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Resumen. Introduccion. Los videojuegos, al igual que otros medios, han representado a los personajes femeninos segun los
estereotipos tradicionales de género. Sin embargo, en la ultima década las demandas por parte de las comunidades de jugadoras, han
impulsado una evolucidon en este tipo de personajes haciéndolos mas diversos y mas complejos, con mayor peso y agencia en la accion.
El videojuego The Cat Lady (Harvester Games, 2012), protagonizado por una mujer de mediana edad con problemas de salud mental,
es uno de los juegos indies que lo reflejan. Metodologia. En este articulo se lleva a cabo un andlisis cualitativo centrado en el disefio
del videojuego (Modelo MDA) a partir de la metodologia GEB (Gaming Educational Balance) y cuyo horizonte tedrico se sitiia en los
Game Studies y los Gender Studies. Objetivos. El objetivo es dilucidar hasta qué punto los juegos alejados del mainstream proponen
nuevas representaciones de género, de forma que el estudio revela que 7he Cat Lady no sélo articula una protagonista interesante y
alejada fisicamente de la normatividad, sino que pone sobre la mesa tematicas eminentemente femeninas como los roles de género,
la violencia machista, el feminicidio e, incluso, cuestiones de clase como la precariedad laboral. Resultados y conclusiones. 7he Cat
Lady presenta un mundo hostil para las mujeres, donde los varones son una amenaza en tanto son ejecutores de una violencia extrema.
La sororidad, entendida como alianza entre mujeres, se establece como estrategia para ganar. El videojuego funciona como un relato
sobre la depresion como proceso, sobre ayudar y dejarse ayudar, dejar el pasado atras y encontrar voluntad para vivir.
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[en] Ageism and gender in indie video games: The Cat Lady

Summary. Introduction. Video games, like other media, have represented female characters according to traditional gender stereotypes.
However, in the last decade, demands from the female gaming community have driven an evolution in these characters, making them
more diverse and complex, with greater weight and agency in the action. The video game The Cat Lady (Harvester Games, 2012),
starring a middle-aged woman with mental health problems, is one of the indie games that reflect this. Methodology. This article carries
out a qualitative analysis focused on the design of the video game (MDA Model) based on the GEB (Gaming Educational Balance)
methodology and whose theoretical horizon is located in Game Studies and Gender Studies. Objectives. The aim is to elucidate the
extent to which games far from the mainstream propose new representations of gender, in such a way that the study reveals that The
Cat Lady not only articulates an interesting protagonist who is physically far from the norm, but also raises eminently feminine issues
such as gender roles, male violence, feminicide and even class issues such as job insecurity. Results and conclusions. The Cat Lady
presents a hostile world for women, where men are a threat as perpetrators of extreme violence. Sorority, understood as an alliance
between women, is established as a strategy to win. The video game functions as a story about depression as a process, about helping
and being helped, leaving the past behind and finding the will to live.
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1. Introduccion

La industria de los videojuegos desarrolla anualmente miles de juegos que reproducen las corrientes sociales
del momento. Se utilizan las tematicas de moda y los prototipos de personajes que son mas atractivos para el
publico general. En su mayoria, estos vienen a representar los roles tradicionales de género que siempre se
han visto en las producciones culturales (Behm-Morawitz y Mastro, 2009). No obstante, en la ultima década
cada vez se ven personajes mas diferentes, especialmente en la industria independiente (Perreault et al., 2021).
Este articulo va a analizar The Cat Lady (2012), uno de los videojuegos indies que ha innovado en este tipo
de representacion con su protagonista femenina: Susan Ashworth. El juego sigue la historia de esta mujer de
mas de 40 afos, solitaria y amante de los gatos, que al vivir una situacion traumatica intenta suicidarse. Sin
embargo, una figura misteriosa le hace revivir y enfrentarse a cinco “parasitos” con la promesa de que volvera
a tener ganas de vivir. A lo largo de la narrativa, Susan se enfrenta a sus miedos y debilidades para resurgir
como una mujer mas fuerte y dispuesta a ayudar a otras personas como ella.

The Cat Lady fue desarrollado por el estudio indie especializado en el género de horror Harvester Games,
y es parte, junto con Downfall (2016) y Lorelai (2019), de la trilogia Devil Came Through Here. El centro del
estudio en el afio 2012 lo constituia el disefiador Remigiusz Michalski, quien compaginaba su proyecto personal,
The Cat Lady, con su trabajo principal en Londres. Este contexto es el de gran parte de los desarrolladores
de videojuegos indie de la época, quienes, al tiempo que creaban titulos de estilos visuales y mecanicas poco
costosas de implementar, reivindicaban un estilo mas inmediato, auténtico y honesto. Asimismo, y de acuerdo
con Juul (2019), el videojuego indie de en torno al 2010 se inserta en la cultura del do it yourself'y del crafting
(recuperacion de lo artesanal), que enfatiza la voluntad creadora y participativa, asi como la personalidad
de los creadores (producto cultural), por encima de sus habilidades técnicas (producto comercial). De forma
similar a como apunta Geoff King (2005) en el ambito cinematografico independiente, es posible diferenciar
tres vertientes reivindicativas en los videojuegos indie, de las que The Cat Lady es ejemplo: la financiera, la
estética y la cultural.

Ademas, se puede clasificar The Cat Lady como un videojuego que pertenece al género de aventura grafica.
Esta categoria se caracteriza por una jugabilidad que sirve a la narrativa, de modo que los jugadores disfrutan
principalmente del desarrollo de la historia (Martinez Garcia, 2022). Esta se transmite mediante cinematicas y
la interaccion con los personajes y el espacio virtual y sus objetos (Sancan Lapo, 2020). También es bastante
comuUn que la narrativa se centre en las relaciones interpersonales y que el jugador deba tomar decisiones
complicadas y mediar en conflictos (Kouratoras, 2020). Estas caracteristicas hacen que la persona jugadora
adquiera la sensacion de control sobre los personajes jugables.

2. Objetivos

El articulo debe cumplir varios objetivos para estudiar la representacion de la protagonista: Susan Asworth.
Para empezar, es necesario el desarrollo de un estado de la cuestion que recoja los avances de los estudios de
género en los videojuegos. Asi se vera el punto de partida de estas representaciones culturales, su desarrollo y
las futuras lineas que se pueden esperar. Asimismo, se incidira en como se ven las mujeres de mas de 40 afios
segun el marco de los “Ageing Studies” (Whelehan y Joel Gwynne, 2014; Medina Bafién y Zecchi, 2020).

Con este marco, se procederd a explicar la metodologia utilizada para el analisis de The Cat Lady. Para
empezar, se estudiard la narrativa que gira en torno al desarrollo de la protagonista Susan. El analisis se
centrara en los estereotipos de género que se le pueden atribuir, su apariencia, sus capacidades cognitivas y
fisicas y las relaciones sociales que establece. En este caso se espera que The Cat Lady siga la corriente que
recientes juegos indie han comenzado (Perreault et al., 2021) y que enfatizan la agencia de la protagonista
femenina. Esta narrativa se basa en una crisis de identidad, seguida de una reevaluacion y reconstruccion
personal a través del juego y de las interacciones con otros personajes. De modo que, mientras la protagonista
se va relevando, el jugador se identifica con ella.

Este articulo también busca analizar como la jugabilidad permite la inmersion y su control por parte del
jugador. Comunmente, las aventuras graficas dejan que la interaccion se base en la exploracion del espacio
virtual con el personaje controlable (Bennett, 2018). Asi se avanza en la historia, utilizando unos controles
sencillos y una interfaz simple, para descubrir toda la informacion narrativa y elegir las diferentes opciones que
ofrezca la historia (Genovesi, 2017). No obstante, la industria de los videojuegos ha utilizado historicamente
a los personajes femeninos como secundarios, sin otorgarles un papel relevante en la jugabilidad (Carrillo
Masso, 2011). Se debe analizar la interaccion con la protagonista Susan para determinar si el juego permite
experimentar la identidad del personaje y la profundidad de su desarrollo y sus relaciones interpersonales.

Por ultimo, el articulo busca visibilizar aspectos que deberian incorporarse en propuestas educativas sobre
disefio de videojuegos, concretamente el disefio narrativo y el disenio de personajes, desde una perspectiva
inclusiva que aborde de una forma no binaria (historias de éxito vs historias de fracaso) la inclusividad en
términos de género y de edad, con sus respectivas complejidades. Con los resultados obtenidos tras este
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estudio, se recogeran las principales diferencias de la protagonista Susan en comparacion a los estereotipos
femeninos en los videojuegos actuales. I[gualmente, se argumentara la direccion que deberia seguir la industria
de los videojuegos para mostrar una representacion actual, realista y variada de las mujeres.

3. Game Studies con perspectiva de género

En la ultima década, las cuestiones de representacion y el analisis desde la perspectiva de género en los Game
Studies han ido cobrando cada vez mas interés, de forma que cada vez se encuentra mayor presencia en
congresos, articulos, y nuevos libros sobre el medio. En los Game Studies, diversas publicaciones han adaptado
teorias de identidad, politicas y representacion de género desde los Estudios de cultura visual, no obstante,
aunque puede tildarse de fendmeno relativamente reciente, encontramos investigaciones desde temprano.

Uno de los primeros estudios, desde el ambito de la psicologia y sociologia, fue Arcade Video games:
Proxenic, Cognitive and Content Analyses (Braun, 1989), en la que a partir de una muestra de los videojuegos
arcade mas populares, determinaron las diferencias de sexo en los contenidos y en los jugadores con especial
atencion a la violencia. Abordando los efectos de los videojuegos en la experiencia educacional y social de la
infancia, se encuentra Video Kids: Making Sense of Nintendo (Provenzo, 1991), en la que se concluian aspectos
de representacion tales como que los personajes femeninos eran minoritarios y con actitud sumisa frente a la de
dominacién de los masculinos. Otro estudio pionero fue el realizado por Christine Ward Gailey en 1993, quien
concluyé que la mayoria de los personajes femeninos aparecian con actitudes dociles, destacando el arquetipo
de “dama en apuros”.

En el ambito nacional, se encuentran investigaciones tempranas también, que proceden del ambito de la
sociologia, como la de Juan Alberto Estallé (1995) sobre la imagen femenina en las portadas de los videojuegos
mas vendidos en Espafia en 1993; o més tarde Sexismo y violencia: la socializacion a través de los videojuegos
(Diez, 2009), donde el autor senalaba la importancia de las imagenes a la hora de favorecer roles de género:
“Nos estamos socializando en unos valores que impregnan de manera subliminal el inconsciente colectivo
de nuestra sociedad. En este sentido, los videojuegos se han convertido en una poderosa herramienta de
socializacion”. En cuanto a trabajos de representacion, destaca El rol de la figura femenina en los videojuegos
(Urbina Ramirez et al., 2002), sobre las portadas de los videojuegos y la representacion del cuerpo femenino.
Los autores concluian que los personajes femeninos se habian duplicado y que el tratamiento sexista habia
disminuido.

Como sefiala Susana Tosca (2008): “la investigacion sobre género y videojuegos puede encuadrarse en dos
campos: la representacion de la figura femenina en los videojuegos (normalmente desde los estudios culturales),
y las jugadoras (perspectiva socioldgico-antropolédgica)”. En el primer campo, hay estudios que se centran en
la representacion como An Examination of Violence and Gender Role Portrayals in Video Games: Implications
for Gender Socialization and Aggressive Behaviour (Dietz, 1998), que se centraba en las representaciones
sexistas del cuerpo, y también de 1998 el libro titulado From Barbie to Mortal Kombat. Gender and Computer
Games, editado por Henry Jenkins y Justine Cassell, donde compilaban distintas aportaciones tanto sobre
disefo de videojuegos, como sobre uso y consumo. Se sefialaba como los personajes femeninos se mostraban
como objetos sexuales o como premio para el personaje masculino; y se mencionaba el aumento de videojuegos
destinados a las nifias, que mas tarde se denominarian “videojuegos rosas”. Y que, en definitiva, abogaba por
un cambio en la industria para favorecer la integracion de las mujeres.

También otras investigaciones partian de temas centrales de la teoria feminista como la mirada masculina.
Por ejemplo, sobre la figura de Lara Croft encontramos las publicaciones de Mary Flanagan (1999), Diane
Carr (2002), Helen Kennedy (2002), Mikula (2003). Flanagan explicaba que, si por un lado las feministas
se alegraron de la entrada de un personaje tan activo como Lara Croft, enseguida surgi6 la polémica por su
apariencia estereotipada. Sin embargo, en los videojuegos, el cuerpo no esta sélo para ser visto, sino para jugar
con ¢l: “Mas fuerte que la indulgencia de mirar a las estrellas de cine, ahora los juegos nos permiten controlar
esos cuerpos deseados: Lara es la clispide de un sistema en el que mirar se transforma en hacer, en pura accién”
(1999).

Para Tosca, aunque los analisis de contenido pueden resultar interesantes —por ejemplo acerca de los papeles
tipicos femeninos de victima, novia del héroe o mujer fatal—, muchos de estos estudios incurren en el error de
considerar los videojuegos como si fueran peliculas o novelas, es decir, sin la concepcion interactiva del propio
medio: “se ignora la especificidad mediatica de los videojuegos, de manera que sélo se habla de la apariencia
de las mujeres en los juegos, y no de sus posibilidades de accion” (Tosca, 2008). La dimension social entendida
como otro de los grandes bloques de estudio, ha prestado atencion a las mujeres jugadoras. Asi encontramos
estudios sobre los espacios: el ambito doméstico como lugar preferido en lugar de los salones recreativos
(Brice y Rutter, 2002); o sobre el consumo: Beyond Barbie and Mortal Kombat: new Perspectives on Gender
and Gaming, de Yasmin Kafai (2008) y Children, Gender, Videogames: towards a Relational Approach to
Multimedia, de Valerie Walkerdine (2008).
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Otro gran campo de estudios sobre género y videojuegos es el aborda a las jugadoras reales: como es su
perfil, qué tipo de juegos prefieren, qué situaciones discriminatorias experimentan... Aportaciones relevantes
son: Killing Like a Girl: Gendered Gaming and Girl Gamers’ Visibility, de Jo Bryce y Jason Rutter (2002);
Girls Just Want to Have Fun. Case Study for the Strategies of Inclusion: Gender and the Information Society,
de Aphra Kerr (2003), y Multiple Pleasures. Women and Online Gaming, de T.L. Taylor (2003).

Otros autores han aplicado enfoques desde la identidad, como Anna Everett y Lisa Nakamura, dos voces
pioneras en esta area al analizar cuestiones de raza. Digital Diaspora: A Race for Cyberspace, de Everett
(2009), ha sido fundamental para desbaratar prejuicios sobre minorias y brecha digital. Mia Consalvo también
ha sido una voz en la investigacion del género en los Game Studies. Partiendo de metodologias de las Ciencias
Sociales analiz6 el comportamiento de los jugadores/as, sus trabajos se remontan a 2003 con su contribucion
a The Video Game Theory Reader, con “Hot Dates and Fairy-Tale Romances: Studying Sexuality in Video
Games”; ademas, en sus articulos han investigado las actitudes especialmente de las jugadoras en juegos en
linea, como en Women and Games. Technologies of the Gendered Self (2007), Looking for Gender: Gender
Roles and Behaviors among Online Gamers (2009) y The Strategic Female: Gender Switching and Player
Behavior in Online Games (2014).

De forma mas reciente, se han publicado volumenes relevantes que han ampliado los discursos sobre la
identidad y la representacion de género y etnia en los videojuegos, como Gaming at the Edge: Sexuality and
Gender at the Margins of Gamer Culture, de Adrienne Shaw (2014) y Gaming Representation: Race, Gender
and Sexuality in Video Games (2017), editado por Jennifer Malkowski y Treaandrea M. Russworm, en el que
diferentes autores abordan temas de nacionalidad, corporalidad, lo queer en juegos populares como The Last
of Us o BioShock.

4. Metodologia

El anélisis de The Cat Lady se realiza siguiendo el modelo GEB (Gaming Educational Balanced) (Martinez
Garcia et al., 2022). Primero se estudia la representacion de la protagonista Susan y la historia que se desarrolla.
Para diferenciar su imagen de los personajes femeninos tradicionales que aparecen como victimas o premios,
se analizan los siguientes aspectos (Behm-Morawitz y Mastro, 2009) de su disefio:

* Los estereotipos de género (definidos como actitudes, intereses, rasgos psicologicos y ocupaciones) que
se pueden atribuir o no a Susan.

* La apariencia fisica de la protagonista y su adecuacion o no al prototipo femenino de “mujer bella y
joven”.

» Las capacidades cognitivas y fisicas que demuestra Susan en sus acciones.

* Las relaciones sociales de Susan con los personajes de ambos géneros que aparecen en la trama.

Por otro lado, las variables de la jugabilidad que se analizan estan relacionadas con el control y la inmersion
de los jugadores. Estas caracteristicas se corresponden con el marco MDA (Mechanics, Dynamics and
Aesthetics) (Hunicke et al., 2004) y la UX (User eXperience) (Menezes et al., 2017). Es necesario comprobar
que el disefo hace que los jugadores se comprometan con la experiencia porque es divertida y que se impliquen
con la historia de la protagonista (Huang et al., 2020).

Las variables a estudiar se definen a continuacion:

* Mecanicas: las acciones que el jugador puede realizar en el espacio virtual.

* Dinamicas: las reacciones del juego a las interacciones del jugador.

» Estética: los elementos audiovisuales que representan el espacio virtual.

* UX: el efecto de la interfaz grafica y las interacciones en las percepciones del jugador.

El diseno de estas variables y su combinacién deben crear una serie de emociones necesarias para la
implicacion del jugador (Kim y Lee, 2013). Primero, la jugabilidad tiene que plantear desafios mediante unos
objetivos claros en la historia. Ademas, las mecanicas y la estética deben fomentar la curiosidad para sumergirse
en la narrativa. Es igualmente importante que la representacion del espacio virtual evoque emociones que
permitan identificarse con la protagonista. Si esta combinacion se cumple, el jugador obtendra la sensacion de
control sobre el personaje.

Este analisis también debe estudiar como se relacionan las caracteristicas jugables con el desarrollo de la
historia. La narrativa tiene que integrarse en la progresion del juego de modo que se refleje en el entorno virtual
y en los objetivos a cumplir (Sun et al., 2018). La historia no deberia interrumpir a las mecanicas y viceversa
ya que, de lo contrario, el jugador puede frustrarse y abandonar el juego. Idealmente, se debe recompensar
la exploracion y ofrecer opciones en el desarrollo de la historia para motivar su implicacion en la narrativa
(Ravyse et al., 2016).
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Igualmente, se analizara el realismo representado mediante los graficos, los sonidos y las dinamicas del
juego. El nivel de fidelidad respecto a la vida real estimula al jugador y aumenta su sensacion de relevancia
en el desarrollo de la narrativa (Gonzalez-Gonzalez y Blanco-Izquierdo, 2012). Los recursos utilizados para la
interpretacion de los personajes son especialmente importantes. La inclusion de didlogos con voz, que muestren
las emociones mediante la entonacion, y las expresiones faciales con animaciones aumentan la identificacion
del jugador (Alexiou y Schippers, 2018).

5. Analisis de la jugabilidad

Comenzando este analisis por las mecanicas, el objetivo jugable principal en The Cat Lady es matar a los 5
parasitos. El juego se divide en 7 capitulos, aunque el fin de cada uno no esta directamente relacionado con
la mision de Susan. Tampoco ofrece trofeos, premios u otros objetos al ir acabando con los enemigos, ni se
muestran puntuaciones o una clasificacion para valorar el desempeno del jugador. Solo hay una excepcion en
el capitulo 3 como muestra la Figura 1: aparecen 2 barras que reflejan el estado mental de Susan. La azul se
llena cuando se relaja y la roja cuando se estresa, pero acabar con una u otra no afecta a la historia. En este
sentido, las mecénicas del juego no ofrecen desafios a los jugadores por los que se incite al jugador a mejorar
su rendimiento en el juego.

Figura 1: Barras del estado mental de Susan.

Fuente: Captura del juego.

Las interacciones que el jugador puede realizar se basan en: 1) mover a Susan por el escenario, 2) coger
y utilizar objetos, 3) hablar con personajes mediante dialogos y 4) obtener informaciéon de Susan mediante
objetos. Ya que no se dan recompensas por realizar estas acciones, el avance en el juego se percibe por el
desarrollo de su narrativa y el cambio en la protagonista y su amiga Mitzi. El desarrollo de esta trama, que es
interesante y evoca fuertes emociones, es lo que crea la sensacion de fantasia en el jugador.

Las mecanicas de The Cat Lady hacen que la historia avance principalmente mediante las interacciones
de los dialogos con otros personajes. También hay algunos objetos que no sirven a las dinadmicas, pero
cuentan detalles sobre los recuerdos y pensamientos de Susan. De esta forma, se revela su vida y sus cambios
emocionales. Hay momentos en los que el jugador puede elegir distintas respuestas de la protagonista, con lo
que cambian los didlogos y elementos de su pasado (por ejemplo, a través de las elecciones del jugador, Susan
pudo haber pasado una infancia dificil, bien debido a su padre, bien debido a su madre). No obstante, la historia
es lineal y no permite una variedad de desarrollos narrativos a lo largo de los capitulos. Solo el Gltimo permite
la eleccion entre 5 posibles desenlaces con algunas variaciones entre ellos.

Las dinamicas de este juego se activan con la exploracion de los escenarios de cada capitulo. La protagonista
debe interactuar con personajes y objetos que hacen avanzar la historia. La dificultad en The Cat Lady viene
dada por los puzles con objetos para crear situaciones o para desbloquear espacios. Por ejemplo, la Figura
2 muestra como al quitar las bombillas de una habitacion para ponerlas en las lamparas de otra estancia se
ilumina un teléfono que es necesario utilizar en la trama.
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Figura 2: Puzle del capitulo 4.

Fuente: Captura del juego.

Estos puzles constituyen los desafios jugables de esta aventura grafica. No estan definidos por una dificultad
progresiva ni por patrones de tiempo o una posible estrategia. De hecho, la dificultad en las interacciones
es muy variable dentro de cada capitulo del juego, pudiendo frustrar a algunos jugadores. Por otro lado, la
necesidad de explorar los espacios y encontrar los objetos y personajes para resolver los puzles suscita la
curiosidad constantemente.

El disefio estético en The Cat Lady esta definido por 2 estilos, como muestra la Figura 3. Por un lado, los
personajes estan representados mediante un pixel/ art bastante definido. En contraste, los escenarios y los
objetos tienen un disefio fotorrealista. La mayoria del juego se ve en blanco y negro, menos ciertas escenas
y objetos que se tienen de colores primarios como el amarillo, el azul o el rojo para reforzar las emociones.
De esta forma, el juego crea la fantasia que refuerza las emociones de miedo, drama e inquietud, tipicas de
una tematica de terror como esta. Ademas, ya que la representacion es realista se consolida la identificacion
personal con la protagonista y su historia.

Figura 3: Escena del capitulo 2.

Fuente: Captura del juego.

Respecto al sonido utilizado en este videojuego, se pueden escuchar varios tipos. En muchos de los
escenarios que se recorren a lo largo de los capitulos siempre hay sonidos de fondo. Estos pueden ser una
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melodia que acompafia a las emociones de la escena o efectos sonoros como la lluvia, el ruido de pasos o las
bisagras de una puerta que cruje. Asi se alimenta la curiosidad y la tension del jugador, aunque al repetirse en
bucle pierde algo de ese efecto. Lo mas destacable de este apartado es el doblaje de todas las conversaciones
entre personajes, con una buena interpretacion que le da credibilidad.

Por ultimo, la UX se caracteriza por unos controles muy sencillos y constantes en el juego. Al principio de
la historia se incluye un pequefio tutorial para aprender estos controles basicos, de modo que los jugadores
no van a tener problema con las interacciones. Igualmente, la interfaz no cambia con el desarrollo de los
capitulos. Cuenta con una barra horizontal en la parte inferior de la pantalla que muestra graficamente los
objetos en posesion. Al seleccionar cada uno despliega un ment con las acciones disponibles y en algunos
casos se reproducen animaciones o efectos sonoros al utilizarlos. También se sefialan con un letrero aquellos
objetos con los que es posible interaccionar de modo que las posibilidades siempre estan claras para el
jugador.

6 .Resultados: la loca de los gatos como heroina

The Cat Lady, desde el propio titulo, alude al imaginario de una sefiora mayor rodeada de gatos y alejada de
la sociedad. Se convierte, asi, en uno de los escasos titulos cuya protagonista es una mujer de mas de 40 afos.
En el marco de los “Ageing Studies” y entornos como el cinematografico, se denuncia la discriminacion de
edad, patente en las actrices de mas de 40 afios que ven su carrera profesional mermada por cumplir afos. En
un texto pionero de los estudios etarios, La vejez (Simone de Beauvoir, 1970) se indica que la mujer mayor
es doblemente discriminada, por su género y por su edad — victima del sexismo y del etarismo. “La vejez
estigmatiza mas a las mujeres que a los hombres y esto es particularmente evidente en el cine, una industria
dominada por la obsesion con la eterna juventud. El discurso filmico hegemoénico marca la asimetria entre el
envejecimiento masculino y femenino, y es responsable de la invisibilizacion de las mujeres mayores” (Zecchi,
2019). También en este contexto se advierte la ausencia de personajes femeninos de edad avanzada en otras
obras audiovisuales.

El videojuego comienza abordando al personaje de Susan desde el discurso occidental hegemonico,
representando el envejecimiento como un proceso de vulnerabilidad, de pérdida de salud, de aislamiento social
y falta de atractivo fisico. Este declive se manifiesta en su estado depresivo y en su decision de acabar con
su vida. El videojuego de Harvester Games parece caer en lo que Medina Bafion y Zecchi (2020) llaman
estereotipo binario: éxito o fracaso. La representacion de Susan también se encuentra en linea con la idea de
Robert Butler acerca de la estereotipia sistematica y la discriminacidon contra personas que ya no son jovenes
a través de la creacion de narrativas que homogeneizan el envejecimiento bajo un prisma de declive y pérdida
(1975). Se trata de un comienzo que encaja con la idea de Susan Sontag (1972), acerca de que el envejecimiento
mejora al hombre, pero progresivamente destruye a la mujer.

No obstante, desde el momento en que a Susan le es dada la inmortalidad hasta que finaliza la historia
eliminando a los cinco parasitos, se aprecia una evolucion en la representacion del personaje que se aleja de
la idea de declive para acercarse a lo que Linn Sandberg (2013) llama “affirmative ageing”. Para la autora,
el envejecimiento afirmativo no esta anclado en el positivismo o el €xito, sino en el reconocimiento de que
envejecer implica convertirse en alguien diferente y repensar el género, la corporeidad y la sexualidad.

Este videojuego, que se caracteriza por su complejidad emocional y su ambientaciéon macabra, resulta
sumamente interesante también como lectura feminista. Como se presenta en este apartado, tanto la composicion
de los personajes femeninos y sus relaciones, asi como las tematicas abordadas, configuran un imaginario
alejado de los roles de género. En primer lugar, la heroina del videojuego, Susan Asworth, se descubre como
un personaje atipico por su edad, por su fisico, por su background y su objetivo (salir de la depresién y mejorar
su salud mental).

Fisicamente se aleja de los estereotipos vinculados tradicionalmente a los personajes femeninos al no poseer
un cuerpo espectacularizado, esto es, al no articular una cosificacion corporal. La filésofa Martha Nussbaum
(2003) defini6 la cosificacion como la reduccion de las personas a objetos, tratindose en las imagenes como
si fueran seres inertes para negarles después la autonomia. Si bien no todas las formas de cosificacion son
de tipo sexual, es evidente que esta es una formula que afecta especialmente a las mujeres. “Se produce
cuando las personas son tratadas fisica o simbolicamente como objetos de placer, negandoles la subjetividad y
representandolas como mercancia, como objetos intercambiables, violables en su espacio e integridad fisica”
(Bernardez Rodal, 2018, p. 71).

Asuncioén Bernardez Rodal explica como la sexualizacion cosifica a las mujeres “convirtiéndolas en
objetos para la mirada publica y, en esa mirada, hay poder®. En nuestra cultura, mirar algo es una forma de

*  En esta linea, la teoria de la objetivacion o cosificacion postulada por Fredrickson y Roberts (1997) provee de un marco teodrico para entender los
efectos de ser mujer en una sociedad que objetifica sexualmente el cuerpo de las mujeres. Segln esta teoria, la objetivacion se produce cuando el
cuerpo de un individuo es mirado, y sobre todo sucede cada vez que el cuerpo de la mujer, o sus partes, son evaluados independientemente de la pro-
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poseerlo” (2018, p. 71). Por ejemplo, un caso extensamente analizado ha sido el cuerpo del personaje Lara
Croft. En el caso de Susan, ademas de una corporalidad no hipersexualizada, se complementa con ropas
convencionales y funcionales, y es interesante como la evolucion de la salud mental tiene repercusiones en
la mejora del cuerpo y el cabello. Una de las misiones mas complicadas es conseguir en un tiempo dado
que se duche, cambie de ropa, alimente, practique su hobby (tocar el piano), y se eche a dormir sin sufrir un
ataque de panico.

Por otro lado, The Cat Lady articula interesantes discursos de género al proponer temas como la sororidad
y la violencia de género. En este sentido, el resto de personajes femeninos resultan también sugestivos. Asi,
destaca Mitzi Hunt. Hacia la mitad del juego, Susan comparte protagonismo con esta joven que acude a
solicitar el alquiler de una de las habitaciones de Susan. Mitzi, en la veintena, de cabello corto y punk - su
fisico tampoco esta cosificado-, busca vengarse de “El Ojo de Adan”, el lider virtual de una secta, que hizo que
su novio Jack se suicidara.

Mitzi tiene diversas habilidades como forzar cerraduras y el hackeo de ordenadores, asi como el engaio a
otras personas. Su pasado, revelado hacia el final, es tragico, pues crecid en un orfanato. Tampoco su destino
es mejor, pues antes de la muerte de Jack, fue diagnosticada con un glioblastoma o cancer cerebral. Si bien,
éste le suplico que probara la cirugia o los tratamientos, Mitzi se negd inicialmente. Al final se sometio a
quimioterapia por ¢€l, pero como resultado, perdio el pelo y se sentia enferma. El objetivo de Mitzi es vengar
la muerte de Jack, sin embargo, a pesar, de su complicada situacion, siempre se muestra optimista, haciendo
chistes ironicos, que dotan al juego de cierto humor negro.

Susan y Mitzi acabaran convirtiéndose en mejores amigas y siendo su mayor apoyo. Ambas se ayudaran
mutuamente en sus objetivos. En este sentido, la relacion positiva entre mujeres, de alianza y apoyo, se relaciona
con el concepto de “sororidad”. Definido por Marcela Lagarde (2009), se trata de “la amistad entre mujeres
diferentes y pares, complices que se proponen trabajar, crear, convencer, que se encuentran y se reconocen en
el feminismo para vivir la vida con un sentido profundamente libertario”.

Si bien al principio, Susan solo tiene una implicacion indirecta por querer ayudar a Mitzi, cumpliendo
una promesa hecha previamente, la propia relacion entre ambas tiene su plasmacion en las mecanicas del
juego. Aunque se controle a Susan, Mitzi aparecera en el inventario para interactuar con ella y pedirle ayuda,
como abrir puertas. En el capitulo 7, todas las acciones estan orientadas a ayudar a Mitzi en la busqueda
del asesino, cuando en el resto del juego todo es por y para Susan. Si bien esta fue en un principio reacia a
dejar a Mitzi entrar en su vida, poco a poco le abre su corazon, queriéndola hasta el punto de ser capaz de
morir por ella.

Esta sororidad, que propicia la confianza, el reconocimiento reciproco de la autoridad y el apoyo entre
mujeres se encuentra en esta relacion entre Susan y Mitzi, pero también en la que establece Susan con La Reina
de los Gusanos® (Figura 4). Se trata de una mujer con acento germano, cuyo pelo blanco recogido en un mofio
y la piel arrugada, denotan una edad avanzada. Es el primer personaje con el que se topa Susan, tras su suicidio
por sobredosis de somniferos. Le concede el poder/condena de la inmortalidad a cambio de encontrar y matar
a los “Cinco parasitos”.

En este sentido, es muy interesante porque es el personaje con mas poder del videojuego, y que le
relaciona con el imaginario de las ancianas como mentoras, ademas del poder femenino de las brujas y lo
sobrenatural. Esa sororidad la expresa en tanto La Reina le dice que la ha vigilado durante todo el tiempo®, es
decir, ha velado por ella, ademas de su deseo de ayudarla porque sabe que tiene “potencial” y “debe hacerse
valer”. Esta anciana sabia se descubre como una mentora para Susan, a quien empodera. Esto es, el don de la
inmortalidad como condena para que, en su accion de matar asesinos, supere su depresion, en cierto sentido
se configura como un camino de empoderamiento. Aqui este se entiende como un “proceso por medio del
cual las mujeres incrementan su capacidad de configurar sus propias vidas y su entorno, una evolucion en la
concienciacion de las mujeres sobre si mismas, en su estatus y en su eficacia en las interacciones sociales”
(Schuler, 1997, p. 31).

Susan muestra este proceso a lo largo del juego, pues su mision: acabar con hombres miséginos, es una
accion que la redime y empodera. La Reina de los Gusanos, a nivel simbolico, resulta ambivalente. Si bien
a mitad del juego, se indica que es “la enfermedad que ha acompafiado [a Susan] durante mucho tiempo”,
sugiriendo que es una representacion de su depresion, su capacidad para dotarla de inmortalidad y su deseo de
limpiar a los parasitos, sugieren que es una entidad bastante mas poderosa, tal vez un ser sobrenatural, pues
también confiesa a la protagonista: “Los dos estamos muertos. Yo no soy la muerte”, lo que podria indicar que
alguna vez estuvo viva.

pia mujer y tratados como si fueran representativos de la mujer como sujeto. Por tanto, estos usos del cuerpo en los videojuegos implican relaciones
de poder. Como sefnala Asuncion Bernardez Rodal, estas imagenes crean “un imaginario fantastico de disponibilidad sexual en el que las mujeres
no desean nada mas que ser deseadas (y dominadas) por los hombres” (Bernardez Rodal, 2018). De hecho, la autora apunta a que la estrategia para
conseguir la cosificacion de los cuerpos es “volverlos estéticos, deseables, a base de artificialidad”.

> LaReina de los Gusanos es técnicamente un personaje artefacto de Downfall.

La Reina de los Gusanos le dice a Susan: “Te cepillaba el pelo cada noche que llorabas hasta dormirte”.
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Figura 4: Encuentro de Susan con la Reina de los Gusanos.

Fuente: Captura del juego.

Ademas de la depresion y la salud mental, otra de las grandes tematicas del videojuego es la violencia de
género. Desde el objetivo de matar a hombres homicidas hasta el maltrato en pareja, el universo simboélico de
The Cat Lady es el de un mundo hostil y peligroso para las mujeres.

Asi, por un lado, aparece la violencia de género en pareja. Esta se presenta tanto en la propia relacion
matrimonial de Susan, como en el acoso que sufria por parte de otro hombre. Asi, cuando Susan revela las
razones de su depresion, explica la relacion que tenia con su marido Eric, quien era taxista y trabajaba los fines
de semana. Cada viernes, un acosador enviaba flores con nota y llamaba por teléfono a Susan, que contestaba
intentando ponerlas fin. Por aquel entonces, Susan estaba de permiso por maternidad para cuidar a su hija Zoe,
de seis meses (que en la actualidad tendria once afios), por lo que la pareja andaba escasa de dinero. Un dia,
Eric llegd enfadado a casa debido a un problema con el taxi por un ataque terrorista, echando en cara a Susan
que estuviera en casa con el bebé. El pidi6 vino, mostrando que solia alcoholizarse. “No era la primera vez que
discutian, pero si la tiltima”, pues tras morir su hija asfixiada por el polen de las flores, Eric fue encontrado una
semana mas tarde en el bosque muerto.

Esta relaciéon muestra una relacion de poder desigual, y de violencia verbal y psicoldgica hacia Susan,
relegada ademas a la esfera de los cuidados, evidenciando unos roles de género muy marcados. De hecho, la
Reina de los Gusanos le dice al final del juego “tu marido te trataba mal”.

En cuanto a la violencia machista es evidente en la propia dinamica del juego. De los cinco parasitos,
cuatro son hombres, sélo hay una mujer, Gladys, la esposa de uno de ellos’. El primer parasito, el Dr. Xavier
Zelmann®, es el psiquiatra del hospital donde Susan es ingresada tras su suicidio. Al principio, el doctor parece
tranquilo y educado, manteniendo sesiones de psicoterapia en su despacho, pregunta a Susan sobre su infancia,
sus padres y por qué intent6 suicidarse. Méas tarde, Susan descubre que éste secuestra y asesina a mujeres
recreando famosas obras de arte protagonizadas por mujeres (La Mona Lisa, La joven de la Perla, Mujer con
armifio...), utilizando cables y otros artilugios para sujetar los miembros y el cuerpo de los cadaveres. Esta
torturando a una joven cuando Susan se venga de ¢l asesinandolo.

El segundo parasito, es “El controlador de plagas”, quien Secuestra y mata a personas y gatos para
comérselos, también se da a entender que abusa de algunas de las mujeres que captura, pues actia con lascivia
hacia Susan tras secuestrarla en su casa. “El carpintero™ es el cuarto parasito, no habla, sino sélo emite
gruiiidos. Secuestra a Susan y Mitzi, atdndolas entre si dentro de una bafiera. Con distracciones, la colaboracién
de ambas, consiguen que los gatos callejeros lo reduzcan y devoren. El tltimo parasito es “El ojo de Adan”, un
hombre tetrapléjico que sélo puede mover el ojo. Gracias a un ordenador controlado por los movimientos del
globo ocular, es capaz de comunicarse y controlar varias cosas en su apartamento. Dependiente de los cuidados
de su anciano padre, incita a la gente a suicidarse a través de un foro de Internet. Se burla de Susan y Mitzi para
que le maten cuando se enfrentan a ¢l en el capitulo final.

Vestida de enfermera, es curioso que Gladys tiene rostro de varén, de hecho, la voz del doblaje pertenece al actor David Firth.

8 Cabe destacar su parecido en la realidad con el doctor britanico y asesino en serie Harold Shipman.

®  Circula la hipotesis de que El carpintero es en realidad el acosador de Susan que le enviaba flores cuando era joven. Sin embargo, no aparece nin-
guna prueba real de ello, s6lo que aparece aleatoriamente en la puerta de Susan poco antes de que ella le cuente a Mitzi su pasado.
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Todos estos hombres, mas alla de compartir un caracter psicopatico, en su violencia contra las mujeres,
permiten que el juego se encuadre categoria de analisis del término “feminicidio™/gire en torno al concepto
de “feminicidio”, -o su variante “femicidio”!’- para aludir al asesinato de una mujer a manos de un varén por
razones especificas relacionadas con el género. Diana Russell y Jane Caputi lo definen como “el asesinato de
mujeres por hombres motivado por el odio, desprecio, placer o sentido de posesion hacia las mujeres” (1990,
34). Para las autoras, la fuerza fisica es la expresion extrema de la fuerza patriarcal, esto es, el abuso de poder
desde un aspecto fisico y de control que plasma la verdadera intencion del agresor y su misoginia. Los crimenes
de los asesinos de The Cat Lady son claramente de una violencia y ensafiamiento ejercidos contra las mujeres.

En general, el videojuego muestra un mundo hostil y peligroso para las mujeres, donde los varones son
un peligro. No solo en las situaciones que viven las protagonistas, sino también el retrato de otros personajes
femeninos. Por ejemplo, Pauline, una de las vecinas de Susan, tiene un bebé llamado Alyssa, y esta divorciada.
Explica que el padre les abandond y que necesita una nifiera, pues trabaja en un hotel y el Estado no provee de
suficientes ayudas a las madres trabajadoras. Otro de los vecinos, Joe Davis, que tiene problemas psiquiatricos,
pero rehusa tratarlos, guarda en su casa maniquies de mujer. Aunque dice que no asesind a su esposa, lvy,
que lleva un mes encerrada en su habitacion, aparece el fantasma de una mujer torturada''. En esta linea, el
personaje de la enfermera Elizabeth, “Liz”, es muy sugerente. Se trata de la enfermera que cuida a Susan en el
hospital, quien ademas la calma tras su pesadilla.

Le dice que la protegera y cuidara, que pueden ser buenas amigas. Explica a Susan como llego al hospital.
Le advierte que tenga cuidado con el doctor Xavier, que es muy habil sacando informacion y que le da mala
espina porque huele raro. Ademas, le revela que hay rumores sobre €1, que coquetea con muchas trabajadoras
del hospital: “no le importa mientras lleven falda”. Tanto es asi que tuvo una aventura con Linda, a quien dejo
embarazada, pero la sobornaron para que se callara y la echaron del hospital. Liz también explica que “siempre
esta cansada” debido a su trabajo, apenas tiene tiempo para sentarse, y que los médicos no son amables. Le
explica ademas que vive en un apartamento con dos chicas: una auxiliar y una stripper. En este sentido, es muy
interesante como se denuncia ademas la precariedad de este tipo de trabajos feminizados estableciendo una
lectura de clase.

7. Conclusiones

The Cat Lady permite explorar la representacién femenina y los primeros pasos del envejecimiento a través
de una protagonista de mediana edad. La progresiva superacion de la depresion de Susan se puede vincular
a una superacion de los estereotipos denunciados desde los estudios edadistas acerca del declive de la mujer
conforme va cumpliendo afios. La representacion de Susan, cercana a las ideas de Sandberg (2013) acerca del
envejecimiento afirmativo, conecta con la necesidad de incorporar en los programas de formacion en disefio de
videojuegos perspectivas inclusivas que permitan trabajar la diversidad de identidades desde subareas como el
disefio narrativo o el disefio de personajes.

Desde el punto de vista técnico, ofrece unas interacciones y una interfaz sencillas que permiten el control
inmediato de la protagonista y, por lo tanto, la agencia de este personaje femenino. El juego crea los desafios
mediante las dindmicas de los puzles que hacen avanzar en la historia. Este desarrollo estimula al jugador
a involucrarse con Susan y los objetivos que debe cumplir, incrementando asi la identificacion. Ademas, la
historia y su representacion estética evocan las emociones que la narrativa busca con la crisis y la evolucién
de la protagonista.

También es cierto que el juego tiene sus limitaciones como aventura grafica. Su jugabilidad es excesivamente
sencilla, sin la posibilidad de formar unas estrategias a largo plazo que involucren mejor al jugador en la
historia. Tampoco ofrece distintos desarrollos narrativos o desenlaces que den relevancia a las elecciones. Aun
asi, estas restricciones son entendibles ya que es un videojuego indie con limitaciones en cuanto a recursos
se refiere. E incluso con ellas, el juego ofrece la jugabilidad necesaria para lograr la conexion personal con la
historia de Susan.

Asi, si bien no es un juego complicado en términos de jugabilidad, puede resultar complejo para el jugador/a
desde el punto de vista emocional. La estética macabra y feista, con una paleta gris que contrasta con el rojo
fuerte de la sangre, genera una sensacion constante de desasosiego. Esto sumado a la tematica sobre la depresion
y las situaciones tragicas planteadas como la pérdida de un hijo, pueden suponer un reto emocional. En este
sentido, resulta crucial que los videojuegos muestren a personajes femeninos en los margenes, abordando temas
tablies como el suicidio, la depresion y la salud mental. La valentia de Susan no s6lo pasa por enfrentarse a
asesinos en serie, sino en sanarse a si misma. A medida que la historia avanza, Susan se empodera y se perdona.

10 A partir del término de Russell y Caputi, Marcela Lagarde fue la primera autora en usar “feminicidio” en espafiol en 1996, cuando la cifra de los
asesinatos contra nifias y mujeres en Ciudad Juarez iba en dramatico aumento.

" Susan cuenta a Mitzi la leyenda de la viuda de los gatos. Un hombre que maltrataba y mat6 una camada de gatos, mato6 a sus hijos. El ama de los
gatos volvio de la muerte con ojos de gato y se quité el velo. El, cobarde, se desmay6, pero fue demasiado orgulloso para admitir que lo venci6 una
mujer.
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En definitiva, The Cat Lady articula interesantes discursos de género, no so6lo en proponer mujeres
protagonistas complejas, alejadas de la estereotipia, con debilidades, pero también con valores como el coraje
y la fortaleza; sino también al poner sobre la mesa la violencia de género, el femicidio o la precariedad laboral,
asuntos eminentemente femeninos/feminizados. Esto es, se presenta un mundo hostil para las mujeres, donde
los hombres son una amenaza, pues son quienes ejercen la violencia extrema. Ademas de ello, la sororidad,
entendida como alianza entre mujeres, se establece como estrategia para ganar el juego. The Cat Lady no es
solo una historia cargada de violencia y tristeza, es, ante todo, una historia sobre la depresion como proceso,
sobre ayudar a los demas y dejarse ayudar, saber perdonarse, dejar el pasado atras y de encontrar la voluntad
para vivir. El final, lanza, en este sentido, un mensaje esperanzador: la protagonista se despoja del estereotipo
de la “loca de los gatos”: “Ya no me siento como The Cat Lady. Ayer me senti mal, hoy mejor, tengo que vivir
con esta enfermedad. Mitzi me ensefld que tienes que levantarte”.
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