdas alld de la seguridad que la religiosa manifiesta en el juego, en sus
testimonios escritos podemos ver que se enfoca en su ignorancia, como
era comun en las escritoras de su tiempo. Da cuenta de los temores que
experimenta por sus visiones, como en es la esquela que dirige a

Bernardo de Claraval:

Padre, estoy muy angustiada por esta vision que se me aparecié en el
espiritu del misterio, y que jamds vi con los ojos exteriores de la carne.
Yo, miserable y mds que miserable en mi condicidon de muijer, vi desde
mi infancia grandes maravillas que mi lengua no puede relatar, a no
ser porque el Espiritu de Dios me ha instruido para que crea, y confie
(Fraboschi, Avenatti de Palumbo y Ortiz, 2015: 43).

Nobles. Lady Stephanie, Kingdom Come Deliverance
Lady Stephanie de Talmberg es uno de los intereses amorosos de Henry,
el joven protagonista de este titulo. La dama fue casada a los 18 anos
con Lord Davish, Senor de Talmberg. Este fue capturado por Havel
Medek de Valdek, quien lo encarceld y ocupd su senorio. Recién fue
puesto en libertad y volvid con su esposa siete anos después.

Durante el transcurso de la historia, Lady Stephanie tiene 30 anos
(una edad considerada algo avanzada para la época) y su mayor
frustracion es no poder darle un heredero a Lord Davish. Lo cual es algo
totalmente esperable de una noble cuya mayor funcidén en la sociedad

era la de concretar alianzas a través de su matrimonio y descendencia.



86 Cronos jestas?

Figura 3. Lady Stephanie, Kingdom Come Deliverance (2019) Warhorse Games

Podria decirse que el romance de Henry y Lady Stephanie se encuadra
en el modelo de fine amour o amor cortés. En este esquema, el
muchacho tiene un amorio con la esposa de un senor, muchas veces
de su propio senor. Esta mujer tiene la denominacién de dama (del latin
“domina”). Esto implica que la mujer ocupa una posicidon dominante y
que estd casada, es pretendida por el muchacho, quien intenta
acercarse mediante el ofrecimiento de sus servicios y proteccion hacia
ella, en una actitud de inclinacion e inferioridad. En este sentido, se deja
en claro la superioridad jerdrquica de la dama por sobre el muchacho,
quién lo demuestra con sus gestos de vasallaje que se pone d
disposicion suya (Duby, 2013). En KDC, Henry se muestra siempre servicial
con Lady Stephanie, a quien protege cuando es capturada y busca
consolar cuando se siente friste e inquieta.

El joven redlizard proezas para impresionar a la mujer. Por
ejemplo, durante la mision “El deporte de losreyes”, Henry puede pedirle

a Stephanie que le desee suerte en la proxima carrera. Luego, si él le
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pregunta qué piensa, ella elogiard su habilidad y, timidamente, le dird

que su amada es muy afortunada.

Brujas y hechiceras. Zula, Apocalipsis, Harry at the End of the World
Es esta aventura grdfica point and click. La amada perdida del
protagonista es ejecutada al inicio del juego por ser considerada una
bruja, razén por la cual Harry comienza un periplo para rescatar el aima
de la doncella en un vigje plagado de criaturas inspiradas de los
grabados de principios del siglo xv. Este hecho se produce en un clima
de angustia, miedo y desazén como el representado en esta historia y
basado en el contexto social de la Europa occidental en los inicios de
dicha centuria. La muchacha es ejecutada al manifestar curiosidad por

una estrella fugaz que cae a la tierra en medio de la noche.

Figura 4. Zula. Apocalipsis, Harry at the End of the World (2018) Punch Punk
Games

En ese sentido nos gustaria recuperar el planteo de Yolanda Beteta
Martin (2011) en cuanto alo que sucede a principios del siglo xv. En este
periodo, comienza un proceso de demonizacion de las actividades

magicas, lo cual da lugar a la persecucion y deslegitimacion de las
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parteras y a las mujeres con conocimientos curativos, oficios que
quedan asociados a la figura de la bruja. Esto se produjo en conjunto
con el avance del conocimiento cientifico masculino producido y
puesto en circulaciéon en las universidades desde el siglo xii; dmbito
vedado a las mujeres. La mencionada autora dice que los
conocimientos empiricos de comadronas y sanadoras supuso und
amenaza para el monopolio del saber cientifico de las universidades y

a la autoridad eclesiastica (Beteta Martin, 2011).

Conclusiones y consideraciones a futuro

En estas lineas hemos intentado realizar una aproximacion al estudio
especifico de las mujeres bajomedievales, asi como su representacion
en los videojuegos. Consideramos que una diferenciacién en cuanto a
los diversos roles que han tenido en este periodo histérico (madres,
brujas, gobernantes, etc.) asi como los diferentes sectores sociales
(nobleza, campesinado, etc.), puede brindarnos una visibn compleja de
aqguellos tépicos que mds se rescatan de ellas. En un futuro, la
investigacion que dio origen a este frabajo procurard analizar una
extensa lista de titulos de diversos géneros (estrategia, aventura grdfica,

rol, etc.) para obtener resultados mds completos.
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