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1. INTRODUCCION

Las narraciones transmediaticas, o narraciones transmedia -en adelante NT- se han
convertido en un tema de estudio desde hace al menos una década, a partir de los tex-
tos pioneros de Henry Jenkins a principios del nuevo siglo (Jenkins, 2003). El propio
Jenkins fue matizando y enriqueciendo su tesis inicial (Jenkins, 2006, 2007, 2009a,
2009b, 2011a, 2011b), gracias a su capacidad para integrar aportaciones diversas
(Johnson, 2009; Mittell, 2009; Dena, 2004, Long, 2007; Murray, 1997; Hills, 2002)
tanto como a su condicion de atento y avido consumidor de creaciones transmedia y a
la vez de profesor universitario que imparte cursos sobre NT, reflexiona sobre su meto-
dologia docente y la comparte (Jenkins, 2010). No por casualidad su blog se llama
“Confessions of an Aca-Fan”, que da fe de su -no tan comiin como se cree- condicion
de académico y de entusiasta fruidor de narraciones, sin que el rigor en el estudio de
uno menoscabe el disfrute del otro. El término ha ido imponiéndose en medios acadé-
micos, en competencia con otros del mismo campo semantico aunque con matices dis-
tintos: cross-media, intertextualidad comercial, multiplataforma, hiperserialidad,
hiperdiégesis, media hibridos, (Dena, 2004; Davidson, 2010; Hardy, 2011; Murray,
1999; Hills, 2001; sobre estos términos, cft. Scolari, 2009 y 2013). Y finalmente ha sido
también asumido en medios profesionales, deparando guias y manuales de uso para el
creador transmedial (Giovagnoli, 2011, Bernardo, 2011, Phillips, 2012), e incluso reci-
biendo la sancién de la industria en 2010, cuando la Producers Guild of America ana-
di6 la categoria “transmedia producer” a la lista de créditos de los filmes de Hollywood.

I Este trabajo ha sido escrito en el marco del proyecto de investigacion I+D+i financiado por el
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* Profesor Titular del Departamento de Comunicacién y Psicologia Social de la Universidad de Alicante.
Coordinador del Master Oficial en Comunicacion e Industrias Creativas.

CIC Cuadernos de Informacion y Comunicacion ISSN: 1135-7991
2014, vol. 19 19-37 http://dx.doi.org/10.5209/rev_CIYC.2014.v19.43901



Raul Rodriguez Ferrandiz El relato por otros medios: ;jun giro transmedidtico?

2. NARRACIONES TRANSMEDIATICAS Y COMPLEJIDAD NARRATIVA

Para Jenkins, las NT representan un fenémeno cultural caracteristico de la “era
de la convergencia”, seglin el cual elementos sustanciales de una ficcion narrativa
son diseminados sistematicamente a lo largo de canales diversos, con el fin de pro-
piciar una experiencia de entretenimiento unificada y coordinada a través de todos
ellos. Idealmente, cada medio hace una contribucion exclusiva, distintiva y valiosa
a la construccion de la historia, es decir, no se trata de una mera adaptacion, trans-
posicion o traduccion intersemiotica (Jenkins, 2007, 2009a, 2009b; Scolari, 2009:
589). Cada medio vehicula un texto que ofrece algo nuevo, de manera que el con-
junto de la narracion al tiempo se enriquece y se problematiza por ese aporte, y la
“vecindad” intertextual que ayuda a construir se hace mas densa y mas compleja.

Se han propuesto algunas listas de rasgos para caracterizar una NT (Gomez, 2007;
Jenkins, 2009a, Transmedia Manifest, 2011), que ponen el énfasis en aspectos no com-
pletamente coincidentes. En cualquier caso, es posible sefialar unos principios basicos:
1) los multiples medios y plataformas en que se disemina el universo narrativo; 2) la
necesidad de que cada uno de ellos haga con dicho universo lo que sabe hacer mejor
sin caer en redundancias, sino expandiéndolo y profundizandolo al mismo tiempo; 3)
el balance calculado entre relatos que se sostengan por si mismos en un s6lo medio -
es decir, que no resulten incomprensibles para un publico ocasional-, y relatos que sean
fragmentos de un todo mas comprensivo capaz de arrastrar a un publico transmedial,
mas implicado, 4) la necesidad por ello de un control creativo centralizado, a veces
incluso unipersonal, pero al tiempo 5) la inevitable dispersion del universo a partir de
relatos no canonicos, producto de la creatividad irrestricta del usuario.

A nuestro juicio, lo mas exigente desde el punto de vista narrativo es la “additi-
ve comprehension”, término que Jenkins toma en préstamo del disefiador de video-
juegos Neil Young: lo nuevo de la narracion que llega a nuestras manos no es redun-
dante, sino que debe, idealmente también, obligarnos a repensar significativamente
nuestras asunciones previas sobre la historia. El ejemplo que pone Young y que
Jenkins comenta en su libro es clarificador: en la segunda version de Blade Runner
(Ridley Scott, 1982), la que se comercializé en 1992 con el reclamo de “Director’s
Cut”, hay una escena que no aparecia en la primera, un suefio de Deckard que mues-
tra a un unicornio galopando por un bosque. Dicha escena, que en realidad procede
del rodaje de Legend (1985), otro filme de Scott, cobra sentido cuando se relaciona
con otra, hacia el final de la pelicula, cuando Deckard descubre el unicornio de papel
de aluminio en el vestibulo de su vivienda, justo en el momento de huir de ella junto
a Rachael. Ese detalle del “origami unicorn” —una aficion del policia Gaff, encarga-
do de supervisar la labor de los bladerunners- podria querer decir que ha estado alli
y ha permitido sin embargo que Rachael escapara con vida. Pero juntas, nos hacen
reconsiderar nuestras inferencias previas sobre Deckard y sospechar razonablemen-
te que es también un replicante: el policia no podria conocer el suefio recurrente de
Deckard, salvo si los recuerdos y suefios del bladerunner hubieran sido implantados
artificialmente.

Pues bien, es obvio que las sucesivas versiones de Blade Runner (hay otra de
2007, apellidada “The Final Cut”, remasterizada y con otros cambios menores) seri-
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an esbozos todavia de NT, y apenas alcanzan la categoria de transmedia —no salimos
de la produccién cinematografica, aunque el todavia recién estrenado por entonces
soporte DVD recogera materiales que no son vistos en sala, y aunque la pelicula
suponga ya mas de una vuelta de tuerca sobre la novela de Philip K. Dick. Ahora
bien, esa es, a juicio de Jenkins, la manera de proceder de una produccion transme-
dia del nuevo milenio: la adicion de elementos que reactivan de alguna manera la
tension narrativa, que hurgan en cabos de la historia que habian quedado desatados,
que abren a su vez nuevas incognitas, haciendo de ella una potencial Neverending
Story, como en aquella novela de Michael Ende llevada también al cine.

Las NT son en cierto modo la forma en que la historia reclama sus derechos sobre
el relato, que la ha mutilado, recompuesto, montado de una manera efectista y con pre-
tension de clausurarla. Pero la historia se diria un universo vivo, que crece a espaldas
de la atencion selectiva que el relato presta a ciertos motivos, personajes o acciones, a
espaldas incluso de la voluntad de autor y de quien lo produce y distribuye. Ahora
bien, inapelablemente, esa historia vuelta a contar, en la que los detalles elididos, los
personajes secundarios, los motivos ocultos adquieren protagonismo, cristaliza de
nuevo en relato. Relatos que parten de los productores “corporativos”, pero también
de usuarios empoderados en cierto modo por las tecnologias digitales de la creacion,
el acceso y la circulacion. Y esos relatos proliferan, en los casos ideales sin contrade-
cirse, sino como apertura o diseminacion de narraciones coordinadas que se expanden
por un ecosistema mediatico compuesto de diversos medios y plataformas, y que pue-
blan todas ellas el universo ficcional de la historia, amplio pero de personajes, esce-
narios, acciones, tramas de algin modo interdependientes.

Dicho esto, la paradoja estructural, digamos, de las NT, y con la que ha tenido
que batallar Jenkins con resultados ambivalentes, es la siguiente: operan sumando
textos cuyas sustancias y formas son muy diversas, de manera que la narracion resul-
ta no sblo tan extensa, sino también tan multimedial, intermedial (Lopez-Varela,
2011) o multimodal (Kress y Van Leeuwen, 2001, Page, 2009), que no puede conte-
nerse en un solo medio. Pero al tiempo, cada uno de esos textos en que se entrega
parcialmente debe permitir disfrutes completos y autonomos. Ello, de evidente com-
plejidad narrativa, responde sin duda, también, a un propdsito comercial. La trans-
medialidad de los relatos dibuja no sélo varias puertas de entrada a la narracion en
cuanto a los medios frecuentados por los publicos (el aficionado a las series, o a los
videojuegos, o a los comics, a menudo no coincidentes y no interesados en los otros
medios), sino que también establece pasarelas entre esos publicos distintos, a poco
que su implicacidon y compromiso supere un cierto umbral. Es decir, al tiempo
requiere y prevé, busca y modula a un destinatario inquieto, itinerante, que seguira
la narracion alla donde esta quiera llevarle (Scolari, 2009: 597).

3. ALGUNOS EJEMPLOS

Seglin Jenkins, las primeras reflexiones en torno a las NT se produjeron tras el
estreno y el éxito de dos filmes, The Matrix y The Blair Witch Project, ambos de
1999. En el caso de The Matrix la narracion se disemindé en tres filmes (The Matrix
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(1999), The Matrix Reloaded (2003) y The Matrix: Revolutions (2003)), nueve cor-
tos de animacion recopilados en The Animatrix (2003), dos colecciones de comics
(webcomics entre 1999 y 2003, accesibles desde la pagina web oficial de la fran-
quicia, y luego editados en papel en dos volimenes en 2003 y 2004 como The
Matrix Comics) y varios videojuegos (Enter the Matrix en 2003, The Matrix Online
en 2004 y The Path of Neo en 2005). No se trataba de meras adaptaciones, ni de una
franquicia a la antigua usanza, sino de extensiones. Matrix estaba dispersa por todos
esos medios y plataformas, pero sujeta a un hilo narrativo que los coordinaba siste-
maticamente y a un control creativo centralizado.

Y asi, el corto The Second Renaissance (Mahiro Maeda, 2003) incluido en The
Animatrix, era una precuela del primer filme de la trilogia, y relataba la construc-
cion por los humanos de maquinas cada vez mas sofisticadas y autonomas, el des-
precio de los humanos por los robots, el primer asesinato cometido por un maquina
y el juicio subsiguiente, la guerra entre humanos y maquinas, el sometimiento de los
humanos a las maquinas y la construccion de Matrix. Dicho corto, a su vez, se ins-
piraba en un webcomic cuyo guion correspondia a los Wachowski, titulado “Bits and
Pieces of Information”, y que data de 1999, aiio del estreno del primer filme. Otro
corto, Kids Story (Shinichiro Watanabe, 2003, pero con guion de los Wachowski),
era una historia intercalada que se ubicaba en el periodo de seis meses que en el
tiempo narrativo ficcional separaba la primera de la segunda pelicula, y presentaba
a un nifio con el que contacta Neo para tratar de sacarlo de Matrix. La pelicula The
Matrix Reloaded hace alusion a este episodio que esta en el corto Kids Story, pero
no en la primera entrega. Finalmente, el corto Final Flight of the Osiris dentro de la
coleccion The Animatrix, con guion de nuevo de los Wachowski, apelaba a un
momento narrativo inmediatamente anterior a los hechos narrados en el segundo
filme: los Gltimos minutos de la tripulacién de la nave Osiris, que es la que descu-
bre el ejército de centinelas que las maquinas tienen preparado en la superficie de la
Tierra. Detectado por los centinelas, la nave huye y se inicia una persecucion, en el
curso de la cual una tripulante, Jue, se introduce en Matrix y deja un mensaje a tra-
vés del correo postal, dirigido a los tripulantes de la nave Nabuconodosor. La entre-
ga de dicho mensaje sera la primera mision de los jugadores del videojuego Enter
the Matrix, encarnados en los personajes Niobe y Ghost —secundarios en la trama, al
menos en los dos primeros filmes. Y en The Matrix Reloaded Niobe hace alusion a
“las Gltimas transmisiones de la Osiris”, algo que no se mencionaba en el primer
filme, y que precisa ahora de la apelacion a dos medios “intermedios” o “transme-
dios” para alcanzar pleno sentido. The Animatrix contiene asimismo cortos que no
pueden ser ubicados temporalmente en algiin punto de la saga de films: son histo-
rias periféricas, distantes de la trama principal, pero amueblan el universo ficcional
y lo hacen mas consistente. 4 Detective Story (Shinichiro Watanabe, 2003) por ejem-
plo, que tiene el aire de un filme noir, presenta a un detective que recibe de forma
anonima el encargo de encontrar a una delincuente conocida como Trinity.

Finalmente, el videojuego The Matrix Online era una secuela de la trilogia de
filmes que, sorpresivamente, decidio acabar con el personaje de Morfeo en mayo de
2005, prolongando sin embargo la narracion con misiones motivadas por esa muer-
te. Otro videojuego, Path of Neo, pone al jugador en la piel de Neo, el protagonista,
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y en la situacion de algunas de las escenas mas conocidas del primer film. Podria
considerarse una adaptacion de estas escenas a la “jugabilidad” que exigen los vide-
ojuegos, que incluye tanto metraje extraido del primer film como clips procedentes
de The Animatrix y de Enter the Matrix. Ahora bien, en cierto modo lo que nos pro-
pone el videojuego es la posibilidad de modificar acontecimientos que ocurren de
cierta forma en la pelicula y que por obra de la actividad del jugador (un NeoNeo,
digamos) pueden ocurrir de forma distinta.

En definitiva, el macrodisefio narrativo invitaba al espectador cinematografico a
buscar claves ajenas a los textos filmicos, abriendo su apetito por otros medios y
otros textos, pero también jugaba con la repeticion, adaptada a otro medio, platafor-
ma, uso y usuario, de motivos ya conocidos desde dicha trilogia de filmes.

En el caso de The Blair Witch Project, los productores y directores del film
(Daniel Myrick y Eduardo Sanchez) difundieron, un afio antes del estreno de la peli-
cula, un sitio web que contaba la historia de la bruja y de la desaparicion del equipo
de rodaje, supuestamente ocurrido en 1994. En ¢él aportaron falsas evidencias foto-
graficas, falsos cortes de informativos y de reportajes sobre la investigacion policial,
supuestas entrevistas a familiares, amigos y profesores de los chicos, testimonios de
historiadores y antropologos de la zona, que despertaron mucho interés entre los
internautas.

Pocas semanas antes del estreno del filme, en julio de 1999, Sci Fi Channel emi-
ti6 un documental titulado Curse of the Blair Witch, dirigido por los propios Myrick
y Sanchez, donde se recogian todos estos materiales con un fuerte toque realista. Y
ese documental televisivo, a su vez, se materializé en una publicacion en papel (The
Blair Witch Project: A Dossier, de 1999). Tras el estreno de la pelicula se editaron
comics supuestamente basados en los testimonios de otra persona que se encontro a
la bruja (The Blair Witch Project Comics), se lanzo un CD musical con los temas de
rock gdtico supuestamente contenidos en el cassette de uno de los chicos encontra-
do en el coche (Josh Blair Project Mix), se fabricaron y comercializaron objetos que
formaban parte del attrezzo del filme o de su universo narrativo (como el diario de
Heather Donahue, la chica desaparecida), se edit6 una coleccion de ocho libros para
adolescentes protagonizados por un familiar de la joven desaparecida, que investiga
las circunstancias de la desaparicion (The Blair Witch Files). También hubo contri-
buciones en otro tono: Sergio Aragonés, un afamado dibujante de comics de origen
espaifiol, lanzo el comic Blair Which?, una parodia de la pelicula en la que eran un
grupo de boy-scouts los causantes del terror en los miembros del equipo de filma-
cion. Lo cual abundaba, a su manera, en la ficcion, no la ponia en duda metaficcio-
nalmente. Finalmente hubo una secuela cinematografica en 2000, con guion también
de Myrick y Sanchez (Book of Shadows: Blair Witch 2) y tres videojuegos, también
en 2000, que volvian sobre el escenario de Burkittsville y los sucesos paranormales,
pero en tres momentos cada vez mas distantes en el tiempo de los hechos narrados
en la pelicula: los afios 40, la época de la Guerra Civil americana, y un episodio de
caza de brujas datado en 1785, y que pretende ser el origen de la historia.

Como se aprecia en los ejemplos, hablamos siempre de narraciones, que 1)
admiten y potencian esa voluntad transmedial y ese furor por el detalle, incluso el
que abunda en los margenes, en la periferia del relato, y ello porque a menudo dise-
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flan un universo extraordinariamente intrigante, y estimulan el deseo de recorrerlo
en toda su extension, con una especie de voracidad enciclopédica; 2) buscan la par-
ticipacion, la implicacion de los fans, que se integran en comunidades colaborativas
muy activas, pues de la misma manera que el relato no puede contenerse en un solo
medio, tampoco existe el receptor capaz de contener en su cabeza los detalles com-
pletos de una narracion dispersa y proliferante y 3) tanto la dispersion transmedial
por un lado como la implicacion de los receptores, por otro, no son parasitarias, sino
simbidticas, con respecto a la narracion principal: hay una retroalimentacion entre
las estrategias productoras, corporativas y las tacticas del consumo amateur pero
participante, de las fuerzas top-down y de las fuerzas bottom-up.

4. TRANSMEDIACIONES DE LAS FICCIONES TELEVISIVAS

Hemos hablado hasta ahora de ejemplos que tienen como “naves nodriza” de la
NT a filmes. Para quien sostuviera todavia una reserva mental con respecto a las
posibilidades narrativas de la television, quiza haya resultado sorprendente que las
NT hayan anidado alli con inusitado vigor, convirtiéndose a dia de hoy en el centro
de infinidad de galaxias del universo narrativo transmedial. No hace tanto tiempo la
television era considerada, por condiciones inherentes a la pequefia pantalla, al
visionado doméstico, a la emision ininterrumpida en tanto flujo pero con interrup-
ciones publicitarias, a la competencia entre cadenas y al comportamiento inconstan-
te de la audiencia dotada de mando a distancia, como un medio incapaz de procurar
genuinas experiencias narrativas intensas. Y ello desde Adorno a Popper, desde
Postman a Bourdieu, desde Virilio a Sartori (Rodriguez Ferrandiz, 2001). La televi-
sion, y en particular sus formatos ficcionales genuinos, caracterizados por la seriali-
zacion, eran el lugar de narraciones consolatorias y redundantes, no nutritivas y exi-
gentes. Y sin embargo, parece obvio que de un tiempo a esta parte una hornada de
series televisivas han mostrado una atraccion inusitada por la complejidad (Mittell,
2006), y a ese desafio ha acudido un publico quiza no masivo, pero si implicado. Y
ello para una gran variedad de géneros: el policiaco o forense (The X-Files, 24, CSI,
Dexter, Fringe), el terror (Buffy Cazavampiros, True Blood), la ciencia ficcion
(Doctor Who, Battlestar Galactica), el misterio (Lost), etc2. Y es precisamente la cir-
cunstancia de la serialidad la que garantiza una implicacion a largo plazo del espec-
tador, pues la emision abarca afios y cientos de horas de programacion, y esa pro-
longacién de la intriga es inasequible o dificil de mantener para otros medios de
expresion narrativa (Askwith, 2007; Smith, 2009; Evans, 2008, 2011).

La serie norteamericana True Blood (2008-) puede resultar un ejemplo paradig-
matico de la transmedialidad narrativa en la ficcion televisiva (Rodriguez Ferrandiz,
2012). Se trata de una serie —un serial, para ser mas precisos- de la cadena de cable

2 Sobre Lost, Askwith, 2007: 117-149; Smith, 2009: 70-105; Pearson 2009; Maguregui, Piscitelli,
Scolari, 2010. Sobre Doctor Who, Perryman, 2008; sobre 24, Scolari, 2009; sobre True Blood, Hardy, 2011
y Rodriguez Ferrandiz, 2012.
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norteamericana HBO, estrenada en septiembre de 2008 y ya con una sexta tempora-
da concluida y una séptima anunciada, que sera la Gltima.

True Blood sitla la accién en Bon Temps, un pequeiio pueblo ficticio ubicado en
Luisiana, y en una época que podria ser la nuestra. Pero arranca, ya desde el episo-
dio piloto, con un modelo de mundo fantastico: se da por descontado que los vam-
piros existen. El acontecimiento desencadenante consiste en que cientificos japone-
ses han desarrollado una bebida sintética —Tru Blood- que cubre sus necesidades
nutricionales. Ya no vampirizan por necesidad, clandestina y criminalmente, sino
que salen del atatd y buscan reconocimiento civil y politico. La cuestion es que el
sucedaneo no convence a todos, de manera que hay vampiros integracionistas y
vampiros contumaces, y por lo tanto su pleno reconocimiento esta sembrado de difi-
cultades. Al terror inmemorial se une la desconfianza y la victimizacion. Asi las
cosas, se ha constituido la American Vampire League, que aboga por la aprobacion
en el Congreso de la “Vampire Rights Amendment”. Y del otro lado esta The
Fellowship of the Sun, una asociacion integrista cristiana que aboga por el aisla-
miento de los vampiros y que evoluciona hacia una organizacion paramilitar que
perpetra atentados contra ellos.

La trama se complica extraordinariamente cuando nos percatamos de que al
tiempo que la sangre humana puede no ser ya vital para los vampiros (‘“Real Blood
is only for suckers”, reza el slogan de la bebida), la sangre de vampiro —el zumo V-
se convierte en una droga altamente adictiva para los seres humanos. Algunos huma-
nos vampirizan a vampiros hasta matarlos, consumiendo su sangre o traficando con
ella, y algunos vampiros trafican incluso con su propia sangre, conscientes de su
valor, pero contraviniendo leyes sagradas para ellos.

Se diria que su origen como tal serie —y centro de un universo narrativo trans-
mediatico— no era demasiado genuino ni resultaba quiza prometedor: no se trata de
un guion original, sino adaptado a partir de la saga de novelas de Charlaine Harris,
The Southern Vampires Mysteries, que se inicidé en 2001 y ha lanzado ya su deci-
motercera entrega en mayo de 2013, a razén de libro por afio. Es decir, a diferencia
de otras series nacidas transmediaticas como 24, Lost o The Wire, True Blood tenia
un urtext, era en principio la adaptacion de un texto literario previo. Ahora bien, la
serie se convirtié en buque nodriza de un universo transmedial que en cierto momen-
to absorbiod en su seno a la propia saga literaria.

Los libros de Harris, que a partir del octavo (2008) se simultanearon con las
sucesivas temporadas de la serie, pero con un desfase de 8 libros —siendo cada tem-
porada la adaptacion de un libro, mas o menos— entraron en sintonia retrospectiva
con la serie. Para los trubbies los libros funcionaron de hecho como secuelas litera-
rias de la serie televisiva y promesas —que se veran, o no, cumplidas- de una futura
version televisiva. Por otro lado, Harris desarrolld, a partir de 2004, una expansion
literaria —aunque en el género del cuento de terror vampirico- de su universo nove-
listico, de manera que desde entonces han aparecido hasta catorce relatos, recogidos
en diferentes antologias del género. Los cuentos forman cuerpo con el universo de
True Blood, a la manera en que lo hemos visto en la saga de Matrix: se trata bien de
“relatos intersticiales” —que cubren tiempos narrativos muertos en el relato de la
saga de novelas— o bien de “relatos simultaneos” —que cuentan historias que suce-
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den contemporaneamente a otras de la saga pero protagonizadas en los cuentos por
personajes que era secundarios en las novelas. El orden de publicacion de los cuen-
tos no sigue la cronologia de la historia que es narrada en los libros: algunos cuen-
tos deberian leerse antes que algunos libros publicados con anterioridad. Algunos
libros tienen como protagonista a Sookie Stackhouse, la protagonista de la saga, en
otros no comparece ella aunque si su universo narrativo.

Mas alla de la labor literaria de Harris, en plena sintonia con Alan Ball, el sho-
wrunner de la serie, y con los directivos de la HBO, la expansion transmediatica del
universo truebloodiano ha sido intensiva y extensiva: comics, guias o ensayos sobre
el universo narrativo, revistas, banda sonora original de la serie editada en CD, reco-
pilatorios por temporada de los temas musicales de cierre de cada episodio, que
incluyen temas clasicos (Depeche Mode, Lady Gaga), covers o versiones mas
recientes (Talking Heads, The Zombies) y temas expresamente compuestos para la
serie (Iggy Pop), paginas web oficiales que permiten acceder a contenidos narrati-
vos exclusivos, como webisodes o minisodes, aplicaciones para teléfono movil, jue-
gos on line y off line sobre la serie y merchandising muy variado.

Toda esa expansion mercantil de la serie entra en relaciones variadas con la
trama narrativa de la misma, procurando transmediaciones de distinto grado: desde
productos que dibujan claramente una galaxia transmedial —como los cuentos de
Harris, los webisodios y minisodios, algunas colecciones de comics— hasta otros mas
alejados, aunque nunca inertes narrativamente hablando, como algun tipo de mer-
chandising “diegético” (Johnson, 2007:15-16). En una tercera categoria, a nuestro
juicio extremadamente interesante, entrarian aquellos productos que precisan de la
complicidad del receptor para engastar el producto y su uso o su disfrute en el uni-
verso narrativo, como las canciones cuyas letras pulsan armoénicos de las notas fun-
damentales de la trama o son interpretados por cantantes o grupos “resonantes” con
el modelo de mundo de la serie, o como las marcas comerciales que hicieron cam-
pafias asociandose al mundo truebloodiano y asumieron un storytelling y un “dise-
flo de produccion” congruente con ese mundo (Harley Davidson, Gillette, Mini,
Marck Ecko, Sephora). Porque —es un aspecto que hemos abordado en otro lugar-
toda esa produccion fastuosa y coordinada tuvo una réplica en la actividad de los
fans, extraordinariamente prolifica y competente: canales de Youtube, paginas web,
actividad en las redes sociales, trailers y cabeceras, todas ellas no oficiales, recapi-
tulaciones y selecciones de escenas confeccionadas por los usuarios, fanfiction y
twitterfiction en forma de relatos intersticiales, pero fuera del canon de la serie; vide-
os amateurs con parodias, que llegaron en algunos casos a cristalizar en webseries,
juegos...(Rodriguez Ferrandiz, 2012: 75-76).

En cualquier caso, el rasgo a nuestro juicio mas distintivo de la estrategia trans-
medial de True Blood fue la campaiia de lanzamiento de la serie, orquestada en tres
fases sucesivas: introduccion, integracion (de los vampiros en sociedad) y focaliza-
cion (en el escenario principal de Bon Temps). La introduccion consistié en una
serie de acciones cuidadosamente planificadas: cartas andnimas remitidas a blogue-
ros influyentes, con indicaciones cripticas sobre la inminente visibilidad de los vam-
piros, que remitian a una web a partir de la resolucion de algunos enigmas via ARG
(Alternate Reality Game, Dena, 2008); la propia pagina web, donde vampiros japo-
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neses daban cuenta de la invencion de la bebida (slogan: “All Flavour, No Bite”) y
establecian un foro donde participaban vampiros del mundo que la habian probado;
una segunda carta a los blogueros, con tubos de ensayo que contenian muestras del
producto; otra web donde se trazaba la actividad de los vampiros en la red, y final-
mente un comic (True Blood: The Great Revelation), lanzado poco antes del estre-
no de la serie, que mostraba su modelo de mundo sin ofrecer detalles sobre los pro-
tagonistas, sino focalizado en otros secundarios o anecdoticos.

La integracion o segunda fase consistio en la articulacion de una controversia en
la red a través de dos paginas web, la integracionista American Vampire League y la
segregacionista The Fellowship of the Sun. Ambas con todo el argumentario y el
aparato propagandistico propios de cualquier organizacion social con objetivos poli-
ticos: logos, lemas, compromisos, carteles, videos con declaraciones de los lideres,
tomas de posicion de personajes publicos, de la politica o de otros ambitos, entre-
vistas a gente de la calle. Y todo ello en plena campafia electoral presidencial en
EE.UU, la que llevo a la presidencia a Obama. Las paginas simulaban un activismo
tan entusiasta, una virulencia tan enconada, que no hizo sino instar ese mismo apa-
sionamiento entre una comunidad naciente de fans. La pagina de la AVL incluia ade-
mas videos de vampiros de todo el mundo reclamando sus derechos, asi como un
noticiario vampirico, incluso con publicidad de productos y servicios adaptados a las
necesidades o a las capacidades de los vampiros: abogados, hoteles, dentistas, pagi-
nas de contactos.

La focalizacion o tercera fase consistié en la presentacion del escenario y de los
personajes de la serie, ya localizada en Bon Temps y en los prolegémenos de la his-
toria que sera contada en ella. Se trataba de videos breves: posible ataque de un vam-
piro en Bon Temps, entrevista al sheriff del condado, a los que serian luego prota-
gonistas de la serie. Incluia también el mockumentary o falso documental /n Focus:
Shedding Light on Vampires in America (con titulos de crédito al final, declarando
que lo era). En ¢él se entrevistaba a los cientificos japoneses autores del invento, se
daba a conocer a algunos de los personajes y lugares que apareceran en la serie -el
bar Merlotte’s en Bon Temps, por ejemplo- y se daba voz tanto a los activistas de la
AVL como a los de la Comunidad del Sol.

Pues bien, toda esa produccion narrativamente relevante pero librada de forma
gratuita con finalidad promocional debe sin duda considerarse parte del universo
transmedial trubloodiano. La campaia de lanzamiento fue un verdadero prélogo de
la serie en si, ausente en el urtext novelistico de Harris. Y las acciones promociona-
les orquestadas en los recesos entre las temporadas pueden considerarse como sub-
tramas que mantienen el interés sobre el mundo de la serie, que lo catalizan (Barthes,
1993:175), que contribuyen a amueblarlo (Eco, 1992: 216-219) en pie de igualdad
con otros productos culturales digamos “genuinos” y en apariencia “finales”.

Si atendemos al modelo ideal de NT disenado por Jenkins (2007) y expuesto
arriba, entonces todos esos productos promocionales -paratextuales diria Genette
(1987), sean peritextuales o epitextuales- deben jugar el mismo papel que los pro-
pios textos: su funcion es apuntalar el universo ficcional con contribuciones exclu-
sivas y multiplicar la densidad del espacio y del tiempo narrativos para crear una
experiencia mas intensa y mas cautivadora, sin por ello agotar su potencial. Un por-
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cién importante —y creciente, a nuestro juicio- de esos productos promocionales
estan disenados no solo y no principalmente con el fin de extractar con imagenes
impactantes y prescribir el producto en si —la funciéon tradicional del teaser, del trai-
ler, de la promo-, sino con el de reforzar el mundo ficcional y contribuir a propor-
cionar una inmersion mas envolvente.

De esta forma llegamos a una situacion paradojica y liminar: es cierto que los
productos culturales que generan valor econdmico, pues vendidos como paquetes
creativos y sometidos a derechos de autor (libros, comics, filmes, series de televi-
sion, videojuegos, etc.), se promocionan entre si de forma cruzada en tanto compo-
nentes de un universo narrativo transmediatico, pues cada uno de ellos hace mencion
explicita o implicita a los demas, con la web como metamedio que los contiene,
enlazados, a todos3. Pero también es cierto que los productos promocionales que se
ofrecen gratis a las audiencias (mobisodes, webisodes, sitios web, blogs) adquieren
una dimension narrativa: el relato empieza, prosigue, se refuerza, se adensa, tam-
bién, a través del contenido promocional.

5. OBJECIONES A LAS NT

Para finalizar, expondremos por un lado las criticas que ha recibido el concepto,
distinguiendo entre las objeciones generales, de calado, y las apostillas que precisan
algin aspecto concreto, y por otro los retos que plantean. Un debate que puede supo-
ner una enmienda a la totalidad es el que atafie a las dudas sobre la novedad del feno-
meno: si las NT estaban ya en los relatos biblicos, la épica homérica o el Bhagavad-
Guita -como sostiene Bordwell, 2010-, o bien encuentra ejemplos muy consistentes
en los universos de Tolkien, C.S. Lewis, Disney, DC, Marvel, o George Lucas, muy
anteriores a la era digital, entonces la reflexion sobre ellas en la actualidad debe
moderar su alcance, en tanto modulacion de un fendémeno que viene de antiguo y que
la era de la convergencia solo habria exacerbado o enfatizado, proyectando desde
luego una nueva luz sobre las arquitecturas narrativas en el pasado. Si el fendmeno
llamado NT viene de antiguo, se diria que la reflexion sobre el mismo también: en
cierto modo, la teoria que vendria a ofrecer las reglas del juego sobre las que des-
pliegan sus estrategias y sus tacticas las NT es la de la intertextualidad, que se
remonta a las especulaciones de Kristeva y Barthes en los afios sesenta, y que alcan-
z6 un alto grado de formalizacion con la transtextualidad de Genette (1989). En sus
conocidas taxonomias ya se contemplaba tanto una hipertextualidad como una para-
textualidad, a las que Genette dedico sendas monografias (1989 [1982], 1987), y que
recubren en buena medida la casuistica de las “narraciones transmediales” descritas

3 Las reediciones de las novelas de Harris incorporan el logo de la serie y la cadena en la portadas, como
también lo hacen las portadas de los CD de la banda sonora y de los recopilatorios por temporada de los temas
principales de cada episodio. Los DVD de la serie incluyen como extras algunos de los materiales usados en
la campana de lanzamiento (mobisodios, websisodios, videos de confesiones de vampiros, campaiias civicas
en pro y en contra de su integracion, anuncios falsos dirigidos a ese target ficcional...). Los sitios web de la
HBO ponen todo el material, sea de pago o promocional, al alcance del visitante.
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por Jenkins. En particular, se habla de conceptos tales como extension (1989: 329 y
ss.), expansion (335 y ss.), transmodalizacion (356 y ss.) y transfocalizacion, que
darian cuenta de algunas de las transformaciones tanto formales como tematicas que
sufre el relato en su centrifugacion transmediatica. Ahora bien: si los fendmenos
pueden haber sido descritos e ilustrados, sin duda lo fueron a otro propoésito: una red
intertextual es la condicion necesaria, pero no suficiente para hablar de NT.

Jenkins concedio en Convergence Culture que a su formula es posible encon-
trarle precedentes, pero arguyé que el término NT sin duda ha adquirido una dimen-
sién nueva en su uso contemporaneo, un sentido que tiene que ver con la creacion
de un mundo ficcional amplio y coherente, planificado desde un nicleo creativo cen-
tralizado, que es librado a la audiencia en multiples formatos, para lo cual la emer-
gencia de las tecnologias digitales y teleméticas han jugado un papel clave, no sélo
desde la produccion, sino también desde una recepcion implicada y colaborativa. Es
esa participacion no solo critica, sino creativa, coproductiva, de un usuario empode-
rado por la web 2.0 la que otorga a las NT su peculiar vigor. Es ella la que trasfigu-
ra la devocion y el coleccionismo propios de cualquier fendmeno fan en compromi-
so e implicacion, en activacion de competencias propiamente narrativas. La que
mueve desde el comentario critico, el elogio o la reprobacion, es decir, desde habi-
lidades metatextuales (por seguir con la tipologia genettiana), a la creacion de con-
tinuaciones o antecedentes, de homenajes o parodias, de historias paralelas o ampli-
ficaciones de una trama quiza circunscrita a un canon, pero que se escapa inevita-
blemente hacia los territorios no mapeados de antemano del fandom: destrezas
hipertextuales y paratextuales que retroalimentan en algunos casos la propia pro-
duccidn oficial, corporativa (Lacalle, 2011).

En cualquier caso, no podemos entrar aqui en una reconstruccion histérica del
avatar de la narracion transmedia o de sus equivalentes, con otra terminologia, a lo
largo del tiempo*. Solo advertiremos que los precedentes que se han sefialado, o que
podran senalarse, deberian cumplir con los requisitos expuestos arriba. No nos can-
saremos de repetir que la narracion transmedia debe conjugar, y no solo yuxtaponer,
ambas partes del sintagma y atender suficientemente al prefijo trans-: no se trata de
narraciones enteras y verdaderas que son vertidas a otros medios practicando modifi-
caciones mas o menos profundas (eso son adaptaciones o traducciones intersemioti-
cas, conocidas desde los albores de la expresion artistica en forma narrativa), y tam-
poco son mensajes que, con independencia de su naturaleza (acaso no narrativa, o
narrativa solo traslaticia o figuradamente), se reparten a lo largo de medios distintos.

Por otro lado, hay varios debates que tienen que ver con enmiendas parciales.
Jason Mittell sugiere que las NT no hablan tanto de extension o diseminacion (como
proponia Jenkins, en una imagen horizontal) como de profundizacion (del fan hard-
core exigente): para Mittell lo caracteristico de las NT no es tanto la extension hori-
zontal del fenomeno (un fenémeno de masas atraidas por medios distintos pero com-
plementarios), sino la capacidad de movilizar a comunidades relativamente peque-

4 Sobre la prolifica promiscuidad intertextual entre cine y television en concreto, que son los medios que
fungen de “naves nodriza” en los estudios sobre narraciones transmediaticas, nada mejor que recurrir a las
documentadas y amenas obras de Concepcion Cascajosa (2004, 2006).
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fas pero implicadas para que sean capaces de ahondar en la historia, porque esta les
atrapa y a la vez esta preparada para responder a esa tension vertical. Mittell habla
de un “forensic fandom” que estimula a los espectadores a profundizar. En cualquier
caso, ambos movimientos pueden ser y de hecho funcionan complementariamente,
y en palabras de Mittell no suponen una jerarquia, sino mas bien formas distintas de
compromiso con la historia (Mittell, 2009).

Un segundo reparo al término es el que supone que las NT no son mas que un
fenomeno mercantil relacionado, si, con la ficcion, pero caracteristico de la explota-
cion de una franquicia por los conglomerados multimedia que gestionan sus dere-
chos y aprovechan las sinergias multimediales de su negocio (Dena, 2004).
Vinculado a esto, también se suele enfriar el entusiasmo con que muchos investiga-
dores recibieron la llamada por Jenkins “cultura participativa”, el contenido genera-
do por el usuario, pues esa productividad amateur es rentabilizada por las corpora-
ciones multimedia: bien porque la creatividad no lucrativa provee de datos inesti-
mables sobre esos usuarios en tanto consumidores, bien porque, si la fanfiction nacid
con una impronta en cierto modo de “fanzine” en la era digital, ha sido rapidamen-
te cooptada por las franquicias, que encauzan y mercantilizan de alguna manera ese
trafico, al recompensar al usuario activo con acceso a mas material exclusivo, e
incluso al convertir la productividad no registrada en producto corporativo y sujeto
a derechos (Andrejevic, 2008; Bratich, 2011).

Jenkins nunca afirmé que la narrativa fuera la unica dimension de la transme-
dialidad, ni mucho menos, sino que reconocio otras en cierto modo ajenas pero inte-
rrelacionadas con la narracion como entretenimiento (Jenkins, 2009a; 2009b).
Precisamente el requerimiento de que las narraciones de cada uno de los distintos
medios proporcionen experiencias completas y autonomas, aunque estén coordina-
das a un nivel superior por un macrodisefio (overdesign) narrativo, es una exigencia
a medias industrial-comercial y propiamente narrativa: se pretende que el especta-
dor, lector o jugador pueda extraer experiencias satisfactorias de su visionado, lec-
tura o partida singular —pues remitirle inapelablemente a otro medio para completar
el arco narrativo supondria frustrar sus expectativas, seguramente—, pero a la vez
sugerir que otras experiencias mas profundas y quiza enriquecedoras sobre el uni-
verso narrativo le estan esperando en otras plataformas. No se trata, por tanto, de
descoyuntar una narracion, trocearla y repartirla en medios distintos para venderla
por piezas mas ventajosamente que de una sola vez: eso es una caricatura del pro-
cedimiento. Se trata de que el universo narrativo, preferentemente amplio, comple-
jo, dispone los relatos interrelacionados que lo forman en sustancias expresivas, en
medios y plataformas distintos, que la transmedialidad esta al servicio de la narra-
cion, de una narracion que seguramente tiene en mente un receptor transmedia (o lo
construye, que tanto da): ;translector in fabula?

Y la tercera objecion supone que las NT, caso de existir tal y como las describe
Jenkins, no serian un gran progreso en términos narrativos, sino mas bien una regre-
sion un tanto ingenua: ninguna narracion esta absolutamente completa, porque el
cuento nunca se cuenta del todo. La pretension transmediatica de contarlo todo es
contraria a la naturaleza esencialmente reservada o reticente de cualquier narracion
que se precie (Bordwell, 2009). Por otro lado, y como advertia Eco (1992: 219), los
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mundos posibles narrativos son siempre pequerios mundos, y el texto debe invitar a
los lectores a una tarea “cosmologica” relativamente facil. Frente a esta objecion,
Jenkins arguye que los vacios que deja todo relato son imposibles de llenar, incluso
(sobre todo, diriamos) en un universo transmedial, por definicion complejo y polié-
drico: sus posibilidades son inagotables, porque cada pieza de informacion nueva
que se aporta es la ocasion de nuevos interrogantes, de especulaciones y anticipa-
ciones de la prosecucion de la trama en varias direcciones (Jenkins, 2009b). Matt
Hills ya habia acufiado, como uno de los requisitos de los textos de culto, el térmi-
no hiperdiégesis, definido como un vasto y detallado espacio narrativo del cual solo
vemos una fraccion en el texto. Ahora bien, dicha fraccion opera de acuerdo a prin-
cipios de una légica interna tan sistematica, que parece sostener toda una arquitec-
tura o una geometria tridimensional, no visible pero consistente (Hills, 2002: 137).
Y consideraba que cuanto mas intricado el universo narrativo, mayor el sentimiento
de coherencia y de continuidad y la confianza del espectador, asi como mayor el des-
afio y la recompensa que encuentra el fan no sélo al recorrerlo, sino al investigarlo,
al jugar al juego que propone. De ahi el predominio de la ciencia ficcion, el terror y
la fantasia en los textos de culto (138).

6. RETOS DE LAS NT

Como suele suceder, algunas objeciones, debidamente proporcionadas, se nos
transforman en desafios extraordinariamente estimulantes con respecto a las NT, y
abogan a nuestro juicio por su interés académico. En primer lugar, las NT en cierto
modo deberian obligarnos a borrar las fronteras y a abordar conjuntamente aquellas
dos provincias de los estudios narratologicos que frecuentemente se han concebido
como dificilmente conciliables: la que separa una narratologia modal, que atiende a
las formas de expresion segun el soporte en que se narra (imagenes, palabras habla-
das, texto escrito, etc.) y una narratologia temdatica, la que atiende a la historia narra-
da misma, las acciones y funciones de los personajes, con independencia del medio
de expresion empleado (Genette, 1998: 14-15; Gaudreault y Jost, 1995: 19-20). Y es
que las NT obligan a pensar simultdneamente la narracion en términos de una y de
la otra, pero no a efectos de comparacion (que ha deparado todo un subgénero a
caballo de los estudios literarios y filmicos, sobre todo, relativo a las adaptaciones),
sino a efectos de construccion narrativa coordinada en medios distintos: convergen-
cia narrativa en divergencia textual y medial (D. Johnson, 2009; Smith, 2009: 12).

Por otro lado, las NT reavivan la discusion sobre los modelos de mundo, sobre
el pacto ficcional y sobre la capacidad de construir universos narrativos complejos
a través de la dispersion transmedial: se ha sugerido que las narraciones del nuevo
milenio no se contentan con la voluntaria suspension de la incredulidad, sino pro-
mueven una activa y decidida construccion de la credulidad (Murray, 1997). Esa
construccion pasa por el disefio de un universo amueblado con una geografia deta-
llada, con personajes y sus respectivas psicologias, con estirpes y sus genealogias,
incluso, en los casos mas elaborados y fantasticos, con sus dioses y sus cosmogoni-
as, con una historia dotada de hitos decisivos, cronologias: en definitiva, un univer-

CIC Cuadernos de Informacion y Comunicacion 31
2014, vol. 19 19-37



Raul Rodriguez Ferrandiz El relato por otros medios: ;jun giro transmedidtico?

so que no deja de estar ahi, de evolucionar, de transformarse, aun cuando dejemos
de mirarlo (como el nuestro propio). Y hay un impulso “enciclopédico”, caracteris-
tico de las ficciones interactivas contemporaneas, que nos mueve a explorar y pre-
tender dominar —algo muy dificil de lograr- el entero universo narrativo. Esa pulsion
la promueve desde luego el autor, pero la comparte entusiasticamente el espectador:
deseamos experimentar una inmersion en la historia, y tendemos a reforzar, mas que
a cuestionar, el realismo de nuestra experiencia. Y esa avidez no puede ser entendi-
da cabalmente sin ponerla en relacion con la red: alli donde los textos estan en pro-
miscua vecindad con todos sus intertextos, al alcance de un clic, alli donde los lec-
tores o espectadores se vuelven compiladores, criticos y autores (“prosumidores” o
“produsuarios”), tan solo con el estimulo preciso, la placentera dedicacion y una
moderada pericia técnica, alli donde, en fin, esos lectores o espectadores no estan si
se sienten solos, sino arropados por una comunidad que late en una longitud de onda
armoénica y que afianza y refuerza cotidianamente la consistencia del universo narra-
tivo de su eleccion.

Ademas, y de manera solo aparentemente contradictoria con lo anterior, las NT
plantean un nuevo reto, como el lema de este nimero monografico sugiere: si la
narracioén no es un fenomeno sélo ficcional (no todas las narraciones son ficticias,
como no todas las ficciones son narrativas), sino que es la arquitectura basica de
cualquier relato, entonces las NT estan también por derecho al otro lado de esa fron-
tera que separa el territorio de la ficcion del de la no-ficcion. Es decir, como el pro-
pio Jenkins sugiri6 en el texto mas influyente sobre NT, la transmedialidad narrati-
va es sin duda patrimonio también de los realities televisivos, por ejemplo (Survivor
era el caso que él ponia), y tendencialmente de cualquier texto sometido a un cen-
trifugado a lo largo y ancho del universo mediatico, siempre que sea su narracion la
sometida a dispersion transmedial (la noticia, por ejemplo, como sefiala Cristina
Peflamarin en este mismo volumen, pero también los documentales, las cronicas, el
pensamiento politico, el activismo social a través de la red: Mittell, 2010: 213-258;
Jenkins, 2012, Scolari y otros, 2012). De hecho, el “giro transmediatico” que pro-
poniamos en el titulo de este trabajo se aviene muy bien con el “giro narrativo” que
ya ha sido descrito en las ciencias sociales (Bruner, 1991; Kreiswirth, 1992, 2000),
del que seria brazo secular tecnoldgico (articulado y tentacular, ademas). No es que
ambos se presupongan, pero sin duda hay una armonia preestablecida entre la narra-
tivizacion de multitud de discursos y la multitud de medios y plataformas en que
pueden encarnarse, desplegandose en ellos.

En cierto modo, y este es el cuarto reto que planteamos, no es la ficcionalidad
estrictamente, sino la serialidad, la que se revela como la condicién mas necesaria -
aunque no suficiente- para hablar de NT. La serialidad “monomediatica”, digamos,
desde los folletines decimononicos a las series de television, ya fue la manera en que
planteamiento, nudo y desenlace de una trama podian aparecer disjuntos, en que el
contrato de un relato, la adquisicion de una competencia, la performance y la san-
cién se encarnaban en textos distintos, en que programas narrativos primarios y
secundarios o cambios en el sujeto de la enunciacion se manifestaban en sucesivas
entregas. Como Jenkins ha sefialado, las NT pueden ser concebidas como versiones
hiperbolicas de las narraciones seriales, con la particularidad de que las entregas de
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informacion relevante no solo se dosifican en capsulas que son los capitulos o epi-
sodios dentro de un mismo medio de expresion, sino también, coordinadamente, a
través de varios medios de expresion (Jenkins, 2009a). En otras palabras, las NT son
hiperseriales (Murray, 1997).

Esa hiperserialidad tiene una dimension creativa, narrativa propiamente dicha y
otra econdmica, obviamente, pero también una tecnologica: parte sin duda de la tele-
visién como nave nodriza acreditada en narraciones serializadas, del texto televisi-
vo clasico, emitido con la periodicidad que le es propia en la parrilla, pero alcanza
una dimension nueva cuando otros dispositivos permiten el acceso a la carta a ese
mismo texto (DVD, video-on—demand, video en streaming), o cuando el acceso es
posible a través de otras pantallas o dispositivos (ordenadores portatiles, teléfonos
moviles, tabletas). Y si esos dispositivos no se limitan a entregar el mismo conteni-
do televisivo, ni a volver a envasarlo con algunos extras que sirvan de gancho, sino
que plantean una expansion y profundizacion narrativas y alientan la participacion
del fan, entonces estamos en plena transmedialidad de los relatos asociados a ese
universo (Askwith, 2007) 3.

Y en quinto lugar, las NT suponen otro desafio adicional a los tradicionales
macrocompartimentos en que parcelamos los productos de las industrias culturales.
Mientras parecia obvia hace unos afios la diferencia entre, por un lado, los produc-
tos culturales propiamente dichos, que generan valor econémico en si mismos pues
sometidos a derechos de propiedad intelectual y comercializados en paquetes crea-
tivos (libros, filmes, discos, videojuegos, comics, series de television) y por otro los
paratextos promocionales (Gray, 2010) destinados a publicitar dichos productos, y
que se entregan gratuitamente a las audiencias, a menudo a través de los mismos
medios de difusion que aquellos (los promos, trailers, teasers, clips en primer lugar,
y luego los formatos de la red: paginas web, blogs, webisodes, mobisodes), las NT
parecen haber diluido, more narrativa, esa diferencia: no sélo cada producto pro-
piamente dicho es una promocién cruzada para todos los demas, sino que los para-
textos publicitarios parecen convertirse en un satélite mas de la constelacion narra-
tiva transmedial, contribuir en pie de igualdad con los textos propiamente dichos a
la construccion del relato, como hemos visto ejemplarmente en el caso de True
Bloodb. De hecho, podria sostenerse que esa doble dimension promocional de las NT
que acabamos de describir no es mas que la devolucion de un antiguo préstamo. Al
fin y al cabo, la publicidad fue el primer mensaje masivo decididamente transmedial
de la historia: el mensaje publicitario, que nunca tuvo un soporte exclusivo y si la
vocacion de colonizarlos a todos, siempre debié acomodar una tnica idea creativa,
con frecuencia narrativa o narrativa in nuce, a una variedad de medios y soportes

5 Para una discusiéon muy interesante sobre la serialidad clasica de los medios masivos como pretendi-
damente “femenina” y sobre los connotaciones “masculinas” atribuidas a la era de la convergencia y al fan
mas implicado y colaborativo, cfr. D. Johnson (2011).

¢ En buena medida, la famosa huelga de los guionistas de Hollywood de 2007-08 se debid a que las
cadenas de television consideraban que los contenidos web —como webisodios y blogs ficcionales, es decir,
extensiones transmediales de la trama- eran contenido promocional, y por lo tanto no los pagaban a los guio-
nistas. La huelga obligé a que las industrias del cine y la TV consideraran trabajo creativo, y por lo tanto obje-
to de retribucion econdmica, dichas producciones.

CIC Cuadernos de Informacion y Comunicacion 33
2014, vol. 19 19-37



Raul Rodriguez Ferrandiz El relato por otros medios: ;jun giro transmedidtico?

distintos, procurando que se recordaran y complementaran unos a otros sin provocar
hastio. Transmedialidad publicitaria y ficcidon narrativa encuentran un territorio
comun: la publicidad de la marca y de sus productos (la nave nodriza y todas sus
extensiones transmediales en cualquier medio y plataforma) se vuelve funcional a la
diégesis ficcional, no discurso extradiegético, para- o metaficcional.

Si arriba sugeriamos que los procesos tecnologicos y economicos de la transme-
dialidad habian sido insuflados de espiritu gracias a la narratividad, ahora afiadimos
que las narraciones transmediaticas necesitan complementarse probablemente con
ese tercer ingrediente promocional, que se introduce entre ambos, y que en esa tesi-
tura —textura y textualidad- experimenta una verdadera transfiguracion.
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RESUMEN

La reflexion en torno a las narraciones transmediaticas ha sido muy intensa en los ultimos diez afios.
En este articulo intentamos desbrozar el concepto, dar cuenta de su especificidad y mostrar algunos
ejemplos clasicos y otros mas recientes. También apuntaremos algunas dificultades y retos que plantea
a los estudios no solo narratologicos, sino también en los margenes entre estos y otros dominios tanto
semidticos como de los Media Studies: las dimensiones y los limites de una “historia” de la narracion
transmedia, las explicaciones econdomicas de su pujanza actual, el afan de construccion de universos
narrativos complejos y la inmersion en ellos de los fans, el papel crucial de la serialidad, la dimension
promocional y mas en general paratextual de las narraciones trasmedidticas y finalmente la extension
del fendmeno mas alla del dominio de la ficcion. El “giro narrativo” descrito en las ciencias sociales y
en muchos discursos publicos hace ya unas décadas deberia complementarse ahora con un “giro trans-
mediatico”, funcional al primero y a la manera de su brazo secular (tecnolégico y econdmico).

Palabras clave: Narraciones Transmediaticas, Universos Transmedia, Henry Jenkins, Cross-
Promotion, Paratextualidad, Serialidad.

Stories by all available means: a transmedia turn?

ABSTRACT

Studies on Transmedia Storytelling have been a very active area of research in the last ten years. This
paper tries to clear up the matter by providing an overwiew of the evolution of the concept, to account
for its specificity and to show some examples. In conclusion I will point the difficulties and challenges
posed in narratological studies, but also in the margins between these and other domains of both
Semiotic and Media Studies: A history of transmedia storytelling, the economic explanations of its cur-
rent strength, the desire to build complex narrative universes and the commitment of fans, the crucial
role of seriality, the promotional and paratextual dimension of many transmedia narratives, and finally
the extent of the phenomenon, crossing over into fiction and non-fiction territories. The “narrative turn”
in Social Sciences and many social discourses, in vogue since a few decades ago, should be comple-
mented with a “transmedia turn”.

Keywords: Transmedia Storytelling, Transmedia Universes, Henry Jenkins, Cross-promotion,
Paratexts, Seriality.
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