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M Esta licencia te da via libre para remezclar, redisehar y subir de nivel esta obra, siempre que cites la fuente, compartas

sin fines comerciales y mantengas las mismas reglas del juego.

<§> Dale al coco, hackea estereotipos, power-upéala y compartela. jy si te queda un bonus stage de tiempo, contactame y me

cuentas como te fue la partida!




LOS VIDEOJUEGOS NO 50N NEUTROS

Transmiten valeres, refuerzan esterectipos
v meldean 1dentidades

Existen diferencias de acceso
y us¢ entre hombres y mujeres,

l Persisten estereotipos de
masculinidad y feminidad en
personajes y tramas.

La industria sigue dominada
per una mirada masculina,

l Las jugadoras sufren mas
discriminacion y acoso en
enternes online.




Acceso y habitos

Los hombres juegan mas y mas
tiempo, prefiriende jueges
competitives ¢ vielentos,

Las mujeres prefieren estrategia o
jueges casuales, y muestran mayor
responsabilidad en la eleccidn y
uso,

Persiste una brecha de
participacién y representacién en
el consumo y la creacion.




Viclencia y
exclusion

El entorne online reproduce
violencias de género: insultos,
acoso y exclusion sistematica.

Numerosas jugadoras se ven
ockligadas a ccultarse ¢ akandonar
el juego para protegerse,

La brecha digital y cultural no es
solo tecnologica, sine también
simbolica: quien se siente
kienvenide a jugar.




Representaciones y
estereotipos

Personajes masculines: vielentes, dures,
dominantes.

Personajes femeninos: hipersexualizados,
secundarios ¢ dependientes.

Escasa presencia de identidades diversas
¢ he kinarias,

iFalta de desarrelladoras y guionistas
con perspectiva de género en la
industria? (EEE?




Oportunidades
de cambhio

Algunos titulos comienzan a romper
estereotipos, visikilizande otras
formas de fuerza, cooperacién y
diversidad.

Aun es necesaric un enfoque
critico y pedagégico para que la
igualdad sea parte del disefo, no
un ahadide.




PERO NO TODO ESTA PERDIDO...

Durante esta sesion nos trasladames a los
anos 80 y 90, una época dorada para los
videojuegos.. y tambien llena de
estereotipos v desigualdades en sus
harrativas y perscnajes,

Vuestra mision es reinterpretar en grupos

un videojuego clisico desde una

perspectiva de genero, desafiando los \

reles tradicionales y proponiende nuevas F '
.+.

formas de representar a los personajes.




Sereis los nuevos disefadores de los 90: con ideas frescas, personajes
diversos y ganas de romper cliches. Vuestro reto sera mantener la
coherencia de vuestro proyecto de redisefio mientras respondeis a las
presiones externas.

Al final, cada grupo presentara su nueva versién del videojuego,
mostrande sus personajes, escenarios y principales decisiones de
disefio. Pero, sobre todo, compartiréis como fue el proceso:

las contradicciones que surgieron, las presiones que habeéis sentido y
las reflexiones que os llevaron a tomar cada decision,

iPodréis resistir la presion de la industria y crear un juego
realmente inclusivo.. o acabareéis reproduciendo, sin quererlo, los
mismos estereotipos que queriais transformar?




VIDEOJUEGOS

Lost Vikings I1

Street Super Ghouls'n
Fighter II Ghosts



STREET FIGHTER 11

De K.0. a OK! repensande la
diversidad entre punetazos pixelados.

+ Narrativa

+ Perscnajes

+ Conoce el juege

X




Narrativa

Street Fighter nacié comoe un torneo mundial de artes marciales en el que competian luchadores de
distintos paises. Cad personaje representaba una nacionalidad y estile de combate propio -del

karate japonés al boxeo estadounidense o el sumo japones-,

En su evolucion durante los 90 (Street Fighter II y posteriores), el juego consolido una
estética iconica, colorida y exagerada, donde cada combatiente simbolizaba una cultura a través

de estereotipos visuales, fisicos o de comportamiento.

Aunque su premisa era simple -“el mejor luchador del munde”-, se convirtié en un referente
glekal por su diversidad aparente y su capacidad para mezclar personajes de tode el mundo..
aunque la mayoria respondian a clichés: la mujer hipersexualizada (Chun-Li), el ruso musculoso

(Zangief), el estadounidense patriotico (Guile), el monje misticoe (Dhalsim), etc.




51 ne conoces Street Fighter II puedes ver una partida completa con Ken

en este video.



https://www.youtube.com/watch?list=TLGG8BUmTyPYqKoyMTEwMjAyNQ&v=NrZBcwLZwBY

1 guerrero disciplinado (Japén)

Hakilidad: artes marciales tradicionales,
control del “hadouken”.

Rol: protagonista arquetipico, busca la
perfeccién a través del combate.
Representa: el ideal del héroe masculino
centrade en la autedisciplina y el heonor.

Ken Masters
+ | E1 rival carismitico (EE.UU.)

Habilidad: técnicas similares a Ryu,
pere mas veloces y espectaculares,
Rel: contraparte extrovertida y
ostentosa del héroe,

Representa: el individualisme
competitive occidental, la blisqueda de
fama y eéxito.

Hakilidad: lucha cuerpe a cuerpe y

agarres poderosos,

Rel: krute nokle, guerrere naciecnalista.

Representa: fuerza fisica asociada a lo

i "
primitive” o

“masculine”.

Zangief

El gigante soviético (URSS)

Chun-Li
La pionera femenina (China)

Habilidad: patadas acrobaticas, velocidad
y agilidad.

Rel: primera mujer jugakle de la saga,
agente de Interpel.

Representa: un avance en representacién
femenina, aunque todavia sexualizada
visualmente,

Hakilidad: ataques de large alcance y

control del fuego. Rel: combatiente
mistice que lucha por la paz. Representa:
la exotizacién orientalista:
espiritualidad extrema, cuerpo
sobrenatural. Dhalsim

El monje eldstico (India)







LOST VIKINGS Il

De barbudoes a barbaras: cuando la
cooperacion tambien tiene nombre de
mujer.

+ Narrativa

+ Personajes

TRINGSHL




Erik el Veloz +| Baleog el Fuerte #] 0laf el Robusto

Lok Habilidad: usa su escude para proteger
Hakilidad: corre, salta y puede romper . P P 9eT,
Hakilidad: combate cuerpe a cuerpe con .
planear ¢ impulsar a otres. Con sus pedes
mures con la cabeza.
espada y arco.
. . . . rompe elementeos.
Rel: explorador y lider impulsive.
Rel: protector del grupo. . ]
. . . . P Rel: apoye y defensor.
Representa: rapidez, intuicion, espiritu .
Representa: fuerza y orgulle vikingoe. . , .
Representa: humer, konhemia y contencion.
aventurero,

Hakilidad: trepa mures y ataca con I, o . Hakilidad: escupe fuego y planea,
garras. Rol: personaje agil y agresive, ) e ° - Rol: criatura simbélica, podercsa pero

mas independiente. Representa: el & - 1 i " dependiente de los demas. Representa:

1 ] . . . . .
—— forastere” ¢ el instinte animal. 4 y o fuerza desmedida y exotismo.
... .. & : i ...

[ ,
E‘ Fang, el hombre lobo i L Scorch, el dragdn




Narrativa

Los tres protagonistas -Erik el Veloz, Baleog
el Fuerte y 0laf el Robusto- son vikingos
capturados por una raza alienigena llamada
Tomator, que planea utilizarles comoe parte de
su coleccion de criaturas. Tras escapar de la
nave, les vikinges quedan atrapades en un
viaje a traves del tiempo y el espacio,
visitando mundos tematicos (prehistérice,
futurista, robotico e infernal). En esta nueva
version contaran con Fang y Scorch como

perschajes secundarioes.

Su objetivo es velver a su hogar en
Escandinavia, resoclviende puzles y colaborande
entre si mediante el uso combinade de sus
habilidades. El tono es humoristice, con

dialogo sarcastico entre los personajes.

El juege es un plataformas-puzle cooperativo
donde la clave es coordinacion y el trabkajo en
equipo. Cada personaje tiene habilidades
distintas, y solo combhinandolas

estratégicamente se puede superar cada nivel,










51 ne conoces Lost Vikings II, puedes ver un speedrun centrade en los

movimientos especiales y la cooperacion entre personajes en este video,



https://www.youtube.com/watch?list=TLGG-_IEhkAEJZoyMTEwMjAyNQ&v=Yn8gBMJivhU

GHOULS'N GHOSTS

De la armadura al corazén: porque
hasta les cakalleros negcesitan
terapia.

+ Narrativa

+ Personajes

+ Conoce el juege

X




;Mw

Arthur

Hakilidad: combate con espada y lanza,

saltos, resistencia alta.

Rol: héroe clasico, protagonista central.
Representa: la masculinidad hereica
tradicional, sacrificie individual y
valentia extrenma.

Habilidad: 7.

Rol: motivacién narrativa; rescate de la
princesa,

Representa: los roles femenines
tradicionales en los videojuegos
clasicos, pasividad y dependencia del
héroe masculine.

Lucifer
(villano final)

Hakilidad: ataques poderoses, resistencia
extrema.

Rol: antagonista central; obstaculo
maximo a superar.

Representa: la amenaza suprema que
refuerza la idea de que el héroe debe
sacrificarse sole; la personificacién del
mal que obhliga al hérce a demostrar su
masculinidad herecica.




§i no conoces Super Ghouls ‘n Ghosts, te dejo un speedrun donde el

jugader muestra la partida en mode profesional, enfrentande enemigos vy

jefes finales con maxima dificultad. Al inicie El Matraco canta “Vivir asi

: " : . .
es morir de amer” come parte de su menclege explicative,



https://www.youtube.com/watch?list=TLGGh00esiQoFgcyMTEwMjAyNQ&v=t2wRbZU260s




Narrativa

El caballero Arthur debe rescatar a la
princesa Prin-Prin, secuestrada por el

emperador del infierne, Sardius.

Para legrarle, atraviesa cementeries, ruinas
embrujadas y castillos infernales repletos de

menstruos.

Arthur comkate hordas de enemiges con su lanza
y, en una mecanica iconica, pierde su armadura
al recibir dafio, quedando en calzoncillos

antes de morir.

La narrativa es sencilla pero simbolica: el
héroe se sacrifica v sufre para rescatar a la
princesa, en una representacion clasica del
ideal caballeresco y de la masculinidad
herocica del videojuege de los 80 y 90!
valiente, solitario, incansable y centrado en

“salvar” a una mujer indefensa.

Es un videojuego de plataformas-accion
desafiante, donde la clave ne es solo golpear
enemigos, sinc dominar patrones, coordinacion

Yy memoria.




L JU L) CHOOSE ONE / PRESS START <)

TEST DE AUDIENCIA INFLUENCERS

o3

RETRO GAME AWARDS

CARTA DE JUGADORAS

gr.







De la armadura al corazon: porque hasta los
caballeros necesitan terapia.

El héroe que siempre salva a la princesa. iy si esta vez se salva a si
mismo?

Reimaginames la masculinidad heroica, el sacrificie y la vulnerabilidad con
humor y perspectiva de género.




De K.0. a OK: repensando la diversidad entre
pufietazos pixelados.

Un viaje por los estereotipos de género, raza y cuerpo en los juegos de
lucha.

Porque no todo combate se gana a punetazos: a veces hace falta cambiar las
reglas del juego.




De barbudos a barbaras: cuando la cooperaciodn
también tiene nombre de mujer.

Tres vikinges perdides descubren que no hace falta ser un tipe rude para
ser un héroe,

Redisehamos la aventura cooperativa para incluir nueves roles y miradas
femeninas sin cliches.




EVENTO 1

Test de audiencia - Escenarios que venden

Les avances de vuestro nueve juege han side mostrades
en revistas especializadas. Les fans comentan:

“iEchamos de menos los escenarioes vikinges llenos de
batallas y fuego!”

13 - . .
Demasiada aldea y dialego.. queremos accion y

MAZMOTTas.
+ Info







EVENTO 2

Retro Game Awards

La narrativa clasica siempre gana

El jurade de los premios ha declarado:

1] - : -
Los juegos con herces rescatande aldeas y combatiende
o . "
dragones siempre triunfan.







EVENTO 3

Influencers nostalgicos

No toqueis a mis vikingos

Tras las primeras imagenes filtradas, varios youtubers
retre comentan:

i . - - = -
iHan cambiade demasiade a los vikinges! Ahora parecen
salidoes de una escuela de arte, ne de un karco de

guerra.”







EVENTO 4

Carta abierta de jugadoras - Queremos héroes con

otras hakilidades

En una revista un grupe de jugadoras pubklica:

1]
Estamos cansadas de que tode se resuelva a
martillazos. Queremos héroes que piensen, curen,
. ]
construyan y dialeguen,







EVENTO 1

Test de audiencia - Escenarios que

Los avances del torneo han sido comentados en revistas
especializadas y foros retro.

i . - - : .
iDemasiades dejos y arenas clasicas, queremos
. . . .. n
¢iudades, junglas y escenarios originales!

i L . - F
Me gustaria que los escenarios influyeran mas en la
. )
pelea y la estrategia.







EVENTO 2

Retro Game Awards

La narrativa del torneo

El jurado comenta:

13 - : 0

Los juegos de peleas mas exitoses muestran combates
0 0. o ;. - n
individuales epicos y finales hercices.







EVENTO 3

Influencers nostalgicos

iDejad en paz a nuestros luchadores!

| .
Un streamer retro comenta: “jNe reconczce a mis
luchadores faveritos! Algunos parecen demasiade
. g e n
femeninos, otros demasiade caricaturescos.







EVENTO 4

Carta akierta de jugaderas

Nuevas hakilidades y cuerpos reales

“Queremos personajes que luchen de formas distintas,
pero tambien que se vean diferentes. No todas las
mujeres son hipersexualizadas ni todes los hombres
tienen misculos imposibles. Queremos fuerza, si, pero
también diversidad corporal y autenticidad.”







EVENTO 1

Test de audiencia - Escenarios que venden

Les avances de vuestro nueve juege han side mostrades
en revistas especializadas. Les fans comentan:

“iEchamos de menos los escenarioes vikinges llenos de
batallas y fuego!”

13 - . .
Demasiada aldea y dialego.. queremos accion y

MAZMOTTas.
+ Info

o AN AR
>
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Los videojuegos no son neutrales,
Transmiten valores, refuerzan esterectipos
vy meldean 1dentidades.
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iCosa del pasade?

En Luigi's Mansion 3, los fantasmas jefes
funcionan come caricaturas de distintes
roles sociales mas que como personajes
complejos. Sin embargo, esta eleccion
estetica no esta exenta de implicaciones,

La mayoria de los jefes son masculinos y
suelen representar profesiones ¢ figuras de
autoridad -come el chef, el guardia o el
cakallero-, mientras que los perscnajes
femeninos aparecen en menor numere y se
asgclan con rasgos ligades a la apariencia,
la vanidad o el espectacule, como la
directora del hotel o las trillizas magas.
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