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I t. rNrRoDUccróN

J n concepto que la sociedad tiene de las mujeres está consolidado entre
I otras cosas, en las imágenes que aparecen de ellas, es decir, de cómo son

I representadas e identificadas a través de la publicidad y de los medios de
I comunicación. Estos proyectan una construcción sociocultural femenina,

I q.t" a su vez recoge la herencia de antiguas iconografías de mujeres que

I en su origen fueron instauradas desde una perspectiva patriarcal. Se t¡ata
I de iconografías de mujeres creadas por y para hombres, iconografías que

han sido impuestas y distribuidas a través de reproducciones gráficas.-

Las representaciones artísticas, y en la actualidad la publicidad y los
medios de comunicación conservan estas iconografías,ádemás de-con-
solidarlas y difundirlas, siendo aceptadas por 1á sociedad, a través de
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la normalización y con ello la asimilación "silenciosa" de estas. Si esto

eS así, lo que coÁocemos como mitos femeninos actuales en realidad
serían antiguas representaciones femeninas, que para poder actualizarlaS
o modificallas se necesita no solo su lectura, esto es conocer su significado
iconográfico, sino que eS necesario una deconstrucción del símbolo, esbr

permitiría una nueva reelaboración y actuaLízacíín de mitos femeninoc
^que 

representen las identidades femeninas vigentes. Por.ello, lo- p
tário ei deconstruir la identidad sociocultural femenina, la cual ha

impuesta a las mujeres a través de la estandarízación de una icr

crelda con antiguos mitos patriarcales; es necesario realizar una
de las imágenei para identificar los diferentes mitos representados y
tratamiento que de éstos se muestra.

II. oBIETM
El presente trabajo se centra en el mito de Lilith, Por ser el mito

nino más representádo con mayores connotaciones negativas feme

lo cual indiia su arraigo dentro de la cultura occidental y su

a través de la normaltzacíónde la sociedad. Lo que determina, una
cia silenciosa que pervive a través de las imágenes femeninas.

Por tanto, el objetivo que se plantea es demostrar a través de

la pervivencia del mito de Lilith no solo en el Arte, sino en
medios como la Publicidad, el Cine y los Videojuegos.

UL METODOLOGÍA

A través de una metodología iconográfica se identifica la imagen
Lilith en la literatura y en diferentes manifestaciones artísticas, lo r

permitirá su identificaéión en la cultura audiovisual. La clasificación i
nográfica utilizada es la elaborada por Martínez-oña y Muñoz-Mui
(2015,), quienes establecen nueve iconografías diferentes en las que

identificaba el mito femenino:

a. Mujer mimetizada con serpiente. Corresponde con aqrrella ico:

graka en la cual la mujer áparece con la serpiente. o elementos
ésta que hace suyos, por ejehplo una figura femenina en la cual
piernás ha sido sustítuida Por una cola de serpiente.

b. Mujer amante del reptil. Cuando la mujer aParece en una
actitud erótica con la serPiente.

c. Mujer felina o con felino. En esta clasificacióf puede
acompañada por felinos o ella es portadora de elementos
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d. Diablesa. La iconografía en este caso corresponde con la versión
femenina de diablo, con elementos característicos como por ejem-
plo,los cuernos y generalmente aparece alada.

e. Madre de la serpiente, de los diablos. Esta iconografía representa
al mito como mujer que engendra a la estirpe de diablos.

f. Mujer objeto de deseo ¿Prosütuta, ramera? Iconografía que se
identifica con el estereotipo de la Femme Fatale.

g. Vampira. Esta iconografía presenta elementos iconográficos como
sangre, grandes colmillos.

h. Mujer como sinónimo de muerte. Es cuando la imagen fer.irenina
se identifica con la muerte a través de elementos iconográficos
como la calavera.

i. Bruja. Iconografía asociada a mujeres que realizan brujería, gene-
ralmente se trata de mujeres con unas características estéticas con-
cretas, como por ejemplo el color rcjízo del cabello.

Una vez identificadas las diferentes iconografías, se realizaron diver-
sas búsquedas de imágenes con el fin de encontrar muestras visuales que
demostrarán la existencia de dicho mito en diversos medios de comu-
nicación audiovisual, concretamente en publicidad gráfica, y produc-
tos audiovisuales como series, películas y videojuegos principalmente.
A posteriori se catalogaron según la clasificación descrita anteriormente,
encontrando ejemplos en todas las iconografías anahzadas. Esto iba con-
fumando la pervivencia del mito en la actualidad, que justificaba no solo
su interpretación visual, sino también el papel que desempeñan las muje-
res en la comunicación visual a través de los diferentes estereotipos que
se les han impuesto. Este análisis ayudará a confirmar la pervivencia del
mito de Lilith en la comunicación audiovisual.

IV. LILITH EN tA CUTTURA AUDIOUSUAT

Las fuentes literarias identifican a Lilith como la primera mujer/esposa
de Adán, antes de la aparición de Eva. Una vez que dejó de ser "la mujer
de...", fue convertida en diablesa y culpabilizada de todo el dolor y la
sangre derramada en la tierra por el hecho de ser mujer y estar pecando
con Dios, sin embargo, a Dios no se le culpabilizó de nada. A esto, hay
que añadir las connotaciones sexuales que la encasillaron como una devo-
radora de hombres. Este mito y su iconografía se ha estudiado por dife-
rentes autoras como Bornay (1990,1996) o Camps (2011), Eetessam (2009)
que analiza el mito de Lilith en el Arte del siglo XIX y Zwiaga (2013) que
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elabora una evolución del mito. Lenaers (2013) estudia el elemento
nográfico del espejo y a través de éste artaliza diferentes mitos.
Oña y Muñoz-Muñoz (2015) clasifican las diferentes iconografías en
que aparece Lilith, es decir, identifican los posibles mitos y estereoti¡
femeninos que personifica el mito de Lilith a través de la publicidad y
concreto Muñoz-Muñoz y Martínez-Oña (2019) profundizan en
mito y su estereotipo en la publicidad de perfumes. Martínez-Oña (

lo analizará en la industria audiovisual.

Eústen diversas referencias artísticas y literarias, aunque la
de Lilith se ha basado principalmente en fuentes orales, existen al
ejemplos en los que aparece como en la Biblia, eIZohar, etc. En el Gé
es donde se relata la creación del hombre y la mujer por parte de Ya
indicando como creo a ambos por igual; "Dios creó al hombre a su
gen, a imagen de Dios lo creó, macho y hembra los creó" (I,27) (

del Peregrino). La mujer a la que se refiere es Lilith, ya que fue creada
igual, y no por una costilla. En el Antiguo Testamento, Isaías relata el Jui-
cio de Edom, y en él se nombra a Lilith, "Gatos salvajes y hienas se dariín
allí cita, y los sátiros se reunirán; también allí se tumbará Lilith, y encon-
trará su lugar de reposo" (Isaías 34:1,4) (Biblia del Peregrino).

Desde el Arte, el origen de Lilith se sitúa en la cultura asirio-babilónic+
allí aparece como una diosa/diablesa, seductora y devoradora de hom-
bres, acusada de asesinarlos mientras duermen. Pero no solamente a loe
hombres, sino que también se la responsabílizó de atacar y asesinar a pat-
turientas y a niños recién nacidos. Una de las primeras representaciones
del mito se identifica con Ishtar (también se identifica con Inanna, Anahita,
Astarté), diosa del amor y la guerra, de la vida, del sexo, de la fertilidad.

Figura 1. La Reina de la Noche, o "Relieve Burney", datado en 1800-
1750 a. C., se considera como una de las primeras representaciones artísti-
cas de Lilith. Fuente: British Museum. CC0.
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1. MUJER MIMETIZADA CON LA SERPIENTE

Estaiconografía seidentifica con una mujer muy sensual que representa
Lilith, cuya característica principal es que con ella aParece el elemento

de la serpiente; ambos, mujer y serpiente se encuentran Per-
mente integradoÁ pasando a ser un solo elemento. Corresponde con

identificación de Lilith como mujer/serPiente, donde en algunos casos

extremidades inferiores pueden ser sustifuidas por una cola de ser-
rte. Esta iconografía ha sido utilizada para la publicidad de grandes

comerciales como Versace y Dior, aunque también en Ia del cine
el cartel cinematográfico Hisss.

Figura 2, El Pecado, de Franz von Stuck, L893; anuncio de Yercace, \999;
anuncio Hypnotic Poison de Dior, 2008; y cartel de Hisss,20L0. Fuente:
Composición de Elaboración Propia.

4.2. MUJER AMANTE DEL REPTIL, AMANTE DEL DIABLO

Esta iconografía, eróttca y Provocadora, se Pone de manifiesto cuando
la imagen femenina aparece con la serpiente como elemento iconográfico
y simbólico, existiendo entre ambas una gran carga sexual,lujuria y Per-
versión, en el que se puede intuir una relación sexual entre ambas (mujer
y serpiente). La identificación de la serpiente como amante, es justificada
por Bornay (1990) como el Maligno travestido y en simbiosis con ella.
Algunos ejemplos se pueden ver en la pefcula Abierto hnsta el amanecer,

o en las publicidades de Roberto Cavalli.
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Esta icono-grafía fue identificada por Erika Bornay (1990),quien co
mala_que Lilith poseía gran sexualidad lujuriosa y felina, eidentifi
a Lilith, con el adjetivo de tigresa. En esta ciasificación aparece como

ryujer acomp-añada de felinos (elementos iconográficoJ que también
observan en la figura L), o vestida como un felino, en anibos casos p

- Figyr¡ 3. Portada de la revista GO; fotograma de la película á
hasta el Amnnecer,l996;y anuncio de Roberto Cavalli,200á. Fuente: r

posición de Elaboración Propia.

4.3. MUIER FELTNAO CON FELTNO

senta connotaciones sensuales e incluso eróticas.

Figura 4. Imágenes publicadas en la revista Vogue, diciembre
enero 2011,; imagen publicitaria de Dita Von Teese. Fuente: Compr
de Elaboración Propia.

4.4. DIABLESA

Una de las iconografías más extendidas de este mito es
como una diablesa muy erotizada,por 1o general figura con cuernos y
408



CAPITULO 25. LILITH EN LACULTURAAUDIOVISUAL. ARTE, PUBLICIDAD, CINE Y VIDEOruEGOS

este último elemento iconográfico estaría relacionado con una de las pri-
meras representaciones de Lilith que se conocen: una figura alada dé la
cultura asirio babilonio. Una representación actual es eliartel cinemato-
gráfrco de Maléfica, donde la malvada es la deseada sexualmente, pero no
solo en el cine, sino también en el sector de los videojuegos explóta esta
iconografía en la de Morrigan Aensland, personaje del videojüego Dar-
kstalkers. Morrigan es una súcubo que mantiene relaciones sexuiles con
hombres, con el fin de robarles el alma.

El cine,la televisión,la publicidad, los cómics y los videojuegos han
cambiado la imagen de lo diabólico transformando en atraétivo lo
que en otras épocas era rechazado como pecado. La imagen de las
mujeres diabólicas proyectada por la iconografía contemporánea
acentúa su carácter sensual: las diablesas ya no son temiáas sino
deseadas (Zuriaga,2013, p. 188).

Figura 5. Cartel de la pelícuLa Maléfica,201.4; fotograma de Maréfica de

! pelíc la La Bella Durmiente de walt Disney, 19s9; y Morrigan Aensland.
Fuente: Composición de Elaboración Propia.

Figura 6. New Dungeon; y Lilith en Heroes Eaolaed. Fuente: Composi-
ción de Elaboración Propia.

_ 
Aunque también encontramos ejemplos de esta iconografía en

cómic.
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Figura 8. Cartel de la serie American Horuor Story,2013-2014; y Lilith,
en el videojuego DmC: Deuil May Cry,201,3. Fuente: Composición de Ela-
boración Propia.
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- Tigrrra 7. Cómic de Darkchylde,1996; y cartel de la pelícuIa Darkchylde,
2020. Fuente: Composición de Elaboración Propia.

4.5. MADRE DE LA SERPIENTE, DE LOS DIABLOS

Las fuentes narran como Lilith, engendró a una estirpe de diablos. Este
es el hecho que la convierte en diablesa, / €n madre de los diablos. por
ello,_esta iconografía representa a una mujer que tenga dentro bien un
diablo o un símbolo de éste, por ejemplo una ierpiente. siendo esto su
característica iconográfica más importante.

En el cartel de la tercera temporada de la serie American Horror story
se observa como la serpiente sale de la boca femenina, lo que justificará
{"ry rjonggqafía, En relación con el personaje de Lilith del videojuego
DmCt De-ail May cry se observa a una mujer con el pelo largo, un véstiáo
ceñido de color rojo que deja intuir sus grandes sénos, juñto con guan-
tes largos de color negro. Este personaje se encuentra ómbarazadá del
engendro del demonio. se trata de una iconografía muy relacionada con
la siguiente clasificación (Prostituta) la única diferencia-es su embarazo.



Figura 10. Fotograma de Gilda,1946 y anuncio del perfume de Dita Von
Teese,2012. Fuente: Composición de Elaboración Propia.
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Thtiana Hidalgo (2013) indica como la industria cultural ha estandari-
zadola imagen delaFemme fatale en elámbito cinematográfico y con ello
este estereotipo, sobre todo, el cine negro que la definió y la consolidó como
un estereotipo femenino. Acfualmente, este estereotipo no aparece solo en
Ias artes visuales, sino en todos los medios, el motivo 1o explica Erika Bor-
nay (1990) que relaciona a Ia Femme fatale corno la iconografía del deseo
y de la misoginia masculina. Por ello, dicha iconografía visibiliza a la mujer
como un objeto de deseo (dicotomía entre objeto/sujeto sexual). Es posible
que sea uno de los estereotipos femeninos más extendidos, y curiosamente
uno de los más representados en videojuegos, como por ejemplo Nina
Williams, personaje de kkken de Namco, quien realmente es una luchadora,
sin embargo el jugador solamente puede vestirla con trajes eróticos, taco-
nes, etc., su estética se identifica con una Femmefatale. Lo mismo se observa
en el personaje de Ada Wong del videojuego Resident Eail de Capcom, urra
mujer asesina pero a su vez es joven, elegante, gvapa, generalmente viste
de color rojo, por ello es conocida como "woman in red".

Efrruq
Figura 11. Nina Williams de Tekken (2009-2011); y eda Wong de Resi-

dent EaiI (2002-2021). Fuente: Composición de Elaboración Propia.

4.7. VAMPIRA

La iconografía de Lilith como vampira ha sido constante aunque qui-
zás quedó establecida en torno al año 1900, cuando;

[...] alrededor de 1900,los varones vieran en el vampiro la imagen
más próxima a la temible New Woman, codiciosa de sexo, poder
y dinero. De ésta época procede, igualmente, la aún vigente deno-
minación de "vampiresa" para la mujer fatal (Bornay,1990, p. 285).

Desde entonces la encontramos en todos los medios de
y en publicidad, se trata de una iconografía fácilmente identificable a tr
vés de los colmillos o la sangre, y en relación con Lilith suele ser una muj
joven, guapa y seductora, que seduce a su víctima para después
con é1.
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Figura 12. Anuncio de Hypnotic Poison, 2011; carteles de la película
Red Sonja, 2008; portada del libro Lilith, 2012. Fuente: Composición de
Elaboración Propia.

Figura LS.TotalWar: Warhammer,2016. Fuente: Composición de Elabo-
ración Propia.

Figura 14. Tbtal War: Warhammer,20L6. Fuente: Composición de Elabo-
ración Propia.

4.8. MUJER SINÓNIMO DE MUERTE

Esta iconografía se relaciona directamente con la muerte, a la cual se
identifica a través de sus propios elementos iconográficos como las calave-
ras, en ocasiones aparece también el espejo como elemento que da acceso
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a dos mundos diferentes. Un ejemplo de esta iconografía la observamos
en el anuncio Poison de Dior, donde la fémina se refleja en el espejo que es
una calavera y con ello la representación de la muerte.

1993; grabado
Figura 15.

'anity, de
de Dior; portada del d
nitu. de Charles Allan

Anuncio
t All is Vt

posición de Elabc

4.9. BRUIA

Las brujas son
las representa co
puede tener una e

suelen ser delgad
diferente lo encor
de una bruja que
un personaje sexr

:ación Propia.

una de las iconografías
mujeres jóvenes
muy diferente),
tener el pelo largo

amos en el personaje
liza su melena para

do.

en aPal
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go de col
rje delvi<
'a luchar,

Figura 16. ama de la Bruja Roja de
2011; fotograma de la película El septimo hijo,2t
Composición de Elaboración Propia.

Otra forma de representar esta iconografía
elementos iconográf1cos relacionados coñ hs b
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Figura 77. Dragon's Crown,20l-8. Fuente: Composición de Elaboración
Propia.

V. CONCLUSIONES

Este habajo basado en el método iconográfico, a partir de la clasificación
desarrollada por MartÍnezQñay Muñoz-Muñoz (2015), justifica la perviven-
cia del mito de Lilith en la actualidad y afirma la existencia de las diferentes
representaciones del mito de Lilith, de manera silenciosa tras su constante
pregencil en la publicidad y en los medios de comtnicación,1o cual genera
la identificación de determinados elementos que la sociedad identifica-conla
representación de las mujeres, o aquellas mujeres con connotaciones nega-
üvas como prostifutas, brujas, vampiras, diablesas, etc. No solo creiándoie,
sino manteniendo antiguos mitos en representaciones contemporáneas que
generan la identificación de mujeres con estereotipos femeninoÁ negativoÁ.

_ Según esto, y si se tiene en cuenta la definición de estereotipo, que esta-
blece la DRAE (Diccionario de la Real Academia Española), comb "Ima-
gen o idea aceptada comúnmente por un grupo o sociedad con carácter
inmutable", se podría confirmar la pervivencia de dicho mito y que la
consolidación actual de diferentes estereotipos femeninos está basaáa en
el personaje mitológico de Lilith. Con esto se entiende que existe la nece-
sidad de actualizar las representaciones de mujeres, ya que si se siguen
manteniendo determinados estereotipos, las mujeres seguiremos estando
sometidas a la imagen patriarcal que se ha creado de nosotras.
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