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Introduccién®

El cine de masas asiste a una (re)significacién de los
papeles épicos que cobra especial interés en el caso de
las mujeres. Las heroinas, que en los primeros papeles
protagénicos encarnaron a guerreras que emulaban la
personalidad masculina (por lo que no querian o podian
subvertir el rol de género), han ido evolucionando hasta
otro tipo de {dolo que, aunque minoritario todavia, ofrece
una redefinicién del personaje heroico.

Esta evolucién es analizada en el presente articulo a tra-
vés del film Los juegos del hambre (The Hunger Games,
Gary Ross, 2012), una distopia ubicada en un mundo es-
clavizado por el poder totalitario y controlado por los me-
dios de masas. Mediante un enfoque tedrico deductivo
apoyado en la perspectiva de género como aporte episte-
molégico, el presente texto estudiard la versién cinemato-
grafica de la primera de las novelas de la trilogia homéni-
ma de Suzanne Collins®. La tesis que defiende este texto
es que Katniss Everdeen, una versién contemporanea de
Teseo que también recuerda al mito de las amazonas o
el de Atalanta, subvierte el orden patriarcal, revelandose
como un sujeto auténomo y valeroso. Este rol de poder
que el relato reserva para la protagonista no se acopla,
como solia ser frecuente en las narrativas audiovisuales,
ni a la feminidad normativa ni a la emulaciéon masculina,
sino que se construye de forma independiente y con un
resultado positivo. Esto permite afirmar que Everdeen
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redefine el perfil heroico cinematografico, especialmente
el que el cine mainstream habfa reservado para las gue-
rreras del cine anterior.

Cuestiones epistemolégicas: mito, héroe y
sociedad de masas

Aseguraba en su momento Mircea Eliade que si conoce-
mos los mitos podemos aprender los secretos del origen
de las cosas (1968: 20). El mito es, segin Campbell, «la
entrada secreta por la cual las inagotables energias del
cosmos se vierten en las manifestaciones culturales hu-
manas» (2011: 11). Pero los mitos no viven por si mis-
mos, sino que esperan que los individuos los encarnen
y, en este sentido, estariamos ante el mito del eterno re-
torno que definié Eliade (2011) a mediados del siglo xx.

Segun algunos textos, en
la llamada era digital la so-
ciedad se ha desmitificado:
RESPONDER A LA 1a ciencia desea explicarlo
todo y el desarrollo tec-
noldgico ha permitido tal
nivel de perfeccién que ha
hecho olvidar la cuestién
PERSONAL |Dbasica de los seres huma-
nos: organismos que viven
y mueren y que, por ello, buscan razones que permitan
explicar su propia existencia y la de su universo. De ahi
la necesidad de una redefinicién en un momento en que,
incluso, se habla de «la muerte del mito» (Jamer, 2011:
24). El eterno retorno que se da en la sociedad actual
se concreta en cuatro modelos que devuelven al ser hu-
mano a su estado original: el retorno hacia los demas, o
sentimiento de pertenecer a un todo a través de la incar-
dinacién de nuestra sociabilidad humana; el retorno de
la figura de Dyonisos segiin nuestra definiciéon de homo
ludens; el retorno a la pulsién, dado que los medios de
comunicacién y, mas especificamente, las nuevas tecno-
logias permiten que todo esté disponible en todo mo-
mento; y, por ultimo, el retorno a lo salvaje, a lo animal
(JAMET, 2011: 32).

Asi, también las figuras posmodernas pueden explicar-
se desde una perspectiva mitolégica. Para May, en la so-
ciedad actual los mitos permiten responder a la pregunta
«quién soy yo?», confiriendo sentido a la identidad per-
sonal; ademds, hacen posible el sentido de comunidad,
afianzan nuestros valores morales y, por tltimo, son una
forma de enfrentarnos al inescrutable misterio de la crea-
cién (May, 1992: 32).

Segin Gubern, en la era en que la mitologfa profana
ha sustituido a la sagrada, el mito explica y favorece la
cohesién social, legitima el statu quo y elimina la angus-
tia. De ahf que los medios de masas presenten personajes,
roles y modelos de conducta dotados de atractivo, que
favorecen la identificacién con el pablico. El mito se con-
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vierte en materia prima del imaginario, de la identidad
tanto privada como colectiva, articulando el sentido de
la vida: «el proceso de produccién de fabulaciones es in-
separable de la mitopoyesis, o proceso de generacién de
mitos» (GUBERN, 1993: 15). Lo antedicho explica que los
relatos audiovisuales contemporaneos sigan buscando
inspiracién en el mundo mitolégico y en los arquetipos,
como veremos en este texto. Dicho con las palabras de
Campbell, el individuo crea nuevos mitos, a través de las
novelas o del cine, que otorgan direccionalidad y senti-
do a la existencia. En ocasiones, dichos mitos modernos
son mds exitosos que otros, no solo por su capacidad de
orientacion, sino por la posibilidad de trascender en el
tiempo (Ruiz, 2012: 194).

En cuanto al rol esencial del héroe/heroina, se trata de
convertirse en vehiculo de imagenes universales que ins-
piren a las personas de una sociedad. «Por definicién, el
héroe es aquel que encuentra a estas [las situaciones miti-
cas| una solucién, una salida feliz a la desdicha» (Cairors,
1988: 28). Es decir, su papel es resolver el conflicto en
el que se debate el individuo. «Un héroe es un mito en
accién» (MAy, 1992: 52) y por eso resume nuestras aspira-
ciones, ideales y creencias. Los héroes siempre son trans-
gresores, traspasan el umbral de lo prohibido, cuestionan
los limites impuestos por la sociedad, muchas veces estan
regidos por la ilusién e incluso por la utopia y siempre
deben lanzarse a una aventura que, en esencia, constitu-
ye un viaje a lo ignoto. Con frecuencia son defensores de
la justicia social (BauzA, 1998: 6).

Algunos textos de referencia han permitido analizar la
morfologia del héroe; desde Vladimir Propp, que estudié
los cuentos del folclore ruso en 1928, hasta Lord Raglan,
que también identific6, en 1937, las funciones del héroe.
Otros textos puntualizaron que «existen temas miticos re-
currentes [...] en un nimero limitado con relacién al ndme-
ro de personajes» (BRELICH, 1958: 677). Estos motivos singu-
lares, no obstante, no siempre aparecen completos e, inclu-
so, pueden darse de manera entrelazada (BAuza, 1998: 25).

Uno de los autores que mas ha influido en la cinema-
tografia contemporanea es, sin duda, Joseph Campbell,
cuya obra sirvié de inspiracién de la célebre La guerra
de las galaxias (Star Wars, George Lucas, 1977). En un
texto publicado en 1949 identificaba los pasos que sigue
la aventura del héroe, desde la partida hasta el regreso
(CampBELL, 2011: 53-222), y explicaba que no se trataba
de un patrén rigido: muchas historias afslan o aumen-
tan alguno de los elementos, otras retinen varios en un
ciclo o incluso pueden fundirse algunos de los caracteres,
multiplicarse o reaparecer con cambios. Segin Campbell,
existen dos tipos de héroes: quienes realizan una hazana
meramente fisica y quienes realizan una hazana espiri-
tual. Este tltimo héroe estd llamado a realizar un viaje de
ida y vuelta: debe volver, transtigurado, y ensefiar lo que
ha aprendido a los demds (CAMPBELL, 2011: 26).
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Respecto a las funciones heroicas, Savater incide en
que el héroe «prueba que la virtud es la accién triunfal-
mente mas eficaz» (1983: 112). La proeza del héroe es
mas que hacer lo que estd bien; consiste en demostrar
por qué estd bien hacerlo: «representa una reinvencién
personalizada de la norma» (SAVATER, 1983: 113).

Por ello, los ejemplos heroicos inspiran la accién de los
individuos y su mundo es el de la aventura. La aventura,
entonces, es un tiempo lleno frente al vacio de la ruti-
na; es un tiempo en el que las garantias de normalidad
quedan suspendidas y, ademas, en la aventura siempre
esta presente la muerte (SAVATER, 1983: 115). Como con-
clusién, en la aventura el héroe siempre busca la inde-
pendencia. Todos estos elementos se pueden encontrar,
como veremos, en la obra que nos ocupa.

Los juegos del hambre: entre el mito y la
cultura mediatica

La autora de la trilogia Los juegos del hambre, Suzanne
Collins, ha declarado en multitud de entrevistas que se
inspiré en el circo romano y sus gladiadores, en el géne-
ro televisivo reality show, en la cobertura mediatica de
la guerra de Irak y en el mito de Teseo. Eso quiere decir
que la historia estd emparentada con la mitologia y con
los medios de masas pero que, argumentalmente, no deja
de ser un relato que obedece a lo expuesto por Jamet: un
retorno a lo salvaje y también un retorno a la figura de
Dyonisos.

La accién se sitia en lo que una vez fue Estados Uni-
dos. Ahora han pasado cientos de afios y se llama Pa-
nem (nombre que surge de la expresién panem et cir-
censes). Estd dividido en distritos, siendo el Capitolio el
que se reserva el estatus privilegiado frente al resto de
territorios, explotados y empobrecidos?. Sin libertades
ni apenas recursos y controlados mediaticamente, nin-

Figura 2

gun ciudadano/a puede salir de su area. Como castigo
a una antigua revolucién y para rememorar la victoria
del Capitolio, cada afno una pareja de adolescentes por
cada zona (llamados Tributos) es enviada a una lucha a
muerte que es televisada en directo: los juegos del ham-
bre. Este circo romano no disgusta a toda la poblacién;
existen Tributos que esperan toda una vida entrendndo-
se hasta que les llega el turno y la gente sigue fascinada
la emision televisiva de los juegos. La historia elige como
protagonista a Katniss Everdeen, de 16 afios, una heroi-
na rebelde que se ofrece a ocupar el lugar de su herma-
na pequefia, Prim, para evitarle el tragico destino que el
azar le habia reservado (figura 2).

Dejando aparte la evidente referencia a la novela 1984
de George Orwell, en el relato se observan ecos de mu-
chos otros productos audiovisuales, como la pelicula Per-
seguido (The Running Man, Paul Michael Graser, 1987),
basada en una novela de Stephen King. Ambientada en
un distépico afo 2017 en el que la sociedad se ha con-
vertido en un estado policial, la poblacién es apaciguada
con un programa de televisiéon donde criminales convic-
tos deben escapar de asesinos profesionales. La presencia
de la television como Gran Hermano enlaza la obra de
Collins con la popular El show de Truman (Una vida en
directo) (The Truman Show, Peter Weir, 1998) y ese per-
sonaje que ha sido criado bajo los focos de televisién y la
complicidad de una audiencia acritica.

En cuanto a la lucha por la propia vida que recoge Los
juegos del hambre, otra referencia es el film Battle Royale
(Batoru Rowaiaru, Kinji Fukasaku, 2000), adaptado de la
novela de Koushun Takami, pelicula de culto nunca es-
trenada en Estados Unidos. El titulo se inspira en el nom-
bre otorgado a los combates de lucha libre en los que los
luchadores pelean hasta solo quedar uno. Ello remite al
film Los inmortales (Highlander, Russell Mulcahy, 1986),
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muy anterior a la obra japonesa, en el que un grupo de
elegidos debe luchar con espadas hasta que solo uno so-
brevive, bajo el lema «solo puede quedar uno».

El imperio romano y la lucha de los gladiadores son
otras de las referencias obvias, expresamente evocadas
en los nombres elegidos: desde el propio Panem hasta
los que llevan los habitantes del Capitolio (Cornelius,
Séneca, Cinna) vy, sobre todo, en la proyeccién del circo
romano en una version tecnoldgica y televisada pero en
la que los Tributos, igual que los gladiadores, son entre-
nados expresamente y pueden elegir su arma. Asimismo,
existe una revisiéon del mito tecnoldgico, pues aparecen
armas futuristas, bioingenierfa y otros recursos fantas-
ticos que son utilizados por la maquinaria mediatica y
por el poder con el objetivo de amedrentar a la pobla-
cién. Otro elemento que se puede rescatar de las anti-
guas Grecia y Roma es la famosa cornucopia o cuerno
de la abundancia, que aparece en los juegos como lugar
que provee de las cosas necesarias para la supervivencia
(armas, etc.).

Por otro lado, el mito de Teseo ha sido reconocido como
inspiracién por la propia Collins cuando promocionaba
la pelicula. Para ella, Katniss es un «Teseo futurista».
La narracién mitica nos lleva hasta Minos, rey de Creta,
quien tenfa un monstruoso hijastro, el Minotauro, que se
alimentaba de carne humana y vivia escondido en el la-
berinto construido por Dédalo. Minos tenia otro hijo, An-
drogeo, el cual, estando en Atenas para participar en unos
juegos, fue asesinado por los atenienses, a quienes Minos,
como castigo, les exigié que cada nueve anos enviaran
siete jovenes y siete doncellas a Creta para que pagaran
con su vida la del hijo asesinado. Los jévenes serfan ofre-
cidos al Minotauro vy, si uno de ellos lograba vencerle en
la lucha, la ciudad se libraria del tributo. En el tercer pago
irfa Teseo, Gnico hijo de Egeo, rey de Atenas. Los tribu-
tos esperaban su suerte, tratados con la magnanimidad
reservada a las victimas. Fue entonces cuando Ariadna,
hija del rey, le ofreci6 el hilo con el cual salir del laberinto
junto a un punal con el que poder vencer al Minotauro.

El mito de Teseo es uno de los temas de la antigie-
dad heroica griega frecuentemente tratado en distintas
versiones, sobre todo en lo referente al desenlace: «el
abandono de Ariadna después de salir de Creta, por cuya
decision Teseo fue desmitificado o glorificado segtn las
diversas interpretaciones» (OMATOS, 2009: 263). Esta idea
también aparece en la obra de Collins pues, al final de la
primera entrega, Peeta Mellark —cual Ariadna— fue aban-
donado por Katniss Everdeen a pesar de ser su aliado.

El reverso del héroe hegemonico:
amazonas y guerreras

Las amazonas son un simbolo femenino que aparece en
obras artisticas y textos literarios, a pesar de que ninguna
fuente puede acreditar su existencia mas alld de la narra-
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cién mitica griega: eran un pueblo de mujeres descen-
dientes de Ares, dios de la guerra, y de la ninfa Harmonia.
Segin Martinez (2010: 22) su nombre dio lugar a varias
paretimologias: en la Grecia clasica podia aludir a la ca-
rencia de un pecho, ya que, segin la leyenda, eliminaban
el seno derecho cauterizandolo o lo aplastaban para dis-
parar con mayor facilidad. También sirvi6 para recordar
que vivian juntas y alejadas de los hombres. Sus vecinos,
los escitas, a decir del historiador Herédoto, las llamaban
edrpata (asesinas de hombres). Las amazonas se sitian
en un pasado utépico donde las mujeres vivian segin
sus propios codigos y actuaban como guerreras*. Su re-
presentacién comparte algunos elementos con otras lu-
chadoras, como las walkirias de la mitologia nérdica, las
gladiadoras romanas o las guerreras africanas entre otras
(MaINON y URsIN, 2008: 17). La cultura popular se ha (re)
apropiado del término amazona y hoy se utiliza para
describir a las sociedades regidas por mujeres y también
para definir a aquellas que se rebelan contra el sistema.

Aunque existen variantes, es posible establecer una se-
rie de rasgos comunes a este tipo de heroina: lucha de for-
ma agresiva; forma parte de una organizacién o cultura
gobernada por mujeres y por tanto no aparece definida
desde la relacién que mantiene con un varén; demuestra
algiin tipo de empatia con su propio sexo; utiliza armas
y herramientas tipicas; se viste y adorna con elementos
de guerrera; es independiente y no necesita un hombre
que la salve; vive o proviene de una civilizacién perdida y
puede ser homosexual, bisexual o incluso no sentir deseo
sexual (MAINON y URSINI, 2008: 24-27).

La cultura audiovisual ha optado, con frecuencia, por
elaborar un relato fantasioso sobre ellas, especialmente
en la ciencia-ficcién (MAINON y URrsINI, 2008: 18). Las pri-
meras imagenes de amazonas en la pantalla las situaron
en escenarios exdticos o prehistéricos, con una protago-
nista casi siempre rubia, de piel blanca y ligera de ropa.
Ademas, sus armas eran el arco y las flechas. No deja de
ser curioso que, cuando las armas del futuro se intuyen
como sofisticadas, en las imagenes contemporaneas de
heroinas se insista en elegir un instrumento anacrénico.

De acuerdo con Bernardez, estas primeras guerreras
fueron «mujeres félicas», es decir, figuras que adquieren
las caracteristicas propias de los varones: «exhiben valo-
res de la masculinidad en un sistema social que separa lo
masculino y lo femenino a través de categorias opuestas»
(BERNARDEZ, 2012: 95). Estas particularidades de lo mascu-
lino o viril, que conformarifan lo que puede denominarse
Macho Alfa, se apoyan en los atributos que se consideran
integrantes de la masculinidad tradicional: «fuerza, cora-
je, astucia, ambicién, poder» (ZuriaN, 2011: 291), modelos
representados en el cine de masas con personajes hiper-
viriles como los tipicos de Bruce Willis o Jason Statham
en sus peliculas de accién. Dichas mujeres falicas, segiin
Berndrdez, fueron un resultado no esperado del feminis-
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mo de segunda ola, ya que dieron cuerpo a «la visién més
comercial y popular de las reivindicaciones feministas
que se estaban planteando desde los movimientos socia-
les y las teorfas mas radicales de aquellos anos» (BERNAR-
DEZ, 2012: 97).

Ejemplos de estos personajes, muchos de ellos inspira-
dos en cémics o videojuegos, serfan los encarnados por
Angelina Jolie en Lara Croft. Tomb Raider (Simon West,
2001) y su secuela Lara Croft. Tomb Raider: La cuna de
la vida (Lara Croft. Tomb Raider: The Cradle of Life, Jan
de Bont, 2003); la Alice interpretada por Milla Jovovich
en la saga que comenzé con Resident Evil (Paul W. S. An-
derson, 2002); el personaje que encarné Halle Berry en
Catwoman (Pitof Comar, 2004) o el interpretado por Uma
Thurman en Kill Bill: Volumen 1 y 2 (Kill Bill: Volume 1
and 2, Quentin Tarantino, 2003 y 2004).

Como revela Berndrdez (2012: 101) se trata de perso-
najes escindidos entre dos cuestiones a priori incompa-
tibles: representan «la tentacién y el peligro» en su ver-
tiente mas conservadora porque son hiperfemeninas v,
al mismo tiempo, su lenguaje corporal es masculino y
emplean armas y violencia, lo que constituye una asimi-
lacién o emulacién de la masculinidad clasica. Ademas,
estos personajes suelen estar dirigidos por una figura
masculina ausente o bien se mueven por motivos ma-
ternales, dejando su independencia como individuo en
segundo plano. Estas cuestiones serfan las que permiten
afirmar que realmente no son perfiles de poder, aunque
lo parezcan. No proveen emancipacién ni independencia,
y consolidan la jerarquia masculino/femenino, de ahi que
su protagonismo no sea capaz de subvertir el modelo ca-
ndnico, aunque rompa con la invisibilidad de las mujeres
como protagonistas en el cine de masas.

No obstante, esa hegemoénica representacion asiste a
una subversién mediante lo que algunas autoras han lla-
mado «fantasia heroica feminista» (PrtarcH, 2008: 40) y
otras prefieren denominar «postfeminismo mediatico»
(CHICHARRO, 2013; BERNARDEZ, 2012). De ellas se puede des-
tacar el protagonismo femenino y su empoderamiento, lo
que si permite subvertir los estereotipos heroicos.

Katniss Everdeen y lo heroico

Katniss responde al retrato de amazona descrito por Mai-
non y Ursini, puesto que utiliza un arma tipica (arco y
flechas) y lucha con violencia. Asimismo, es un personaje
que desarrolla su empatia de género, especialmente en
su relacién con la pequena Rue del Distrito 11, pero tam-
bién con otros personajes femeninos (figura 3). En cuan-
to a su relaciéon con los hombres, carece de interés en
las relaciones sentimentales y en la maternidad, a pesar
de la atraccién que siente por su amigo Gale Hawthorne.
Por otro lado, y a pesar de su juventud, es independiente
hasta el punto de que se encarga del sustento de toda su
familia y, respondiendo al conjunto del perfil amazénico,

hay que recordar que procede de una civilizacién perdida
(el postapocaliptico Panem).

Sobre la cualidad bésica heroica que consiste en el en-
frentamiento constante a pruebas, es esta una variable
consustancial al argumento, pues Los juegos del hambre
es el relato de un test que ademds perpetta el viaje que
describe Joseph Campbell para el héroe (2011: 53-222);
gran tarea, parabola del camino de los seres humanos,
que se entreteje en la misma historia mitica. Asi, el senti-
do del viaje en Los juegos del hambre obedece a un bien
superior: salvar al pueblo
de la tirania y se revela
para Katniss poco a poco,
segun va avanzando en su
propia marcha pues cada
etapa es, en realidad, la PERPETUA EL VIAJE
adquisicién de un nivel de
conciencias. Para Campbell,
ese viaje tiene tres grandes
etapas: la partida o separa-
cidn, las pruebas y victorias de la iniciacion y el regreso o
reintegracién a la sociedad (2011: 40); pero, como ya se
ha dicho, también advierte que no todas aparecen o no
lo hacen por separado o en el mismo orden. Veamos en
las lineas siguientes las fases mas importantes del viaje
heroico segtn las transita Katniss Everdeen.

En la partida existen cinco pasos que pueden verifi-
carse en el film de Gary Ross: la «llamada a la aventura»
o la cosecha donde se eligen los Tributos, en el mundo
ordinario que es para Katniss el Distrito 12; la «negati-
va al llamado» o la resistencia natural de Katniss ante
el horror que se avecina; la «ayuda sobrenatural», un
encuentro con una figura protectora que le ofrece algin
talismdn. Para Katniss se trata de un sinsajo, un broche

Figura 3
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de oro que le ofrece Madge y la aparicién de un mentor
explicito, Haymicth Avernathy, un aparente irresponsa-
ble en quien la protagonista no tiene mas remedio que
confiar; el «cruce del pri-
mer umbral» o la llegada al

EL PERSONAJE DE
EVERDEEN ES UN
HEROE POLITICO

Capitolio tras el iniciatico
viaje en tren, lugar donde
se esconde lo desconocido,
el peligro y la oscuridad.
Katniss deja atrds su mundo ordinario para entrar en el
mundo magico; y el «vientre de la ballena», cuando el
héroe es tragado por lo desconocido. Ya en el Capitolio, se
trata del espacio donde ingresa Katniss y el resto de Tri-
butos para ser entrenados para el combate y que la lleva
de lleno a las tripas del monstruo: rodeada de personas
del Capitolio y obligada a seguir sus normas.

La etapa de la iniciacién es, para Campbell, el lugar
donde aparecen recursos mds psicoanaliticos. Entre ellos
pueden destacarse: el «camino de las pruebas» o profun-
dizacién del cruce del primer umbral. Se trata, en Los jue-
gos del hambre, de ese tiempo en el que se encuentra en
el vientre de la ballena, donde es obligada a someterse a
diversas disciplinas o la «gracia tltima» que nos revela
a la heroina como un ser superior, en el caso de Katniss,
una elegida para ser el simbolo de la rebelién. A lo lar-
go de todo este camino, habrd encontrado aliados (como
Cinna, el estilista) (figura 4) y enemigos (algunos tributos
con los que no establece empatia). Por Gltimo, la tercera
etapa o el regreso nos ofrece una protagonista que jamas
hubiera pensado en su éxito y que, expresamente antes
de su marcha, se habia lamentado de las nulas posibili-
dades que tenia de sobrevivir. La primera etapa de esa
vuelta al mundo ordinario es la «negativa al regreso»
pues Katniss no desea asumir la responsabilidad que se

Figura 4
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deposita en ella como lider revolucionaria, tal y como
ha sido frecuente en la mayoria de relatos heroicos; la
«huida magica» y el «rescate del mundo exterior» apare-
cen bruscamente, cuando el Capitolio decide perdonar la
vida de Katniss y Peeta, declarando ganadores a ambos;
la «vuelta a casa» y la «libertad por vivir» apareceran al
final de la historia.

En Los juegos del hambre, el viaje heroico se repetird
en las entregas posteriores, siguiendo un modelo circu-
lar que obedece al patrén descrito por Campbell. Asf, la
trilogfa nos ofrecera el completo aprendizaje personal de
la protagonista como el beneficio comun de su sacrificio.
De ahi que Katniss represente esa otra cualidad heroica:
su incesante vagabundear, pues el viaje es prueba y ac-
cién. De acuerdo con Campbell, este heroismo es de tipo
espiritual: se trata de volver y ensenar lo que ha aprendi-
do a los demas.

Siguiendo con el modelo tedrico propuesto en los epi-
grafes anteriores, se debe senalar que Katniss es, como ya
se ha visto, una guerrera mitica pero su originalidad radica
en que no responde al perfil de heroina falica. La protago-
nista aparece como un sujeto auténomo, que ha asumido
responsabilidades muy superiores a las habituales para su
edad y que no sucumbe al mito romantico (de hecho es
una novedad que, en esta historia dirigida a publico ado-
lescente, el romance es solo una impostura estratégica) ni
a la feminidad normativa. Aunque Teseo aparezca como
la inspiracién principal, el personaje protagonista estd sin
duda emparentado con Atalanta de Arcadia, la heroina
contestataria y diestra arquera que, segiin Apolodoro, for-
mo parte de la expedicion de los Argonautas que fueron a
la conquista del vellocino de oro. Atalanta representa a la
mujer independiente que se rebelé contra los esquemas
patriarcales de la antigua Grecia. Asi, Katniss podria res-
ponder a la propuesta de Savater: «la virilidad del héroe es
esencial, aunque su sexo puede ser masculino o femenino»
(1983: 122); es decir, el héroe busca una plenitud que no
estd reservada a los varones vy, en el caso de Everdeen, lo
hace sin emular a estos pero sin convertirse en un mode-
lo arquetipico de feminidad ni en una mujer travestida o
masculinizada. Por ultimo, es fiel a la memoria: nunca ol-
vida de dénde viene su fuerza (Savater, 1983: 123), esto es,
del pueblo y de la tierra.

El personaje de Everdeen es un héroe politico: encarna
los ideales morales de la sociedad, posee valores excepcio-
nales reconocidos por la colectividad y, ademas, es fuerte
y de noble corazén (CARDONA, 2006: 59). La fortaleza es,
junto a su moral, una de sus cualidades mads destacadas.
Como asegura Simmons, «es una heroina adolescente que
encarna la pasién y los valores morales en un mundo en
el que todavia existe lo blanco y lo negro, sin que la ma-
durez haya proyectado en su psicologia esa gama de gri-
ses que caracteriza la moralidad de los adultos» (citado
en BERNARDEZ, 2012: 107). También es valiente, aunque no
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hasta el punto de apartarse de la condicién humana: tiene
miedo con frecuencia y duda a menudo. Todo ello esta en
relacién con lo que sefialaba Gary Ross en una entrevis-
ta: «Mientras unos pelean para sobrevivir, Katniss lo hace
para conservar su humanidad. Es una heroina tragica que
pasa de matar para vivir a aceptar que su muerte puede
salvar la vida de sus seres queridos»®. En Los juegos del
hambre sobrevive la mas fuerte, pero también la mas astu-
ta y, sobre todo, la mas humana, la que tiene mayores cua-
lidades morales, tal y como se le exige a un héroe épico.
Katniss protege a quienes son mas débiles y, aunque pro-
porciona pan y circo al pueblo (algo contra lo que no pue-
de rebelarse), lo hace a su manera, sin perder la dignidad.

De ahi que, cuando sobrevive a los juegos, se convierta
en modelo para todo el mundo y mds tarde sea el simbolo
de la rebelién ante la tirania. Katniss Everdeen demues-
tra, en el sentido que explicaba Savater sobre el perfil
heroico, por qué esta bien desafiar al totalitarismo, in-
cluso cuando el precio a pagar puede ser muy alto. Se
enfrenta con valor y coraje a una aventura directamente
emparentada con la muerte y alejada de lo cotidiano: en
la arena, lugar donde se desarrollan los juegos, nada es
como en la realidad, ningtn cédigo cotidiano funciona
en un espacio y tiempo magicos, definidos en la pelicula
mediante artilugios de ciencia-ficcién. Katniss consegui-
ra la independencia, la suya y la de su pueblo, como ha
sido siempre en los relatos heroicos.

Conclusiones

Si la funcién principal del héroe es dar respuesta a la des-
dicha, Katniss Everdeen es la ejemplificacién de ese mo-
delo. No solo ofrece esperanza a la poblacién del desgra-
ciado Panem, sino que es capaz de convertirse en simbolo
mitico, llegando a amenazar a todo el poder establecido
gracias a su valor e integridad. Su posicién ética queda
clara, no porque tenga que matar, pues es una cuestion
sobre la que no cabe decisién alguna, sino porque es
consciente de la injusticia del poder con la ciudadania: la
lucha de clases y la renuncia del bienestar individual por
una causa mayor constituyen la Gnica salvacién.

Los juegos del hambre ofrece una revisién y subver-
sién de los roles de género poco habitual en las produc-
ciones para adolescentes. Katniss Everdeen es indepen-
diente y valerosa, inteligente y auténoma, aun en los es-
cenarios mas hostiles. Aunque se describe segun el pro-
totipo de amazona medidtica, su caracterizacién no se
realiza mediante la masculinizacién ni tampoco aparece
hipersexualizada. De ahi que pueda afirmarse que rom-
pe el canon hegemoénico del protagonismo femenino en
la cultura popular (figura 1). Katniss subvierte el orden
patriarcal porque no sigue el mandato de género y rede-
fine el protagonismo femenino que el cine mainstream
habia reservado para las guerreras del cine anterior. El
arco argumental que puede seguirse a través de la trilo-

gia describe a Katniss como una rebelde politica, alguien
que se opone al totalitarismo que parecia inevitable y en
quien se deposita la responsabilidad de salvar el mundo,
una tarea que en la cultura popular no suele encargarse
a las mujeres. B

Notas

* Las imagenes que ilustran este articulo han sido aportadas vo-
luntariamente por las autoras del texto; es su responsabilidad
el haber localizado y solicitado los derechos de reproduccién al
propietario del copyright. En cualquier caso, la inclusién de ima-
genes en los textos de L’Atalante se hace siempre a modo de cita,
para su andlisis, comentario y juicio critico. (Nota de la edicién).

1 El presente trabajo se ha desarrollado en el marco del proyecto
«Violencia de género y cultura popular: representacién y recep-
cién», cofinanciado por el Ministerio de Sanidad, Servicios Socia-
les e Igualdad del Gobierno de Espana y el Fondo Social Europeo
en el marco del Programa Operativo «Lucha contra la discrimina-
cién» (Referencia 115/12).

2 Los juegos del hambre (The Hunger Games), publicado en 2008
en Estados Unidos, fue el primer volumen de una trilogia que
se completé con En llamas (Catching Fire, 2009) y Sinsajo
(Mockingjay, 2010). En 2012 fue llevada a la gran pantalla la pri-
mera de las novelas, con el mismo titulo y bajo la direccién de
Gary Ross, que se convirti6 rapidamente en un éxito de taquilla.
En 2013y 2014 se estrenaban la segunda y tercera parte, dirigidas
ambas por Francis Lawrence y con idéntico éxito. En 2015 esta
prevista una tltima entrega cinematografica ya que la tercera no-
vela se ha dividido en dos peliculas. En este articulo, el analisis se
realiza sobre la adaptacién cinematogréfica de la primera de las
obras aunque, como contextualizacién, aparecen referencias a la
continuacion de la trilogfa.

3 Katha Pollitt, en su articulo «The Hunger Games’ Feral Feminism»,
publicado en The Nation (23/04/2012), describe Panem como una
sociedad basada en la fuerza bruta, el hambre, la magia tecno-
légica y la vigilancia constante en la que el Capitolio adopta la
mirada futurista de un fascista Oz cuya estética puede situarse a
caballo entre el tardio Imperio romano, el tribunal de Louis XVI
y el Cirque du Soleil.

4 Algunas obras sefialan que parte de la leyenda puede tener un ori-
gen real. Por ejemplo, Davis-Kimball y Behan (2003) documentan
la existencia de cementerios exclusivos de guerreras en el sur de
Rusia. Pertenecientes a los pueblos escitas y sarmatianos, habrian
emigrado hacia el este, llegando a China, y hasta el oeste, llegando
a las islas britdnicas. Para algunos textos, ellas habrian inspirado
al historiador griego Herédoto (afo 500 a. C.).

5 La segunda pelicula, estrenada en noviembre de 2013 con el titulo
Los juegos del hambre: en llamas (The Hunger Games: Catching
Fire, Francis Lawrence, 2013), presenta un mayor compromiso
social desde el punto de vista argumental, tal y como sucede en la
obra literaria. También es mayor la carga dramatica pues Katniss
debe asumir un papel activo ante la rebelién, iniciativa y compro-
miso del personaje que aumentan en la tercera entrega.

6 Fotogramas, 2023 (2012), 13-24.
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