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RESUMEN

Existe cierta polémica sobre la posible
homosexualidad del protagonista del
videojuego Tales of Zestiria (Bandai
Namco, 2015), Sorey, y de su mejor amigo,
Mikleo. Este articulo explora la clase de
relacion que existe entre ambos, primero
revisando la literatura cientifica sobre
diversidad sexual y luego analizando
elementos del juego y productos afines
para determinar la profundidad de su
vinculo. Los resultados se ponen en
relieve posteriormente con el tratamiento
de la homosexualidad en la cultura 'y
videojuegos japoneses. Determinamos que
los personajes estan configurados a partir
de mitos del amor romantico, roles de
género y elementos homoeroticos pero sin
la existencia de una declaracion expresa.
Pese a esto, concluimos que Sorey y
Mikleo son un ejemplo del potencial que
tiene el videojuego comercial para incluir

personajes LGTBIQ+ cuya sexualidad no es —

usada para generar comicidad o encarnar
roles sociales no deseables.
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There is a controversy surrounding the
possible homosexuality of the main
character of the video game Tales of
Zestiria (Bandai Namco, 2015), Sorey,
and his best friend Mikleo. This article’s
aim is to explore their relationship,

first by reviewing scientific literature

on sexual diversity and then analyzing
elements within the game and related
products to determine the depth of their
bond. The results are then compared
with the treatment of homosexuality in
Japanese culture and video games. We
determine that the characters are built
upon romantic love myths, gender roles
and homoerotic elements but lack a
direct love declaration. Despite this, we
conclude that Sorey and Mikleo are an
example of the potential that commercial
video games present to include LGBTIQ+
characters whose sexuality is not solely
used as comic relief or to embody
undesirable social roles. DOI
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Representacion, diversidad y homoerotismo masculino en los videojuegos: el caso de Tales of Zestiria

Introduccion

Los videojuegos suelen contener representa-
ciones estereotipicas o ambiguas de mujeres
y de minorias sexuales debido, por un lado, a
la sobrerrepresentacion masculina y, por otro,
a la necesidad de la industria de satisfacer a
un publico objetivo concebido como masculi-
no, cisheterosexual y joven. En consecuencia,
no es de extraiar que la orientacién sexual
del protagonista de un titulo comercial genere
polémica, como ha ocurrido con Sorey y su
mejor amigo, Mikleo, en Tales of Zestiria (Ban-
dai Namco, 2015).

Existen numerosos debates en foros de
internet como Are Sorey and Mikleo more than
just friends? (KinglceSonic, 2015) o Sorey x
Mikleo Canon? (Balaneo, 2015) justificando
o rechazando su posible homosexualidad.
Quienes la rechazan argumentan que solo los
une la amistad o que es “perverso” y “forza-
do” pensar que puedan tener algo mas. Por
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otro lado, quienes estan a favor han incluso
llegado a crear toda una comunidad de fans o
fandom alrededor de la pareja, a la que Ilaman
Sormik —término surgido de la combinacién
de los nombres de los protagonistas.

El proposito de este articulo es el de
explorar el tipo de relacion existente entre
Sorey y Mikleo para determinar si pueden
considerarse un tipo de representacion
homosexual masculina. Para ello, se hara
un repaso de la literatura cientifica sobre
representacion LGTBIQ+ y la diversidad en
los videojuegos. Posteriormente, se tomaran
ejemplos de Tales of Zestiria y otros produc-
tos asociados como la adaptacion a anime
con el fin de analizar el tipo de vinculo
que une a los dos personajes y finalmente
comparar los resultados con el tratamiento
de la diversidad en la cultura y videojuegos
japoneses.

01

La representacion
LGTBIQ+yla
diversidad en los
videojuegos

Tanto la industria como la cultura que
rodean a los videojuegos siguen estando
dominadas por hombres, particularmente
cisheterosexuales blancos y asiaticos, ya
que las mayores compaiiias se encuentran
en Norteamérica, Japon y Europa. En 2017,
las mujeres solo representaban un 21% de
las personas empleadas en la industria (In-
ternational Game Developers Association,
2019: 11). Dada la naturaleza comercial del
videojuego, las companias crean produc-
tos atractivos para un publico percibido
predominantemente como masculino cishe-
terosexual y joven (Chess et al., 2017). Esto
crea dificultades a la hora de diversificar

el medio, puesto que como apunta Shaw
(2009), un juego con contenido LGTBIQ+ rele-
vante puede, por tanto, ser etiguetado como
un “producto gay” que alejaria al publico
heterosexual.

La cultura y la comunidad gamer o del
jugador son obstaculos importantes a la hora
de diversificar el videojuego. La identidad ga-
mer ha sido definida como “téxica” (Consalvo,
2012) y a menudo ligada a la hipermasculini-
dad y al sexismo; un “club de chicos”, como
lo definen Salter y Blodgett (2012: 402), que
siente animadversion por todo lo que no
proyecte el canon masculino. El concepto de
masculinidad hegemdnica de Connell (1995)
resulta util aqui pues, si bien los gamers
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suelen ser estereotipados como sujetos poco
masculinos, asi como social y sexualmente
ineptos (Kowert et al., 2012), existe igualmen-
te una masculinidad dominante en el universo
gamer en la que el hombre tiene la autoridad
y la mujer esta subordinada. Esto se debe a
gue la masculinidad hegemdnica es capaz de
adaptarse y posicionarse, en cualquier contex-
to social, como ideal deseable (e inalcanzable)
cuya premisa principal es el rechazo de la
feminidad.

El aumento de la presencia de las muje-
res y de personas LGTBIQ+ en estos espacios
tradicionalmente masculinos ha causado
fuertes reacciones motivadas no solo por el
heterosexismo de la cultura gamer, sino tam-
bién por lo que Consalvo (2012) califica como
el miedo a los cambios en la industria. Mu-
chos gamers estan en contra de la creciente
diversificacion del medio y la consideran
innecesaria y forzada, ya que no quieren que
las cuestiones de indole “politica” afecten a
los videojuegos y echen a perder aquello que
los hace unicos. Como matiza Condis, estas
afirmaciones son en realidad un intento de
justificar la perpetuacion de los privilegios
asociados a una “estructura de poder hetero-
céntrica” de la identidad gamer (2015: 199).
Este hostil entorno heteronormativo hacia
mujeres y personas LGTBIQ+ les obliga a es-
conder su identidad en videojuegos en linea
e internet utilizando avatares masculinos o
evitando el uso de chats de voz para evadir el
acoso (Cote, 2017).

Dicho esto, la industria se ha abierto a
la posibilidad de diversificar el contenido
del medio. Ya en 2006, Shaw (2017: 89-90)
identificd unos 50 juegos que presentaban
contenido LGTBIQ+, una cifra que aumentdé
a 351 a finales de 2016 y ha seguido cre-
ciendo desde entonces. Este incremento es
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significativo, aunque sigue suponiendo “un
porcentaje minimo del total de personajes
que se crean anualmente en la industria
del videojuego” (Cuéllar Santiago y Fernan-
dez Torres, 2023: 29) e incluye tanto titulos
comerciales o mainstream como indepen-
dientes o indie. Si bien algunas companhias
desarrolladoras como la canadiense BioWare
han creado varios juegos inclusivos (Holmes,
2016), en general, el contenido LGTBIQ+ no
suele implementarse de forma que dé lugar a
una diversificacion real, sino que es opcional
y facilmente omisible.

Hay muy pocos personajes controla-
bles (PC?) explicitamente LGTBIQ+, asi que
la mayoria son personajes no controlables
(NPC?). El romance es una de las formas mas
recurrentes a la hora de introducir conte-
nido LGTBIQ+. Las opciones de romance
suelen definirse como jugador-sexuales, pues
acostumbran a estar reguladas mediante
la bisexualidad condicional (Holmes, 2016:
125-126), es decir, los personajes poseen una
(bi)sexualidad latente que solo se manifies-
ta hacia nuestro avatar. La homosexualidad
femenina tiende a mostrarse a través de rela-
ciones y la masculina mediante estereotipos,
si bien son los personajes cisgénero mascu-
linos y blancos los que predominan (Shaw y
Friesem, 2016); (Shaw, 2017). Por ultimo, es
poco habitual encontrar personajes trans,
intersexuales o no binarios y, cuando ocurre,
tienden a estar estereotipados, en especial los
personajes trans femeninos, a los que incluso

1 Personajes sobre los que ejercemos control directo
y que comunmente son protagonistas de la historia.

2 Elrol de este tipo de personajes es el de inte-
ractuar con la jugadora a través de los personajes
controlables para conseguir que la historia avance,
para comprar o vender objetos, etc.
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se les modifica su género en la localizacion
(Shaw y Friesem, 2016: 3882).°

La practica mas utilizada por la industria
a la hora de permitir el acceso al contenido
LGTBIQ+ es lo que la desarrolladora Anna
Anthropy ha denominado “boton gay” (Shaw,
2015: 34), es decir, que es opcional y no una
parte integral del juego. Asimismo, el boton
gay suele ser sutil, pues no es raro que sea
necesario seguir una serie de instruccio-
nes o caminos muy precisos para acceder al
contenido LGTBIQ+. Esto hace que parezca
que la industria acepta la diversidad al mismo
tiempo que la oculta, evitando asi que los
jugadores heteronormativos puedan sentir-
se ofendidos o alienados ante conductas no
normativas. Por ende, la experiencia de juego
y la narrativa se mantienen como heteronor-
mativas para quien desconozca como acceder
al contenido LGTBIQ+. En consecuencia, la
diversidad queda reducida a una “pluralidad
estética” (Shaw, 2015: 36) que no desafia
ninguna practica dominante o deviene un
elemento intrinseco del juego, sino una op-
cién mas de tantas posibles, teniendo nula
relevancia.

La posibilidad de romance con personas
del mismo sexo no implica necesariamen-
te que los personajes sean homosexuales
o bisexuales, ya que, como sucede con los
avatares,* sus antecedentes narrativos fre-
cuentemente sugieren que son en realidad
heterosexuales, incluso si existen opciones de

3 Proceso por el que se adapta un juego a otras
regiones y que incluye la traduccion o la modificacion
de contenidos culturales, entre otros.

4 Utilizamos la palabra avatar tomando el sentido
que le dan Shaw y Friesem (2016): personajes contro-
lables que suelen partir practicamente de cero a nivel
fisico (eleccion de rasgos como color de ojos y pelo,
etc.) y narrativo.

romance no heteronormativas posteriormente
(Shaw y Friesem, 2016: 3883). Por otra parte,
las consecuencias de estas elecciones pueden
ser disuasorias y causar efectos negativos,
como ocurre en el juego de rol tactico japonés
Fire Emblem Fates (Intelligent Systems, 2015).
Este es el primero de la saga Fire Emblem en el
que las relaciones homosexuales son facti-
bles, aunque limitadas: solo dos personajes
(un chico y una chica) tienen la opcion de
casarse con el avatar protagonista, masculino
o femenino. Sin embargo, esta union impi-

de concebir, lo que si es viable en la union
heterosexual. Como hijas e hijos son persona-
jes controlables, el matrimonio homosexual
reduce la cantidad de unidades disponibles
(doblemente en el caso masculino), refor-
zando asi la idea de que es mas productivo
casarse con personas de distinto sexo.

No obstante, existen ejemplos notables
de representacién en videojuegos comer-
ciales, como es el caso de Dorian Pavus en
Dragon Age: Inquisition (BioWare, 2014), un
mago humano cuya sexualidad ha sido objeto
de intenso debate (Fig.1). Pelurson (2018)
expone que Dorian ha sido descrito como el
primer personaje “completamente gay” en el
medio por el guionista del juego y encuentra
dos lecturas principales que se han reali-
zado al respecto: quienes lo consideran un
estereotipo negativo e innecesario y quienes
lo ven como un personaje fuerte y con el que
identificarse. El primer grupo argumenta que
Dorian es un estereotipo gay negativo debido
a su estética dandi, su actitud abiertamen-
te sexual y de flirteo e incluso su impecable
bigote, comparandolo con el de Freddie Mer-
cury. Piensan que esta imagen del hombre
homosexual es innecesaria en los videojuegos
y esta desfasada: Dorian resulta molesto al
gamer prototipico y ademas se considera un
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intento fallido de representacién (Pelurson,
2018). Por otro lado, estan quienes admiran
su fortaleza y se identifican con él, ya que
su hilo argumental personal gira en torno a
la huida de su hogar en pos de la libertad y
evitar lo que denominariamos una terapia de
conversion magica.

Pelurson (2018) propone una terce-
ra lectura, la queer, a través de la relacion
“monstruosa” que el mago puede mantener
con el Toro de Hierro, un guerrero Qunari
pansexual. Los Qunari son una especie de
grandes humanoides con cuernos y piel me-
télica. Esta unién entre humano y no humano
desafia a la heteronorma y ha propiciado
todo un fandom Illamado Adoribull rico en

Fig. 1. Dorian Pavus.
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narrativas transmedia. Sin embargo, es dificil
observar su relacién en el juego, puesto que
hay cierta probabilidad de que ocurra, pero
solo si ambos forman parte activa del grupo
y ninguno ha iniciado un romance con el
avatar protagonista. El personaje de Dorian
y el discurso sobre él ilustran muchos de los
elementos que encontramos alrededor de la
inclusion de la diversidad en el mundo video-
ludico en general.

Por ultimo, es en los videojuegos de-
nominados queer donde se encuentra una
mayor cantidad de contenido LGTBIQ+, ya que
presentan narrativas y contenidos realistas y
centrados en cuestiones del colectivo. Estos
juegos son en su mayoria independientes y
creados por desarrolladoras LGTBIQ+ (Shaw
y Friesem: 3885). Ademas, la diversidad no se
aborda solo mediante la narracién o la repre-
sentacion, sino que puede realizarse de otras
maneras, como en 2064: Read Only Memories
(Midboss, 2015), donde esta permitido elegir
los pronombres con los que identificarse e in-
cluso crear unos nuevos si se desea, alterando
asi la estructura del juego (Gonzalez Sanchez,
2018: 371).

02

La relacion entre
Sorey y Mikleo:
Sormik

Tales of Zestiria pertenece al género JRPG,
acronimo en inglés de juego de rol japonés, y
parte de la saga Tales. Los titulos de la serie
suelen estar ambientados en mundos de tipo
medieval que incluyen elementos futuristas.
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La estructura narrativa utilizada es la del viaje
del héroe o monomito descrito por Joseph
Campbell, que sigue un esquema de inicia-
cién, separacién y retorno:

El héroe inicia su aventura desde el mundo
de todos los dias hacia una regién de prodi-
gios sobrenaturales, se enfrenta con fuerzas
fabulosas y gana una victoria decisiva; el
héroe regresa de su misteriosa aventura con
la fuerza de otorgar dones a sus hermanos
(1959: 28).

Esta técnica narrativa es comun en los
videojuegos, asi como en el cine y ha sido
utilizada en sagas como Star Wars, The Legend
of Zelda, Final Fantasy o Half-Life (Ip, 2011);
(Nitsche, 2008).

Tales of Zestiria sigue este esquema fiel-
mente. El protagonista, Sorey, es un humano
que habita en Elysia, un idilico pueblo en las
montaras donde convive con los serafines, se-
res espirituales que pueden vivir muchisimos
afos y son capaces de controlar los cuatro
elementos (agua, tierra, aire y fuego). Uno de
ellos es Mikleo, su mejor amigo y con quien se
ha criado. A ambos les encanta la arqueologia
y suefan con descubrir el mayor numero de
yacimientos. Es precisamente durante la ex-
ploracion de unas ruinas cercanas a su hogar
cuando conocen a Alisha, una chica humana.
Este hecho inspira a los jovenes a abandonar
Elysia e iniciar su aventura heroica, al darse
cuenta de cuanto les queda por aprender del
mundo.

La relacion entre Sorey y Mikleo (Fig.2)
se presenta como especial y poco comun,
ya que los serafines no se involucran con los
humanos porque los sentimientos negativos
(codicia, envidia o egoismo) de estos ulti-
mos son toxicos para los primeros. Ademas,

Fig. 2. Sorey y Mikleo.

mientras que los humanos no pueden ver a
los serafines, Sorey si, no solo por haber sido
criado por ellos, sino también por la pureza
de su ser. Tras una serie de eventos, Sorey se
convierte en el Pastor, héroe mitoldgico des-
tinado a salvar al mundo de la destruccion. El
rol del Pastor es muy similar al de Jesucristo,
ya que debe evitar la aniquilacion del universo
y, al mismo tiempo, salvar a los humanos de
sus pecados, cerrando asi el ciclo monomitico
de Campbell. Asimismo, tanto el nombre del
pueblo —Elysia— como el componente idilico
de su hogar constituyen otra referencia mito-
légica: los Campos Eliseos grecolatinos.

La saga Tales suele contener cierto ele-
mento de romance, particularmente entre
el personaje protagonista —casi siempre
masculino— y la deuteragonista —general-
mente femenina—. Este tipo de relacion se
sugiere a través de menciones mas o menos
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indirectas y puede culminar con algun tipo de
declaracion amorosa antes de la conclusion
del juego. En este sentido, los protagonistas
de Tales of Zestiria no son muy diferentes a los
del resto de la saga, puesto que el flirteo no es
un punto focal en los juegos. Sin embargo, la
falta de confirmacién homoerética expresa, la
ausencia de marcadores estereotipicos de ho-
mosexualidad en los personajes (Dyer, 2012);
(Shaw y Friesem, 2016: 3880) y la tendencia
a considerar las relaciones entre hombres
como meramente fraternales (Kaplan, 2005:
573) dificultan, a priori, concebir el vinculo
entre Sorey y Mikleo como algo mas que una
amistad. Por ello conviene analizar las diver-
sas menciones a una posible uniéon romantica
para corroborar qué clase de relacion tienen
los personajes.

Para empezar, ninguno de los dos prota-
gonistas manifiesta interés alguno por el sexo
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femenino. Zaveid, personaje masculino que
viaja con Sorey y flirtea con chicas continua-
mente, es una pieza clave en este asunto. En
una ocasion, le pregunta a Sorey si cree que
las mujeres son hermosas cuando pelean, a lo
que el protagonista responde sin entusiasmo.
Ademas, Mikleo interviene y afiade que no hay
que esperar mucho de Sorey con respecto a
esta cuestion. En otra escena, Zaveid intenta
convencer a Sorey para espiar a las féminas
mientras estan en una sauna, aunque este ul-
timo se niega por no considerarlo apropiado.
Zaveid describe la belleza femenina y utiliza
la expresion “let’s go hunting for babes”. Babe
es una palabra afectiva en inglés que se usa
cuando se habla de personas que generan
atraccion fisica o romantica. En ese momento,
Mikleo hace su aparicién tras haber pasado
por la saunay Sorey le pregunta a Zaveid si su
descripcién aludia a Mikleo. Esta suposicion
indigna a Zaveid, quien exclama que no es
ese el tipo de “babe hunting” al que se referia.
No es de extrafar que Sorey considere que su
companero es atractivo, puesto que afirma
algo similar en la adaptacién al ranobe o nove-
la ligera® del mismo juego. En otra ocasién, el
protagonista rechaza una invitacion de Alisha,
lo que provoca que el grupo comente que este
tenia la cita perfecta en sus manos y, al no
aceptarla, estd manifestando desinterés por el
sexo femenino. Por ultimo, en la escena “Men-
sajero del amor” (solo accesible mediante
DLC®), mientras los dos personajes mantienen
una conversacion nostalgica sobre Elysia, Za-
veid les pregunta de forma inesperada por su

5 Lanovela ligera, o ranobe, es un género literario
japonés de consumo popular al que se suelen adaptar
manga, peliculas y videojuegos, entre otros formatos.

6 Downloadable content. Contenido opcional y
generalmente de pago que debe descargarse antes de
poder usarlo dentro del juego.
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vida amorosa y se presta a ser su confidente,
una propuesta que es rechazada por ambos.

Los dos protagonistas suelen mantener
contacto fisico, lo que no ocurre tan a menu-
do con otros miembros del grupo. El tipo de
acercamiento mas frecuente es el generado
por las cosquillas, al juguetear o bromear
tras una discusion, y el choque de pufios en
sefal de saludo. En la adaptacion a anime por
parte del estudio Ufotable se suceden muchas
otras situaciones de contacto. En una de las
primeras escenas, por ejemplo, la camara
nos muestra un primer plano del momento
en el que la mano de Sorey agarra el costado
de Mikleo para esquivar un obstaculo juntos.
En esta linea, es importante resaltar el punto
final de la serie, cuando ambos se dan un pro-
fundo y emotivo abrazo tras un largo tiempo
sin verse (Fig.3).

Si antes se intuia que tras el contacto
fisico hay algo méas que una relacion fraternal,
ahora veremos que entre ambos personajes se
insinua un trasfondo afectivo-sexual. El arma-
tus es una mecanica del juego que permite a
dos personajes (serafin y humano) fusionarse
en un unico cuerpo para combinar y aumen-
tar sus capacidades. Dado que Mikleo es un
serafin de agua, su armatus se corresponde
con ese mismo elemento y es descrito por sus
fortalezas y sus debilidades: “[Fortaleza] The
armatized bow gives good piercing capa-
bilities —just the thing for a tight hallway.
[Debilidad] It can be hard to cope with attacks
from behind. But the first step toward dealing
with this drawback is acknowledging it.” Este
uso de palabras nos recuerda a ciertos térmi-
nos sexuales. El vocablo piercing, por un lado,
puede interpretarse como un eufemismo de la
penetracion, mientras que tight hallway hace
referencia al ano: tight es un adjetivo utilizado
a menudo en la jerga sexual y pornogréafica
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Fig. 3. El reencuentro de Sorey y Mikleo en la adaptacion

a anime Tales of Zestiria the X (Ufotable, 2016).

para describir un ano o una vagina estrechos,
considerados deseables para obtener un
mayor placer masculino. Dicha terminologia
resulta paradoéjica, dado que los combates tie-
nen lugar en espacios relativamente abiertos
y no en pasadizos estrechos. Algo similar ocu-
rre con el hecho de que la debilidad radique
en los ataques por la espalda, pues esto resul-
ta perjudicial en toda situacion ofensiva.
Ciertas caracteristicas de los protagonis-
tas denotan roles y estereotipos de género.
Sorey es un chico alto y un guerrero que
prefiere el combate cuerpo a cuerpo, por lo
que su complexion fisica es mas robusta.
Mikleo, por el contrario, es mas bajo de esta-
tura y tiene una constitucién mas pequena;
es un mago al que le vienen mejor mantener
las distancias y posee la magia curativa mas
potente. La personalidad de Sorey, aunque
no se caracteriza por la hipermasculinidad y

la agresividad, es méas despreocupada; esta
centrado en su mision y en ocasiones actua
de manera impulsiva. Mikleo, sin embargo, es
un personaje mas calculador, sentimental e
irascible.” En definitiva, Sorey, el protagonista
y héroe de la historia, posee rasgos claramen-
te masculinos, mientras que Mikleo presenta
marcadores femeninos y ejerce de apoyo tan-
to en el combate como en la narrativa.

Estos atributos recuerdan al llamado
Boys’ Love o BL, género de ficcion japonés
que presenta relaciones sexoafectivas entre
dos personajes masculinos y es consumido

7 Podriamos decir que Mikleo es un tsundere. Este
término describe a un personaje voluble que aparenta
tener una actitud fria u hostil y a la que recurre, sin
embargo, para ocultar su lado mas calido y amable. El
vocablo, usado en manga, anime y videojuegos japone-
ses, suele referirse a personajes femeninos con estas
mismas caracteristicas que acaban enamorandose del
protagonista masculino.
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principalmente por chicas jévenes (McLe-
lland y Welker, 2015). Los protagonistas de
este género se acogen a dos estereotipos:

el seme —personaje masculino, dominante

y sexualmente activo— y el uke —personaje
femenino y pasivo a nivel de sexualidad y de
personalidad—. El BL ha sido criticado por
mantener roles de género heteronormativos
mediante el binomio seme/uke. También, por
presentar la violacion como manifestacion de
amor y por mostrar la identidad homosexual
como algo negativo, ya que los protagonistas
pueden rechazar o llegar a sentir aversion
ante la idea de identificarse como tal (Ishida,
2015: 217-219).

Dada la forma en la que estan configura-
dos estos personajes en roles de género, no
resulta extrafio que su relacion esté edificada
sobre varios de los mitos del amor romantico
descritos por Herrera Gomez (2010: 294-295),
como analizaremos a continuacion.

Varios de los titulos® de Mikleo hacen
referencia a Sorey y al estrecho vinculo que
ambos comparten con expresiones del tipo
“dos gotas de agua”, “inimitable” o “alma
gemela”. De todos ellos, es este ultimo el que
resulta mas relevante ya que sus connota-
ciones nos recuerdan al mito de la media
naranja. Segun Herrera Gdmez, este se
construye en torno a “la idea de que estamos
predestinados el uno para el otro [...], que la
otra persona es inevitablemente nuestro par, y
solo con ella nos sentimos completos” (2010:
294). En Tales of Zestiria, este mismo argu-
mento lo expresa Zenrus, abuelo adoptivo de
los chicos, quien estima que el destino de am-
bos estara entrelazado para siempre, lo que

8 Entendemos por titulos unos descriptores unicos
de cada personaje, que el juego define como un tipo
de “objetos que podemos equipar” con el fin de mejo-
rar las estadisticas de los personajes.

204

referencia a otro mito: el de la perdurabilidad
eterna del amor.

La devocion de Mikleo hacia Sorey se
manifiesta a través de lo mucho que cuida a
su compafiero. Por citar algunos ejemplos, le
corta el pelo, le da de comer, vela sus suenos
cuando entra en estado de coma durante
varios dias y protege su flanco derecho en
combate cuando Sorey pierde la vision de un
ojo. El resto del grupo también se percata de
lo importante que es Sorey para Mikleo, evi-
denciandolo expresamente al comentar como
el segundo solo se enfada realmente cuando
algo afecta al primero. Asimismo, la adapta-
cion del videojuego a anime esté repleta de
momentos en los que Mikleo muestra preo-
cupacién por su compaifero, lo que hace que
Lailah, otra integrante del grupo, comente
en una ocasioén: “Realmente quieres mucho a
Sorey, ¢no Mikleo?”. Esta devocion se corres-
ponde con el mito de la exclusividad, asi como
el de la fidelidad.

Si bien no existe una declaracion formal
de amor por parte de los protagonistas, si hay
aspectos que pueden comprenderse como tal.
El mas significativo es el hecho de que Sorey
conoce el nombre real de Mikleo antes de
realizar un pacto con él. Esto genera una reac-
cion de sorpresa en Lailah porque el nombre
real tiene un significado muy importante para
el serafin, de tal forma que decirselo a alguien
con quien no se ha establecido un pacto im-
plica una confianza inquebrantable y puede
considerarse una declaracion de amor. Esta
informacion no se conoce en Tales of Zestiria,
sino en su precuela, Tales of Berseria (Bandai
Namco, 2016), lo que es interpretable como
una alusién a la relacién afectiva entre Sorey
y Mikleo. Este gesto se vincula con el mito del
matrimonio o convivencia, ya que las declara-

ciones de amor preceden a la “unién estable
de la pareja” (Herrera Gomez, 2010: 294).

En la saga Tales es comun que haya una
escena previa a la batalla final en la que el
personaje protagonista tiene una conversacién
con la persona que mas le importa del grupo,
normalmente la que genera interés romantico.
En dicho didlogo, los personajes reflexionan so-
bre el viaje que han realizado y sobre su futuro.
En el caso de Tales of Zestiria, Sorey le revela a
Mikleo su intencion de dormir durante muchos
anos como sacrificio necesario para restaurar
el mundo. Su compariero comprende y acepta
dicha decision, aunque le perturba bastante
mas en el anime. Esto tiene consecuencias
relevantes, puesto que al final de su letargo
Sorey se reencarnara en serafin; adquirira, en-

tonces, la misma identidad que posee Mikleo,

Fig. 4. Contrapicado de Sorey rescatando a

Mikleo en la escena final del juego.
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por lo que compartiran juntos la eternidad.
Esta fusion identitaria de ambos personajes
evidencia de forma clara el mito de la perdura-
bilidad eterna del amor.

En la ultima escena del juego, que trans-
curre cientos de afios después del climax de la
historia, vemos a un Mikleo mas adulto explo-
rando unas ruinas. Justo cuando cae al vacio
tras activar una trampa, Sorey le agarra con
su mano, salvandolo. Esta accién es seguida
de un primer plano de Mikleo sonriendo para
posteriormente continuar con un contraplano
en el que vislumbramos la silueta borrosa de
Sorey (Fig.4). Este momento con tintes oniri-
cos puede entenderse como una alegoria al
despertar de la sexualidad de ambos perso-
najes, que a partir de ese momento podran
estar juntos para siempre. Segun Pérez-Rioja,
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siguiendo la interpretacion de los suefios que
lleva a cabo el psicoandlisis, el abismo puede
considerarse como un simbolo de “las fuerzas
afectivas inconscientes” (2003: 38). En la
adaptacion a anime, esta escena es diferente,
ya que los dos personajes se reencuentran

en una ciudad y se abrazan emotivamente
debido a la larga separacion. Seguidamente
se fusionan y deciden continuar con su suefio
de exploracion. Esta metafora de volverse
como uno solo es bastante significativa, pues
constituye un poderoso ejemplo del mito del
matrimonio y complementa la declaracion de
amor ya aducida.

03

Heterosexismo
y diversidad

en la cultura

y videojuegos
japoneses

Muchas de las referencias relativas a la rela-
cién afectiva entre Sorey y Mikleo se conocen
mediante escenas secundarias® que pueden
saltarse accidentalmente y hacernos pensar
que el vinculo entre ambos personajes es solo
de amistad. Esta es otra forma de accionar

el botén gay, pues, aunque los personajes
puedan tener gran potencial homoerotico, el
enfoque del juego en la trama principal hace

9 Otros productos asociados como las adaptaciones
o el merchandising oficial (tazas, posteres, figuras...)

aportan informacion adicional en la que es comun ver
a ambos personajes juntos, siendo necesario recurrir a
fuentes externas a las que no siempre es facil acceder.
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que desconozcamos la profundidad de su rela-
cién al quedar las referencias a esta relegadas
a un segundo plano.

La heteronormatividad imperante en
la sociedad dificulta interpretar a Sorey y
a Mikleo como un ejemplo inequivoco de
representacion gay. Al no presentar rasgos
estereotipados de la homosexualidad ni plas-
marse una confirmacién clara de su relacion,
se refuerza el concepto de heterosexualidad
obligatoria de Adrienne Rich (1980), es decir,
que toda persona (y personaje de ficcidn)
es heterosexual hasta que se demuestre lo
contrario. En esta linea, no habria dudas de la
clase de relacién que los personajes tendrian
si Mikleo fuera una chica, aun sin confirma-
cién, debido a su configuracién con rasgos de
género femenino y la devocién que profesa
hacia su companero. De esta manera, la hete-
rosexualidad se posiciona socioculturalmente
como una inclinacion natural, ya que se pre-
senta como una equivalencia al ser humano
y, por tanto, “normal” (Warner, 1993: xxi) en
oposicion a los “otros” (personas LGTBIQ+,
pero también mujeres y personas racializadas,
con diversidad funcional o corporal), que son
etiquetados por su diferencia, la cual pasa
a ser su Unica esencia. La diada visible/invi-
sible que Dyer (1997) emplea para describir
el estatus del hombre blanco en la sociedad
occidental es analoga a la heterosexualidad:
tiene el privilegio de estar en todos lados y
se considera universal y humana, pero no la
vemos.

El tratamiento de la homosexualidad y
el colectivo LGTBIQ+ en Japén influye en la
construccion ambigua de los personajes.
McLelland y Welker (2015: 3) ya advierten
que, aunque la expansion del género BL en
el pais nipon pueda dar la impresion de que
ser abiertamente gay no supone un proble-

ma, en realidad es todo lo contrario. Desde
la mirada occidental, ciertas practicas que se
manifiestan en la cultura visual japonesa pue-
den resultar homoeroéticas; tal es el caso del
uso frecuente de personajes bishonen (chico
hermoso de caracteristicas andrdginas) o una
(supuesta) mayor tolerancia a expresiones de
género no normativas. Para Suganuma (2015:
249-250), esta percepcion es erronea, pues la
presencia de estos personajes no implica que
la homosexualidad esté aceptada en Japén.
Tamagawa (2023: 2) describe cémo inclu-
so dentro del colectivo en Japon existen mitos
de tolerancia y actitudes “LGBTQ+-friendly”
debido a la ausencia de leyes persecutorias
o LGTBIQ+fobia publica evidente, la existen-
cia de legislacién que permite a las personas
trans cambiar de género o localizaciones
como el famoso distrito LGTBIQ+ de Shinjuku
Ni-chome en Tokio. Sin embargo, Tamagawa
(2023: 2) matiza que no hay medidas de
proteccién o matrimonio igualitario a nivel es-
tatal. Las personas LGTBIQ+ a menudo sufren
acoso y agresion al desvelar su identidad en el
nucleo familiar y, en consecuencia, llevar una
vida doble es comun para quienes frecuentan
Shinjuku Ni-chome. La pandemia causada por
el COVID-19 ha tenido un mayor impacto en
el colectivo y la discriminacion en entornos
como el laboral sigue siendo un problema
importante (Tamagawa, 2023: 64). Asimis-
mo, la ley de cambio de género exige duras
condiciones que incluyen la esterilizacion. La
presencia de personajes homoeréticos en la
cultura popular nipona tiene como objetivo
satisfacer a un publico heterosexual femenino
a través de un ideal especifico de homosexua-
lidad. No se buscan representaciones de las
vivencias de hombres gay o bisexuales puesto
que, como mencionamos anteriormente, ni
siquiera los propios personajes se identifi-
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can como tal. En conclusion, las personas
LGTBIQ+ son toleradas solo si se mantienen
en silencio y en los margenes de la sociedad
nipona (Tamagawa, 2023: 2).

Belmonte (2017) ejemplifica esta cues-
tion en su analisis de personajes masculinos
disidentes en los JRPG. Citando diversos
estudios sobre homosexualidad masculina en
Japon como el de McLelland (2000), Belmonte
sostiene que si bien histéricamente existieron
practicas homosexuales y generalmente inser-
tas en dindmicas de subordinacion —como en
el caso de los samurais—, estas no se conso-
lidaron en identidades ni pretendian ser algo
permanente, sino transitorio. Las relaciones
homoerdéticas eran posibles siempre que no
alterasen el orden social. Posteriormente,
estas practicas no normativas en la cultura
nipona pasaron a simbolizar aquello que no se
debe ser. Belmonte argumenta que los perso-
najes masculinos homosexuales suelen estar
construidos como antagonistas a los que
destruir o bufones de los que burlarse, con-
traejemplos que el protagonista heterosexual
debe superar, al igual que toda practica sexual
no normativa, para asi conquistar el derecho
de mantenerse en la heteronorma.

Encontramos un caso ilustrativo en el
JRPG Persona 4 (Atlus, 2008). En el juego
controlamos al avatar protagonista y a una
serie de personajes que se van uniendo a
su grupo para resolver unas misteriosas
desapariciones. Dos de estos personajes son
Kanji y Naoto. Kanji es un chico que teme ser
homosexual y poco masculino, no solo por
sus posibles deseos, sino porque le gusta la
costura. Naoto es un chico trans y un detecti-
ve muy famoso que también tiene problemas
con su identidad, motivo por el cual la oculta.
A lo largo del juego, hay que derrotar a la
“sombra” de cada personaje principal: alter
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ego y manifestaciéon de sus mayores miedos o
deseos reprimidos. La sombra de Kanji presen-
ta una expresién de género estereotipada de
un chico gay afeminado, asi como un deseo
hacia los hombres, mientras que la de Naoto
es una especie de robot obsesionado con las
operaciones de cambio de cuerpo (Fig.5). El
castigo impuesto a los personajes y conduc-
tas no normativas se hace patente en el juego
de diversas formas: la necesidad de acabar
con los alter ego queer de los personajes; el
hecho de que Kanji sea victima de burlas
continuas por sus gustos y deseos, ademas
de por manifestar abiertamente su atraccion
hacia Naoto solo tras descubrir que nacid
chica; o la negacion de la identidad trans de
Naoto de forma constante tras acabar con su
sombra, como cuando se le obliga a participar
en un concurso de belleza o se dice que es la
chica con los mayores pechos del grupo. Para

Youngblood (2013), las reglas que configuran

el mundo de Persona 4 permiten la reproduc-

cién performativa heterosexual, pero eliminan

el amenazante potencial queer.

En la siguiente entrega de la saga, Persona
5 (Atlus, 2016), se hace uso del estereoti-
po del hombre gay pedéfilo y depredador a
través de dos escenas con el avatar mascu-
lino protagonista y su compafero de clase
Ryuji, ambos adolescentes de unos diecisiete
anos. La primera de ellas ocurre en Shinjuku,
donde dos hombres adultos codificados como
homosexuales flirtean con Ryuji, alaban su
atractivo, y comentan que “se lo quieren co-
mer”, aun siendo plenamente conscientes de
su minoria de edad (Fig.6). Las protestas del
joven y peticiones de ayuda al avatar son en
vano y pronto se pasa a un fundido a negro
mientras Ryuji es secuestrado por la pareja. El
segundo ejemplo ocurre de manera similar en
una playa. Esta vez la pareja se dirige a ambos
chicos haciéndoles preguntas inapropiadas

Fig. 5. Las sombras de Kanji y Naoto, respectivamente.
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Fig. 6. Los autodenominados “trols de Shinjuku” a punto de abalanzarse

sobre Ryuji en Persona 5: The Animation (CloverWorks, 2018).

para luego sentenciarlos a quitarse la ropa.
Durante la escena, los jovenes adoptan una
postura defensiva similar a la que utilizan en
situaciones de tension y posteriormente huyen
del lugar. Estas interacciones se encuentran en
un contexto que pretende ser comico y utiliza
codigos de la homosexualidad masculina como
herramientas para generar rechazo y burla.
Ademas, irénicamente contradicen una de las
lineas argumentales principales de Persona 5,
en la que se nos insta a romper con las cade-
nas que nos oprimen en la sociedad. Por otro
lado, revelan el heterosexismo que enmarca al
juego, pues el avatar puede iniciar una relacion
romantica con numerosas mujeres (incluyen-
do una profesora que le dobla la edad) pero
no existe opcion de romance homosexual de
ningun tipo.

Teniendo en cuenta todo lo anterior,
podemos decir que Tales of Zestiria muestra
a sus dos protagonistas de manera positiva.

La relacién que ambos mantienen es com-
plejay no es especialmente distinta a la que
entablan los personajes de otros juegos de la
saga. Tampoco la historia ni las interacciones
entre Sorey y Mikleo tienen como punto focal
su posible sexualidad. Al contrario, la riqueza
de elementos homoerdticos se presenta como
una caracteristica mas de las muchas que
tienen los personajes, por lo que no quedan
reducidos a estereotipos o clichés de los que
burlarse ni tampoco encarnan contraejemplos
que evitar o superar. En comparacion con Kan-
ji y Naoto, Sorey y Mikleo no son restituidos a
la heteronormatividad, sino que, literalmente,
abrazan una posible homosexualidad.

El factor mas relevante de Tales of Zestiria
con respecto a la representacion LGTBIQ+
en los videojuegos es el hecho de que Sorey
sirve como ejemplo del potencial que tiene
el medio de crear personajes homosexua-
les masculinos no opcionales en el rol de
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protagonista principal en titulos comerciales
de alto presupuesto, pues su numero es aun
muy bajo. Las narrativas en el medio videolu-
dico deben continuar con la diversificacion e
incluir personajes LGTBIQ+ cuya sexualidad
es un elemento central, como en el caso de
Dorian. Sin embargo, también han de incluir
aquellos siguiendo el ejemplo de Sorey, un
héroe prototipico que quiere salvar al mundo
con su comparfero Mikleo. Si bien se echa en
falta una declaracion expresa de su rela-

cién para confirmarla mas alla del terreno

de la interpretacion, Sorey y Mikleo siguen
presentando un ejemplo esperanzador de
representacion homoerdtica; demuestran que
los finales felices para los personajes LGTBIQ+
son posibles y rompen con la idea de la transi-
toriedad de lo no normativo.

Conclusiones

El trasfondo heterosexista y heteronormati-
vo de la sociedad influye en el mundo de los
videojuegos dificultando la diversificacion
de contenidos y personajes. Aunque algunas
desarrolladoras intentan cambiarlo, recu-
rren excesivamente a la pluralidad estética
a través de estrategias como la bisexualidad
condicional. Esto no contribuye realmente a
la promocion de la diversidad (Shaw. 2015:
225), ya que, por ejemplo, la jugador-sexuali-
dad no implica la existencia de una identidad
bisexual real.

Tales of Zestiria presenta a unos prota-
gonistas que estan configurados como si
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mantuvieran una relacién, pero para deter-
minar si esta es romantica hay que recurrir a
abundantes referencias secundarias. De esta
manera, los creadores del juego les mantie-
nen en una especie de limbo armarizado, una
doble vida paralela a la situacién del colectivo
LGTBIQ+ en Japdn, que debe permanecer en
los margenes para no perturbar a la hetero-
norma. Esto implica que es perfectamente
posible terminar el juego sin conocer la
profundidad del vinculo que une a ambos per-
sonajes, al igual que ocurre con Adoribull. No
obstante, Sorey y Mikleo representan un avan-
ce importante en el medio videoludico no solo
por su potencial homoeroético, sino también
por mostrar que es posible la existencia de
protagonistas LGTBIQ+ coherentes e insertos
en historias que no giran unicamente en torno
a su sexualidad o a la comicidad que puedan
generar.

Actualmente asistimos a un momento
clave en el mundo del videojuego. En el E3,
la mayor convencién anual de la industria
anterior a la pandemia, celebrado en 2018
presenciamos un beso lésbico en primer plano
en el trailer de The Last of Us Part Il (Naugh-
ty Dog, 2020) que, aunque generd algunas
respuestas negativas por parte de la comu-
nidad gamer, muestra los grandes y rapidos
cambios con respecto a la forma de mostrar la
diversidad en videojuegos mainstream. En la
misma linea, la salida de Tell Me Why (Dont-
nod Entertainment, 2020), juego comercial
que incluye un chico trans como protagonista,
marca también un hito. Confiemos en que la
industria del videojuego continte explorando
esta clase de posibilidades.

Acoran Davila-Medina
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