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ES Resumen. El articulo estudia la representacion de identidades LGBTIQ+ en Far Cry 6 a partir de dos
personajes: Paolo de la Vega y Rosa Mel Paquete. La propuesta parte de una idea sencilla pero importante:
los videojuegos no solo sirven para entretener, también funcionan como espacios simbadlicos donde se
ponen en juego representaciones sociales, politicas y culturales. Con ese punto de partida, el estudio
combina distintas herramientas: la observacion directa del desarrollo completo de la partida, la revision de
entrevistas y materiales promocionales, asi como el analisis de la recepcion tanto en medios especializados
como en foros de jugadores. El andlisis de los personajes se organiza en tres niveles. En primer lugar, su
aspecto externo, que incluye cuestiones como la apariencia fisica, la vestimenta empleada, asi como la
tonalidad usada, e incluso su tono de voz. En segundo lugar, su dimension interna, donde se consideran las
emociones, los conflictos personales y la evolucion psicoldgica. Por ultimo, su funcion narrativa, es decir,
como participan en las misiones, qué papel desempenan dentro del argumento y qué relaciones establecen
con la protagonista. Los resultados muestran que Paolo de la Vega se consolida como un referente dentro
de lainsurgencia, atravesando un camino de reafirmacion personal que va del miedo a la conviccion politica,
con la musica como forma de resistencia. Rosa Mel Paquete, en cambio, destaca por su ironiay su capacidad
camaleodnica, convirtiendo la performance drag en un arma de subversion y espionaje. Juntos aportan una
mirada diferente que enriquece la historia y abre camino a nuevas representaciones.
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ENG Beyond the Dictator: Resistances and LGBTQ+ Inclusion Narratives
inFarCry 6

EN Abstract. The article examines the representation of LGBTIQ+ identities in Far Cry 6 through two key
characters: Paolo de la Vega and Rosa Mel Paquete. The study begins from a simple but significant idea: video
games are not only sources of entertainment, but also symbolic spaces where social, political, and cultural
representations are negotiated. Based on this premise, the research combines several approaches: direct
observation of the full gameplay experience, the review of interviews and promotional materials, and the
analysis of audience reception in both specialized media and player forums. The analysis of the characters
is structured across three levels. First, their external dimension, which includes elements such as physical
appearance, clothing choices, color palette, and even tone of voice. Second, their internal dimension, focused
on emotions, personal conflicts, and psychological evolution. Finally, their narrative function, that is, how
they participate in missions, what role they play in the storyline, and how they relate to the protagonist. The
findings reveal that Paolo de la Vega emerges as a cultural symbol within the insurgency, following a process
of personal affirmation that moves from fear to political conviction, using music as a form of resistance. Rosa
Mel Paquete, on the other hand, stands out for her irony and chameleon-like versatility, transforming drag
performance into a weapon of subversion and espionage. Together, they offer a distinct perspective that
enriches the story and paves the way for new forms of representation.
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1. Introduccion

La historia de los videojuegos, aunque relativamente breve si se compara con otras formas de expresion
cultural, ha experimentado una evolucion vertiginosa en respuesta a los cambios sociales y tecnologicos
contemporaneos. Establecer el punto de origen de esta disciplina resulta complejo, ya que depende de la
definicion que se quiera dar al propio término. Asi, diversos autores han aportado perspectivas distintas,
reflejando la complejidad del fendmeno.

Segun algunos expertos como Steven L. Kent (Kent, 2001), Mark J. P. Wolf (Wolf, 2021) o Chris Crawford
(Crawford, 1984), Spacewar fue el primer juego interactivo para ordenador. Sin embargo, otros como Tristan
Donovan (Donovan, Replay: The History of Video Games, 2010), Ralph H. Baer (Baer, Videogames: In the Be-
gining, 2005) o Donald Spencer (Spencer, Game Playing With Computers, 1975) situan el comienzo un par de
décadas antes con Nougth and Crosses. Por el contrario, Van Burnham (Burnham, Supercade: A Visual His-
tory of the Videogame Age 1971-1984, 2003), considera necesario avanzar hasta 1971, es decir, el momento
en el que Computer Space llegé al mercado y fue vendido como el primer videojuego que funcionaba con
monedas.

No obstante, aunque existe cierto debate sobre cual puede ser considerado el primer videojuego de la
historia, hay un consenso mucho mas claro para afirmar que Moonmist fue el primero en incluir un personaje
Iésbico como uno de los protagonistas. Publicado en 1986, la historia trata a este personaje con seriedad y
sin recurrir al humor (Castano Ruiz, 2018). Antes de éste, algunos titulos como Mugwump o Softporn Adven-
ture tenian lineas de dialogo y situaciones ambiguas que podian interpretarse como posibles alusiones a
relaciones entre personas del mismo sexo (Blythe Adams & Rambukkana, 2018). Sin embargo, estas repre-
sentaciones resultaban vagas, marginales en la trama y generalmente estaban presentadas en tono de pa-
rodia, mas cercanas a la insinuacion que a una actuacion que pudiera lograr cierta conexion con el usuario.
Tal como senala Shaw, «las representaciones LGBTIQ+ en los primeros videojuegos no solo fueron escasas,
sino que respondian a una légica de marginalidad cultural que reflejaba la propia realidad de su tiempo»
(Shaw, Gaming at the Edge: Sexuality and Gender at the Margins of Gamer Culture, 2014). Por eso, Moonmist
(Lawrence & Galley, 1986), marco un punto de inflexion, ya que introdujo a Vivien Pentreath, un personaje
abiertamente homosexual, cuya orientacion sexual formaba parte de la historia y se alejaba de estereotipos.

En 1989 se desarrollé Caper in the Castro, reconocido como el primer videojuego abiertamente promo-
cionado como LGBTIQ+. Este titulo, concebido por C.M. Ralph, se inspird en The Castro, un icénico barrio de
San Francisco considerado uno de los principales epicentros de la lucha por los derechos de la comunidad
homosexual en Estados Unidos (Martinez Fernandez, 2021). La trama giraba en torno a Tracker McDyke, una
detective privada lesbiana que debia resolver el misterio del secuestro de su amigay drag queen Tessy. Esta
historia resultaba especialmente innovadora no solo por su argumento, sino también por la representacion
de una protagonista lesbiana en un medio donde, incluso en la actualidad, predominan las narrativas centra-
das en personajes homosexuales masculinos (Crimental, 2020). Ademas, Caper in the Castro tuvo un mayor
valor social debido a la iniciativa solidaria de su creador: en lugar de solicitar un pago por el videojuego, Ralph
animo a los jugadores a donar el dinero a organizaciones benéficas dedicadas a la lucha contra el sida (Yoc-
key). Por eso, siguiendo la idea de Ruberg, «Caper in the Castro puede entenderse como uno de los primeros
juegos queer donde el disefio y la narrativa se ponen al servicio de una pedagogia politica de identidad»
(Ruberg, Video Games Have Always Been Queer, 2019).

A pesar de algunos ejemplos aislados, y aunque la década de los ochenta se caracterizd por la expansion
del mercado de los videojuegos, coincidiendo con la llegada de las primeras consolas a los hogares (Wil-
liams, 2003), la presencia de personajes homosexuales en estos productos fue muy escasa.

La invisibilidad inicial comenzo a revertirse con el cambio de década, aunque persistio la tendencia a
representar a estos personajes mediante estereotipos (Shaw, Gaming at the Edge: Sexuality and Gender at
the Margins of Gamer Culture, 2015). El inicio del nuevo milenio, junto con la progresiva apertura social y la
aprobacion de nuevas leyes en favor de los derechos homosexuales (Pritchard, 2022), propicié un contexto
mas favorable para la inclusion de la diversidad sexual en el campo de los videojuegos.

De esta manera comenzo a ser algo mas comun encontrar representaciones de parejas del mismo sexo
que podian contraer matrimonio y formar una familia en juegos tan populares como Los Sims, donde sus
creadores daban al usuario la opcion de personalizar la orientacion sexual de los personajes incluso lan-
zando un trailer promocional centrado en esta caracteristica (Mods, 2023). Posteriormente, en Star Wars:
Caballeros de la Antigua Republica, el personaje Juhani —una jedi de la raza Cathar— fue presentada como
lesbiana, permitiendo al jugador establecer vinculos romanticos con ella (Chapa y otros, 2025). En Metal
Gear Solid 2y 3, aparecieron figuras como Vamp y el Coronel Volgin, quienes se sentian atraidos hacia otros
hombres (Stewart, 2021) Asimismo, la desarrolladora Bioware comenzo a permitir relaciones entre personas
del mismo sexo en Dragon Agey Mass Effect, con personajes como Zevran, Dorian, Leliana, Cortez y Traynor
(Stark, 2020).

En este sentido, Ubisoft se ha consolidado como una de las comparfias mas comprometidas con la in-
clusion de la diversidad sexual y de género en sus producciones, integrando personajes queer con un papel
cada vez mas relevante en sus historias, como puede leerse en la obra de Dyer-Witherford y De Peuter, Ga-
mes of Empire: Global Capitalism and Video Games (Dyer-Witherford & De Peuter, 2009). Este compromiso
se refleja tanto en sus obras como en sus politicas internas, especialmente a través del programa Global
Diversity & Inclusion, que fomenta un entorno laboral inclusivo y promueve acciones concretas en favor de la
igualdad, la accesibilidad y la representacion LGBTIQ+ (Sikka, 2025).
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Ejemplo de ello es Assassin’s Creed Il: Brotherhood, donde se introdujo al personaje de Leonardo da Vin-
ci con sutiles referencias a su orientacion sexual (LGBTIQ+ Video Game Archive, 2021). En Assassin’s Creed
Syndicate, el hombre de negocios Ned Wynert confesaba durante la partida su condicion de transexual
(Cambly-Maki, 2022). Ademas, en Assassin’s Creed Odyssey permitieron por primera vez que los jugadores
eligieran libremente el género del avatar con el que desarrollar la historia, liberando también los romances
con personajes de cualquier sexo (Eklund y otros, Playing with Gender: Women in Assassin’s Creed Odyssey,
2024). Este modelo, se mantuvo en Assasins Creed Valhalla, donde Eivor, ya fuese hombre o mujer también
podia establecer vinculos sentimentales diversos (Eklund & Zanescu, Times They Are A-Changin’? Evolving
Representations of Women in the Assassin’s Creed Franchise, 2024). Por su parte, Rainbow Six Siege, tam-
bién se sumo a la inclusion, presentando a Flores, un operador homosexual casado.

Esta linea de avance ha continuado con Far Cry 6, objeto de estudio de este trabajo, por diversas razones.
En primer lugar, se trata de una de las entregas mas populares de la franquicia y una de las mas vendidas del
afio de su lanzamiento (Asociacion Espanola de Videojuegos, 2023), lo que garantiza su visibilidad cultural.
Pero, sobre todo, el titulo destaca por ser el primer juego de la saga que incluye abiertamente a personajes
trans y drag —Paolo de la Vega y Rosa Mel Paquete—, integrados completamente en la historia y no como
simples referencias marginales. Esta apuesta por la diversidad, inédita dentro de una superproduccion de
gran presupuesto, fue reconocida con la nominacion del juego a los GLAAD Media Awards de 2022 (Glaad,
s.f.), reforzando su valor como caso de estudio en el campo de los Games Studies.

Por lo tanto, mas alla de su éxito comercial, Far Cry 6 resulta especialmente relevante por la forma en que
articula identidades queer dentro de un contexto politico y poscolonial. La eleccion de este titulo no se jus-
tifica unicamente por la presencia visible de personajes LGBTIQ+, sino porque encarna un punto de tension
entre la diversidad representaday las estructuras culturales que la contienen. Ambientado en un Caribe ficti-
cio atravesado por la revolucion, el juego combina imaginarios de resistencia, exotismo y violencia, al tiempo
que introduce discursos de inclusion dentro de marcos narrativos heredados del colonialismo. En este sen-
tido, Far Cry 6 funciona como un laboratorio simbolico, donde se pone en evidencia como la cultura actual
que busca crear tendencias efimeras negocia la vision del otro dentro de los margenes de los vendible. De
ahi su valor académico: no solo refleja la inclusion LGBTIQ+ como gesto de visibilidad, sino también como
sintoma de la manera en que el capitalismo cultural global absorbe y reconfigura las narrativas de resistencia
para mantener su atractivo ideoldgico.

En consecuencia, el interés del estudio no se limita a examinar las estrategias narrativas presentes en
este juego, sino a comprender el modo en que dichas representaciones se inscriben en las dinamicas de
poder propias de la produccion cultural contemporanea. Ubisoft, al situar identidades trans y drag en el
centro de una ficcion politica caribefa, activa una contradiccion: mientras proyecta una imagen de empre-
sa comprometida con la diversidad, mantiene estructuras corporativas que reproducen las logicas de ex-
clusion que su discurso parece cuestionar. Como advierte Mary Flanagan, «los videojuegos son espacios
ideoldgicos neutros, sino laboratorios de valores» (Flanagan, 2009), donde el disefio mismo materializa con-
cepciones morales y sociales. En esta linea, Helen Nissenbaum sostiene que «toda arquitectura tecnoldgica
incorpora una ética implicita» (Nissenbaum, 2010), una afirmacién que permite entender como las politicas
de inclusion pueden funcionar simultaneamente como mecanismos de visibilidad. Desde una perspectiva
diferente, Teresa Lauretis recuerda que «el género se produce a través de tecnologias del sexo que mo-
delan la subjetividad y el deseo» (De Lauretis, 1989); los videojuegos, en este sentido, operan como una de
esas tecnologias contemporaneas donde la identidad se negocia bajo las condiciones del mercado. Este
desajuste entre intencion de representacion y estructura econdémica convierte a Far Cry 6 en el ejemplo
perfecto para analizar como la inclusion se convierte, al mismo tiempo, en gesto emancipador y estrategia
de neutralizacion ideoldgica.

2. Metodologia

Al tratarse de un trabajo sobre un tema tan contemporaneo, amplio y variado como son los videojuegos y la
representacion LGBTQ+, esta investigacion implica un enfoque multidisciplinario que utiliza técnicas cuali-
tativas para proporcionar una comprension exhaustiva de la materia. Como explica Udo Kuckartz, el objetivo
no es unicamente describir la presencia de dos personajes, sino llegar a comprender como se integran en la
historia, y de qué manera son recibidos por diferentes publicos (Kuckartz, 2014).

Para ello, se ha llevado a cabo una observacion directa del propio juego mediante una partida completa
y posteriormente la repeticion de las misiones concretas en las que aparecen los personajes de Paolo De la
Vegay Rosa Mel Paquete estudiandolos en tres dimensiones: aspecto fisico, personalidad, y funciéon narrati-
va. Esto incluye observar detalladamente las escenas en la que intervienen asi como los didlogos, misiones
secundarias, interacciones con el personaje principal y demas elementos del entorno narrativo que constru-
yen su propia historia. Este analisis se complementa con una revision documental de entrevistas a los desa-
rrolladores, materiales promocionales, contenido transmedia y notas de prensa oficiales, con el objetivo de
tratar de contextualizar las decisiones creativas detras de la inclusion de estos personajes. Este estudio bus-
ca examinar como se representany qué papel narrativo desempenan las identidades trans y drag en Far Cry
6, analizando de qué manera estas figuras contribuyen a la creacion de formas de resistencia cultural dentro
del videojuego. Ademas, el estudio incorpora también un analisis critico del discurso corporativo de Ubisoft,
en tanto sus estrategias de diversidad pueden funcionar como un marco que condiciona la construccion de
personajes queer dentro de un producto comercial.
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3. Resultados

Los primeros resultados obtenidos son los correspondientes al andlisis de los dos personajes Paolo de la
Vega, y Rosa Mel Paquete.

Paolo de la Vega aparece en la mision secundaria Back to the Grave, perteneciente al grupo Maximas Ma-
tanzas, nombre que también lleva su banda musical. Esta mision introduce aspectos de la vida personal de
los personajes, permitiendo al jugador conocerlos mas alla del conflicto bélico. Paolo es presentado durante
una fiesta clandestina junto a su pareja, Talia Benavidez; ambos utilizan la musica y el arte como formas de
resistencia cultural frente al régimen. Desde el inicio, su relacion con Dani Rojas es intensa, ya que tanto él
como Talia actuan como guias emocionales del protagonista, ofreciendo visiones alternativas de la lucha.
Aunque Paolo no participa directamente en el combate, propone misiones centradas en su legado simbali-
co: rescatar rebeldes, destruir propaganda del gobierno y difundir mensajes de esperanza.

Paolo posee una complexiéon media y esbelta, con un fisico realista. En su caracterizacion se aprecia
lo que Halberstam denomina «masculinidades alternativas», desafiando la hegemonia del varén cishete-
rosexual sin renunciar a su personalidad (Halberstam, 1988), es decir, su presencia rompe con la antigua
tendencia de presentar cuerpos trans desde la marginalidad o el trauma, recordando la posibilidad de una
masculinidad diversa. Su vestimenta refleja su identidad de DJ y lider cultural: camisetas oscuras, vaqueros
ajustados y accesorios discretos, aunque en algunas ocasiones porta indumentaria mas tactica. El juego
evita enfatizar su corporalidad o mostrarlo desnudo, contribuyendo a una representacion respetuosa.

La relacion entre Paolo y Talia constituye el eje principal de su arco narrativo, ya que la mayoria de sus
apariciones ocurren junto a ella. No se trata de una relacion idealizada, sino cargada de tension emocional,
marcada por discusiones y reproches frecuentes. Es habitual que Talia lo insulte utilizando un tono despec-
tivo y feminizante, con frases como: «que no es un hombre de verdad por no querer pelear», «pensé que
querrias esconderte como una zorra cobardey, o «asi podrias ser un hombre de verdad, cuidando a tu chica
y escondiéndola». Estas expresiones, ademas de agresivas e hirientes, contienen connotaciones transfobi-
cas, ya que cuestionan tanto su valentia como su identidad de género. En estos momentos de confrontacion,
la tension emocional se vuelve palpable; sin embargo, Paolo no responde, baja la miraday el didlogo se inte-
rrumpe, mostrando su vulnerabilidad.

A lo largo de la historia, Paolo experimenta una clara evolucion. Al principio cede ante la presion de Talia,
pero finalmente se emancipa emocionalmente de ella y decide permanecer en Yara para luchar a su ma-
nera. En Back to the Grave, reafirma su identidad ante si mismo, ante Dani y ante los rebeldes, relatando su
historia con un tono de supervivencia y mostrando un liderazgo emergente. Su progresion es evidente: pasa
del miedo inicial a la conviccién politica como forma de resistencia. En misiones posteriores, como Angel
de la Muerte, se consolida como un lider resiliente que organiza manifestaciones culturales y colabora en el
rescate de otros insurgentes.

Aunque Paolo no ocupa es protagonista, su participacion en varias misiones principales y la manera en
que su identidad transexual estructura su arco narrativo lo convierten en un personaje de gran relevancia
simbdlica. Su condicién es incluso instrumentalizada en la propaganda politica del régimen, cuando Maria
Marquesa lo difama publicamente. Aun asi, Paolo se consolida como un referente de resistencia desde la
cultura, proponiendo estrategias no violentas que contrastan con la impulsividad de Talia.

En términos de Teresa de Lauretis, el personaje puede entenderse como una «tecnologia del sexo», en
tanto que su identidad se desarrolla dentro de un discurso mediatico que simultaneamente lo legitimay lo
limita (De Lauretis, 1989). Es un lider que impulsa la resistencia desde la cultura y, en contraste con Talia,
propone estrategias no violentas.

Su historia personal se profundiza en una escena emotiva posterior a una fiesta clandestina, donde re-
cuerda su paso por el ejército y el rechazo de su padre al descubrir su transicion, quien le dijo que «su hija
favorita se habia convertido en un monstruo». Mas adelante, en una conversacion con Dani, Paolo describe
su experiencia durante la operacion de reasignacion de género, explicando que se realizd con poca aneste-
siay que apenas se inmuto ante el dolor. Con este relato, deja constancia de su transicion completay de su
fortaleza fisica y emocional. Sin embargo, este didlogo no busca dramatismo ni atencién excesiva: surge de
manera natural, dentro de un momento de camaraderia entre ambos personajes, cuando la musica se ate-
nuay la iluminacion se vuelve tenue. La camara enfoca su rostro en primer plano, capturando su expresion
conteniday la emocioén en su mirada.

Dentro de la narrativa del juego, este fragmento adquiere especial relevancia porque vincula su pasado
militar y su identidad personal con decisiones que definen su presente: su expulsion del ejército lo llevo a
unirse a la resistencia. A pesar del miedo que siente al permanecer en Yara —pues, segun sus propias pa-
labras, «ser trans aqui es peligroso», Paolo elige quedarse y luchar por la nacion que ama. De este modo,
se configura como un personaje que encarna la resistencia cultural, la afirmacion identitaria y la resiliencia
frente a la discriminacion.

El otro personaje es Rosa Mel Paquete, nombre artistico de Gilberto Rosario, quien aparece en la mision
secundaria Turn the Party, incluida dentro de las Historias Yaranas en la region ficticia de La Joya. Bajo su
identidad drag, Rosa Mel organiza un evento politico en favor del régimen de Castillo, aunque en secreto ac-
tua como espia, reclutando oficiales y entregando informacion a la resistencia de La Moral. Al colaborar con
ella, el jugador participa en misiones de sabotaje que muestran su importancia en la revolucion.

Rosa Mel encarna una compleja dualidad: es simultaneamente una artista al servicio de la propaganda
oficial y una agente encubierta que alimenta con datos estratégicos a los rebeldes. Su identidad encarna
la nocién de género como acto, en el sentido de Butler (Butler, 1990), donde la repeticion y la teatralidad se
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transforman en resistencia. Annette Kuhn denomina a este proceso «hacer visible lo invisible», exponiendo
los mecanismos de representacion que histéricamente han marginado a los cuerpos no normativos (Kuhn,
1990). Su presencia transciende de la caricatura y se inscribe en lo que Bonnie Ruberg define como «juego
queenr» (Ruberg, Video Games Have Always Been Queer, 2019), es decir, un modo de participacion que des-
estabiliza las logicas heteronormativas del medio, invitando al jugador a experimentar el poder desde una
mirada diferente.

Su apariencia es peculiar y camaleonica, expresada a través del vestuario. De complexion robusta, rostro
anguloso y mirada penetrante, transmite desafio e ironia con un estilo exagerado, lleno de referencias cultu-
rales y guifios satiricos. Suele vestir colores chillones, estampados llamativos y accesorios desproporciona-
dos, entre lo kitsch y lo teatral. Uno de sus atuendos mas impactantes es el de soldado americano: uniforme
militar clasico con botas negras, pantalon de camuflaje, chaleco tactico y gorra con la bandera de Estados
Unidos en dorado, acompafiado de maquillaje intenso con labios marcados y contornos oscuros.

Su personalidad se desarrolla a lo largo de varios misiones, donde se traslada su gran inteligencia emo-
cional y su agudo sentido del humor. Desde su primera aparicion, Rosa Mel se presenta como un personaje
ingenioso y versatil, rasgos que definen tanto su identidad escénica como su faceta clandestina. Su dua-
lidad no se reduce a una simple mascara: no interpreta un papel por conveniencia, sino que encarna con
autenticidad cada aspecto de su identidad. Utiliza ambas dimensiones —la del artista y la del espia— como
herramientas complementarias para manipular, infiltrarse y construir redes de resistencia desde el propio
sistema que pretende subvertir. En misiones como La espia de la Moral o El velo de la Verdad se descubre su
habilidad para leer a las personas, infiltrarse en el régimen y obtener informacion sin ser descubierto. Estas
acciones demuestran no solo su estrategia, sino su compromiso politico, aun arriesgando su vida.

En sus relaciones personales se coloca en un plano de igualdad. Su estilo de liderazgo horizontal se
refleja en la forma en que interactua con Dani, la protagonista, y con otros miembros de la resistencia como
Yelenay Felicia. No impone 6rdenes desde una posicion autoritaria, sino que fomenta vinculos basados en la
confianza, el respeto mutuo y la claridad de los objetivos compartidos. Las misiones que propone trascien-
den la simple funcionalidad, pues se convierten en ocasiones para reforzar la cohesion interna del grupoyy,
al mismo tiempo, debilitar desde dentro las estructuras opresoras. Asi, Rosa Mel se convierte en un puente
esencial entre distintas facciones rebeldes, cuya voz no solo es escuchada, sino también considerada como
referente y orientacion.

Desde esta perspectiva, su funcion narrativa es muy destacada, aunque tampoco llegue a ocupar el rol
de protagonista. Su papel como espia encubierto bajo la apariencia de una figura publica del régimen intro-
duce una tension constante entre visibilidad y clandestinidad. Rosa Mel no es un aliado circunstancial, sino
una pieza fundamental en la red de resistencia contra Antén Castillo. Su participacion activa en misiones de
infiltracion, sabotaje de comunicaciones, destruccion de pruebasy coordinacion con células revolucionarias
consolida su posicion como uno de los personajes mas complejos del juego.

En el plano simbdlico, Rosa Mel representa la dualidad como recurso narrativo central. Mientras es utili-
zada por el régimen como rostro propagandistico, simultaneamente lo debilita desde dentro. La ironia resul-
ta evidente: en una dictadura homofdbica, uno de los emblemas visibles del poder es una figura queer. Esta
contradiccion no es casual, sino que expone las fisuras del sistema y muestra como la resistencia puede
surgir en los espacios mas inesperados. Rosa Mel no se reduce a una caricatura, sino que se convierte en
una manifestacion politica en si misma, capaz de subvertir los codigos del poder mediante la performance.

Esta doble vida también invita a reflexionar sobre el potencial politico de su representacion. Su identidad
drag no opera solo como camuflaje, sino como instrumento de lucha activa. Ubisoft rompe aqui con el este-
reotipo del personaje queer relegado al humor excesivo, otorgandole a Rosa Mel un papel diferente. Gracias
a la colaboracion con expertos y la participacion de la artista drag Selena Vyle, su construccion responde a
un enfoque verosimil.

A modo de resumen, se puede indicar que los personajes de la historia muestran actitudes ambiguas
frente a Rosa Mel Paquete y Paolo de le Vega: mientras algunos los aceptan por sus habilidades y carisma,
otros recurren ala burlay la discriminacion, creando aun mas tension en el juego. El jugador, sin embargo, se
situa en una posicion neutral, sin capacidad de apoyar o rechazar estos personajes. En contraste con ante-
riores entregas de la saga donde la diversidad de personajes era menos visible, y las interacciones estaban
mas limitadas, aqui se aprecia un esfuerzo por integrar figuras con mayor carga.

4. Discusion

En los estudios contemporaneos sobre videojuegos, la aparicion de identidades poco habituales en titulos
de gran presupuesto se ha convertido en un indicador esencial para medir hasta qué punto la industria
refuerza o cuestiona las normas establecidas. No basta con anadir personajes diversos: la cuestion es si
logran transformar la narrativa o si funcionan unicamente como un adorno vinculado al marketing. Far Cry 6
resulta un caso especialmente relevante porque refleja esa tension. El titulo pretende articular un discurso
revolucionario que integre voces marginadas, pero al mismo tiempo sufre las restricciones propias de una
superproduccion sometida a las légicas del mercado global (Wood y otros, 2018).

Dentro de este marco destacan dos figuras: Paolo y Rosa Mel. Paolo que hace frente al rechazo familiar,
las barreras médicas y los prejuicios sociales. Rosa, en cambio, recurre a su alter ego para hacer del espec-
taculo un acto de resistencia cultural, combinando performance y espionaje politico (Duque, 2010). Ambos
personajes enriquecen la trama, aunque sus arcos aparecen restringidos a momentos puntuales, en contra-
posicion con otros juegos como The Last of Us Il (Naughty Dog, 2020). Esto indica que Far Cry 6 se situa en
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una posicion intermedia, marcada por las restricciones de un videojuego de estas caracteristicas y con una
alta inversion en marketing (Harradence, 2025)

La recepcion de estas inclusiones ha sido polarizada y refleja debates sociales mas amplios. Por un lado,
sectores de jugadores y criticos han celebrado la visibilidad de un personaje trans masculino en un juego
de alto presupuesto, destacando la identificacion que esta representacion genera en comunidades que rara
vez se ven reflejadas en productos culturales de masas. En foros digitales, no han faltado testimonios que
describen la experiencia de encontrarse con Paolo como algo positivo, ya que es uno de los pocos ejemplos
recientes de personajes transexuales en videojuegos (Cook, 2023). La presencia de Rosa también ha sido
leida en clave positiva, al situar el drag no como burla sino como afirmacién politica (Hewson, 2021).

Por otro lado, existe un sector de la audiencia que acusa al juego de incurrir en woke washing, es decir, de
instrumentalizar identidades minoritarias para reforzar una imagen corporativa progresista sin un compro-
miso narrativo real (Gray, 2020). Siguiendo esta linea, las criticas apuntan a que Paolo, pese a todo lo men-
cionado, aparece en exceso definido por su condicion de transexual, mientras que Rosa Mel, en ocasiones
corre el riesgo de ser interpretada como una caricatura mas que como un personaje real (Gardner, 2021). Asi
las cosas, prensa especializada ha reconocido la importancia del esfuerzo realizado por los desarrolladores,
pero también ha subrayado que la narrativa general juego oscila entre el dramatismo de la opresiony el ab-
surdo humoristico caracteristico de la saga, lo que diluye la coherencia del mensaje (Leonard & Gray, 2018).

Al comparar esta experiencia con otros juegos contemporaneos, se hace evidente que la representacion
queer en Far Cry 6 es mucho mas limitada. Mientras que The Last of US Il desarrolla la identidad sexual de
su protagonista como parte clave en la historia (Naughty Dog, 2020), y Life is Strange, situa las relaciones
homosexuales en el centro de las decisiones morales y emocionales (Divine & Cano, 2015), el juego que es
objeto de nuestro estudio mantiene la diversidad en un rol periférico dentro de un mundo donde domina la
accion. En Mass Effect, por ejemplo, las posibilidades de romance afectan directamente a la trama, otorgan-
do a la diversidad mas peso (Karpyshyn & Kristjanson, 2007). Por el contrario, Far Cry 6 sigue siendo princi-
palmente un campo de batalla donde el colectivo LGBTIQ+ aparece mas como una voz afiadida que como
un eje realmente clave en la trama.

Este caracter marginal de la diversidad no puede analizarse de forma aislada, y debe ponerse en relacion
con las contradicciones internas que atraviesan tanto el juego, como la empresa que lo produce. Ubisoft ha
sido objeto de multiples denuncias por sexismo y acoso laboral, incluidas acusaciones judiciales que apun-
tan a una cultura corporativa toxica, dominada por dinamicas de poder desiguales entre géneros (Johnson,
2021). Algunas de estas denuncias tuvieron lugar en fechas proximas al lanzamiento del juego, por lo que
esta realidad se enfrenta al discurso de inclusion e igualdad que la empresa promueve tratando de consoli-
dad una imagen de compromiso con la representacion de colectivos historicamente invisibilizados (Ubisoft,
2020). Esta tension obliga a considerar la representacion LGBTIQ+ en Far Cry 6 no solo como un gesto
narrativo, sino como parte de una politica de legitimacion simbdlica que intenta contrarrestar el descrédito
publico (Pulos, 2013).

A esta problematica se suma la construccion del escenario ficticio de Yara, inspirado en Cuba. La re-
presentacion del Caribe se enmarca dentro de lo que Kirkland denomina «postcolonialidad Iudicay», donde
los entornos tropicales funcionan como metaforas de conflicto politico (Kirkland, 2021). Aunque el juego
incorpora elementos visuales y culturales que dotan de colorido a la ambientacion, estos terminan reduci-
dos a estereotipos occidentales asociados con dictaduras, guerrillas y pobreza estructural (Perez Jr, 2018).
Incluso cuando los desarrolladores llevaron a cabo un proceso de documentacion en terreno, la complejidad
historica y social de la region queda relegada a un simple telén exético (Watters, 2020). Esta somera aproxi-
macion no solo limita la complejidad de la historia, sino que también se articula con la ambigliedad politica
del propio juego, en el que la diversidad aparece reconocida en los margenes sin llegar a alterar de manera
sustantiva los marcos narrativos dominantes (Penix-Tadsen, What Far Cry 6 Gets Wrong About Cuba, 2021).

Este caracter decorativo del trasfondo latinoamericano se conecta directamente con la ambigliedad del
mensaje politico del juego, pero también con la manera en que se articula la representacion LGBTIQ+. La
trama se articula en torno a la lucha contra un dictador, pero carece de la densidad ideoldgica necesaria para
interrogar con rigor las raices del autoritarismo o las dinamicas de poder que pretende representar, como
ocurre en juegos similares (Penix-Tadsen, Cultural code: video games and latin america, 2016). La retdrica de
la revolucion oscila permanentemente entre la exaltacion épica de un pueblo que se resiste y la banalizacion
de esa misma lucha mediante recursos humoristicos, villanos hiperbdlicos y escenas de violencia conver-
tidas en espectaculo. De forma semejante, las identidades LGBTIQ+ se hacen presentes, pero mas como
indicadores de pluralidad que como catalizadores de la narracion (Latal, 2022).

De esta manera, se podria afirmar que tanto el discurso politico como la inclusion de personajes LGBTIQ+
acaban funcionando como componentes superficiales que se integran en el paisaje ludico sin llegar a mo-
dificar lo esencial. La insurgencia armada no se presenta como un examen de los procesos historicos lati-
noamericanos, sino como una justificacion narrativa para mantener la formula de mundo abierto, la municion
ilimitada y la accion constante que caracteriza a la saga. Del mismo modo, la visibilidad de personajes queer
se configura como un gesto de apertura simbdlica, facilmente digerible por el mercado global, pero que no
incide en la progresion dramatica (Dennin & Burton, 2023). De esta forma, tanto la politica como la diversidad
se subordinan a una légica de consumo donde lo disruptivo se transforma en un atributo estético, funcional
al entretenimiento pero limitado como herramienta critica.

Visto en su conjunto, esta situacion dispone a Far Cry 6 en una posicion ambivalente dentro del panorama
de los videojuegos del momento. A diferencia de otras propuestas como Disco Elysium (Kurvitz & Hindpere,
2019) que entrelaza la reflexion politica con la construccion de identidad del jugador, o Drago Age: Inquisition
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(Laidlaw, 2014), donde la diversidad sexual se introduce como parte de la propia historia, interaccionando de
forma natural con el resto de los personajes, el juego de Ubisoft opta por un camino intermedio. Reconoce
la pluralidad cultural y de género, pero no la convierte en el eje central. La presencia queer permanece en
los margenes del relato, transmitiendo ademas que la ficticia Republica de Yara, inspirada en Cuba es trans-
fobica, lo cual supone una grave acusacion que no termina de justificarse en hechos reales (Benfell, 2022).
Estas cuestiones, aunque no borran su importancia como un paso mas hacia una representacion variada,
muestran con claridad las limitaciones estructurales de un videojuego de estas caracteristicas, que debe
equilibrar la busqueda del mayor publico posible con la obligacion de responder a las demandas sociales de
mayor representacion e igualdad.

En este sentido, otros investigadores han realizado estudios que complementan el nuestro. Asi, por
ejemplo, destaca la investigacion de Longobardi Zingarelli, quien identifica tres vias principales en las que
las identidades transexuales aparecen en los videojuegos: la personalizacion de avatares, la inclusion de
personajes guionizados y el desarrollo de obras por parte de disefiadores trans. La primera abre un espacio
de exploracion personal para los jugadores, aunque con frecuencia se ve condicionada por la tendencia a
la hipersexualizacion. La segunda, centrada en personajes ya escritos en las narrativas, suele reproducir
estereotipos que limitan su desarrollo. La tercera, vinculada a producciones independientes o de caracter
autobiografico (Anthropy, 2012), convierte la experiencia individual en un espacio politico y de resistencia
cultural (Longobardi Zingarelli, 2024).

Este marco se complementa con estudios como el de Liang, Cormier, Toups Dugas y Bohrer, quienes
analizan titulos populares como Animal Crossing: New Horizons, The Sims 4 0 Cyberpunk 2077. Su investiga-
cion demuestra que la simple inclusion de opciones diferentes a las habituales no garantiza una experiencia
positiva para el usuario, pues ciertas limitaciones en la personalizacion de los avatares, errores en el uso de
los pronombres o la insistencia en narrativas de sufrimiento pueden provocar disforia en jugadores trans. En
este sentido, los autores insisten en que la visibilidad, aunque necesaria, resulta insuficiente si no se acom-
pafa de un disefo consciente que evite reproducir violencia simbdlica (Liang y otros, 2023).

Por ultimo, el estudio de Martinez Pleguezuelos aporta una perspectiva fundamental al mostrar como las
traducciones y localizaciones no son un proceso neutro, sino un espacio donde se pueden reafirmar o des-
estabilizar las identidades. En su articulo, plantea que las decisiones lingliisticas en el proceso de doblaje del
videojuego pueden reforzar un sistema binario de género, abriendo grietas hacia larepresentacion LGBTIQ+.
Asi, el autor demuestra como incluso elementos aparentemente técnicos como la eleccion de articulos, o
la traduccion de pronombres incide directamente en como los usuarios experimentan la identidad. En este
sentido, algo que aparentemente puede ser mas banal como es la traduccion, se convierte en una arena po-
litica, ya que puede servir en positivo o en negativo, es decir, silenciar lo queer para adaptarse a sensibilida-
des dominantes, o en cambio, consolidar una resistencia estética que realmente se convierta en un cambio
(Martinez Pleguezuelos, 2023).

A la luz de estas investigaciones, los personajes de Paolo y Rosa en Far Cry 6 pueden comprenderse
como una muestra de la paradoja que atraviesa la representacion actual en los videojuegos. Por un lado,
generan identificacion y amplian la visibilidad de colectivos tradicionalmente marginados; por otro, su inclu-
sion plantea dudas sobre la coherencia narrativay sobre la posible instrumentalizacion de la pluralidad como
estrategia corporativa (Condis, 2018).

5. Conclusiones

El anadlisis realizado permite formular una serie de conclusiones que transcienden la valoracion de Far Cry 6
como simple producto de entretenimiento. Mas alla de su éxito comercial y de pertenecer a una de las fran-
quicias mas reconocidas de Ubisoft, el juego se convierte en un caso paradigmatico para reflexionar sobre
las discusiones entre representacion, diversidad y mercado.

En primer lugar, se puede afirmar que el videojuego que nos ocupa supone un avance respecto a la
visibilidad de identidades queer dentro de los denominados triple A (Shaw & Friesem, Where Is the Queer-
ness in Games? Types of Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender, and Queer Content in Digital Games, 2016).
La presencia de Paolo, un personaje transexual, marca una diferencia respecto a entregas anteriores de la
saga, y con otros juegos similares donde la diversidad de sexual y de género permanece ausente. Su arco
argumental introduce al jugador en problematicas especificas de la comunidad trans -el rechazo familiar, las
dificultades médicas o la precariedad de la transicion- lo que aporta un grado de realismo poco habitual en
este tipo de relatos. Sin embargo, este mismo acierto limita el alcance del personaje, lo que no sucede con
los personajes cisgénero que mantienen conflictos mas variados. Esta asimetria evidencia los limites de una
representacion que aun no logra integrar plenamente la complejidad de las subjetividades queer.

Ademas, a diferencia de otros titulos como The Sims, donde la personalizacion del avatar permite a los ju-
gadores poder explorar las diferentes alternativas y adaptarse a sus expectativas (Whitehouse y otros, 2023),
este juego no. El usuario no puede elegir expresamente los pronombres, y las opciones de personalizacion
incluso del protagonista estan acotadas, y no contemplan pronombres alternativos.

Por su parte, Rosa Mel Paquete aporta teatralidad y humor mediante una estética drag que irrumpe en la
sobriedad del universo narrativo. Su nombre, cargado de doble sentido, utiliza el lenguaje provocador como
rasgo identitario y gesto politico. Aunque a veces su representacion roza la caricatura, su presencia intro-
duce una dimension expresiva poco comun en los juegos de accion, y visibiliza un tipo de feminidad queer
aun marginal en producciones de gran presupuesto. A diferencia de otros colectivos LGBTIQ+ que han co-
menzado a consolidar su presencia, éstos siguen quedando relegados casi exclusivamente a produccio-
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nes independientes. Se puede encontrar algun ejemplo en 2064: Read Only Memories, donde aparecen de
manera marginal y asociadas a la resistencia, o en Monster Prom, que las incorpora desde una perspectiva
humoristica en distintos escenarios. No obstante, el caso mas representativo es RuPaul’s Drag Race Match
Queen, creado por una drag queen y centrado en una tematica que combina referentes iconicos, moda y
magquillaje, convirtiéndolo en un referente.

La presencia de Paolo y Rosa debe entenderse como un hito relativo: ambos personajes amplian la repre-
sentacion de identidades no normativas en un espacio tradicionalmente dominado por masculinidades he-
gemonicas, pero lo hacen bajo los condicionantes de un producto de gran presupuesto. Las denominadas
narrativas de inclusion —aquellas que integran la diversidad como parte del discurso estético e ideoldgico
del medio— muestran aqui su ambivalencia. Por un lado, generan visibilidad y multiplican los referentes; por
otro, evidencian la tension entre la voluntad de apertura y las limitaciones estructurales de una industria que
continua operando bajo I6gicas patriarcales y comerciales (Ruberg, Video Games Have Always Been Queer,
2019).

Estas tensiones abren varias lineas de investigacion que podrian resultar muy enriquecedoras. Un primer
eje de trabajo podria realizar comparaciones entre las diferentes franquicias, estudiando como han incor-
porado la diversidad de género y sexualidad. Por ejemplo, podria verse como incluye cada franquicia las
opciones de romance, la posibilidad de elegir a los protagonistas, o el nimero de identidades no heteronor-
mativas que se introducen. Todo ello teniendo presente la relevancia de estos personajes en cada historia,
asi como el desarrollo de su arco narrativo.

Otra linea interesante podria estudiar como las distintas comunidades de jugadores perciben la presen-
cia de personajes no normativos, especialmente en titulos de amplio alcance ya que llegan a mas gente, y
por tanto, darian mas informacion. Por ejemplo, se podria estudiar la recepcion que tuvo Overwatch, donde
la confirmacion de la orientacion sexual de algunos héroes generd amplios debates en redes sociales y fo-
ros oficiales (Valisalo, 2022).

Finalmente, un tercer eje de investigacion podria centrarse en la dimension estética de los personajes y
su capacidad para expandir las posibilidades de identificacion a través de opciones de personalizacion mas
flexibles, capaces de cuestionar arquetipos rigidos y abrir el espacio a opciones menos convencionales,
donde ademas, cada usuario puede sentirse mas identificado.

En sintesis, Far Cry 6 demuestra que las identidades queer, lejos de ser un mero adorno narrativo, forman
parte de un entramado en el que jugabilidad, estéticay politica se entrecruzan. La relevancia de Paolo y Rosa
radica en como exponen las tensiones estructurales de la industria: entre apertura simbdlica y restricciones
comerciales, entre gestos de diversidad y formulas narrativas tradicionales. La representacion, en este sen-
tido, debe entenderse no solo como inclusion, sino como un espacio de negociacion entre poder, reconoci-
miento y participacion del jugador.

El juego no se limita a repetir la lucha contra un tirano, sino que convierte ese escenario en una metafora
sobre las disputas por la identidad. La inclusion de figuras no normativas en Yara abre una grieta en el gé-
nero del shooter, invitando a repensar como las estéticas, los gestos y las contradicciones de la disidencia
pueden transformar la experiencia ludica.

En ultimo lugar, Far Cry 6 demuestra que cada gesto de diversidad en el videojuego no es un simple ador-
no en la historia, sino una grieta en la estructura de un medio que aun decide, en cada partida, qué cuerpos
e identidades pueden existir en sus mundos ludicos.
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