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DE CONDESSA BATHORY A LADY DIMITRESCU: a
representacao da vilania feminina nos
games influenciada pelo conservadorismo
cristao

Resumo: O artigo busca instigar uma reflexdo a partir da reunido de
evidéncias dos elementos que compuseram a construcdo de
personagens femininas que séo bruxas e vilds nos jogos de horror e,
principalmente, de survivor horror. Utiliza, como referéncia, estudos
sobre a polémica figura histérica conhecida como Erzsébet (ou
Elizabeth) Bathory, cujas lendas serviram para construir, como
contraponto & moral cristd conservadora, uma imagem de beleza,
corpuléncia e maldade que influenciaram no imaginario de
personagens femininas vilds nos jogos. Com isso, 0 artigo faz um
paralelo entre Bathory, que serviu de inspiragdo para o jogo, e as
caracteristicas que estdo presentes na personagem Lady Alcina
Dimitrescu no jogo Resident Evil: Village, lancado em 2020 pela
Capcom, identificando esteredtipos comuns em ambas narrativas,
propondo, assim, uma analise critica e sugerindo alguns caminhos
para mudanca.

Palavras-chaves: Bruxas; vilds; videogames; Lady Bathory; Lady
Dimitrescu.
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FROM COUNTESS BATHORY 10 LADY DIMITRESCY:
the representation of female villainy In
games inifuenced by Christian conservatism

Abstract: The article seeks to instigate a reflection from the gathering
of evidence of the elements that composed the construction of female
characters who are witches and villains in horror games and, mainly,
in survivor horror. It uses, as a reference, studies on the controversial
historical figure known as Erzébet (or Elizabeth) Bathory, whose
legends served to build, as a counterpoint to conservative Christian
morality, an image of beauty, corpulence and evil that influenced the
imagination of villainous female characters in games. With this, the
article makes a parallel between Bathory and the characteristics that
are present in the character Lady Alcina Dimitrescu in the game
Resident Evil: Village, released in 2020 by Capcom, identifying
common stereotypes in both narratives, thus proposing a critical
analysis and suggesting some paths to change.

Keywords: Witches; villains; videogames; Lady Barthory; Lady
Dimitrescu.
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1. INTRODUGAD

Histérias sobre vampiros e bruxas
habitam o imaginario das pessoas ha séculos,
relacionando sempre a aspiracdo a vida e
juventude eternas por meio de instrumentos
sobrenaturais. Quando estas historias estdo
centradas em figuras femininas, ha forte
presenca de caracteristicas que buscam atribuir
aspecto negativo a mulheres belas que desafiam
a moral crista.

O Cristianismo incorpora essas histdrias
para tentar justificar a existéncia de seres ou
criaturas malignos e fundamentar a existéncia
da culpa e do castigo. Tudo isso se mistura nos
jogos eletrénicos que trazem, como elemento
narrativo, aspectos do sobrenatural, da
feminilidade e da religido.

Este trabalho pretende trabalhar estes
trés elementos, promovendo uma reflexdo
sobre a vila Lady Dimitrescu, do jogo Resident
Evil Village langado em 2021, para verificar a
hipotese de que a estreita relagdo dessa
personagem com Lady Bathory, cujos mitos
inspiraram a cria¢do da personagem, reforga um
esteredtipo’ de  representagdo  feminina
vilanesca construidas a partir de uma visdo
pejorativa de mulheres que desafiam o
conservadorismo crist&o.

2. 0 CRISTIANISMO, ATO SEXUAL E 0 MAL FEMININO

O patriarcado, a monogamia e as
divisdes de tarefas por género ndo sao
exclusividade do Cristianismo, tendo sido
identificados em outros locais e crengas. No
entanto, é no século | que Paulo, discipulo de
Jesus Cristo, escreve uma carta aos Corintios,

! Neste trabalho, a palavra “esteredtipo” serd usada no
sentido trazido pelo Dicionario Michaelis, que define
como “aquilo que se amolda a um padrao fixo ou geral.”.
In: MICHAELIS, Dicionario Brasileiro da Lingua
Portuguesa. Sdo Paulo: Editora Melhoramentos, 2023.

demonstrando a estrutura da Igreja que queria
fundar, em que apareciam temas como controle
e rendncia sexual. Como heranca para a Igreja
Cristd, ficou o risco constante da presenca de
Satanas sob a forma da luxdria. (BROWN,
1990)

Segundo Gevehr e Souza (2014, p. 114),
a inferioridade da mulher na Biblia aparece nas
Epistolas de S&o Paulo e no relato de Génesis,
em que a mulher teria sido criada a partir de
uma costela de Adao, o que justificaria, para a
Igreja, a sua submissdo ao homem. Eva, ao
consentir em provar do fruto proibido, além de
um ente maligno, também representaria a
tentagdo que levaria o0 homem a uma “perdig¢do
moral”. Para o Cristianismo Eva simboliza
todas as mulheres e que, por ter cometido o
“pecado original”, seria responsavel pela
expulsdo do paraiso, caracterizando um ser ndo
confiavel, com moral inferior e capaz de seduzir
0s homens.

O Bispo Agostinho de Hipona também
teve sua importancia na regulamentacao do ato
sexual na Igreja Catdlica, apesar de ser o Unico
dos escritores da Igreja Primitiva de que se tem
conhecimento de vida sexual anterior.
Agostinho teve relagdes com uma concubina
durante treze anos e dessa relagdo tiveram
apenas um filho, indicando que provavelmente
faziam algum tipo de controle de natalidade.
Ap0ds se converter em padre, Agostinho passou
a negar o prazer sexual e defender a procriagao
como finalidade Unica para 0 sexo
(PIMENTEL, 2016).

Também é ele quem associa as relacGes
sexuais a queda de Adao e Eva, fazendo uma
interpretacdo extensiva do livro dos Génesis,
embora admitisse, por outro lado, a que a razdo
da existéncia do ato sexual no Paraiso tinha por

Disponivel em: https://michaelis.uol.com.br/moderno-
portugues/. Acesso em: 29 jan. 2023.
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finalidade “fundar um populus” (BROWN,
1990). O que Agostinho cuidou de defender,
portanto, era a retirada do aspecto prazer do ato
sexual, colocando esse aspecto como algo em
conflito com a moral catolica, relegando-o a
uma sensa¢do pecaminosa e, portanto, proibida.

Durante a ldade Média, manteve-se a
ideia de que a mulher era um instrumento de
perdicdo utilizado pelo Diabo. A Santa
Inquisicdo, sistema juridico da Igreja Catolica
Romana que durou desde o final da Idade
Média e por toda a Idade Moderna, condenava
todos aqueles que cometessem praticas
consideradas desviantes, como heresia e
blasfémia, mas foi principalmente a partir do
século XV, que passou-se a perseguir e
condenar as mulheres por préaticas consideradas
diabolicas, no que ficou conhecida como “caca
as bruxas”.

Um dos principais livros sobre o
assunto, escrito pelos inquisidores Heinrich
Kramer e James Sprenger, o Malleus
Maleficarum ou O Martelo das Feiticeiras, era
um manual oficial da Inquisicdo sobre como
identificar e lidar com a bruxaria que revela
bastante sobre a mentalidade da época em
relagio as mulheres. Foi utilizado durante
quatro séculos e teria sido responsavel pela
tortura e morte de centenas de mulheres
(FRENCH apud MURARO, 2005, p.13). Os
atos sexuais também sdo alvos dos autores que,
por vezes, mencionam os livros de Santo
Agostinho e apontam o sexo com demdnios
como um dos quatros pontos na pratica deste
“mal abominavel”. Nesse sentido, “O ponto
central do argumento no Malleus maleficarum
era que ‘Toda bruxaria vem da luxtria carnal,

2 Dentre os significados de supersticido encontrados no
dicionario Michaelis, o que mais se aproxima daquele
empregado na época ¢ este: do latim superstitio [...], que
significa “Crenga cega e exagerada a alguma regra,
principio ou coisa, que é adorada e seguida sem
questionamentos”.  In:  MICHAELIS, Dicionario

que € insaciavel nas mulheres [...] razdo porque,
para saciar sua luxuria, elas se consorciam até
com demonios’.” (STUART, 1997, p. 163).

O proprio livro aponta que mulheres
seriam as principais adeptas as supersticdes
?malignas devido & sua maior credulidade, sua
maldade, “toda malicia é leve, comparada com
a malicia de uma mulher” (KRAMER;
SPRENGER, 2005, p.114) e sua incapacidade
intelectual “por serem mais fracas na mente e
no corpo, ndo surpreende que se entreguem com
mais frequéncia aos atos de bruxaria” (idem,
p.116), além de sua maior lascivia. A Génesis
também é usada para reforcar a inferioridade da
mulher, e “convém observar que houve uma
falha na formacéo da primeira mulher, por ter
sido ela criada a partir de uma costela recurva
[...] cuja curvatura é, por assim dizer, contraria
a retiddo do homem.” (Idem. 2005, p. 116)

Estimativas apontam que durante o
periodo de “caga as bruxas" foram executadas
em média 600 pessoas por ano nas cidades
germaénicas. Segundo levantamento realizado
pelos pesquisadores Ehrenreich e English
(2010), mulheres de todas as idades, incluindo
criancas, correspondem a 85% dos executados
por bruxaria.

Vale lembrar também que foi durante o
periodo da Inquisicdo que aconteceram 0s
processos colonizatérios na América e na
Africa que impuseram a fé cristd em grande
parte destes territorios. No Brasil ocorreram as
MissOes Jesuiticas com a funcdo de catequizar
os povos indigenas. Nos Estados Unidos, no
século XVII, ocorreram episodios como o0s da
Nova Inglaterra, onde houve uma onda de
acusacges de bruxaria e que ficaria conhecido
posteriormente como ‘“caga as bruxas de

Brasileiro da Lingua Portuguesa. Sdo Paulo: Editora
Melhoramentos, 2023. Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/.
Acesso em: 29 jan. 2023.
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Salem”. Apesar de mais tardia, a coloniza¢do na
Asia também contribuiu para a difusdo do
Cristianismo pelo mundo.

3. A INTERSECGAO DOS JOGOS DE TERROR E HORROR
COM 0 CRISTIANISMO

Primeiramente é necessario definir a
diferenca entre os géneros de terror e horror 3,
A escritora gotica Ann Radcliffe, em Do
Sobrenatural na Poesia, é uma das maiores
referéncias nessa discussdo, e defende que o
terror seria um sentimento que atua na ansia do
acontecimento e permite que a imaginacao atue.
Por outro lado, o horror seria um estado
posterior ao acontecimento como resultado de
um evento explicito, “e diria respeito a
sentimentos ‘menores’, como O asco, a
repulsa.” (RADCLIFFE apud BALIEIRO,
2019, p. 254)*. Ambos os géneros se relacionam
com sentimentos considerados negativos, como
medo, aversdo e perturbacdo, e podem coexistir
em um mesmo produto.

A relagdo dos jogos com o Cristianismo
tem forte influéncia numa vertente religiosa
mais conservadora e ganha forca com porta-
vozes que reforcam o carater viciante deste
meio de lazer e o0s riscos para a salde e a

3 A distinc&o, nesse caso, ndo chega a ser relevante para
o mercado de jogos eletrbnicos. 1sso porque jogos
“horror” e “terror” sdo normalmente considerados como
pertencentes a uma mesma categoria considerando a
pesquisa feita em 24/01/2022. Lojas virtuais como Steam
e Epic, por exemplo, possuem a categoria “terror’” para
classificar jogos que sdo considerados tanto horror
quanto terror. A PS Store possui a categoria “terror de
sobrevivéncia” (survivor terror) e a Xbox Store utiliza
“horror de sobrevivéncia” (survival horror). A Apple
Arcade adota os termos como sinénimos, entregando 0s
mesmos cinco primeiros resultados para a pesquisa com
qualquer das duas palavras.

4 Apenas a titulo de enriquecimento, citamos aqui outras
distincdes. Terror é um conceito de origem biblica

convivéncia social. O site Biblia.com.br
reforca, por exemplo, como o jovem cristdo
precisa ver além da oferta de lazer trazida pelo
jogo, entendendo seu carater viciante e como 0s
jogos afastam o cristdo de habitos saudaveis,
tais como leitura, conversacdo, socializacdo
dentre outros.

Com o crescimento da industria,
aumento do alcance do publico e o0 aumento da
diversidade dos titulos que tém sido
desenvolvidos e langados, os jogos tém
encontrado cada vez menos resisténcia para o
consumo.

Além do debate a respeito do contato de
cristdos com os videogames, ha uma
perspectiva mais abstrata sobre os dialogos dos
jogos de terror e horror com a religido crista e
ainda, de como os jogos usam elementos do
Cristianismo e apresentam novos didlogos entre
o dualismo do “bom” e “mau”.

Tal qual a religido, os jogos possuem
capacidade de inspirar novos devotos, podem
trazer um alivio temporario fora do mundo em
que cada um se encontra, permitem criar novos
mapas e mundos com regras proprias 0s quais
pressupde-se a existéncia de um responsavel,
um “programador”, por dar forma a essa
experiéncia (WAGNER, 2015). Sdo elementos
que podem ser identificados em qualquer tipo
de jogo, ndo se limitando apenas a jogos Sérios

relacionado ao que o “homem sentiu diante da ira de
Deus” (CARRUTHERS, 2014; THORUP, 2011). De
origem latina, a palavra esta associada a um grande
medo, a um tremor causado por algo externo, natural ou
divino. Horror, por outro lado, tem uma conotacéo
subjetiva, com algo dentro dos individuos, com a
sensacdo de arrepio (CARRUTHERS, 2014). Neste
artigo, horror e terror sdo considerados termos distintos,
a partir das definicGes apontadas, mas serdo tratados em
conjunto por estarem dentro do mesmo conjunto de
géneros de jogos que utilizam elementos de medo,
espanto,  misticismo,  bruxaria,  Cristianismo e
sexualidade.
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ou educacionais ou ainda, jogos que propdem
trazer uma experiéncia edificante para além do
entretenimento.

A biblia possui livro especifico dos
Génesis em que descreve a criagdo do universo
por Deus (Génesis 1: versiculo 1 a 31). O Coréo
fala da criacdo, por Deus, dos céus e da terra
(Corao 7:54), da fauna e da flora (Corédo 24:45)
e do homem (Cordo 15:26 e 23:12). O Tora -

ou Mishneh Torah - cddigo sistematico de

conduta de acordo com a lei judaica, traz o livro
Bereshit que corresponde a génese do universo
de acordo com esta religido e tem, igualmente,
a presenca da divindade como responsavel pela
grande criagdo. No universo dos jogos, a
criacdo, execucdo e conclusdo de um projeto
pressupfe um conjunto de habilidades que
moldam o universo dentro daquele circulo
magico. Tais habilidades podem estar reunidas
em apenas uma pessoa ou em um conjunto de
individuos.

Ha pesquisas que buscam investigar a
influéncia da religido cristd na construcéo
narrativa e visual dos jogos. Rachel Wagner
(2012) fala sobre como jogos de tiro em
primeira pessoa (first person shooter), apesar
da contradigdo com a esséncia da moral crista,
contém varias referéncias religiosas como
rituais, simbolos, ética, moral dentre outros e
chegam a ponto de sequer serem consumidos
por alguns cristdos.

Outro  didlogo entre jogos e
Cristianismo pode ser verificado no uso de
elementos biblicos, como o apocalipse® como
recurso narrativo®. O apocalipse, em termos
biblicos, é fruto de um periodo marcado por
violéncia em que o fim dos tempos € levado ao

5 O trabalho sera limitado a abordar o apocalipse cristéo,
embora as autoras ndo ignorem a possibilidade de outros
livros religiosos tratarem o tema e serem, eventualmente,
também explorados em jogos.

& Um sem ndmero de jogos - principalmente aqueles
conhecidos como triple A - contextualizam o jogador

conhecimento das pessoas por meio de uma
revelacdo divina (Apocalipse: versiculos 1 a 3).
Um dos mais famosos titulos a abordarem o
tema com inumeras referéncias biblicas é a
franquia Darksiders, desenvolvido pela Vigil
Games e lancado em 2010.

Alguns elementos ligados ao sagrado -
ou a profanacdo - sdo usados com recorréncia
tais como personagens - anjos, demonios,
figuras santas - ou objetos - crucifixos,
relicarios, igrejas. Figuras femininas estdo
representadas ou como figuras santificadas ou,
como ocorre na maior parte, como algo ligado
ao pecado, a tentacdo ou a morte.

Faltam evidéncias cientificas aptas a
demonstrar que o uso de elementos do
Cristianismo, ainda que em jogos produzidos
por desenvolvedoras orientais, seja utilizado
como estratégia de marketing para alcangar o
grande puablico dos paises com os grandes
mercados de consumo de jogos do mundo.
Todavia, as autoras deste artigo presumem que
isso ocorre como forma de se criar conexdes
dos consumidores com elementos identitarios
nos jogos, considerando os dados do mercado
global de jogos no cenario atual e
correlacionando-os com dados das maiores
religides do mundo.

De acordo com o relatério da NewZoo
(2021), tomando por referéncia o mercado
mundial de jogos por regido, a éarea
compreendida  como  Asia-Pacifico ¢
responsavel por 50% das receitas neste
mercado, correspondente a um pouco mais de
88 bilhdes de dolares por ano, tendo a China
como maior expoente. Em seguida, tem-se a
America do Norte com 24%, com destaque para
os Estados Unidos, e em terceiro a Europa, com

num mundo pés-apocaliptico em que o objetivo é
sobreviver, seja por meio de exploragdo ou do uso de
violéncia. N&o guardam relacéo, necessariamente, com o
evento biblico, mas usam apocalipse no sentido lato do
termo.
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18%. As propor¢cdes mudam quando dados
quantitativos de jogadores/ consumidores sao
analisados: 0 maior nimero de jogadores esta
na regido da Asia-Pacifico, seguido do Oriente
Médio-Africa, Europa, América Latina e por
ultimo, América do Norte.

O panorama geral de religies no
mundo revela que cerca de 31% da populacéo é
cristd, seguida de mulgumanos que
correspondem a 24% e de hindus, 15%. Ha um
percentual de 16% que corresponde a pessoas
que ndo se identificam ou ndo se filiam a
nenhuma religido. Na Asia-Pacifico estdo
reunidos a maior parte de hindus, budistas,
mulgumanos e de néo filiados. Os cristéos, por
outro turno, estdo dispersos em Varios paises,
havendo maior concentracdo na Europa, na
América Latina e na Africa Subsariana (Pew
Research Center, 2017).

Tomando por base as vendas de jogos
que utilizam elementos religiosos,
normalmente cristdos, a receita por si s6 ndo
fornece embasamento suficiente para elaborar
hipbteses no sentido de relacionar que jogos de
survival horror que deturpam simbolos
catélicos, por exemplo, sdo mais consumidos
por determinado grupo de jogadores. N&ao
foram encontrados dados correlacionando
religidbes e consumo de jogos eletrénicos,
principalmente com informacgGes quantitativas
associadas ao perfil de consumo. Isso cria
dificuldades para identificar padrdes de
consumo e preferéncias associadas a jogos que
abordam religides amplamente difundidas, mas
também ndo € o suficiente para presumir que,
mesmo transgredindo representagdes cristas,
jogadores adeptos a essa religido néo
consomem tais jogos.

7 As autoras identificaram que, considerando o recorte de
jogo para a pesquisa, 0s elementos da Jornada do Herdi
sdo identificados em varios pontos. A Jornada da
Heroina, de Maureen Murdock, nédo parece ter servido de
referéncia em nenhum dos jogos da franquia Resident
Evil.

4. A CONSTRUGAO NARRATIVA DAS PERSONAGENS
FEMININAS VILAS EM JOGOS DE TERROR E HORROR

Analisando narrativas adotadas em
jogos de terror e horror € possivel constatar que
as representacbes femininas empregam
elementos da jornada do herdi’, desenvolvida
por Joseph Campbell (2003) e guardam relagao
com a dualidade religiosa. Embora Campbell
esclarega que o sujeito objeto da aventura pode
ser tanto do género masculino quanto feminino,
a figura feminina surge em dois momentos de
todas as etapas da jornada, todos reunidos no
capitulo dois.

O capitulo 1 da jornada do heroi
consiste na fase da “Iniciagdo”. A segunda
etapa desta fase apresenta o “encontro com a
deusa”, uma das duas representagdes da figura
feminina na teoria desenvolvida por Campbell.
E a figura feminina caracterizada pela beleza,
pureza e pela perfeicdo, destinada a ser a
consorte - ou, nas palavras de Campbell, ao
casamento mistico - do herdi, ou identificada
em uma figura materna, protetora, um poder
cosmico que pode concentrar elementos da vida
e da morte. Guarda relacdo estreita com a
imagem da Virgem Maria no Cristianismo. A
representacdo consiste em uma recompensa
conferida ao herdi, o prémio por ter chegado ao
final da jornada®.

A figura feminina aparece em outro
momento da jornada do herdi, logo em seguida,
agora como “mulher enquanto tentagao”, como
pecado, e enquanto o aventureiro tiver com ela
contato, estara impuro e vulneravel aos seus

8 Para Campbell, a jornada do herdi aplica-se tanto as
personagens masculinas quanto femininas. No caso do
“encontro com a deusa”, quando ¢ uma aventureira, a
recompensa sera apresentar qualidades que a permitam
tornar-se consorte de um imortal. E o que ocorre, por
exemplo, com a Virgem Maria na Assuncéo.
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inimigos. Pode-se fazer uma relagdo direta com
a tentacdo provocada pela mulher, seja sexual
ou qualquer outra que intencione desviar o
sujeito do seu caminho de retidao, tal qual Eva
fez com Adé&o. Para Campbell, a mulher, no
caso, € uma metafora para representar a
tentacdo material ou imaterial da vida e, embora
ndo precise necessariamente ser representada
por uma mulher, ainda o é com frequéncia.
Cite-se um trecho da obra de Campbell que
ilustra a tentagdo ao prazer sexual:

Santo Antbnio, quando praticava sua vida
de austeridade na Tebaida egipcia, viu-se
perturbado por voluptuosas alucinacbes
perpetradas por deménios do sexo
feminino, que se viram atraidos pela sua
magnética solicitude. Aparicdes dessa
ordem, que exibem quadris irresistiveis e
seios palpitantes a espera do toque, sdo
conhecidas em todos os eremitérios da
historia (p.81).

Considerando apenas jogos eletrdnicos
de horror que exploram a religiosidade cristd, é
comum que o aspecto de contraponto do jogo,
que muitas vezes serd o grande obstaculo
enfrentado pelo personagem em sua jornada,
seja permeado de elementos anti-cristdos ou
que ressignificam simbolos cristdos. Lady
Alcina Dimitrescu, uma das vilas de Resident
Evil: Village, é prova disso. As nuances da
personagem serdo abordadas adiante.

9. LADY BATHORY: CONSERVADORISMO, RELIGIOSIDADE

E PODER
Uma das fontes de inspiragdo para a

criagio da vild Lady  Dimitrescu
(MACALOQOSSI, 2021; KIM, 2021) foram as
lendas por tras da hungara Lady Bathory,

9 Apenas a titulo de curiosidade, Lady Bathory ¢ uma
figura popular em letras de musica de black metal. A
banda inglesa Venom tem uma mdsica chamada

conhecida como uma das figuras europeias
mais perversas do Séc. XVI. A Condessa
Sangrenta, como ficou conhecida,

supostamente torturava e assassinava Seus
empregados jovens das mais cruéis formas, e
em certo ponto passou a ampliar o rol de
vitimas, atraindo jovens garotas virgens sob
falsas promessas.

Retrato de Lady Bathory, Séc. 17, autoria
desconhecida.
Fonte: CAVENDISH (2014).

A historia da condessa hungara Erzsébet
Bathory, uma das mulheres mais poderosas e
ricas de seu tempo, foi utilizada como
referéncia em diversas producdes ao longo dos
anos. Popularmente conhecida por,
supostamente, se banhar no sangue de suas
vitimas® e ter sido condenada pelo assassinato

“Countess Bathory” a qual tem o seguinte trecho: “The
Countess takes her midnight bath with blood that once
gave life”. A banda sueca Dissection, na musica
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de mais de 600 mulheres em 1611, tem
despertado o interesse de pesquisadores que se
debrucaram a estudar os mistérios que rondam
a sua histéria (BARTOSIEWCZ, 2018).

A pesquisadora Dr. Aleksandra
Bartosiewicz, da Universidade polonesa de
Lodz, estudou documentos historicos na
tentativa de reconstruir a histdria de Bathory e
compara-los com 0s mitos em torno desta
figura. Esta pesquisa sera utilizada como
principal fonte histdrica sobre a figura citada,
uma vez que possui vasto respaldo analitico
documental e traz uma visao critica, propondo
uma versdo da histéria de uma pessoa com o
minimo possivel de viés.

De acordo com o levantamento
realizado pela autora, existem poucas
informacdes confidveis sobre a criacdo e
infancia de Erzsébet, mas ha registros de suas
caracteristicas mais marcantes que Sao
abordadas também nas lendas: a sua beleza e
inteligéncia, além de ser letrada e poliglota.
Com o casamento de Erzsébet, duas
importantes e poderosas familias da Hungria
Real (no caso, do Principado da Transilvania)
uniram suas forcas®®. A condessa ficou vilva
alguns anos depois e ndo se casou novamente,
administrando sozinha as propriedades da
familia até ser acusada - sem o devido processo
legal, apenas com base em relatos de
testemunhas - e presa por tortura, agressoes e
assassinato de mulheres.

Pontua Bartosiewicz que as
propriedades da familia ficavam em lugares
estratégicos que serviam aos interesses tanto da

Transilvania - que tentava buscar  sua

independéncia dos Habsburgos - quanto aos

“Elisabeth Bathory”, diz o seguinte: “She pierce needles
under lady 's nails; their frosted bodies buried alive”.

19 Em termos sucintos, o Reino da Hungria (conhecido
como Royal Hungary) formou-se no final do séc. XVI

proprios Habsburgos, além ainda de ser credora
do Rei da Hungria de uma grande soma em
dinheiro. Soma-se a isso que era um periodo
muito conturbado para a Hungria, que estava
dividida em varios territorios e havia forte
disputa de poder entre todos eles.

A autora levanta a hipGtese que o
afastamento da condessa da administracdo das
propriedades servia a um interesse politico
muito maior e isso pode ter justificado a
instauracdo da investigacdo e a distorcdo de
fatos como forma de tornar conveniente uma
narrativa muito empregada numa época em que
a “caca as bruxas” estava crescendo na Europa.

Stuart (1990) aponta que crimes
diversos cometidos por ou em favor de
mulheres muitas vezes eram associados a
bruxaria e cita as descobertas de que, na Nova
Inglaterra no século XVII, irregularidades na
transmissdo  de  propriedades  tornavam
mulheres herdeiras ‘“efetivas ou potenciais de
grandes riquezas” e esse desafio as normas
causava ansiedade e medo, fazendo com que
essas mulheres fossem acusadas. O estudo
mostra que mulheres consideradas andmalas ao
sistema se tornavam alvos féceis, entre elas
“mulheres incomodas e mulheres herdeiras”, no
caso de Bathory poderia ser as duas coisas.

Ao contrapor fatos historicos com
pontos da lenda, Bartosiewicz aponta, por
exemplo, que o primeiro registro histérico que
Bathory se banhava em sangue de suas vitimas
foi feito quase um século depois da morte da
condessal! e que dentre as condenagdes,
nenhuma delas foi por conta de pratica de
feiticaria ou bruxaria.

Tambem, apesar das historias, nunca foi
encontrado no castelo de residéncia de condessa
qualquer objeto similar ao que era conhecido

por reconhecimento dos Habsburgos e abrangia o
principado da Hungria.
O primeiro relato do famoso “banho de sangue” da
condessa foi feito por Laszlo Turoczi (BARTOSIEWCZ,
2018).
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como Iron Maiden®?. Ademais, a autora pontua
que Bathory nunca confessou nenhum dos
crimes a que foi imputada, que a pena foi se
submeter ao carcere dentro de seu proprio
castelo, que todos os relatos da condenagéo se
pautaram em testemunhas indiretas'® e que a
condessa solicitou ao rei sua absolvigdo por
inimeras vezes.

A lenda da condessa Erzsébet Bathory,
por outro turno, € recontada até os dias atuais e,
como € comum nesse tipo de histéria, passou
por inumeras variagfes. Bartosiewicz reuniu
algumas delas.

Segundo o levantamento feito por
Bartosiewicz, Bathory alimentava diversos

romances inclusive homossexuais

frequentava orgias, praticava vampirismo e
canibalismo e se interessava por feiticaria. As
torturas atribuidas a Bathory tiveram inicio em
1585, teria visto suas servas como um alvo
facil.

Em 1601, “a famosa feiticeira” Anna
Darvulia, descrita como “uma besta selvagem
no corpo de mulher”, teria se tornado guia e
cumplice da condessa e 0s crimes se tornaram
ainda mais brutais. A pesquisadora relata a
histéria do banho de sangue: a condessa viu
nisso uma forma de rejuvenescimento e adotou
rotineiramente a préatica, indo atras, cada vez
mais, de vitimas mais jovens e mulheres nobres.

Essa imagem ¢ alimentada na novela “A
condessa sangrenta” escrita por Alejandra
Pizarnik e ilustrada por Santiago Caruso. O
livro é relevante por ser uma das historias mais
populares na atualidade sobre a condessa e por
conter ilustragbes marcantes, que foram

2 Instrumento de tortura forjado em ferro, também
conhecido como “Donzela de Ferro”, o qual consistia em
uma camara de ferro com laminas acopladas para atingir
pontos ndo letais de um individuo.

13 Testemunha indireta ou testemunha auricular - e, do
inglés, “hearsay” - segundo Renato Brasileiro, ¢ a
“pessoa que nao presenciou diretamente o fato delituoso,

inclusive objeto de andlise por Ribeiro. De

acordo com este autor:

Assim, reforcadas pelo mito de que
Bathory era homossexual e de que se
excitava ao torturar suas vitimas, algo que
permeia toda a narrativa, as descrigdes de
Pizarnik ddo um caréter erético a condessa
e a suas praticas brutais. Basta
observarmos a recorréncia de expressdes
de cunho sexual na obra, entre elas, nua,
labios, sons, abracos e seios, em destaque
nas citacBes anteriores. A prépria escolha
de “mogas altas, belas e resistentes”
(ibidem, p.17) para suas torturas
desumanas e os tipos de martirios a que as
submetia (a queima de papel embebido em
oleo entre suas pernas, por exemplo)
denotam a voluptuosidade da condessa
cruel. [...]

Na obra escrita, a analogia entre a condessa
e a Morte se explica também pelo desejo
da protagonista em permanecer jovem:
encarnando a prdpria morte, como haveria
de morrer? Como bem aborda Jodo
Silvério Trevisan (2011, p. 59), em seu
posfacio do livro, o desejo extremo da
condessa pelo rejuvenescimento seria
“uma versdo tosca da engenharia erotica
que a atualidade banalizou, com suas
bolsas de silicone, proteses, implantes e
operagdes plasticas que buscam, tal como
ela, domar a velhice para superar a morte.
(RIBEIRO, 2016. p. 173).

A pesquisa realizada por Bartosiewicz
tem enorme relevancia, sobretudo para este
trabalho, pois nela foram identificados indicios
de como muitas histérias em torno de uma
figura historica podem ser questionadas como
verdade e a hipo6tese formulada pela autora é
que havia uma intencdo em enfraquecer,

mas ouviu falar sobre ele. Como dito acima, em regra, a
testemunha dep@e a partir de seu conhecimento pessoal
sobre os fatos que ela foi chamada a comprovar; qualquer
outro tipo de declaracdo é considerado testemunho
indireto [...]. Testemunha que depusesse para dizer o que
Ihe contou, o que ouviu, sem apontar seus informantes,
nao deveria ser levada em conta”. (p. 771).
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naquela época, uma figura feminina com muito
dinheiro e poder que ndo saiu do estado de
viuvez ou teve filhos. Por outro turno, no
imaginario popular, a imagem de Lady Bathory
como uma bruxa e vild que além de ma, é bela.

6. BRUXARIA NOS JOGOS: O FEMININO, O MITICO E 0
MAL

Segundo aponta Larocca (p. 24, 2021),
citando De Laurentis, o género parte de uma
pluralidade de processos e construgdes que
coloca como “natural” determinadas fungdes
dentro da sociedade. Como se V€, 0s papeis
atribuidos a mulher na cultura pop pelo
patriarcado foram desenvolvidos ao longo dos
anos por influéncias culturais, sociais e
religiosas. Seja a mulher submissa, a mulher
instrumento da reproducdo ou a mulher
maligna, sdo ideias criadas a partir dos papéis
atribuidos as mulheres.

Nesse passo, no cinema, a figura da
bruxa se popularizou a partir da década de 1960
juntamente com a onda emancipatéria
feminista, sendo desde entdo recorente a
representacdo do feminino ligado ao Mal e ao
demoniaco em tom ndo caricato. Nos filmes
utilizados como referéncia por Larocca (p. 28,
2021), as bruxas possuem objetivos destrutivos
e ao final sdo derrotadas ou por uma figura
masculina, ou por uma personagem feminina

14 A titulo de exemplo, cita-se dois: A Maldigdo do
Demonio, de 1960 (Black Sunday, Italia), em que a
sedutora bruxa chamada Asa, no dia de sua execucéo,
promete vinganca, e A Bruxa - A Face do Deménio, de
1966 (The Witches, Reino Unido), em que uma mulher
gananciosa por beleza, vida longa e poder, comanda um

marcada pela pureza, castidade e obediéncia,
como em A Maldigdo do Demonio (Black
Sunday, 1960), A Cidade dos Mortos (Horror
Hotel, 1960), Bruxa - A Face do Deménio (The
Witches, 1966) e The She Beast (1966).

Né&o foi diferente nos jogos eletrénicos,
sobretudo os de horror e survivor horror,
embora o processo tenha sido mais ténue. Ha a
bruxa de Hemwick em Bloodborne e a Bruxa
do Caos em Dark Souls, representadas por uma
mistura de caracteristicas femininas e
animalescas. Outros jogos utilizam as bruxas
como figura sensual com alinhamento neutro,
como Yennefer de Vengerberg e Triss Merigold
em The Witcher e Bayonetta nos jogos
homonimos.

Embora alguns titulos de jogos
eletrénicos reproduzam o aspecto cultural
mapeado por Larocca nos filmes de terror,
existem vérias exce¢des. Em The Legend of
Zelda: Ocarina of Time existem as bruxas
Koume e Kotake que ajudam Link, ou ainda,
como uma figura amigavel, tal como a bruxa
Ranni de Elder Ring, afastando-se
completamente da figura do mal feminino.

Muitos dos contetdos produzidos para
midias como televisdo, cinema e jogos
exploram elementos da religido cristd como
forma de contrapor o sagrado e o profano como
elementos da narrativa. O diadlogo dos jogos
com o Cristianismo, a par da polémica relacao
entre ambos, tem permeado narrativas

culto para assassinar uma jovem virgem e receber, assim,
0 que deseja. Embora essas representacfes tenham se
tornado populares nessa época, antes mesmo disso 0
cinema ja explorava a tematica de bruxaria, como em
Haxan - A Feiticaria Através dos Tempos, de 1922
(Haxan, Suécia).
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principalmente em jogos de horror. Passemos,
entdo, a analise especifica da personagem Lady
Alcina Dimitrescu.

7. RESIDENT EVIL: VILLAGE
A sequéncia de jogos Resident Evil

estreou em 1996 e foi um marco na definicao
do género de Survival Horror®. Os trés
primeiros jogos'® se passam no interior dos
Estados Unidos, na pequena Raccoon City,
onde estariam sendo testadas variac@es de virus
como armas biologicas que transformam os
infectados, humanos ou animais, em monstros
mortos-vivos violentos.

A partir do quarto jogo a historia se
amplia para outros locais do mundo, desde
entdo a historia se adapta a cultura do local em
que se passa a histéria. Com o avanco da
qualidade de gréaficos e de jogabilidade, o jogo
ganha velocidade e se torna mais voltado a
acdo!’. O jogo de nimero sete, Resident Evil 7:
Biohazard, retoma o horror de sobrevivéncia de
maneira inovadora na sequéncia, utilizando a
perspectiva em primeira pessoa € uma
atmosfera tensa, trazendo elementos ja
consagrados nas obras de terror da literatura e
do cinema.

15 Vide as informac@es no site oficial da CAPCOM. In:
RESIDENT EVIL PORTAL. History: REviewing
Resident Evil. Disponivel em:
https://game.capcom.com/residentevil/en/about-
portal.html. Acesso em: 2 dez. 2022.

16 Considerando, para esse estudo, apenas a Série
principal de jogos. A franquia conta com diversos jogos
spin off, além de séries e filmes.

17 As informacdes foram retiradas do jogo e do site oficial
do jogo. RESIDENT EVIL 4. Japdo: CAPCOM, 2005.

O oitavo jogo da série, foco deste
estudo, chamado de Resident Evil: Village se
passa em um vilarejo isolado do resto do mundo
na Europa Oriental®® préximo a um castelo.
Utilizando de personagens folcloricos europeus
ja conhecidos pelo mundo, o jogo apresenta sua
versdo de licanos, bruxas, vampiros e bonecas
“possuidas”.

1.1 Lady Dimitrescu:
Tomando por referéncia o jogo Resident

Evil: Village, marco deste estudo, o roteiro foi
desenvolvido por Antony Johnston, consagrado
profissional que também é responsavel pela
roteirizacdo de jogos famosos como Dead
Space. Em entrevista ao The Resident Evil
Podcast (2021), o Johnston, um dos poucos
ocidentais envolvidos na criagdo do jogo,
informou que ao receber o convite para escrever
a histéria do jogo, buscou referéncias nas
historias conhecidas de Erzsébet Bathory.

Os artistas responsaveis pela criagdo
dos personagens foram Shinya Yoshimoto,
Tsutomu Ohno - consagrado pelo trabalho de
quase trinta anos na Capcom e, principalmente,
em jogos de luta da desenvolvedora - e
Hirofumi Nakaoka. Num geral, ndo é possivel
encontrar muita informacdo sobre o trabalho

Jogo eletrdnico; RESIDENT EVIL. Resident Evil 4.
Disponivel em: https://residentevil.com.br/resident-evil-
4/. Acesso em: 2 dez. 2022.

18 InformacGes obtidas do jogo e do site oficial do jogo.
RESIDENT EVIL VILLAGE. Japdo: CAPCOM, 2021.
Jogo eletronico; RESIDENT EVIL. Resident Evil
Village. Disponivel em:
https://www.residentevil.com/village/pt-br/. Acesso em:
2 dez. 2022.
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destes profissionais na internet além daquilo
que é, efetivamente, creditado oficialmente nos
jogos.

H4, contudo, uma entrevista concedida
a IGN (2021), na qual pessoas envolvidas no
desenvolvimento do jogo trouxeram algumas
informagOes sobre o processo criativo. Ela
retne uma série de fetiches de nicho para deixar
0 jogo ainda mais sedutor aos olhos dos
jogadores, e 0 jogo brinca com essa fantasia de
colocar as pessoas diante do risco de serem
dominadas por uma mulher com tanta presenca.

A personagem do jogo possui cabelos
pretos curtos, pele esbranquicada, alta estatura,
olhos dourados e fisionomia corpulenta, cujos
busto e quadril sdo protuberantes. Utiliza um
chapéu preto e um suntuoso vestido branco que
acentua partes do corpo. Além de bruxa, € uma
vampira com sede em machucar pessoas.

Figura 2: Lady Dimitrescu.
Fonte: CAPCOM (2021)".

Na histéria, Dimitrescu, a Ultima
herdeira de sua linhagem, vive em uma
fortaleza medieval junto com suas trés filhas, as

19 Disponivel em:
https://t2.tudocdn.net/632034?w=1920. Acesso em 09
fev. 2023.

vampiras Bela, Daniela e Cassandra, as quais
foram, no passado, garotas virgens. Um dia, ela
cedeu seu corpo para servir de hospedeira do
parasita Cadou, que acabou dando a Alcina
poderes sobrenaturais. 1sso mostra a ambicao
da personagem em ser algo ainda maior do que
ela ja era, o que serve de fundo para a sua
vilania.

S4o0 muitos paralelos que podem ser
construidos na  associagdo  das  duas
personagens. Assim como Bathory, Dimitrescu
possui relevante poder aquisitivo, residéncia
propria cercada de luxos, ndo tem filhos
legitimos e é cercada de aspectos sombrios e
misteriosos. Também sdo conhecidas por
seduzirem garotas virgens e assassina-las, além
de serem belas, atraentes e usarem isso para
atrair as vitimas.

Apesar disso, 0 mercado aceitou bem a
vila. Chegou a ser, inclusive, considerada como
a personagem mais iconica dos jogos em 2021
(NIGHTINGALE, 2021). Dimitrescu relne
mensagens de como uma mulher bonita com
poder aquisitivo e poder pode representar
perigo, repetindo o que a cultura pop e os filmes
de horror a partir dos anos 1960 ja vem
mostrando. N&o se ignora o impacto que a vila
causou Nnos jogos, mas 0 que se apresenta para
reflexdo é como o reforgo dessas caracteristicas
em um jogo tdo popular acaba reforgando uma
cultura de preconceito e conservadorismo, que
¢ prejudicial para o mercado saudavel de
consumo de jogos.
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CONCLUSAQ

A pesquisa, partindo da relacdo entre
Lady Dimitrescu e Lady Bathory, buscou
entender os aspectos por trds dos mitos em
torno da figura histérica e como isso
influenciou a criagdo da personagem do jogo.
Assim como Bathory era conhecida pela beleza
em sua época e isso era, supde-se, utilizado para
atrair suas vitimas, as caracteristicas visuais de
Dimitrescu atrairam grande atengdo do publico
e fizeram dela uma das vilas mais iconicas do
jogo.

A representacdo de Dimitrescu, assim
como a ideia que se tem de Bathory, contudo,
ndo deixa de reforcar esteredtipos femininos
constantemente explorados nas midias de
horror, que é o de uma mulher atraente,
normalmente branca, independente, sem um
companheiro conjugal vivo, que utiliza a
sensualidade como personalidade e esta
perseguindo objetivos que conflitam com a
moral crista e a religiosidade.

E uma construgdo de personagem
utilizada repetitivamente pela indastria do
entretenimento, seja em livros, filmes,
quadrinhos e até séries. N@o a toa, foi trazida
também para o universo dos jogos dos géneros
terror e horror. O que se questiona, com este
trabalho, € como, a partir da identificacdo do
padrdo, a industria dos videogames ousa pouco
em perseguir novas formulas e inovar no
género.

Para futuras pesquisas, sugere-se a
anélise de outros titulos de jogos de terror e
horror, dentro ou fora dos videogames,
tracando recorte ndo apenas temporal, mas
também social e cultural em relagdo aos paises
em que esses titulos sdo produzidos e langados,
para averiguar se o problema identificado na

pesquisa se repete, sobretudo na manutengdo da
construcdo dos arquétipos debatidos.
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