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RESUMEN

INTRODUCCION: El videojuego, es un producto multimedia de comunicacion que entre otros valores,
fomenta valores sociales; sin embargo hay que plantearse ;Qué sucede cuando el usuario/jugador de
videojuegos, se debe convertir en el violador mas peligroso de la ciudad? Se normaliza entonces, el abuso
violento y sexual contra las mujeres, se fomenta y desarrolla una cultura de la violacion -Rape culture-
que es confirmada y asimilada a través del silencio de la sociedad, quedando asi las mujeres sometidas,
vejadas y utilizadas.

OBJETIVO: Cuando la violacién hacia las mujeres se normaliza e incluso se convierte en un juego, es
necesario denunciar determinados videojuegos. Por ello, el objetivo principal de este articulo es identificar
y analizar los videojuegos en los cuales se desarrolla la tematica de las violaciones femeninas y que llevan
implicito como objetivo fundamental las agresiones sexuales. Por tanto, se pretende denunciar como
difundir de forma banal este tipo de comportamiento fomenta determinados delitos contra las mujeres,
que no deja de ser violencia sexual, violencia machista creada, mantenida y difundida desde una sociedad
patriarcal que somete, viola y asesina a las mujeres.

METODOS: A través de las metodologias cualitativa e iconografica, y usando diversas fuentes de analisis,
donde destacamos diversos videojuegos que permitiran identificar si se fomenta la cultura de la violacion
a través de su argumento y de sus imagenes.

RESULTADOS: Uno de los primeros videojuegos en los que se representaban violaciones fue La
venganza de Custer (EE.UU, 1982), cuyo objetivo era violar a una mujer nativa americana. Pero, lo
deplorable es que no se trata de un videojuego aislado, sino que existen otros muchos como Rapelay
(Japdn, 2006), que anima al jugador a acosar, humillar y violar a una madre y sus dos hijas acechando y
violando a tres miembros femeninos de una misma familia. El Gltimo los videojuegos lanzado al mercado
y que tenia previsto salir a la venta en abril del 2019 es Rape Day, cuyo objetivo principal es asesinar y
violar brutalmente a las mujeres, donde se presenta al jugador como un violador y asesino que debe de
acosar, violar y matar a mujeres.

CONCLUSIONES: El principal problema es la desensibilizaciéon hacia las agresiones sexuales, que se
encuentran normalizadas en nuestro entorno histérico-social y son difundidas a través de los medios de
comunicacion. Esto se traslada también a los videojuegos, donde en algunos, todas las agresiones a las
mujeres estarian permitidas, siendo el principal objetivo del juego; por lo que preocupa, pensar que ain
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persisten individuos que disfrutan jugando con estos videojuegos, donde les esta permitido someter,
violar, e incluso asesinar a mujeres y nifas.

Palabras Clave: Videojuegos, mujeres, jugadores, cultura de la violacion, violencia machista.

1 INTRODUCCION

La violencia «simbolica» hacia las mujeres la encontramos permanentemente en los videojuegos.
Esta situacion anémala se normaliza integrandose como parte de una sociedad que relativiza e incluso
generaliza la utilizacion de las mujeres como un objeto sexual. El cuerpo de las mujeres se somete a la
voluntad del jugador de videojuego que lo va a utilizar segun sus intereses, necesidades o deseos. La mujer
queda convertida en un elemento al que el jugador puede pegar, violar, matar y agredir con todo tipo
atrocidades necesarias para establecer una relacion de poder heredera del patriarcado. Esta situacion pone
de manifiesto no solo la violencia sexual, sino también la violencia contra las mujeres.

El entorno cultural que fomenta la violencia de género y perpetla los «mitos de la violacién», es
lo que se denomina Rape Culture (Cultura de la violacion). Este término fue acufiado en la década de los
setenta para describir un problema social y cultural donde la violacién es aceptada y normalizada debido
a pensamientos, creencias, comportamientos y actitudes sociales sobre el género, el sexo y la sexualidad.

Las violaciones femeninas en las sociedades patriarcales se han desarrollado y mantenido a lo

largo de la historia como una situacion de sometimiento y poder, utilizada incluso como arma de guerra.

[...] cultura patriarcal que legitima el dominio masculino, la violencia como estrategia de relacion
y sumisién y el sexismo, etc. generan un fenémeno estructural al que Galtung denomina «violencia
cultural» y que se esta transmitiendo oculta en el proceso de socializacion también a través de los
videojuegos (Diez & Terron, 2014, p. 224).

El tema de la desigualdad entre mujeres y hombres en los videojuegos ha sido analizada por
diversos autores como Diez (2004, 2009, 2010, 2014). En uno de sus trabajos centrados en agresiones a
mujeres en los videojuegos afirman que con la violacion «Se afianza asi la socializacién en una cultura
patriarcal, clave de género explicativa de gran parte de la violencia cultural y estructural de nuestras
sociedades» (Diez & Terrdn, 2014, p. 222) denunciando los maltratos constantes hacia las mujeres a traves
de los videojuegos. Por otra parte Rubio (2003) analiza la diferencia sexual en los videojuegos destacando,
ademas de los estereotipos femeninos, la violencia de género en diversos productos multimedia. Diez et
al. (2005) también profundizan en la diferencia sexual en los videojuegos a través de la percepcion que
tiene el alumando de primaria. La imagen de las mujeres en las caratulas y/o portadas de los videojuegos
ha sido estudiada por Urbina, Riera, Ortego y Gibert (2002) quienes identifican los diferentes roles de

género femeninos y masculinos y por Bueno y Garcia (2012) que destacan los videojuegos como
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herramienta socializadora y transmisora de valores. Por otra parte, De la Concha (2010) profundiza en la
violencia de género en diversas ramas artisticas como cine, literatura y videojuegos y su relacion con la
construccién cultural del género, y argumenta que la reproduccion de los diferentes discursos culturales
promueve la violencia fisica y simbolica.

La relacion que existe entre la representacion femenina y masculina en los videojuegos ha sido un
tema bastante desarrollado, entre estos trabajos destaca el de Fernadndez (2014) que analiza la ausencia de
la presencia femenina en los videojuegos, y su representacion. Sobre las representaciones iconografias
femeninas en lo videojuegos contribuye la aportacion Martinez-Ofia y Mufioz-Mufioz (2018) que
identifican diferentes iconografias femeninas que aparecen en los mismos.

Aunque existe abundante bibliografia sobre las mujeres en los videojuegos, son escasas las que
analizan las escenas de agresiones sexuales femeninas que aparecen en estos. Por ello es necesario
profundizar en este tema que servirad de argumento para replantear la igualdad, la educacion, los roles, la
simbologia, la ética e incluso la legalidad de estos videojuegos, en relacidn con las imagenes y el mensaje
que difunden sobre las mujeres, quienes quedan reducidas a meros objetos sexuales «de usar y tirar, e
incluso matar», acentuado por la imagen hipersexualizada y cosificada que se ofrece de ellas y que afecta

a mujeres y nifas.

2 OBJETIVO

El objetivo principal de este estudio es reflexionar sobre la cultura de la violacion en los
videojuegos a través de la imagen y representacion que ofrecen de las mujeres. Y asi abordar las razones
por las cuales determinadas personas disfrutan o se divierten maltratando y agrediendo sexualmente a las

mujeres en los videojuegos.

3 METODOLOGIA

Con la finalidad de alcanzar el citado objetivo se procedid al analisis desde una perspectiva de
género de aquellos videojuegos cuya meta es violar a mujeres, para lo que se aplicé una metodologia
cualitativa para el analisis de la tematica y otra iconografica para el analisis de las imagenes y su
significado. La seleccién se hizo mediante diferentes plataformas de videojuegos y de internet y su
identificacion con la lectura de las reglas del juego que nos ofrecieron los objetivos y el argumento del
mismo. Los tres videojuegos seleccionados se complementan con otros en cuyas acciones se incluyen otro
tipo de agresiones que fomentan valores culturales y sociales que la sociedad debe replantearse como

pegar, tocar, insultar e incluso matar a mujeres.
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Tabla 1. Clasificacion de los videojuegos que fomentan la cultura de la violacién. Fuente: Elaboracion Propia.

Violaciéon como objetivo

Escenas de violacion

Otras agresiones

La venganza de Custer Phantasmagoria Slap Dat
RapeLay Fear Effect Grand Theft Auto
Rape Day Knights of Xentar Esclavas del pabellén rojo

Benki Kuosuko
Sociolotron

A partir de aqui, este estudio se centro en los tres videojuegos mas representativos basandonos en
su argumentacion: La venganza de Custer (EE.UU., 1982), RapeLay (Japdn, 2006), Rape Day (EE.UU.,
2019). Ademas estos videojuegos se encontraron y clasificaron otros que aunque el objetivo principal no
era la violacion en si de las mujeres, aparecen algunas escenas de violacion, tal es el caso de

Phantasmagoria, videojuego de 1995;

En Fear Effect una de las protagonistas sufre una violacién a cargo de unos tentaculos. En Knights
of Xentar hay violaciones explicitas. Slap Dat se presenta con la siguiente leyenda: «Si eres el
tipico tio que le gusta darle azotes a las tias para ponerlas cachondas este es tu juego». (Diez &
Terrén, 2014, p.225);

o0 como Grand Theft Auto (GTA), donde las mujeres en ejercicio de la prostitucion pueden ser
objeto de agresion e incluso asesinato; y otros que demuestran como el maltrato femenino en los
videojuegos se ha convertido en una constante e incluso normalizada situacion.

La atrocidad y la barbarie hacia las mujeres se vuelve a poner de manifiesto en el videojuego Benki

Kuosuko (Fig. 1), donde la sociedad patriarcal vuelve a justificar la tortura y la violacion femenina;

En videojuegos descargados de forma gratuita en Internet, como BENKI KUOSUKO el maltrato a
la mujer deriva incluso en tortura. Es un juego en el que una mujer japonesa, amordazada y
maniatada, se encuentra sentada con las piernas abiertas sobre un retrete y practicamente desnuda.
El jugador, animado por la frase «tienes que hacer gozar a esta japonesa con toda clase de
artilugios» puede introducir jeringuillas, huevos, un tarro con leche o pastillas por la vagina y ano
de la mujer. El maltrato, la tortura, la violacion se presenta como un juego divertido que
protagoniza el jugador, bajo el imperativo de «tienes que hacer gozar» a esta mujer. (Diez &
Terrén, 2014, p. 229).

0 - 0 'l“l.l"lltﬂ' SEX0

Figura 1. Captura de pantalla del V|de01uego Benki Kuosuko. Fuente: Diez y Terrén, 2014.

o
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Otro ejemplo es Sociolotron, un juego multijugador que lleva mas de 20 afios en el mercado, en
cuyo argumento aparecen violadores contra mujeres y esclavitud sexual, entre otras muchas cosas.

También, merecen una critica los denominados juegos “hentai”, es el género del manga/anime que
tiene como eje central el sexo entre los personajes, es decir, porno manga donde las mujeres casi en toda
la totalidad de los casos son denigradas (Otero, 2017), cosificadas, usadas y agredidas, a esto hay que
afiadir su imagen como mufiecas hinchables plastificadas, delgadas con grandes senos, que en la version
mas decente quedan cubiertos con un cubrepezones. Dentro de los videojuegos Hentai destaca Esclavas
del pabellon rojo (2006), donde se convierte a una heroina china, Lin Daiyu, en una esclava sexual
(Foncillas, 2006) en este videojuego las chicas son vendidas como esclavas sexuales, y ademas son atadas,
juego conflictivo que ocasiond un malestar entre China y Japén.

4 ANALISIS Y DISCUSION

En el afio 1982 aparece uno de los primeros videojuegos en el que el objetivo principal era violar
a una mujer, en concreto a una mujer nativa americana, se volvia a utilizar la violacién como arma de
guerra, hecho que ha sido constante a lo largo de la historia. La plataforma Atari 2600, desarroll6 el
videojuego La Venganza de Custer (Custer's Revenge). El protagonista del juego, el jugador, representaba
al general Custer, quien debia evitar obstaculos para conseguir el objetivo, tener relaciones sexuales no
consentidas con una mujer india, que permanecia inmovilizada, atada en un poste llamado “Revenge”, si
el jugador consigue dicho objetivo recibe los puntos correspondientes. El hecho histérico que se relaciona
con este videojuego y de alguna forma la sociedad patriarcal intenta justificar estas violaciones (delito
injustificado), es la venganza del General al haber sido derrotado por los indios sioux, y como
resarcimiento violara a las mujeres indias, es decir, a las mujeres de sus adversarios.

Semejante atrocidad, quedo reflejada no s6lo en el videojuego, sino también en su caratula (Fig.
2) en la cual se destaca a una joven mujer india que responde al codigo de belleza occidental, con ropajes
que dejan al descubierto sus piernas y parte de sus senos y en una actitud placentera aun estando atada al
poste, muestra un rostro de placer en la mujer victima de la violacion, no solo se fomenta asi las
violaciones a las mujeres, sino que se vuelve a justificar el delito con el ¢placer? que le produce a la
victima, la imagen fomenta la idea de que la victima quisiera serlo, es decir, la falsa y manipulada idea
que la victima quiere ser violada. Debemos hablar entonces de un doble delito de violacion, y del fomento
y despenalizacion de ésta.

Este tipo de justificacion del delito, también se pone de manifiesto en el videojuego donde
podemos apreciar diversos graficos (Fig. 3y 4) en el que la victima se encuentra atada a un cactus, aparece

desnuda con grandes pechos, mientras que sonrie ampliamente al ser violada, se evidencia una
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interpretacion patriarcal que adoctrina a los hombres y somete a las mujeres y se establece una relacion

de poder patriarcal muy alejada de la igualdad de género.

Figura 2. Caréatula del videojuego Custer's Revenge. Fuente: Video-juegos pornograficos, 2012.
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Figuras 3 y 4. Capturas de pantallas del videojuego. Fuente: Video-juegos pornograficos, 2012.

AN ADULT VIDEO GAME CARTRIDGE

— For use with the ATARI" Video Game System
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Una critica destacada, para los videojuegos denominados Hentai, cuya tematica se relaciona con
la pornografia; en estos juegos, las mujeres y nifias pasan a ser un objeto sexual més. Cuya degradacion
no sera solamente por la tematica, sino también por como se representan las mujeres.

Dentro de los videojuegos Hentai, resulta muy cruel el videojuego RapeLay (Viola a Lay), donde se
anima al jugador a acosar, humillar y violar a una madre y sus dos hijas. Se trata de «[...] un juego de
simulacidn de violaciones que te permite acechar, violar y abusar de una familia de tres mujeres» (Peterson,
2009) no obstante, la sociedad patriarcal intenta justificar esta barbaridad, en este caso se justifica por
venganza ya que « [...] el personaje principal esta amargado por haber sido arrestado por agresion sexual,

le estds permitiendo obtener su «venganza»» (Peterson, 2009).

Figura 5. Caratula del videojuego RapeLay. Fuente: Ra|

i
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pelay, 2012
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La caratula del videojuego (Fig.4) es suficientemente representativa, en un primer plano aparecen
dos chicas abrazadas, en actitudes diferentes, una defendiendo e intentando proteger entre sus brazos a una
nifia atemorizada ante unas manos masculinas que se dirigen hacia ellas. Las imagenes de las mujeres
semidesnudas, de aspecto juvenil con curvas y senos pronunciados, aungue sus escuetos ropajes poseen un
matiz mas infantil; se presentan ante el voyeur/espectador/jugador/violador, como jovenes mujeres
hipersexualizadas y plastificadas, con referencias iconograficas a los dibujos Manga, donde las mujeres
nunca envejecen.

Los graficos del videojuego, méas evolucionados que en otros juegos anteriores, ofrecen una
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imagen mas realista de las féminas, donde se las representan con una estética mas parecida a mufiecas
siliconadas, hipersexualizadas y cosificadas (Fig.6); no interesa la mujer como un todo, sino que es
suficiente una sola parte, como por ejemplo un seno, para cometer una agresion sexual. Realmente, se

trata de una degradacion constante, que no favorece la igualdad de género, sino todo lo contrario;

Las mujeres representadas en estos videojuegos aparecen como menores de edad (o al menos se
comportan y tienen proporciones fisicas de menores), eternas adolescentes — nunca envejecen -,
con 0jos enormes que muestran una apariencia infantil e ingenua. Los escenarios representados
permiten vestir a las chicas en funcion de fantasias masculinas adolescentes sobresexualizadas: asi
los escenarios de educacion de estos videojuegos permiten vestir a las chicas con uniforme escolar,
mientras que los escenarios de fantasia permiten desde trajes de brujas hasta princesas, hadas o
«catgirls»; cuando el escenario se ubica en un restaurante, como, por ejemplo, el videojuego Pia
Carrot, permite vestir a las chicas con elaborados uniformes de camareras. (Diez & Terrén, 2014,
p. 225).

Figura 6. Captura del pantalla del videojuego RapeLay. Fuente: After Blue Whale Horror, This New Game Is Turning Kids
Into ‘RAPISTS’, 2017.

Este juego no solo fomenta la agresion individual y grupal hacia las mujeres y nifias, sino que

también permite otros abusos hacia las mujeres, e incluso deja elegir la forma de violacion:

El juego inicia con una adolescente sobre una plataforma del metro. Ella nota que la estas mirando
y pregunta. ¢Puedo ayudarle en algo?

Entonces td, el jugador, puedes elegir el método de agresion.

Con un «click» del ratdn, puedes tocarla y levantar su falda. Puedes seguirla en el tren, agrediendo
a su hermanay a su madre.

Mientras sigues jugando, otros «amigos» participan y en una serie de escenas graficas e
interactivas, se puede arrinconar a las mujeres y violarlas una y otra vez.

El juego permite que se pueda embarazar a la chica e inducirla a tener un aborto. La razdn de la
violacion, explica el juego, es que la adolescente te acusd de haberla molestado en el tren.
Entonces, el motivo es la venganza. («RapeLay» es un videojuego en el que se permite violar por
venganza, 2010).

Pero sin duda, uno de los videojuegos que ha causado mas polémica recientemente es Rape Day,
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videojuego que tenia previsto salir a la venta en abril de 2019, cuyo objetivo principal es asesinar y violar
brutalmente a las mujeres y nifias «El juego se enmarca en una historia de «violencia, agresion sexual,
necrofilia e incesto»» (Lluvia de criticas a «<Rape Day», un polémico videojuego que consiste en violar y
matar a mujeres, 2019). Este videojuego «es descrito como una juego-novela en el que el jugador, un
«asesino y violador en serie durante un apocalipsis zombi», «acosa verbalmente, mata y viola mujeres a
medida que decide como se desarrolla la historia»» (El escandalo de «Rape Day», el videojuego que va

de acosar, violar y matar a mujeres, 2019).

Figura 7. Captura de pantalla del videojuego Rape Day. Fuente: El escandalo de «Rape Day», el videojuego que va de acosar,
violar y matar a mujeres, 2019.

La portada del videojuego (Fig. 8) representa a un grupo de mujeres en ropa interior, a las que
persigue el violador/jugador, un primer plano de la boca abierta de éste, se sitla detras de las mujeres,
como si se las fuera a comer. La imagen de las mujeres nos vuelve a recordar cuerpos delgados y
plastificados, con grandes senos, un objeto méas para que el asesino/violador/jugador se las pueda comer,
que en definitiva es el argumento del juego, violar y asesinar a las mujeres.

Diversas criticas fomentaron que la plataforma Steam, en la cual se habia presentado el videojuego,
retirard el juego. Sin embargo, se alzaron voces defendiendo este juego, al igual que los videojuegos
anteriores se intenta justificar el delito. E incluso actualmente es relativamente facil, acceder a estos
juegos, ya que una parte de la sociedad no lo ve como un delito, sino como una diversion, un
entretenimiento.

Desk Plant, su desarrollador, afirmaba que el videojuego esta destinado a un 4% de la poblacion
general, y que tiene la intencion de avanzar con la distribucion en otra plataforma (Rape Day: el polémico
juego en el que debes violar a mujeres, 2019):
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La moralidad es subjetiva y depende en gran medida de nuestras percepciones y creencias basicas
sobre lo que esta sucediendo, y aunque creemos que estamos librando grandes guerras contra los
malvados villanos, ellos creen lo mismo acerca de nosotros. Las peliculas que muestran al héroe
como un villano son mas reales en ese sentido, mas completas. Y como la mayoria de la gente, me
encanta el porno también. (Frankie, 2019).

Figura 8. Caratula del videojuego Rape Day. Fuente: Rape Day, 2019.

5 CONCLUSIONES

Se ha localizado un gran nimero de videojuegos en los cuales se comenten vejaciones contra las
mujeres, quedando representados en ellos, violencia de género contra las mujeres, e incluso videojuegos
cuyo objetivo es violar y matar mujeres, un delito que sin embargo no solamente queda inmune sino que
es premiado en los videojuegos, silenciado ante la sociedad patriarcal quizas debido a una normalizacion
del tema, algo que la sociedad esta acostumbrada a escuchar, y tal vez lo mas irracional y grave es el fin
de la sociedad patriarcal, al justificar dichas agresiones, bien sea con fines bélicos, de venganza o con la
falsa idea del placer femenino, podemos hablar entonces de «Cultura de la violacion» y de «Violencia
cultural».

Hay que replantear las posibilidades socioeducativas de los videojuegos, los contenidos y valores,
tanto implicitos como explicitos, promovidos por los videojuegos y donde se sitlan sus limites. Para
algunos desarrolladores la libertad de expresion permitiria las vejaciones y atrocidades que se pueden
realizar a personajes femeninos en los videojuegos, parecen olvidar asi derechos fundamentales de las
mujeres e incluso Derechos Humanos.

¢Qué pasa cuando el usuario/jugador se convierte en el violador mas mas peligroso de la ciudad?,
debemos de plantear si esto ¢es divertido? Y si fomentar las violaciones es delito. No deja de ser una
forma de adoctrinacion, de normalizacion de situaciones ilegales, lo cual provoca voces a favor y en
contra, puede ser que el jugador no se convierta en la vida real en el violador mas peligroso de la ciudad,
pero si tiene las pautas para hacerlo y ha entrenado para ello. Parte de la sociedad e incluso los medios de

comunicacion sefialan a los videojuegos como responsables de problemas sociales.
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A esta situacion, se afiade la imagen degradada que se ofrece de las mujeres, hipersexuadas,
cosificadas, degradadas y dominadas, junto a hombres violadores dominantes. Las imagenes femeninas
son simbolicas, al igual que la tematica, dentro de la sociedad del siglo XXI en la que el jugador vive
rodeado de imagenes, que en un momento dado le pueden permitir dudar entre la imagen real o irreal, lo
que es realidad y lo que es ficcion.
El desprecio hacia las mujeres, la necesidad de dominio y conquista de la cultura androcéntrica, es

un estigma que dificulta llegar a la plena igualdad entre hombres y mujeres.
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