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Resumen

El presente articulo analiza el personaje Juana de Arco representado en el videojuego Age of
Empires 11, con el fin de identificar valores heroicos normalmente atribuidos al género masculino.
También ubica a la heroina en el monomito planteado por Joseph Campbell, asi como su
construccion historica en el videojuego en consonancia con la historia oficial con base en los

conceptos de representaciones e imaginarios.

Palabras clave: Juana de Arco, monomito, héroe, representaciones, videojuegos, heroina, mujer.
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Abstract

This study examines the portrayal of Joan of Arc in the video game Age of Empires Il to identify
heroic traits typically associated with males. It also situates the heroine within Joseph Campbell’s
monomyth framework and explores how her historical depiction in the game aligns with official
history. The analysis relies on theoretical concepts such as representation and imaginaries.

Keywords: Joan of Arc, monomyth, hero, representations, video games, heroine, woman.
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Presentacion

Los videojuegos construyen una version del pasado propia de la cultura popular. Este
pasado incluye una mixtura de personajes y relatos historicos que, en el videojuego, dentro de su
cualidad de plataforma de intercambio masivo de informacion, se usa para crear sus narraciones e
imagenes. Al hacer un acercamiento, es posible ver los antiguos héroes configurados bajo una
reinterpretacion narrativa, visual y representativa hecha con base en la vision de los disefiadores,
los jugadores y, en general, de la cultura popular. A partir de lo anterior, cabe preguntar ¢sobre qué
temas historicos opera el videojuego? ¢Por qué remite a un pasado histérico concretamente?
¢Cémo muestra el videojuego esta representacion de personajes? Y, especificamente ¢ Qué valores
encarna la mujer en los videojuegos? Con este tejido de preguntas y relaciones emerge esta
investigacion para encontrar una red de imaginarios compartidos.

El presente trabajo pretende analizar el videojuego histérico como una forma de
reinterpretacion de la historia, debido a su cercania con la narrativa, la memoria y la representacion
del viaje del héroe. Con este fin, se analizara el caso del personaje de Juana de Arco en el
videojuego Age of Empires Il, para comprender la encarnacion de valores propios del ideal del
héroe masculino en una mujer. Se pretende observar la narrativa dentro de la campafia con el
objetivo de interpretar cudles son los puntos comunes que corresponden a la imagen y la narrativa
con la nocién de Monomito o Viaje del Héroe propuesta por Joseph Campbell para relacionarlo
con un analisis del personaje dentro del discurso de la historia tradicional que se ha construido
alrededor de Juana de Arco.

El andlisis de la figura heroica en formato audiovisual se hizo con base en el videojuego
Age of Empires 1l HD version (1999) desarrollado por Ensemble Studios, un juego de estrategia en
tiempo real! ambientado en la Edad Media después de la caida del Imperio romano de Occidente
hasta el Renacimiento. Dentro de las opciones de esta edicion, el jugador puede elegir entre 18

civilizaciones europeas y americanas, y otras 10 en las expansiones de reinos africanos y asiaticos.

! Los videojuegos de estrategia en tiempo real son parecidos a una partida de ajedrez en el sentido de la tactica;
normalmente ofrece un plano general donde se ven todos los elementos desde arriba y no se debe esperar un turno para
jugar, sino que los otros jugadores (el pc) estan haciendo sus movimientos al tiempo, como si estuvieran vivos.
Generalmente, precisan de concentracion y capacidad tactica y analitica. La rapidez mental y la reaccion agil también
son necesarias, porque se trata de estrategia en tiempo real en lugar de turnos.
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Cada civilizacién tiene sus caracteristicas arquitecténicas y econémicas, ademas de unidades
militares, religiosas y su respectivo arbol de tecnologias organizado cronolégicamente.

La parte que interesa tiene relacion con la modalidad de juego Camparias,? donde se puede
seguir la progresion de una historia por medio de Partidas® y misiones* para alcanzar unos
objetivos. De forma particular se analizé la campafia de Juana de Arco, con el fin de encontrar
elementos que permitan un contraste con la historia oficial. Mas allé de esto, se pretendio realizar
un analisis de la representacion de la figura de la heroina y lo que esto significa en el presente, es
decir, como se representa en el videojuego y si corresponde al discurso tradicional de la Historia.
Se ha fijado la atencidn en este personaje puesto que es la inica mujer que aparece en el videojuego
como figura principal dentro de una campafia completa.

Por lo anterior, en este trabajo se ha utilizado informacion cualitativa, tanto del analisis de
texto como de imagen. En el analisis del texto se utilizé el analisis del discurso que, segun la teoria
de la Teun van Dijk®, se define en términos de modelos contextuales: no es la situacion social
(incluyendo a sus participantes) en si misma la que «objetivamente» influencia nuestra
interpretacion del discurso, sino la construccion subjetiva de sus rasgos relevantes en un modelo
mental de contexto”.® Esto significa que la credibilidad ante alguna situacion es un trabajo mental
que hacen los receptores con base en un conocimiento social compartido. Algunos modelos de una
situacion de contexto se pueden encontrar en sus roles de comunicacion y en el aspecto social de
los participantes, sus relaciones con otros (conflicto, dominio, etc.), sus actos, creencias, entre
otros.

En el caso de los videojuegos, ademas de las imagenes se incluyen textos cortos que ayudan
a resaltar tal vez un tipo de intencion con respecto a la figura heroica. De forma adicional, aunque
los disefiadores crean ciertos imaginarios y representaciones basados en una “realidad” historica
del pasado con base en textos o constructos generados en los medios de comunicacion y el cine;

también depende, segiin Mariano Zelcer,” de la intervencion del jugador para que la historia pueda

2 Las camparias son escenarios del juego donde se completan misiones, esto puede variar de juego a juego.

3 La partida tiene lugar en la Campaiia, esto quiere decir todo lo que sucede desde el momento en que se le da “inicio”
hasta que se gana o se pierde segun lo objetivos.

4 Las misiones tienen que ver con la progresion de la historia dentro del videojuego.

5 Van Dijk, Teun, “ldeologia y andlisis del discurso”, Utopia y Praxis Latinoamericana v. 10 n.29 (2005)
http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1315-52162005000200002 (06/07/2023)

¢ Van Dijk Sin pagina.

" Mariano Zelcer, “Realidad virtual: algunas observaciones acerca de sus pantallas”, Revista académica sobre
documentacion digital y comunicacion interactiva N° 18 (2019):28
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desenvolverse, es decir, hay una realidad virtual en la cual se crea un curso de acciones, eventos

personajes y escenarios.

Historia y Videojuegos

Desde la década de 1990, pioneros como Espen Aarsteh®, Henry Jenkins® y Jesper Juul'® han
sentado las bases para el analisis académico de los videojuegos al hacer referencia a temas como
la narrativa interactiva, la ludologia®y la interactividad?. Con el paso del tiempo, los videojuegos
han sido estudiados desde varios campos del conocimiento, como el psicoanalisis®®, las
comunicaciones!*, entre otros. Para el caso de la Historia, la obra Handbook of Computer Game
Studies®® de William Uricchio, quien ha colaborado con Henry Jenkkins, es el primer trabajo que
plantea los videojuegos como una plataforma de aprendizaje de la historia y es el punto de partida
para los demas estudiosos del tema. Con este interés hacia el pasado histérico como escenario
principal, Adam Chapman, quien en su libro Digital games as history destaca la concepcion de
ludonarrativa®® histérica. En este sentido, plantea que durante el juego las personas crean sus
propias narrativas histéricas, sin olvidar el problema de los subjetivismos que se pueden generar.
Agrega que estas experiencias ltdicas pueden ser experiencias analiticas y plantea la idea de

9917

“resonancia historica”’, que ocurre entre la representacion histérica en el juego y un discurso

historico popular.

8 Aarseth, Espen, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature (Londres: The John Hopkins University Press. 1997)
® Henry Jenkins Transmedia storytelling and entertainment: An annotated syllabus. In Entertainment Industries
(Londres, Routledge, 2014)

10 Jasper Juul, Half-real. Video games between real rules and fictional worlds. (Massachussets: MIT, 2011)

11 Estudio de la estructura y mecanica de los juegos.

12 Accidn del jugados en mundos virtuales.

13 Facundo G. Moyano, “Videojuegos y psicoandlisis. Una lectura, desde lo real, simbdlico e imaginario” (Tesis de
grado, Universidad de Aconcagua, 2016)

14 Jenkins, , Transmedia storytelling...

15 William Uricchio, “Simulation, history and computer games”, Handbook of Computer Game Studies (Cambridge
(Mass): The MIT Press, 2005)

16 para Chapman, la ludonarrativa se enfoca en las mecanicas del juego, el disefio de niveles, la interaccion del jugador
y los elementos para transmitir la historia; asi, las elecciones del jugador pueden afectar el desarrollo de la trama, lo
que permite una experiencia narrativa mas inmersiva.

17 Chapman intenta dejar en claro que es posible que los jugadores puedan crear sus propias narrativas histdricas, esto
plantea el problema de las infinitas subjetividades que podrian crearse, Para ello, la resonancia histérica funciona como
un factor unificador bajo tres factores de andlisis: 1) la forma de lo histérico; 2) la temporalidad y ubicacién en la que
esta ambientado el videojuego y 3) la forma de su narrativa, ya sea de una vision determinista o una vision abierta del
hecho, debe de ser contrastado con la historia popular construida socialmente sobre el hecho en cuestidn.
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Otro importante investigador es Alberto Venegas Ramos, licenciado en Historia de la
Universidad de Extremadura y especialista en estudios sobre videojuegos®®. En su libro Pasado
interactivo. Memoria e historia en el videojuego®®, plantea un estudio desde la memoria estética,
literal y ejemplar, principalmente los juegos en primera persona cuyo contenido sea memoria de
la guerra. Un ejemplo més cercano es el trabajo de pregrado en Historia de Alejandro Flérez, Cold
War Pop, Call of Duty Black Ops.?° En este articulo hace un analisis de los videojuegos como
representaciones; asimismo, relaciona las consonancias con el cine bélico de distintos episodios de
la Guerra Fria. Al igual que Venegas centra su atencién en los videojuegos Shooter. Florez retoma
conceptos utilizados por Alberto Venegas en su tesis doctoral, como el “estado de flujo”, el “circulo
magico” y “pacto ficcional ”, asi como la memoria cultural y la memoria épica, con el objetivo de
examinar las representaciones histdricas de la mencionada Guerra Fria por medio de la imagen
pasada que influye en el tiempo presente, de esta forma explica que este periodo histérico
desempefié un papel crucial en la configuracion de mundo actual y contribuyd al perfeccionamiento
de la mediatizacién de la memoria cultural. A su vez, menciona como el videojuego es un producto
de difusion de la cultura popular lo destaca como un vehiculo de difusién de la memoria cultural,
impulsada por las implicaciones socio-politicas de aquel momento después de la Segunda Guerra
Mundial. Aunque promete un acercamiento desde lo tedrico sobre el concepto de representacion e
imaginario, en el cuerpo del texto no evidencia su uso. El autor concluye més con respecto a los
videojuegos que a la historia misma.

Después de esta revision, se puede afirmar que no se ha encontrado un analisis historico del
videojuego Age of Empires II; la mayoria de trabajos sobre este videojuego se ha centrado en
sefialar su uso para la ensefianza de nifios y jovenes?:. Un buen ejemplo es el trabajo colaborativo
de IAigo Mugeta y su equipo. Videojuegos para aprender Historia: una experiencia con Age of
Empires, Esta investigacion fue realizada por medio de talleres en centros educativos con jovenes

de 12 a 14 afios, quienes jugaron algunas de las campafias del videojuego. En el analisis cualitativo

18 Véase todos sus articulos en: https://www.presura.es/

19 Venegas Ramos, Alberto, Pasado interactivo. Memoria e historia en el videojuego (Esparia: Sans Soleil , 2020)

20 Florez Betancur, Miguel Alejadro, Cold war pop, Call of Duty Black Ops. Representaciones e imaginarios histéricos
desde los videojuegos y el cine, construcciones de la guerra fria en la cultura mediatica. (Medellin: Universidad de
Antioquia, 2022)

21 \/gase: Zardoya Apastegui, O. (2020). Ensefiar la Ciudad Medieval con el videojuego Age of Empires II. Una
propuesta de innovacion didactica., Sanchez, G. F. V. HISTORIAS DE AGE OF EMPIRES 11 (1999-2016) UN MODO
DE DAR A CONOCER LA EDAD MEDIA Stories from Age of Empires Il (1999-2016) a way of making known the
Middle Ages. Cortés, A. E. N. (2014). Representaciones de la guerra en la actualidad: el caso de Age of Empires Il y
su camparfia del Cid. Revista Roda da Fortuna: Revista Eletrénica sobre Antiguidade e Medievo, (1), 590-610.
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de lo observado se tuvieron en cuenta las siguientes categorias: nocion del espacio, interaccion de
las sociedades y el entorno. De esta manera, se llegd a lo que el autor llamé “anélisis de la
multicausalidad”, es decir, como las decisiones dentro del juego pueden alterar el curso de la
historia, Esto significa que deben crear una estrategia teniendo en cuenta variantes como el tiempo
historico definido en aspectos como cambio, duracion, evolucion, continuidad, decadencia,
esplendor; motivacion y autorregulacion, para hacer un examen juicioso de la situacion y asi no
tomar decisiones a la ligera.

Vale la pena mencionar que Alberto Venegas también hizo un acercamiento al videojuego
de estrategia relacionado con el concepto de ciudad. En un pequefio apartado dedicado a Age of
Empires, Venegas menciona que la ciudad se presenta con multiples edificaciones que se disponen
alrededor del “centro urbano”?2, no tienen conexion entre si y no forman una infraestructura real.
Si bien, cada edificio tiene una funcién especifica, la planificacién urbana solo depende del
jugador.? Se logra deducir que este videojuego ha sido poco estudiado en aspectos particulares de
sus personajes, campafias o0 componentes de plano.

La intencion de este trabajo es comprender la figura femenina como heroina,
especificamente de Juana de Arco representada en el videojuego Age of Empires I, valor
normalmente atribuido al género masculino. Con respecto al género, Rita Aloy Ricard en su
articulo La visualidad de la masculinidad hegemdnica del héroe clasico en los videojuegos, hace
un analisis tanto de los aspectos fisicos como de los valores de algunos personajes de videojuegos
iconicos,?* apoyandose en la construccion del estereotipo griego de cuerpo y la masculinidad
andreia®. La autora relaciona lo masculino con la figura del héroe, ya que este Gltimo por medio
de las pruebas®® dadas en el juego, afronta un proceso de masculinizacion que tiene como
caracteristicas la violencia y la ira como muestra de su propia identidad. Estos roles, conjuntos de
valores, actitudes y comportamientos asignan diferencias para cada género, que pueden variar de
sociedad en sociedad, como lo menciona al hablar del ideal griego espartano o el ateniense. Lo

anterior es un ejemplo de como el pasado es reinterpretado por la cultura visual de hoy en dia: “el

22 E| Centro urbano es una edificacion del videojuego donde se crean los aldeanos para recolectar los recursos para la
civilizacion escogida. Asi mismo, cada edificio crea diferentes unidades y realiza diferentes funciones.

23 Alberto Venegas Ramos, “La evolucion de la ciudad en el videojuego historico”, Revista Visual Cultural Presura
Num 28 (2018)

24 gssassin’s creed Odyssey y God of War

25 Cualidad viril del guerrero

26 Se refiere a desafios impuestos en el juego para lograr los objetivos, bien puede ser derrotar al lider de un ejercito
enemigo, rescatar un rehén, llegar a un templo, etc.
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héroe creado para el videojuego sustituye al héroe tradicional propiamente dicho, ya que las
victorias sobre monstruos como el Minotauro no son llevadas a cabo por Teseo, sino por Kratos y
Alexios.”?’

El estudio de Cecilia Verino La representacion y roles de la mujer bajomedieval en los
videojuegos?® puede dar un poco mas de luces sobre el papel de la mujer. Verino, retomando el
concepto de “retrolugares”?® acufiado por Alberto Venegas, resalta la importancia de definir a los
videojuegos como forma de narrativa historica y sus relaciones con los discursos historiograficos,
es decir, se trata de comprender la presencia de perspectivas histéricas en los videojuegos y como
estos pueden incorporar o comunicar conceptos sobre la historia. EI enfoque de su investigacion
implica considerar que las mujeres de la Baja Edad Media no son una representacion exacta de las
que se describen en las fuentes histdricas, sino que hacen una remembranza construida a partir de
temas generales que se saben acerca de ellas y que han llegado al presente a través de las “industrias
culturales”. De esta manera, situa a las mujeres en cuatro roles: gobernantes con Isabel la Catélica
en el videojuego Civilization V; religiosas como Hildegarda de Bingen en el videojuego Inkulinati;
nobles con el personaje ficcional Lady Stephanie de Kingdom Come Deliverance; y brujas y
hechiceras con el papel de Zula, inspirado en grabados del siglo XV en el videojuego Apolalipsis:
Harry at the end of the world. El trabajo de Verino evidencia que el estudio de la mujer en los
videojuegos ha evolucionado en cuanto a la visualidad y sus cualidades sexuales®, como se ha
hecho en otros estudios, sino en su importancia y en su contenido, es decir, ocupan un lugar

protagonista, tienen voz y son poderosas.

27 Rita Aloy Ricart, “La visualidad de la masculinidad hegeménica del héroe clasico en los videojuegos” Cronos
cestas?, Gerardo Rodriguez y Juan Francisco Jiménez Alcazar/ Cecilia Verino y VivianaTalavera (Mar del Plata:
Universidad Nacional de Mar del Plata, 2021) 64

28 Cecilia Verino, “La representacion y roles de la mujer bajomedieval en los videojuegos” Cronos ¢estas?, Gerardo
Rodriguez y Juan Francisco Jiménez Alcazar/ Cecilia Verino y VivianaTalavera (Mar del Plata: Universidad Nacional
de Mar del Plata, 2021)

2 “En este sentido, sostenemos el imperativo de tener presente que la mirada sobre el pasado formulada en este
producto videolldico, se basa en tpicos y representaciones audiovisuales ya presentes anteriormente en la cultura
popular y que fueron denominadas por Alberto Venegas Ramos como retrolugares. Este autor acufié este concepto
para algo que imita o evoca el gusto o la moda de un tiempo pasado o anticuado. La nocidn de retro esté ligada a la
idea de imitacidon y no a una reconstruccion.” 76 Cecilia

30 Vara Fernandez, Clara, “La problematica representacion de la mujer en los videojuegos y su relacion con la industria”
Revista Estudios de Juventud. Ficcion televisiva, videojuegos y edu-entretenimiento, New York University (USA, Sep
14)
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Videojuegos, representaciones e imaginarios

Como el fin de esta investigacion es el analisis de la figura del héroe en el juego de estrategia
Age of Empires Il, se hace necesario hacer referencia a los conceptos de representaciones,
imaginarios, memoria y héroe para formar una imagen méas amplia del personaje escogido, ya que
la vision de la historia que ofrece el videojuego ha pasado por la interpretacion de sus creadores,
los jugadores y la cultura popular. Esta nocion se relaciona necesariamente con el concepto de
representaciones. Desde la psicologia social, Denise Jodelet en su trabajo Representacion social:
Fendmenos, conceptos Yy teoria, explica que las representaciones se dan dentro de un
comportamiento y la organizacién de un grupo. Entonces, “las representaciones sociales
constituyen modalidades de pensamiento practico orientados hacia la comunicacion, comprension
y el dominio del entorno social, material e ideal.”3!. Esto quiere decir que la representacion depende
de un contexto, para nuestro caso un pasado historico y de un medio para su comunicacion, los
videojuegos. De esta manera, lo social entra a establecer la aprehension de ese contexto
relacionandolo con su sistema de valores e ideologias, lo cual podria estar relacionado con los
jugadores que entran a conocer este contexto histérico por medio del videojuego por primera vez.

Serge Moscovici considera la representacion social como imagenes con significados y
sistemas de referencia que permiten a una sociedad la interpretacion y la clasificacion de
fenomenos e ideas. Asi, toda produccion mental en su estructura “...aparece desdoblada, tiene dos
caras tan poco disociables como el anverso y reverso de una hoja de papel: la cara figurativa y la
cara simbolica, (...) lo que significa que la representacion hace que a toda figura corresponda un
sentido y a todo sentido corresponda una figura.”*?

En la conceptualizacion de este fendmeno de naturaleza social y psicologica, Moscovici va
mas alla del modelo tradicional que vincula a un unico individuo con el objeto del conocimiento,
al introducir un nuevo elemento, el “Alter” (los otros). Este término se refiere a individuos
mediadores que interactuan con el objeto social en la construccion de significados y conocimiento.
En consecuencia, el proceso de compresion de la realidad no se limita Gnicamente al conocimiento
académico y cientifico, sino que también se encuentra arraigado en las interacciones vy

comunicaciones cotidianas entre las personas. Esto implica que esta operacion no se establece una

31 Denise Jodelet, Representacion social: fenémenos, concepto y teoria, (Barcelona: Paidos. 1986) 474-475
%2 Jodelet 476
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sola direccion. sino que es bidireccional, ya que varios individuos participan activamente e
interacttan, desafiando la nocion de que son meros receptores pasivos.

Otro concepto clave son los imaginarios. Es importante tener en cuenta que el término es
imaginarios, no imaginario. Este pluralismo de la palabra es lo que vuelve verdaderamente
historico al término, asi como sucedié en la segunda generacion de Annales cuando las
mentalidades obedecieron a una multiplicidad, es decir, los sujetos tienen percepciones subjetivas,
pero es igualmente valido afirmar que estas percepciones estan influenciadas por el entorno social
en que se desenvuelven, la época en la que se encuentran y la civilizacion a la que pertenecen.® El
historiador Juan Camilo Escobar en Los imaginarios en las Ciencias Sociales y la Historia, hace
un rastreo del concepto desde autores como Pierre Francastel y su relacion con el arte, Marc Ferro
desde el cine, Emile Sartre desde la filosofia, Carl Jung desde el psicoanalisis, entre otros. A partir
de lo anterior, se infiere que el concepto en si no puede tener una definicion exclusivamente
objetiva. y, para el caso de los imaginarios en la Historia, necesariamente debe nutrirse de estas
definiciones desde diferentes campos del conocimiento. Con todo ello, Escobar destaca tres
aspectos sobre el término: (1) la palabra ha sufrido transformaciones al pasar por las diferentes
teorias, (2) el concepto ha sufrido transformaciones gramaticales, porque pasé de adjetivo a
sustantivo, es decir, obtiene las caracteristicas de un fendmeno y a un conjunto de elementos,® lo
cual corresponde a una mutacion del pensamiento y (3) la llegada tardia al campo de la Historia,
Al respecto, dice que existen dos motivos de gran relevancia: en primer lugar, la existencia del
concepto de mentalidades y, en segundo lugar, la nocion de que lo imaginario obstaculiza el
objetivo principal de la razén histérica: comprender la realidad del pasado; las actividades, eventos
y narrativas imaginarias son consideradas fundamentalmente opuestas a los acontecimientos reales
y a la vision de la historia que interesa tanto al historiador tradicional como al historiador
influenciado por el positivismo.®

Escobar aclara que los imaginarios estan inclinados hacia el lado del pensamiento y las
imagenes que componen el imaginario pueden variar mas facil que una actitud mental®. En este

sentido, “los imaginarios pueden definirse como los conjuntos de ideas-imagenes que sirven de

3 Jodelet 43-44

3 Juan Camilo Escobar, Lo imaginario: Entre las Ciencias Sociales y la Historia (Medellin, EAFIT. 2000) 21
35 Escobar 30.

3 Escobar 70.
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relevo y de apoyo a las otras formas ideoldgicas de las sociedades, tales como los mitos politicos

fundadores de las instituciones de poder.”?’

Héroe

Joseph Campbell en su libro EI héroe de las mil caras acufié la nocion de Monomito que
significa el “viaje del héroe”. Campbell asegura que la figura de este héroe ha existido en todas
las culturas con caracteristicas en comun sin importar la procedencia geogréafica: la ruta seguida
en la epopeya mitica del héroe implica una amplificacion de la estructura reflejada en los rituales
de inicio, que podrian ser denominados como el nucleo esencial del monomito: separacion,
iniciacion y regreso.®® Esta definicion interesa en particular para esta investigacion, porque se
pueden indagar estos aspectos por medio del anélisis de los diferentes personajes historicos que

aparecen en el juego. EI héroe del monomito es un personaje de cualidades extraordinarias.

Frecuentemente es honrado por la sociedad a que pertenece, también con frecuencia es
desconocido o despreciado. El y el mundo, o él o el mundo, en el que se encuentra sufren de
una deficiencia simbélica. En los cuentos de hadas esto puede ser un detalle tan nimio como la
carencia de cierto anillo de oro, mientras que, en la vision apocaliptica, la vida fisica y espiritual
de toda la Tierra se representa como caida o a punto de caer en la ruina. *°

Segun esta perspectiva, el héroe es mas bien un simbolo para contemplar que un ejemplo
para seguir®®; representa un ideal y de ahi la necesidad de su construccion por medio de la escritura
0, en este caso de la imagen jugable. Y, es alli donde se conectan los conceptos de representaciones
o imaginarios. El héroe puede ser identificado en el videojuego con un ejercicio de observacion de
los diferentes componentes (imagen y texto), incluso dentro de este se rastrea la separacion o
enunciacion al encontrarse con los objetivos que plantea el juego e incluso en los cinematicos*

gue muestra antes de cada partida.

37 Escobar 67.

38 Joseph Campbell, EI Héroe de las mil caras. Psicoanalisis del Mito (México: Fondo de Cultura Econémica, 1959)
25

39 Campbell 29.

40 Campbell 285.

41 Los cinematicos son escenas, videos o imagenes no jugables dentro del videojuego; sirven para dar informacion del
personajes, enemigos, mapas e informacion Util para la partida.
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Una vision que puede diferir de los planteamientos de Campbell corresponde a la presentada
por el historiador German Colmenares en su libro Las convenciones contra la cultura, en el cual
aparece la figura del héroe retorico, muy comun en las biografias del siglo X1X. Colmenares afirma
que los escritores de este siglo ain no se habian desligado del todo del su antepasado medieval, y
encontrd los puntos comunes entre las elegias de las cronicas del siglo XVI con la historia del
periodo de la Independencia, especificamente en las biografias, que destacan la relevancia de la
imagen de lo heroico en la historia de las sociedades. Asi, un personaje hace parte de una trama del
discurso historico y sus hazafias terminan legitimando su posicion de héroe. Al contrario de
Campbell, Colmenares no plantea una visién mitica del sujeto, sino que muestra como la imagen
épica de ciertos personajes puede ser clave para la construccion de ideas acerca de nacionalismo o
sentimientos patriéticos.

Lo que interesa destacar de estas dos visiones del héroe, el uno “mitologico” y el otro
“moderno”, es que el héroe precisamente es ese portador de la luz de verdad frente a lo que se le
parece su idea de democracia, justicia, Republica, Nacion etc. Los simbolos de los héroes de
antafio, los tétems, los rituales, han sido reemplazados por los simbolos patrios. Ambas
perspectivas permiten la construccion de valores patriéticos, puesto que llega a ser un ejemplo para
los habitantes de un Estado.

Teniendo en cuenta la definicion anterior, identificar las caracteristicas de la heroina
implica la misma dificultad o0 ain mas que su definicion en la historia de las mujeres en general.
La representacion de la mujer, incluso en imagenes, ha sido caracterizada por el hecho de que ellas
mismas no se han representado, sino que las han representado, casi siempre por hombres.*? Sin
dejar de lado las tipologias del héroe planteadas por Campbell, es necesario una interpretacion
profunda para encontrar a una mujer con esas cualidades y hazafias. Aunque el autor menciona que
“el héroe, por lo tanto, es el hombre o la mujer que ha sido capaz de combatir y triunfar sobre sus
limitaciones historicas personales y locales y ha alcanzado las formas humanas generales, validas
y normales (...)”*3, no hace referencia de forma particular a la mujer heroica. De hecho, con
respecto a la mujer, expone que se encuentra en el camino como una especie de diosa, la
personificacion de la totalidad del conocimiento posible. El héroe es quien emprende la busqueda

de ese vasto conocimiento y a medida que avanza en el camino, que es la vida misma, la diosa

42 Michelle Perrot, Mi historia de las mujeres (México: Fondo de Cultura Econémica, 2008) 30
43 Campbell, EI Héroe de las mil caras 19
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puede adquirir diferentes formas y puede ejercer una atraccion sobre el héroe que lo incita a
liberarse de sus limitaciones. La mujer es en este contexto, la “maestra”, quien dirige las “cimas
sensoriales hacia lo bello” y es poseedora de un conocimiento extenso; el dios, el rey, el encarnado,
es el héroe que puede tomarla tal como es en la creacion del mundo de ella; es un matrimonio de
ambas partes.

Si bien, lo anterior es un tema mitologico y con una vision marcada por la relacion
hombre/mujer o diosa/mujer, de la vida (la diosa) con el héroe (quien ha de conocer la vida), desde
esta perspectiva, otra mujer no podria tentar o desviar a la heroina, pareciera entonces que es un
camino trazado para la masculinidad, por lo menos en este aspecto. Gabriel Los Santos en El
camino de la heroina, destaca que en las narraciones de historias han sido participes la construccion
de las culturas humanas y, por lo tanto, esto implica un cambio de enfoque en la forma de ver y
contar historias al modificar el significado de la historia misma**. Asi, el nuevo relato no pretende
replicar ni estar en oposicion con lo planteado, sino considerar una concepcion diferente en
consonancia con los cambios de la sociedad.

Los Santos hace un analisis con respecto a las particularidades que tiene el héroe, como las
funciones creativas, holograficas, sensoriales e intuitivas, las cuales hacen parte del lado femenino
de cerebro®.Lo anterior se presenta ante todo en la narrativa y no se refiere especificamente a un
varon; aun asi, afirma el autor, el sistema narrativo sigue siendo esencialmente masculino y, en
este sentido, habria que cambiar todo el modelo narrativo, ya que en la construccién de historias y

personajes existe un vacio historico que ha carecido de la figura de la mujer como protagonista“:

La historia es lo que pasa, la sucesion de los acontecimientos, de los cambios, de las
revoluciones, de las evoluciones, de las acumulaciones que tejen el devenir de las sociedades.
Pero también es el relato que se hace de ellos. (...) Las mujeres han quedado largamente
excluidas de este relato, como si, condenadas a la oscuridad de una reproduccion inenarrable,
estuvieran fuera del tiempo o por lo menos fuera del acontecer.*’

Precisamente en el relato es donde se debe prestar especial atencion; cominmente la

mujer ha sido catalogada como la bruja o la seductora y, aquellas como Juana de Arco, quien

4 Gabriel los Santos y Tomas Stiegwardt, “El camino de la herofna, el arquetipo femenino universal para un nuevo
paradigma”. Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacién, n° 91 (2020)
https://doi.org/10.18682/cdc.vi91.3814.

% Los Santos 27

46 | os Santos 29

47 Perrot, Michelle, Mi historia de las mujeres... 18
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encarno estos valores heroicos, han sido quemadas o expulsadas por no seguir los pardmetros
definidos por la sociedad patriarcal. Por lo tanto, este sentido del pecado y condena ha
perseguido a la mujer y la sido una excusa para someterla.*® Por ello, el videojuego histérico del
cual Juana de Arco es protagonista, permite reinterpretar patrones y poner en su lugar valores

heroicos.

Juana de Arco: Heroinay referente nacional

Aun cuando la vision del héroe tratada hasta ahora ha sido desde un caracter mitoldgico, en
la época contemporanea el héroe ha sido narrado bajo otros propdsitos. Colmenares ha reivindicado
a un tipo de héroe patriodtico, el cual halla su destino en el destino colectivo. Aungue esta
descripcion del héroe se dio en el contexto del siglo XI1X, ciertos rasgos son aplicables tanto en el
hecho de la representacion de Juana de Arco en el videojuego, como en la figura histdrica
transformada con el pasar de los siglos. La lectura y escritura de la historia de Juana de Arco no
solo fue redactada en el momento en que sucedio; a su historia le conciernen otras interpretaciones
posteriores, incluso siglos después, cuando las naciones, republicas y movimientos
independentistas se habian consolidado. Sin embargo, debe entenderse que, si bien en el siglo XV
no se hablaba de nacionalismos, habia un sentimiento nacional y en este sentido el héroe es cenital.

Ya se ha dicho que la figura mitoldgica del héroe cumple el papel de representacion de la
sociedad; para Colmenares, en las biografias tiene una notable “amplificacion desmesurada de la
entidad personal”®®, con el fin de construir una unidad politica y social que es lo que se conoce
como Estado-Nacion. De esta manera, la “mision” del héroe debid de estar en consonancia con las
cadencias de la historia en épocas convulsas; al no poder extenderse cierto idealismo en toda una
sociedad llena de subjetividades, fue al héroe a quien se le atribuyeron los rasgos mas esenciales
con la que una sociedad debia homogeneizarse; por eso, un rasgo distintivo en los discursos

biograficos eran los adjetivos y la comparacion del héroe con un Estado.

“8Gabriel los Santos, “El camino de la heroina... 32
4% German Colmenares, Las convenciones contra la cultura. Ensayos sobre la historiografia hispanoamericana del
siglo XIX (Bogota: TM Editores, 1997) 60
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Figura 1 Antes de la partida Un Improbable Mesias
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Nota. Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires 11 HD Edition

En consonancia con lo anterior, conviene analizar precisamente el discurso con el cual se
refiere a la heroina en la historiografia tradicional: “;Todo esta salvado! La pobre muchacha, con
su pura y santa carne, con ese delicado y tierno cuerpo, ha embotado al hierro, roto la espada
enemiga, cubierto con su seno el seno de Francia.”*® Se puede deducir que esta manifestacion, en
palabras como santa, tienen que ver con la construccion narrativa que se desarrollé posterior a su
muerte durante casi cuatro siglos, cuando fue canonizada o incluso antes, cuando Napole6n
Bonaparte la nombrd lider de la Liga Catolica.

En el videojuego, esta narrativa tradicional se resalta cuando un narrador externo expresa
en un tono de alabanza lo siguiente: “(...) su voz vibraba con conviccién y nos bebiamos cada una
de sus palabras. Puedo haber perdido mi fe, pero Juana no ha perdido la suya, y eso es suficiente
para mi.” Entre un libro y un videojuego puede haber alguna distancia, pero el contenido discursivo
tiene tintes parecidos. Claramente la imagen que presenta el videojuego es la vision de un francés,
tal vez un soldado, y desde la adulacion, es posible recordar los postulados de Colmenares
mencionados anteriormente, en cuanto a que es una demostracion de grandeza con respecto a sus

valores, los cuales funcionan como afianzador de las multiples opiniones que se puedan tener del

%0 Jules Michelet, Juana de Arco (México: Centro de Estudios Literarios, 1986) 8
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héroe para objetivarlo en una sola. Esto no deja de ser un asunto social, debido al hecho de que
estas interpretaciones se ven sujetas a muchos factores (religion, mito, ideologia). Por esa razon,
Moscovici afirma que: “objetivar es reabsorber un exceso de significados materializandolos”, lo
cual apunta a organizar incluso ideas abstractas como la religién, los mitos, las ideologias de
acuerdo con su elaboracion y funcionamiento en la sociedad.”>*

En cuanto a lo anterior, surge la duda que también en su momento la plante6 Colmenares:
¢hasta qué punto el héroe, o en este caso, la heroina, es una construccién colectiva 0 una
elaboracion del historiador o del desarrollador del videojuego que ha creado esta representacion?°?
Juana de Arco, en particular, no ha sido una mujer precisamente “silenciada”. Michelle Perrot en
Mi Historia de las mujeres destaca que sobre Juana de Arco hay una gran cantidad de informacion
bibliografica®. En el caso del videojuego Age of Empires Il fue elegida un personaje historico,
incluso por encima de Carlomagno. Lo interesante, como menciona Cecilia Verino, es que la
representacion tradicional de mujeres en los videojuegos ha tendido a enforcarse en estereotipos
estéticos en los cuales se exagera su forma fisica y solo en los Gltimos afios han surgido enfoques
que desafian esa tendencia®. Las demandas feministas han llegado tardias al a&mbito de los
videojuegos, ya que no fue sino hasta finales de los afios noventa que comenzé a observarse la
diversidad de personajes femeninos. Antes de esto los roles femeninos estaban enmarcados por la
sexualidad y la subordinacion, pero posteriormente, se han presentado ejemplos de heroinas y
protagonistas, en las cuales no importa su forma fisica tanto como sus acciones dentro del juego.>®

Lo que se ha podido observar es que los videojuegos historicos utilizan un repertorio
originario de un pasado cultural y crean una vision propia;>® se debe tener en cuenta que la nocion
de verosimilitud tiene que ver o esta limitada por la jugabilidad. Este vinculo entre un relato y sus
antecedentes histdricos se complejiza porque el lenguaje es jugable, en cuanto se convierte en un
universo de probabilidades donde el jugador tiene la capacidad de interpretar e interactuar con la

imagen hasta el punto de cambiar el rumbo de los acontecimientos.

51 Denise Jodelet, Representacion social: fendmenos, concepto y teoria, (Barcelona: Paidos. 1986) 473

52 German Colmenares, Las convenciones contra la cultura...66

53 Michelle Perrot, Mi historia de la 20

%4Cecilia Verino, “La representacion y roles de la mujer bajomedieval en los videojuegos” (Cronos ;estas?,
Universidad Nacional del Mar de la Plata, 2021)

55 Cecilia Verino, “La representacion y roles de la mujer bajomedieval en los videojuegos” (Cronos cestas?,
Universidad Nacional del Mar de la Plata, 2021)79

% Rita Aloy Ricart, “La visualidad de la masculinidad hegemoénica ...63
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Etapas del viaje de la heroina

Para entrar en materia, Campbell crea su nocion del viaje del héroe dividiéndolo en doce
pasos que implican pasar por una serie de pruebas: el mundo ordinario, donde el héroe se encuentra
en su cotidianidad antes de la aventura; la llamada a la aventura, la cual surge de una situacion;
luego se asume el reto, el rechazo a la llamada (puede ocurrir que el héroe se niegue al llamado,
entonces sucede el rechazo); el encuentro con el mentor acontece cuando un maestro le alienta y
le prepara; el cruce del umbral sucede cuando el héroe abandona su mundo cotidiano para entrar
en el mundo especial y nuevo; después aparecen las pruebas, aliados y enemigos, que le ayudaran
a conocer el mundo especial, sus vicisitudes y ventajas; el acercamiento a la caverna mas
profunda, se refiere a la prueba mas dificil y que es superada; el calvario en ese punto el héroe
puede estar cerca de morir o tal vez un compafiero fallezca; la recompensa merecida que le sera de
ayuda para su fin; el camino de vuelta, en el cual el héroe debe volver al mundo ordinario para
solucionar la ultima parte de su mision; la resurreccion pasa cuando el héroe se siente cercano a la
muerte pero la supera con ayuda de todo lo aprendido en el camino y, por Gltimo, el regreso con el
elixir, cuando el héroe vuelve a su mundo ordinario para ayudar a su comunidad.®’

La camparia Juana de Arco en el videojuego comprende seis misiones, 1. Un improbable
Mesias, 2. La Doncella de Orleans, 3. La limpieza de Loira, 4. La Ascension, 5. El Asedio de Paris
y 6. Un martir perfecto. La primera mision inicia con fecha de 19 de febrero®®. Juana llega pidiendo
a los soldados abatidos que la lleven a Chinon donde un “rey cobarde” se esconde de sus enemigos;
este es el legitimo rey de Francia, el Delfin®, Carlos VII. En el camino se unen algunos soldados
hasta llegar a Chinon, donde convence al rey. En la segunda misién, Juana es nombrada Jefe del
Ejército de Francia y el Delfin le brinda una armadura. Asi, debe liberar a Orleans, la ciudad que
estaba asediada por los borgofieses e ingleses; tras una batalla logra ganar y es herida por una
ballesta. La tercera mision trascurre en el mes de junio®, cuando los ingleses adn tienen la mitad

de Francia; Juana reune a su ejército dispuesta a expulsar a los ingleses hacia el mar y para ello

57 Luis Felipe Blasco Vilches, EI camino del héroe en la narrativa de videojuegos (Madrid: Universidad Juan Carlos
1,2017) 28

58 Aungue en el videojuego no se especifica el afo, el historiador francés del siglo XIX Jules Michelet destaca lo
siguiente: “El viaje que emprendia era rudo y muy peligroso. La regidn entera se hallaba recorrida por gentes de armas
de ambos partidos. No habia ya caminos ni puentes, los rios estaban por desbordarse; era el mes de febrero de 1429.”
Michelet. Pag, 26

%9 Titulo nobiliario francés empleado desde 1350 hasta 1830 para nombrar los herederos del trono francés.

%0 No se especifica el afio, pero se puede suponer que es 1429
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debe expulsarlos los del rio Loira. En la cuarta mision se menciona a una Francia recuperada de
los ingleses que necesita un rey; es tarea de Juana llevar al Delfin para que sea coronado hasta la
ciudad de Reims, una ciudad amenazada por el ejército anglo-borgofion. La quinta mision
transcurre en septiembre, momento cuando se ha creado un ambiente hostil contra ella; los
consejeros del rey quieren “envenenarlo” contra a Doncella; en el avance hacia Paris Juana de Arco
es capturada por los soldados de Borgofia. La ultima y sexta misién acontece sin Juana, porque ha
sido encerrada, culpada y quemada en la hoguera; el impetu lo da su recuerdo y los soldados, los
campesinos y los nobles armados se toman la fortaleza de Castillon, donde ocurrio la tltima batalla
de la Guerra de los Cien Afos en la que se expulsaron a los ingleses definitivamente de Francia.

En el videojuego, claramente se hace evidente la aventura de una heroina (Juana de Arco)
dentro de una narrativa audiovisual acerca de un periodo histérico (siglo XV d.C.). Sin embargo,
no todos los pasos pueden adaptarse a esta aventura en cuestion. Asimismo, se debe complementar
e integrar con las visiones posteriores del heroismo; existen historias oficiales y cotidianas que
pueden acoplarse a esta estructura, pero para ello se debe tener una gran carga narrativa vy,
minimamente, un lenguaje simple: inicio, nudo y desenlace.

De esta manera, el primer paso llamado el mundo ordinario comprende la etapa previa de
la aventura, que corresponde en este caso al contexto histérico; normalmente se trata de épocas

convulsas, caso parecido a la aparicién del héroe nacional cuando se necesita una unificacion.

Figura 2 Descripcion de campafia de Juana de Arco

qre N N

_-I-l-lanaide Arco:
Una guerra que eémpezo hace cien atfios ¥ enla quelos framceses han perdido casitodas las batallas
libradas. Promto los mgleses y sus aliados de Borgonia conquistaran toda Francia, ELheredero de la
monarquia francesa es demasiado cobarde para ascender al trono. El ejército frances esta herido
cansado, ¥ ha perdido todas las esperanzas. Pero im dia, cnando todo parecia perdido, ima joven

campesina declara que pretende salvar a Francia.

Nota: Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires Il HD Edition
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El videojuego ofrece, antes de iniciar la partida, un cuadro (imagen 2) donde se describe un
contexto, el cual sirve para identificar en qué momento surge la figura del héroe. Aun asi, no hace
alusién exacta al estilo de vida de Juana, a su contexto personal. Sin embargo, el texto informa al
jugador acerca de le Guerra de los Cien Afios, alrededor del afio 1415, cuando estaba en su punto
mas algido con la muerte de Eduardo 111y Carlos V en 1377 y 1380, respectivamente. En Inglaterra,
Enrique 1V sucede a Ricardo |1 tras una revuelta. En Francia, la locura de Carlos VI generarivalidad
entre Orleans y Borgofia, desencadenando la guerra civil y revueltas populares®®. En este contexto
Juana vive una vida tranquila, es una campesina que ayuda a sus padres en casa, cose, alimenta a
los animales, no sabe leer ni escribir y es una catélica devota.

Al entrar en la camparfia se muestra un dialogo (imagen 3), al parecer un monélogo de una
persona anénima, en el cual se destaca el momento cuando la heroina comienza su viaje. Como la
mayoria de los héroes, su figura es esperanzadora y se convierte en una especie de “salvadora”

dispuesta a luchar para liberar a Francia de las manos de los ingleses.

Esta mafiana me despertaron visiones de fuego y acero. Las pesadillas se repiten mas a menudo,
ahora que he visto a mi amada Francia devorada por afios de guerra. Deambulaba por el
campamento ignorando la nieve que caia, observando las heridas y el cansancio de cada uno
de mis soldados, viendo la desesperacion en sus 0jos. Fue entonces cuando vi a la chica por
primera vez. Nos dijo que se llamaba Juana y que sélo era una campesina que no sabia luchar
ni montar a caballo. Pero afirmo que tenia la intencidn de liberar Francia. La oscuridad brotaba
de las almas de los hombres.52

61 Santiago Toruella Vila, Juana de Arco un reto para la historia, (Edicion digital, 2012) 14
62 Ensemble Studios, Age of Empires Il HD Edition, 2013
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Figura 3 Juana ante la multitud, Campafia Un improbable Mesias

——

Fue entonces cuando vi a la chica por primera vez. Nos
dijo gue ze llamaba Juana y que 28lo era una campesina
ue no sabia luchar ni montar a caballe, Pero afinms que
tenia la intencién de liberar Francia. La czcuridad

Lrotaba de las almas de los hombres.

Ly

—

Nota: Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires I HD Edition

No solamente es importante notar la intencién del dialogo, sino de las iméagenes que se
presentan, ya que se debe considerar que no son inocentes, como bien lo destaca el principio basico
de que la imagen es un medio para difundir cierto conocimiento. Asi, cuando comienza la campafia
se ve un primer plano en el cinematico (Imagen 3) donde aparece Juana en el centro y las miradas
de las personas del comun estan sobre ella. Al fondo sobresale un arbol que con sus ramas y follaje
forman el mapa de Francia. Aunque en el siglo XV Francia estaba fragmentada en varios reinos,
Juana sobresale como la figura en la cual se siembra las bases para la unificacién y consolidacién
posterior de Francia como un Estado-nacion.

El segundo paso es la Llamada, pero en la partida del videojuego no es explicito el como
Juana llega a comunicarse con los angeles que le encomendaron tal mision. Hay que mencionar
que Juana no era indiferente a su contexto social y politico, y que aun en su pueblo natal tuvo
noticias de la guerra que se desarrollaba, como lo destaca Jules Michelet en la biografia de este

personaje:
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Vio llegar a los pobres fugitivos; la buena muchacha ayudo a recibirlos, les cedid su lecho y
fue a acostarse al granero. Una vez también sus padres se vieron obligados a huir. Después, al
pasar la oleada de bandidos, la familia volvid y encontré la aldea saqueada, la casa devastada,
laiglesia incendiada. Supo asi lo que es la guerra. Entendid ese estado anticristiano, tuvo horror
de ese reinado del diablo, en que todo hombre moria en pecado mortal. Se preguntd si siempre
iba Dios a permitir eso, si no pondria un término a esas miserias, si no enviaria un liberador.%

Juana no tuvo dudas frente al llamado de los angeles; San Miguel le dice que debe ayudar
al rey de Francia para que recupere su reino, a lo cual ella responde que siendo una simple
muchacha no sabria coémo hacerlo. El &ngel le indica que en Vaucouleurs encontrara apoyo de un
tal Baudricourt, y sera guiada por Santa Catalina y Santa Margarita.5* Con ello, Juana vio trazado
su destino completo. Aunque tuviera miedo sélo hubo una cuestion que pudo hacerla dudar, estaba
ante dos autoridades distintas, la celestial y la patriarcal: la primera, los &ngeles que le incitaban a
la misiény, la segunda, su padre que la quiso persuadir de no ir a la guerra. Aqui se puede encontrar
quizas una especie de rechazo a la llamada; por supuesto que debia desobedecer a este ultimo,
porque su destino estaba trazado para viajar a Vaucouleurs y solicitar apoyo del ejército de
Baudricourt. En el videojuego, de forma particular, en la Un improbable Mesias (imagen 4) Juana
de Arco aparece en un contexto de guerra, de caos y destruccion, como una guia y lider, tal como
lo narra al parecer un testigo de los hechos: “(...) para nosotros la muerte es ya una vieja

compafiera, pero por Juana no enfrentaremos una vez mas a ella”

83 Jules Michelet, Juana de Arco (México: Centro de Estudios Literarios, 1986) 21
8 Michelet 23
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Figura 4 Mapa del videojuego donde se muestran las ciudades de Chinon y Vaucouleurs

Nota: Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires |1 HD Edition

Bauza alude a que el rasgo més distintivo del héroe es el culto pablico, “(...) lo que los
diferencia del comun de los mortales, que recibian uno de caracter privado; también por el tipo de
culto, los héroes guardan distancia respecto de los dioses.”® Tanto en la historiografia tradicional
como en el videojuego Juana ha recibido un mensaje divino y esa misma profecia celestial la
ayudara en el camino. También es importante mencionar a Campbell cuando dice que algunos ritos
de iniciaciéon como las ceremonias, nacimientos y entierros son momentos cruciales que parten la
vida en dos; en el momento en que Juana decide dejar su vida tranquila ha de experimentar un rito

de partida donde se enfrentara a dificultades desconocidas.®

% Hugo Francisco Bauza, El mito del héroe. Morfologia y semantica de la figura heroica (México: Fondo de Cultura
Econdmica, 2007) 26
8 Campbell EI Héroe de las mil caras 18
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El cuarto paso, el Encuentro con el mentor, se ubica con los aliados que la acomparfiaran en
la mision del videojuego Un improbable Mesias.®” Ella se encuentra en el campamento de
Vaucouleurs dispuesta a viajar a Chinon y alli se le acercan dos caballeros, soldados de
Baudricourt,®® Jean de Metz y Bertrand de Poulengy. Este wiltimo le dice: “Mi compafiero y yo te
llevaremos hasta el castillo del Delfin o moriremos en ¢l intento”. Michelet lo narra de una manera
mas romantica, siempre resaltando que es una enviada de Dios con una noble mision: “El
gentilhombre se sintid conmovido y le prometido ‘por su fe, con su mano en la de ella, que,
conducidos por Dios, la llevaria ante el rey’. Otro gentilhombre también se sintio conmovido y

declar6 que seguiria a esa santa muchacha.”®

Figura 5 Pantallazo del escenario del juego, campamento de Vaucouleurs

Juana la doncella

Francos
1004100 susycreamcheesse

a1
E 1+141+1

HIIERITION|
Nota: Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires Il HD Edition
La segunda mision en el videojuego La doncella de Orleans, comienza mostrando a Juana

recibiendo la armadura’® por parte del Delfin: “Juana me orden6 buscar una vieja espada enterrada

87 La palabra Mesfas en la RAE tiene varios significados: “1. m. En el judaismo, salvador y rey descendiente de David,
prometido por los profetas al pueblo hebreo. 2. m. En el cristianismo, redentor enviado por Dios para salvar a la
humanidad. EL Mesias. 3. m. Sujeto real o imaginario en cuyo advenimiento hay puesta confianza inmotivada o
desmedida.” https://dle.rae.es/mes%C3%ADas

% Robert de Baudricourt, general francés.

69 Michelet Juana de Arco 27

70 “No era raro ver a mujeres tomar las armas. A menudo combatian en los sitios; son testimonio las treinta mujeres
heridas en Amiens,2 de lo que es testigo Jeanne Hachette. En la época de la Doncella y en los mismos afios, las mujeres
de Bohemia se batian como los hombres, en las guerras de los husitas.” 14
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bajo el altar de una iglesia de los alrededores. A pesar de mi escepticismo, mis hombres
desenterraron una hoja oxidada que, ademas, resulto haber pertenecido a Carlomagno, el patriarca
de Francia. No volveré a dudar de su palabra. En la empufiadura todavia era visible la flor de lis.
Juana la adopt6 como emblema y mandd que la grabaron en su estandarte de batalla”.”*

Campbell menciona que en su camino el héroe puede llegar a tener una “carencia
simbdlica”; entonces estos objetos como la espada en este caso (imagen 6), expresan que ha logrado
desencadenar y liberar el milagro, pero en términos fisicos, una espada como manifestacion de esa
gracia divina. Dentro de la mitologia escandinava en la Volsunga saga, la espada es uno de los
objetos con mas carga simbdlica; esta espada: konungsnaut (‘regalo del rey”’ en su traduccion) esta
relacionada con las hazafias conseguidas por el héroe, asi, el destino de la espada esta ligado al de
su poseedor. También la flor de lis se reconoce como un simbolo protector de I) a trinidad y como
signo mariano asociado a la Virgen Maria, con el tiempo fue adoptado como representacion de la
monarquia francesa, adoptado como emblema por los capetos y los reyes de Francia hasta 1830."
Pareciera que para el desarrollador del videojuego esta representacion no tiene alguin significado,
sino que ha bebido de cierta historiografia o iconografia, ademas de agregarle el elemento de
Carlomagno como referente de la historia de Francia, simbolo de un pasado glorioso. En este punto
Juana ya habia vestido ropas de hombre, sin embargo, ella nunca quiso desprenderse de su
feminidad; ella misma se denominaba “La Poucelle” en mencion a su virginidad, pero también,
“doncella” de la traduccion al espafiol como “sirvienta”, tal vez como muestra a su servicio a
Francia.”® Con relacion a esto, la descripcion de Michelet también coincide hasta cierto punto con
el relato del videojuego con respecto a la espada y la flor de lis.

“Ella habia mandado a buscar esa espada detras del altar de Santa Catalina de Fierbois, donde se la
encontrd, en efecto. En la mano llevaba un estandarte blanco flordelisado en el que se veia a Dios con

el mundo en sus manos; a la derecha y a la izquierda, habia dos angeles, con una flor de lis cada uno.

‘No quiero, decia, servirme de mi espada para matar a nadie.” Y afiadia que, aunque amara a su

espada, amaba ‘cuarenta veces mas’ a su estandarte.”’

I Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires Il HD Edition

2 Marta Soliva Sanchez, “La flor de lis como simbolo heraldico localizada en documentos manuscritos

valencianos de los siglos XVII-XVIII (Real Colegio-Seminario del Corpus Christi de Valencia y Archivo Municipal
de Alicante)” Articulo digital en https://avghcv.com/gallery/1a%20flor%20de%20lis.pdf. Pag 6

8 Torruella Vilas, Juana de Arc 5

4 Michelet, Juana de Arco 34-35
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Figura 6 A Juana se le ofrece la armadura

El Delfin ofrecié a Juana un maéni{ico
corcel y una armadura blanca para gue

tuviera el porte de un general.

Nota: Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires Il HD Edition

La etapa cinco el Cruce del umbral, corresponde a la primera batalla que libra la heroina en
Orleans; alli es herida con una ballesta, como ella misma lo habria profetizado: “Que iba a suceder
asi, lo supo ella de antemano; ese cruel momento era infalible, digamoslo, necesario. Era preciso
que sufriera. Si no hubiera tenido la prueba y la purificacién supremas, sobre esta santa figura
habrian quedado sombras dudosas entre los rayos luminosos; no habria quedado en la memoria de
los hombres con el nombre de La Doncella de Orledns. ™ Este tipo de desafio es el inicio del
primer umbral de las pruebas que debe afrontar el héroe, porque lo prepara para las futuras victorias
que tendra que afrontar en la siguiente etapa Ilamada Pruebas, enemigos o aliados. En el
videojuego esta etapa se hace evidente cuando el dugue de Alengon y un controvertido personaje
como La Hire se unieron en la batalla. Segln se expresa en el texto, la figura de Juana ejerce un

gran magnetismo entre las personas, hasta el punto de generar su redencién como presuntos

> Michelet, Juana de Arco 61
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villanos: “La voluntad de Juana es titanica. Ha reunido bajo su mando a bandidos y charlatanes y

los ha convertdo en patriotas y héroes” (imagen 7)."®

Figura 7 Pantallazo de escena con La Hire, Campafia El asedio de Paris
—

La fuerza de voluntad de Juana es titanica, Ha reunido bajo su
estiatla e o basclid S ohavlabavies  los lia oo AR
patriotas y héroes.

Nota: Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires Il HD Edition

El Acercamiento a la caverna mas profunda (etapa siete) se ubica en el asedio a Paris,
cuando la capturan los ingleses, lo que va a dar paso a la etapa siguiente nombrada como el calvario,
cuando sufre actos contra su dignidad en la carcel. A partir de aqui, el camino de la heroina se nota
un poco difuso, ya que en este caso ella nunca regresa a su mundo ordinario, incluso mas alla de la
admiracion profesada en los textos de historia. Como se mencioné antes, no todos los puntos se
pueden cumplir de forma estricta en la narracion y, por ende, en el videojuego. Por ejemplo, la
siguiente etapa el Elixir y la resurreccion se manifiesta trascendiendo mas alla de la narracion en la
historia oficial y en el videojuego por medio de su linaje para convertirse en memoria en quienes
combatieron a su lado; también se puede ver en los libros del siglo XIX cuando figura como simbolo

de la unificacién francesa y de igual forma en la cultura popular; por ello, la definicion que mas se
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acerca es la de Bauza, quien ha de referirse a la muerte del héroe como parte del transitar en su
mision.

Bauza en su libro El mito del héroe afirma que el héroe tiene una naturaleza divina’’,
como una especie de semidios, fruto de la unién de un dios con un mortal. Este héroe busca la
inmortalidad, pero su otra porcion mortal evita que llegue a este objetivo. Campbell expone algo
parecido diciendo que ambos reinos, la vida y la muerte, en realidad son uno solo. El reino de
los dioses representa una dimension olvidada del mundo conocido. La exploracion de esta
dimensidén de la muerte ya sea de manera voluntaria o involuntaria, encapsula el significado de
la epopeya del héroe.”® Esta etapa también se evidencia en la historiografia tradicional. En el
imaginario medieval lo sobrenatural era un fendbmeno social compartido. De esta manera, la
bruja se convirtié en una figura que se apartaba de los principios cristianos y cuestionaba el
poder divino. Por eso, una mujer que se salia de los lineamientos definidos por la moral y las
costumbres propias de la época era considera una bruja. Por este motivo, los enemigos de Juana
de Arco se valieron de este adjetivo para justificar su condena en la hoguera, aunque al final se
le condeno por travestismo.’®

La ultima mision del videojuego Un martir perfecto, tiene que ver perfectamente con el
postulado de Bauza, quien expone que la simple condicion de estar muerto implica, segun los
griegos, una suerte de existencia después de la muerte, puesto que esta no se experimenta como
una anulacion definitiva; mas bien, se convierte en la existencia que migra en otras formas, en
este caso como un recuerdo permanente hasta nuestros dias. Asi, no es un cuerpo y una forma,
sino que se convierte mas en ese simbolo de fuerza, en cuanto todo su transitar, sus palabras y
sus hazafias, se han cargado de una potencia simbdlica dificil de borrar para quienes la vieron.
Este impetu puede verse en la batalla de Castillon que ocurre sin Juana de Arco, casi 20 afios
después de su muerte (imagen 8). Esta guerra acabaria con la presencia de los ingleses en Francia

y fue la Gltima batalla de la Guerra de los Cien Afios, Francia tenia un ejército moralizado e

v “(...) esta palabra, que indiscriminadamente traducimos por la moderna voz héroe, en época homérica era

un

término de politesse con que se denominaba a determinados personajes singulares, sin importar cual fuera su rango;
destaca también que a partir del poeta Hesiodo esta voz comporta una significacion religiosa, entendida en el sentido

de ‘semidios’ o bien de ‘dios local’. Esta carga semantica procede del culto a un ser humano al que -tras su muerte-

se

lo diviniza a causa de la nobleza de su proceder y, por lo cual, pasa a ser héroe de una regioén o comarca determinada.”

Hugo Francisco Bauza, EI mito del héroe. Morfologia y seméntica... 9
8 Campbell, EI Héroe de las mil caras 126
" Torruella Vilas, Juana de Arco 5
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Inglaterra un rey demasiado joven, Enrique VI, todos estos factores llevaron a Francia a la

victoria.

Figura 8 Rostro de Juana en la hoguera, Campafia Un martir perfecto

W
<
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Si 1

i muero en esta batalla lo haré porla Doncella de Orledns Moriré como wn.
patriota de Francia,

Nota: Tomada del videojuego Ensemble Studios: Age of Empires Il HD Edition
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Conclusiones

¢Como logran sobrevivir estos simbolos con el transcurrir de los afios? Si bien, en la
historiografia mas reciente se presenta a Juana de Arco como una persona que Vive un proceso
judicial (recopilacion rigurosa que hizo el historiador francés Georges Duby), aln hoy perdura en
el imaginario colectivo la heroina que salvo a Francia y permitié la construccion como Estado-
nacion. La tarea de la historia consiste en objetivar y hacer conciliar todas las imagenes que se
pudieron crear acerca de un héroe o heroina. Como ejercicio de la memoria se convierte en el
recuerdo reinterpretado ““(...) segun las sensibilidades culturales, las interrogaciones éticas y las
conveniencias politicas de presente”®’,

Hay dos palabras claves para este estudio: Presente/Pasado, el camino entre ambos es largo
y lleno de bifurcaciones; el presente se nutre del pasado para hacer sus reconstrucciones. El
videojuego, como un producto de la cultura de masas, no se aleja de esta vision y constantemente
hace apologia al personaje. Traverso dice que todo tiene la facultad de convertirse en memoria, y
de esta manera ser transmitida de diferentes formas. El videojuego es precisamente eso, una
reinterpretacion de la memoria histérica por la manera de construir las imagenes y todo el
contenido; el desarrollador no s6lo conoce ese pasado, lo reconstruye con base en la historiografia
y en los imaginarios y representaciones que existen sobre el pasado. Valiéndose de esta mixtura de

realidad, imaginarios y representaciones, puede hacer mas llamativo el videojuego.

8 Enzo Traverso, “Historia y memoria” Historia reciente (Buenos Aires: Editorial Paid6s, 2007) 3
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