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RESUMEN: Este trabajo de investigacion se centra en el estudio de caso del reality El conquistador del fin del mundo, el es-
pacio mis exitoso de EiTB (grupo de radiotelevision puiblica vasca) en los tltimos quince anos. La metodologia ha consis-
tido, por un lado, en el visionado completo de la edicién 2018/19 (una de las mas vistas de su historia) y en las entrevistas
semiestructuradas con sus creadores. El objetivo del articulo es analizar y explicar la singularidad del formato, por lo que
se ha optado por herramientas metodologicas que combinan los estudios antropoldgicos y televisivos, dentro del ambito
de los Estudios Culturales. Asi, se han identificado algunas categorias que explican su excepcionalidad: la importancia y la
tension entre okoa» y «jolasar; la estructura del grupo; la estrategia de los «zorros» y los «leones» y la representacion de los
cuerpos. La confluencia de dichas caracteristicas determina un programa eminentemente vasco y singular que encarna la
forma en que los vascos se ven y se representan.
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ABSTRACT: This article focuses on the case study of the reality show El conquistador del fin del mundo, the most successful TV
program broadcasted by EiTB (Basque public media group) in the last fifteen years. The objective of the article is to analyze and explain
the singularity of this adaptation of an international format. The methodology consisted in the complete viewing of the edition 2018/19
(one of the most viewed in its history) and semi-structured interviews with its creators. A mixed methodology was used, combining An-
thropological and Television Studies, within the scope of Cultural Studies. Thus, some categories have been assigned in order to explain
its exceptionality: the importance and tension between «jokoa» and «jolasa»; the structure of the group; the strategy of the «foxes» and
the «lions» and the representation of the bodies. The confluence of these characteristics determines an eminently Basque and singular TV
program, which embodied the way in which Basque society imagines and represents itself.
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Introduccion

El objeto de analisis de este articulo de investigacion es El conquistador del fin del
mundo (ETB2), un reality que se emite con éxito en la television publica vasca, en su
canal en castellano, desde 2005. La decimoquinta ediciéon (2018/2019) tuvo el mejor
resultado de las siete ediciones anteriores y ha sido el tercero mas eficaz en su histo-
ria en términos de audiencia (urbana y joven) y repercusion.

El conquistador del fin del mundo se ha convertido en una marca de la cadena
junto a los informativos y las retransmisiones deportivas. A pesar de que no exis-
ten articulos de anilisis cientifico previos, El Conguis (como se le conoce coloquial-
mente) es un programa de gran interés académico por varias razones. Primero, por-
que, en esa permanente connivencia del medio televisivo entre lo global y lo local,
ha sabido adaptar un formato, el Survival, a las caracteristicas de un territorio y lo ha
hecho, ademas, exclusivo al mismo.

Segundo: por la naturalizacién de un espacio de telerrealidad en la parrilla de un
canal autonémico publico (ETB). Aunque no existe ninguna polémica actualmente
sobre la idoneidad o no de la inclusion de ese formato en ETB2, los responsables del
espacio no potencian los elementos mas vinculados al reality y subrayan, en cambio,
su caracter deportivo y competitivo para prevenir cualquier tipo de critica.

Tercero: Lo que diferencia a El Conquis respecto a otros formatos, siempre ba-
sados en la competencia entre individuos, es la importancia del grupo. Los partici-
pantes de un focus group (Iturbe, 2012) definian El Conquis como una «competencia
de grupos». Las categorias que derivan de ese estudio incidian en esa idea: «cercania;
«nuestro»; «grupo». De hecho, una de los rasgos propios en los realities de ETB es la
presencia del «nosotros» (el sentimiento de pertenencia a un grupo o estructura so-
cial) frente a la tendencia contemporanea hipertelevisiva (Iturbe 2012) del individuo
en competicién. EiTB tiene experiencia contrastada en la apuesta por «realities de
grupo». Basetxea (2002-2008) fue el primer programa de telerrealidad de grupos de
la historia del canal en euskera, ETB1.

Cuarto: por ir a contracorriente de la tendencia actual de la televisidon social
(Proulx y Shepatin, 2012) y de la television de proximidad (De Bustos y Casado,
2012) para crear comunidad, interacciéon y compromiso. En El Conquis no hay par-
ticipacion del pablico en el desarrollo del programa; es un espacio grabado, cerrado,
que no se modifica por los votos o nominaciones del pablico. En ese sentido, no
hace un uso estratégico de las redes sociales y de la comunicacién digital para me-
jorar tanto el contenido, enriquecer la experiencia de la comunidad y crear eventos
multimediales, hipertextuales e interactivos. Los creadores del formato se consideran
de la «vieja escuela» de la televisidon: no estin pendientes de las narrativas transmedia
actuales, por poner un ejemplo y entienden la profesion a la «vieja usanzar.
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Quinta: pese a gozar de una gran reputacidn como espacio de aventuras duro,
se trata de un programa que conecta con su territorio y con el que se identifica la
sociedad vasca, hasta el punto de convertirse en un espacio dificilmente exportable.
Cada vez que sus productores han intentado vender y promocionar El Conquis en
otros mercados, ha sido rechazado por considerarse «demasiado vasco».

Sexta: La audiencia no para de crecer y cada afio, a pesar de que la estructura
se repite una y otra vez, se recogen mejores datos. El espacio no sufre el desgaste del
formato y sus claves de éxito radican en cédigos no solo televisivos, tal y como ve-
remos a continuacion.

En el presente articulo se analizan los rasgos definitorios de EI Conquis en re-
lacion a la comunidad que representa para explicar y dar con las claves de su éxito.
Para ello, se apoya en una perspectiva antropoldgica, que tiene que ver con «el
prisma desde el que muchos vascos se piensan y con la manera en que son pensados
por otros» (Gonzalez-Abrisketa, 2005:15).

1. Marco tedrico

La literatura académica sobre la telerrealidad en Espafia tuvo su apogeo a
comienzos del siglo xx1 bajo el paraguas del fenémeno Gran Hermano. Sin em-
bargo, no existe un consenso sobre la etapa en la que nos encontramos debido a
la complejidad del mapa audiovisual actual: la neotelevision, nacida de la compe-
tencia que las cadenas de television privada; postelevision (Imbert, 2008) y la hi-
pertelevision (Gordillo, 2009), en la que se ha querido aglutinar un estadio en el
que entran en juego la publicidad y el entretenimiento, multiplicando los mo-
delos hibridos ya surgidos en la neotelevisién (Gordillo et al., 2011). Asimismo,
la reflexién académica sobre el docudrama resulta todavia muy escasa, en com-
paracién con la atencién que ha despertado en el mundo anglosajon (Raventos,
Torregrosa y Cuevas, 2012), al igual que los términos género y formato. Las di-
ferencias entre ambos se han difuminado (Puebla Martinez, Magro Vela y Fer-
nandez Valera, 2018:107). Destacan las aportaciones de Cascajosa (2007) que ex-
plica como la re-creacién de la telerrealidad ha modificado la ficcién, asi como
las claves de ficcion que usan los realities para re-crear la realidad (Grela, Lopez y
Pérez Pereiro, 2018) y, de alguna manera, coémo este formato conecta con la au-
diencia mas joven.

El formato Survival, en cambio, goza de un interés interdisciplinar renovado en
la literatura académica anglosajona. Un reciente simposio de la Universidad de Sant
Andrews (2019) analizaba las narrativas actuales del formato Survival desde una pers-
pectiva transdisciplinar y de mutua influencia (videojuegos, peliculas y telerrealidad).
Los formatos de television se comercializan internacionalmente y, hoy en dia, todo
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el mundo, desde América a Asia, puede ver Big Brother, Got’s Talent y otros espacios
que presuponen una homogeneizacion en los gustos del espectador. La glocalizacién
es uno de los rasgos definitorios de los formatos transcultural’ de ficcién en televi-
sidbn (Garcia Avis, 2017) y de los formatos televisivos en general. «La dindmica mas
significativa parece ser la de adaptacion, transferencia y reciclaje de narrativas y otros
tipos de contenido» (Moran y Malbon, 2006:11).

El origen del El conquistador del fin del mundo es un espacio homoénimo basado
en un formato internacional producido por una productora argentina, Promofilm,
filial de Globomedia (Espafia). Se trataba de una coproducciéon entre cinco paises:
Brasil, EEUU, Chile, Ecuador y México. Razones coyunturales impidieron su con-
tinuacion, pero Patxi Alonso, productor de Hostoil, pensé que podia interesar al pa-
blico vasco.

El Congquis tiene rasgos del docugame clasico de supervivencia (Gordillo, 2013):
espacio abierto y salvaje; condiciones duras; resistencia fisica y una emisién sema-
nal a diferencia de la ténica internacional del formato Suwival, que se centra en la
evolucion hipermoderna del individuo en condiciones extremas y sus correspon-
dientes implicaciones ideoldgicas y sociales. En los Gltimos afios se han publicado al-
gunos trabajos que analizan la construccién de la masculinidad en el género (Cham-
pion, 2016), o la relacién con el medio desde una perspectiva postcolonial (Rakesh,
2018).

2. Metodologia

Los estudios televisivos (Television Studies) viven un nuevo florecimiento en el
ambito académico espafiol y, tal y como sugiere el altimo gran libro sobre la pro-
gramacion televisiva espafiola (Montero, 2018:17), se debe huir de la lacra de captu-
rar el estereotipo (social, cultural, de género, de sexo, étnico, regional o «nacionaly).
Mediante una perspectiva interdisciplinar, el objetivo de esta investigacidn es iden-
tificar en el texto los elementos culturales y antropoldgicos vascos del formato y ex-
plicar asi el éxito de El conquistador del fin del mundo, asi como desvelar los otros ele-
mentos propios de la dinimica y practica discursiva televisiva. Para ello, partimos de
tres hipotesis:

—H1. Ante la tendencia global y transcultural del fenémeno Survival, las claves

del éxito de El Conguis radican en la representacidn de ciertos valores cultu-
rales y antropoldgicos diferenciados que denominaremos como «vascosy.

! La transculturalidad es una dinimica convergente entre lo global y lo local, segin autores como
Robertson.
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—H2 La practica discursiva de El Congquis se basa en el concepto del juego
como espacio de fuerza, astucia, sacrificio y comunidad mediante su encar-
naciéon en cuerpos fuertes, independientemente de su género.

—H3. La dialéctica de El Conquis bascula entre los valores tradicionales (leal-
tad, nobleza y sacrificio), la tensién entre el individuo y el grupo y los codi-
gos televisivos propios del docugame contemporaneo.

Ademas del visionado completo de la decimoquinta temporada (2018-2019),
hemos realizado una entrevista con Txema Montoya, uno de los creadores del for-
mato junto a Joxean Gofii (director) y Patxi Alonso (productor y presentador de
los debates). La entrevista ha aportado claves sustanciales para comprender la evo-
lucién del programa en sus 15 ediciones. Las entrevistas semiestructuradas son una
herramienta de gran utilidad para examinar un producto cultural a través de la vi-
sion de sus creadores ya que revela el grado de premeditacion y estrategia en el
proceso de la practica televisiva (preproduccion, producciéon y posproduccion) del
formato.

Casetti y di Chio (1999) contabilizan once ireas diferentes de anilisis televi-
sivo. El presente se enmarca dentro del paradigma tedrico de los estudios cultu-
rales (Cultural Studies), con su amplia atencion al texto como a su contexto. Por
todo ello, al entender que el analisis de contenido solo permitiria identificar ciertas
categorias y una relacidn epidérmica, se ha optado por imbricar los estudios antro-
poldgicos en el analisis del formato televisivo. El objetivo no es, por tanto, anali-
zar como se configura la identidad cultural vasca o se crean estereotipos, sino ana-
lizar y profundizar en los rasgos que, a través de un simple concurso, representan
una manera de ser o de «ver» lo vasco. Solo asi se entiende un programa tan im-
bricado en la parrilla y con un éxito sucesivo: hablamos de sustrato cultural, no de
estereotipos.

Estos rasgos apelan al apego al grupo frente al individuo, a la honestidad encar-
nada en la fuerza y no en la inteligencia, y al sacrificio como valor maximo. Sin em-
bargo, al tratarse de un programa de television, es decir, como realidad preconfigu-
rada —pseudoevento tal y como decia Bort (2009)—, grabada de forma selectiva y
ordenada de una manera intencionada, la realidad de los valores tradicionales vascos
queda mas en el terreno de la verosimilitud narrativa, ya que estos son incluidos en
el relato para satisfacer el discurso en el que los vascos y vascas quieren verse repre-
sentados.

3. Mecanica del concurso

La dinidmica de El Congquis difiere en algunos pocos elementos del docu-
game de supervivencia. Se divide a los 33 concursantes en tres equipos, liderados
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por «capitanes» (personajes del deporte profesional que organizan a cada equipo
para la competicidn, pero que no compiten para ganar). Cada equipo se mide en
una prueba (la palabra que se utiliza es uego»), que determina el tipo de campa-
mento en el que habitarin: rico, pobre o muy pobre, lo que implica comida, agua
y condiciones de pernocta muy extremas. Paralelamente, dentro de cada equipo
se nominan para los duelos, del que saldrd el o la expulsada. Cuando los equi-
pos se reducen, se unifican y empiezan a competir de forma «individual», pero si-
guen pensado en clave de grupo. Gana el grupo que vence en las distintas pruebas
y juegos (no hay votaciones del pablico ya que esta grabado) y el ganador tltimo
(individual) es aquel que consigue llegar primero a la Gltima prueba, compuesta
por seis finalistas.

La estructura de cada episodio se basa en el resumen de la convivencia, el
anuncio y la preparacién de la prueba, la prueba misma, la distribucién de los nue-
vos campamentos, las nominaciones (que denominan «asamblea») y la inmunidad,
y la prueba de los nominados. El equipo ganador celebra cada victoria ondeando
la ikurrifia (la bandera vasca). Pero la posee, finalmente, el o la ganador(a) del con-
curso, que también se lleva 20.000 euros.

Los concursantes de EI Conquis solo habitan en condiciones infimas durante
25 dias por lo que apenas hay un cambio fisico evidente. Aun asi, se autodefine
como «el reality de superacién mais duro del mundo» en una triple dindmica: como
juego, como competiciébn y como aventura.

La edicién del concurso del 2018/19 se grabé en Panama. Se emiti6 los lunes
y los miércoles se celebraron las galas en directo para comentar el concurso con los
capitanes y los expulsados hasta el momento, y los familiares y amigos de los parti-
cipantes. El equipo necesario para la realizacién del programa es de 150 personas, la
mayoria dedicada a la grabacién en ultramar.

4. Analisis

El espacio de telerrealidad ha sido el programa mais seguido de la cadena du-
rante la decimoquinta temporada, con una media de 144.000 espectadores, a los que
habria que sumar la audiencia de Youtube y la opcién «a la carta» (el servicio «nahie-
ran») del ente pablico vasco de radiotelevisiéon. Ademis, lidera con rotundidad entre
todos los fargets y conecta especialmente con el segmento mis deseado (25-44 afios).
Estos datos no siguen la estela de la cadena; al contrario, ETB ha descendido mas de
10 puntos de share en los Gltimos 15 afios, mientras El Conguis se ha mantenido o in-
cluso ha aumentado sus datos.
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TaBra 1

Evolucion de los datos de audiencia de El Conquis

Share

Temporada Dia Hora Emisiones  Duracion Rating Share medio de la

programa cadena en

temporada
2004/05  Lu 22:12 14 106 7,0 17,6 18,7
2005706  Lu 22:12 14 126 6,6 16,4 16,6
2006/07  Lu 22:12 16 112 7,3 16,9 14,9
2007/08  Lu 22:13 16 118 8,2 19,5 14,8
2008709  Lu 22:07 17 123 9,4 22,3 14,7
2009710 Do 22:11 20 119 10,2 247 11,2
2010/11 Do 22:17 20 130 8,1 20,1 8,3
2011712 Do 22:19 20 129 10,0 24,6 9,1
2012/13 Do 22:30 23 136 7,6 19,4 10,0
2013/14  Sa/Do 22:27 37 81 6,3 15,4 9,3
2014/15  Lu-Do 22:35 27 101 5,1 13,0 8,4
2015/16  Lu 22:32 19 122 5,1 14,4 7,4
2016/17  Lu 22:37 20 122 5,6 16,6 7,6
2017/18 Lu 22:38 20 127 53 16,3 8,3
2018/19  Lu 22:42 19 121 6,8 21,9 8,2

El Congquis tuvo una audiencia media de 21,9% y la media de ETB2 fue de 8,2% en la edicién 2018/19.

Fuente: elaboracion propia, partiendo de los datos facilitados por EiTB-Geca.

Un estudio reciente del proyecto Ikusiker (marzo, 2019) sobre los habitos de
consumo de los estudiantes universitarios vascos sostiene que el 28,69% de los en-
cuestados sefiala haber visto el programa, en un momento en el que los jévenes no
ven la television tradicional.

Tras el visionado de todos los capitulos de la edicion 18/19 se detectaron algu-
nos items: por un lado, lo tangible y/o lo visible (el valor material de las pruebas);
por otro lado, los protagonistas (los concursantes) y, por altimo, la representacién, el
discurso y los codigos televisivos. Finalmente, tras una sistematizacion y categoriza-
ci6n del contenido extraido, serdn cuatro las categorias analizadas: la dialéctica entre
jokoa y jolasa; la estructura grupal frente a la individual; la tensién entre ser «leén» o
ser «zorro» y la representacién del cuerpo.
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TABLA 2

Categorias del analisis extraidas tras el visionado

Television Estructura Estrategias Discurso
Formato Grupo Leones Cuerpo
Presentador Individuo Zorros Representaciéon
Pruebas Convivencia Conflicto Masculinidad

Fuente: elaboracion propia.

4.1. «JOKOA ETA JOLASA»

Tal y como plantea la antropdloga Olatz Gonzilez-Abrisketa en sus escritos
sobre la pelota (2005; 2013), el juego es donde el imaginario de la sociedad que lo
practica se reproduce y regenera. Los juegos de El Congquis sustentan y reproducen
unos valores tradicionales de la comunidad vasca. De hecho, a las pruebas se les de-
nomina, precisamente, «juegos» y seria la traduccién de jokoa, un concepto funda-
mental, diferente del jolasa, otro tipo de juego. El antropdlogo Joseba Zulaika (1991)
distingue ambos: ¢jolasa» es el juego simbodlico, pero también conversacién, palabra,
diversion o recreo; jokoa, en cambio, es el juego de competicion. El primero es de
mujeres o ninos (jolas, padeia, play), mientras el segundo pertenece al ambito pt-
blico y masculino (joko, ludus, game). No es un término baladi ya que «la definicién
cultural de hacerse adulto es precisamente la capacidad de interiorizar el esquema de
joko y operar con él» (Zulaika, 1991:207), asi como la posibilidad de perder, enten-
der el ¢joko» y ser jugador-jokalari (Gonzalez-Abrisketa, 2005: 222).

El juego (duelos, pruebas) requiere de valores intangibles como la persistencia,
la resistencia, el sacrificio o la fuerza («indarra», en euskera) que representan los con-
cursantes («jokalari»). Otra vez remitiendo al euskera, se utiliza «indarrean» para de-
cir algo que esta vigente. El caricter «jokalari» y/o competitivo de El Conguis es una
de sus sefias de identidad. Por otro lado, bajo el concepto de ¢olasa», se despliegan
los elementos mas televisivos: problemas de la convivencia, broncas, nominaciones,
estrategia; mientras las pruebas fisicas pertenecen al «jokoa». Las tensiones entre am-
bos tipos de juego se articulan en torno a la aceptacion y recreacion de unos valores
y a la aceptacién y disfrute de los valores propios del entretenimiento televisivo, ba-
sado en el conflicto.

El juego para ser tal debe tener su lugar entre iguales, del mismo nivel. El pro-
grama rompe esa regla en pos del especticulo televisivo. La inclusiéon de personajes
conflictivos o fisicamente inferiores hace que, por un lado, el grupo deba proteger-
los para poder sumar fuerzas y ganar cada juego vy, por el otro, debe librarse de ellos
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para mantener un buen ambiente en la convivencia. La tensién entre el interés indi-
vidual y grupal es permanente, y mueve las acciones de sus actores.

Esta desigualdad estd planificada desde el casting. El casting es un componente
primordial de la preproduccion de un programa de television y parte del éxito de los
programas. Los concursantes nutren la narracién dando verosimilitud al relato con
su personalidad individual y rol en el grupo, y es por esta razén por la que el casting
se entiende como factor vital en formatos de telerrealidad (Puebla Martinez, Ma-
gro Vela y Fernandez Valera, 2018:115). Los castings también sirven para establecer y
marcar desde el inicio un tipo de relato y arquitectura narrativa. Ademas, la pospro-
duccidn es uno de los elementos clave de la television actual.

Tal y como confiesa Txema Montoya, de los 33 participantes, tiene que haber
11 atletas, muy completos fisicamente. Otros 10-11 personajes deben ser ambivalen-
tes y deportistas, pero expresivos. Y otros 10-11, o puede que menos, que generen
mucho ruido, capaces de provocar situaciones de conflicto.

Frente al ideal de lo «vasco», en el que la contencidn, el pudor y la honesti-
dad son valores que se reclaman como propios del juego, el programa de television,
como es propio en su naturaleza, busca permanentemente el conflicto como ele-
mento catalizador del relato. La direccion del programa no puede guionizar el es-
pacio, por lo que intenta provocar situaciones de las que espera una determinada
trama. Tal y como comentan los creadores, la direccidon del programa busca va-
rios elementos que le reportan las claves del éxito. Por un lado, el conflicto que se
vehicula siempre en las tensiones entre grupo e individuo: el relato de la amistad (la
lealtad) y la traicién (votar a uno/a del grupo); es decir, la trama que el guionista
John Truby definia de «Aliado impostor» (Truby, 2009), por la que un supuesto
aliado se revela como adversario de forma insospechada. No existe guion, pero se
provocan situaciones: el éxito radica en que funcionen.

4.2. ESTRUCTURA GRUPAL FRENTE AL INDIVIDUAL

La tension entre el grupo y el individuo es uno de sus rasgos definitorios. Una
vez que oficialmente se rompen y se unifican los grupos, se mantiene la lealtad ha-
cia el grupo al que se ha pertenecido. Por tanto, cuando el presentador anuncia en
el episodio 17 que siguen «16 aventureros por si solos en la lucha fratricida», la rea-
lidad es que los concursantes siguen pensando en clave de pertenencia al equipo. En
el siguiente episodio, el 18.°, pese a que el presentador insiste en que ya no existen
los grupos como tales, los concursantes tienden a verse como integrantes del mismo.
«Yo soy azul y moriré azul», dice Luisito, uno de los finalistas sorpresa de esa edi-
cién. Segtn los creadores, la tendencia a verse como miembro de un equipo hasta el
final tiene esa lectura positiva: el sentimiento de cuadrilla, de integracién, que mu-
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chos lo mantienen hasta el final. «Cuando llega la unificacién, deberian pelear cada
uno por su cuenta, pero nos hemos fijado que siempre hay gruptsculos a los que le
interesa permanecer juntos: por intereses y por afinidad, de forma natural. Porque se
hacen muy amigos, hasta amigos para toda la vida», sostiene Montoya.

4.3. ZORRO Y LEON. FUERZA Y NOBLEZA

Hay dos formas de competir en un juego: con astucia o con fuerza. En El
Conquis son muy conscientes de esta tipologia y estd presente en las dinamicas de
juego del formato. Las pruebas fisicas varian para dar cabida a todo tipo de juga-
dores: a los leones, pero también a los zorros. La fuerza no es siempre imprescin-
dible para ganar. Sin embargo, se considera mais noble que la astucia en el imagi-
nario vasco. «La astucia no es un arma tan pura (...) Los zorros, que dominan a sus
oponentes escondiendo sus armas, estan siempre bajo sospecha. La fuerza, por el
contrario, se considera honesta, transparente, noble. No hay nada sucio detris de
la fuerza. Es obvia» (Gonzalez-Abrisketa, 2013: 96). Dos ejemplos ponen en evi-
dencia este axioma: en el episodio 19, los concursantes tenian que encontrar unas
conchas, abrirlas y esperar si contenian o no perlas. El grupo ganador (dos azules
y una verde) fueron astutos y capaces de encontrar conchas arrinconadas y escora-
das y fueron los ganadores sorpresa, pese a que fueron los que menos conchas re-
copilaron. «Que se valoren cuintas conchas se cogen, no cuintas llevaban perlasy,
lamentaban los «leones». Los lamentos de los deones» fueron a mas: «Esto no es El
Conguis Casino»; «Nos preguntaron sobre nuestras capacidades para poder competir
aqui», lamentaron.

En el final de El Congquis, uno de los finalistas, Jontxu, un «ledn» fortachén no-
ble, no fue lo suficientemente «zorro» y se quedé fuera de la competiciéon por dejar
pasar a un compafiero (Luisito, un «zorro») en la prueba de la escalada, y se quedd
sin cuerda ni final.

Los valores del ideal vasco que deben reproducirse en el juego son la fuerza, la
resistencia y la nobleza. Sin embargo, el programa, como reality, busca otro tipo de
comportamiento en sus concursantes: fuerte pero individualista, que engafle y mani-
pule a sus companeros. Tal y como lo explicaba Montoya: «A nosotros los persona-
jes que nos seducen son los otros, y si encima se ven capaces de ganar, eso es lo me-
jor. Porque si eres un personaje retorcido o que no gusta al grupo, pero que luego
no te puedes defender en las pruebas fisicas y te vas a ir en la primera de cambio, te
habra solucionado un programa o dos, pero si encima pueden ganar y son fuertes fi-
sicamente y retorcidos, es maravilloso». Mientras los concursantes y el pablico espe-
ran ver ratificados sus valores respecto al juego, y, por tanto, su idea de «lo vasco»,
la direccidn del programa potencia los conflictos y los participantes zorros para que
esos valores se vean amenazados, generando emocidn, interés y polémica.
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La direcciéon del programa trabaja para desmontar en las «asambleas» (nomi-
naciones) el «intento de los concursantes de demostrar que todo va bien por ver-
glienza, algo muy vasco; quieren que la cimara no esté presente» y es el presentador
quien les interroga de forma insistente hasta encontrar un resquicio de problema que
consigue hacer presente y lograr que influya en la dindmica del concurso.

Ficura 1

En la imagen aparece lanire, durante la final. Fue la tinica finalista de la edicion 2018/19.
Penso en continuar durante la final pese al dolor y una lesion manifiesta. La tnica
finalista mujer de su edicion se lesiono el tobillo y no pudo seguir las pruebas, pese a
haberlo intentando en la final. En la imagen comenta el dolor y la pena por no haber
podido seguir y competir en la final. Tuvo que abandonar la final

Paraddjicamente, y contra la dinimica de su naturaleza televisiva, a la gente le
gusta el programa por su «autenticidad». Segtin se recogia en un DAFO (Fortalezas,
Oportunidades, Debilidades, Amenazas) encargado por la cadena en 2016, la per-
cepcidn del programa hacia que se viera como un espacio auténtico (un término
problematico para referirse a la telerrealidad, segiin Randall y Stacy, 2005) y que era
muy duro, que no les daban comida por debajo u otro tipo de triquifiuelas que ellos
sospechan que ocurre en otros programas similares. Sin embargo, se trata de una
aventura que apenas llega al mes, por lo que la supervivencia no esta en juego como
tal, y pueden aguantar las malas condiciones durante ese periodo. En cambio, los
juegos si son especialmente duros. Y la forma en que los concursantes se enfrentan a
ellos es, sobre todo, a través del sacrificio. Como mantiene Gonzalez-Abrisketa, «el
sufrimiento se considera el itinerario ideal para la constitucién honesta y noble de la
persona» (Gonzilez-Abrisketa, 2005: 308). Las muestras del mismo han tenido lugar
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repetidas veces a lo largo de esta temporada: los concursantes han participado con
lesiones, las han sufrido durante la competicién y han continuado a pesar del do-
lor. Son sacrificios que se exigen al vasco en el juego, por la cualidad de nobleza que
se atribuye y que constituye, en definitiva, la forma en que al vasco, tanto mujeres
como hombres, le gusta representarse.

El ganador del concurso fue Iker Babio, calificado de «zorro» o «estratega» por
sus companeros y companeras. La representacién de su victoria se realizd en di-
recto, en los estudios Miramén de ETB. La representacidon de la final fue come-
dida y modesta y contradiciendo a los codigos televisivos espectaculares de exceso
(Deery, 2009); es decir, no fue apotedsica. Esta estética contenida hace referencia a
los valores que, segtin la sociedad vasca, debe cumplir un ganador, en la que la aus-
teridad de la emocién va vinculada con el sacrificio y la nobleza.

4.4. CUERPOS MASCULINIZADOS Y UNA NUEVA MASCULINIDAD

El deporte, tanto vasco como internacional, se asocia tradicionalmente con lo
masculino. En concreto, los protagonistas de los juegos vascos son hombres. Es el
cuerpo masculino en el que se identifica la comunidad imaginada vasca, excluyendo
asi a las mujeres de los acontecimientos deportivos y culturales ptblicos. El cuerpo
de la mujer no puede encarnar a la comunidad mas alld de como cuerpo maternal.
«Ese imaginario en el que el cuerpo de la nacién es susceptible de abstraerse exclusi-
vamente a través de un cuerpo vardén, un cuerpo que por su acomodo a dicho ima-
ginario es capaz de atraer a otros cuerpos y encarnar asi a la comunidad» (Gonzailez-
Abrisketa, 2013: 93-94). El Congquis, sin embargo, ha incluido a las mujeres en el
concurso desde sus inicios.

Su inclusién genera una serie de dinamicas. Por un lado, la igualdad de opor-
tunidades que se le presupone al juego, se puede ver afectada por la supuesta supe-
rioridad fisica de los varones. Por otro lado, los cuerpos femeninos no son aptos para
la identificacién de la comunidad. Por ello, los cuerpos de las mujeres del programa
se masculinizan, son cuerpos fuertes que encarnan ese valor comunitario central y asi
se presentan ellas: como deportistas, como agentes, sujetos y nunca como objetos de
contemplacién o de deseo.

El fisico musculado de buena parte de las concursantes remite a practicas con-
sideradas masculinas en la concepcién heteropatriarcal, «que hacen visible un re-
chazo voluntario a la inactividad femenina», tal y como decia Halberstam (1998:
58), y que cuestiona el supuesto orden «natural» del cuerpo femenino, que es la de-
bilidad. Su exhibicién se atribuye a una subjetividad no heteronormativa. La fuerza
no es un rasgo femenino y cuestiona el binario de los géneros. «La asociaciéon cultu-
ral entre deportividad y actividad y masculinidad es una pareja ideoldgica que alienta
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la reticencia de mujeres y jovenes a desviarse de los estindares sociales de ser activas
y tuertes» (Clark, 2008:40). Las mujeres que acuden al programa son, en su mayoria
deportistas, y sus cuerpos resultan casi indistinguibles de sus compaferos masculinos;
no hay una cimara cosificadora ni una representacién de hiperfeminidad.

Ficuras 2y 3

Dos ejemplos de la convivencia y equiparacion de los cuerpos masculinizados

En este sentido, el programa ha sido pionero al colocar a las mujeres en «la
plaza», el espacio publico. Las pocas mujeres pelotaris que histéricamente han exis-
tido, asi como las remeras o incluso las futbolistas, nunca han sido objeto de con-
templacién, no han supuesto un acontecimiento deportivo lo suficientemente valo-
rado como para que existiera un publico. Desde hace apenas 3-4 afos, esta situacidon
esta cambiando y se han creado ligas de remo y pelota femenina, y las ligas de fat-
bol femenino empiezan a congregar a multitud de espectadores. Se verifica, por lo
tanto, un cambio social respecto a la relacién mujer, deporte y comunidad. En esta
tltima edicién de El Congquis, las dos capitanas del equipo mas potente fisicamente,
el equipo verde, eran una pelotari y una patrona de trainera, dos disciplinas que re-
quieren fortaleza, sacrificio y bravura.

Ficuras 4y 5

Se trata de uno de los pocos travellings circulares de la tltima edicion, que gira en
torno al cuerpo. La camara recorre sus cuerpos. Comienza con un plano medio
en la que se resalta la postura y el lenguaje corporal (manos en la cintura, que
reflejan seguridad y desafio), para después pasar un plano americano para terminar,
a contraluz, con el horizonte en primer término
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Asimismo, la masculinidad que los programas Survival tienden a mostrar, esto
es, cuasi militar, homofébica y sin un lugar igualitario para las mujeres, estd cam-
biando. Segtn Jared Champion (2016), el formato permite la inclusién de homo-
sexuales, mujeres e incluso una presentacién burlesca de la hipermasculinidad. Ade-
mis de la inclusién igualitaria (o casi) de las mujeres en El Conquis, también asistimos
en esta edicion a la participacién de un chico gay (Luisito) que hizo gala de su con-
dicién llevando unos tacones rojos al campamento. A pesar de no ser un hombre
fuerte, consiguid, gracias a su astucia, llegar a la final.

5. Conclusiones

A través del escrutinio sobre el El Conquis se ha puesto en valor la singularidad
de un formato imbricado en la parrilla del canal autonémico vasco (ETB2). El éxito
manifiesto de la audiencia (un 22% de cuota) pone de relieve la consolidacién de un
formato a lo largo de 15 afios. La ediciéon 2018/19 ha sido la tercera mas vista de su
historia y ha sabido segmentar y potenciar los targets de su audiencia. Queda demos-
trado que no se trata de un reality al uso, sino que activa una serie de procedimientos
y practicas discursivas sobre como es representado y visto lo vasco. Esa representa-
ci6én tiene lugar a través del juego. Dada su capacidad de generar emociones, los de-
portes son metaforas de las sociedades que los practican. El escenario de juego es el
lugar donde ese imaginario se reproduce y regenera.

El Congquis reproduce y regenera ciertos valores vascos como el sacrificio, la
fuerza, la nobleza y la importancia del grupo frente al individuo. La audiencia y el
éxito del formato legitiman esta forma de verse y representarse lo vasco.

Asimismo, El Conquis es un programa de television, y como tal, se basa en el
conflicto para generar interés. Aprovecha las tensiones que pueden tener lugar alre-
dedor de esos valores para crear especticulo. El concurso tiene dos partes diferencia-
das: la convivencia y la prueba fisica, que en el argot del programa se llama uego».
La primera se englobaria bajo el concepto de «jolasa», en el que se despliegan los ele-
mentos mas televisivos: problemas de la convivencia, broncas, nominaciones, estra-
tegia... es decir, apelan a la astucia (el zorro); mientras las pruebas fisicas pertenecen
al ¢okoa», que requieren fuerza (apelan a la fabula del «de6n»). Ambos tipos de juego
requieren sacrificio; el camino hacia la nobleza.

Estos valores propios del «jokoa» son habitualmente adscritos a los hombres,
actores tradicionales del deporte, pero en la actualidad las mujeres estan ocupando
un lugar en lo deportivo y, desde los comienzos del programa, han competido en
igualdad de namero, resultando cuatro veces ganadoras. Aunque la mujer sea ad-
mitida legitimamente como portadora de estos valores, se la representa, a cambio,
masculinizada, y su cuerpo resulta casi indistinguibles de sus companeros masculi-
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nos. Se trata de una representacion de cuerpos sujeto; cuerpos-fuerza, en accidn.
En términos de la eleccidn del encuadre de la cimara es fija, mayoritariamente
frontal o moévil (travelling de seguimiento). No hay lugar para el hedonismo y la
contemplacién del cuerpo; sélo el sacrificio, la fuerza, la astucia, el grupo y la vic-
toria.

Otro elemento susceptible es la importancia del grupo sobre el individuo, ya
que genera conflictos y tramas narrativas. La estructura del grupo sobre el individuo
rompe con la tendencia actual de la telerrealidad y el docugame contemporaneo y
pone el foco en la representaciéon de una comunidad imaginada a la hora de verse y
representarse Como vasca.

La intencionalidad simbdlica del uso de la ikurrina (el triunfo final) a lo largo
de sus quince ediciones ha pasado a formar parte de un ritual en la Gltima edicién
(cada victoria de un juego se celebra con una ikurrifia que ondea un capitin o una
capitana). Esa ikurrifia fue entregada por el lehendakari Ibarretxe al presentador Ju-
lian Tantzi en la primera edicidén que tenia lugar en la Patagonia. El acto fue impro-
visado, fruto de la casualidad, pero no deja de tener una significacién simbdlica po-
derosa que los responsables del programa le pidieran ese gesto al exjefe del Ejecutivo
Vasco.

Es el ganador final, sin embargo, quien alcanza a poseer, no sélo ondear, la iku-
rrifa. La puesta en escena de esa victoria final se realiza, a pesar de ser un programa
de television, sin espectacularidad, con contencién, que pone de manifiesto la espe-
cificidad de los discursos y practicas que moviliza El Conguis en cuanto a representa-
cién y legitimacion.

Referencias bibliograficas

Bort Gual, 1. (2009). La Granhermanizacién de la Informacién Televisiva: asimilacién
de los estilemas del reality-show en los procesos del periodismo informativo (Ac-
tas del II Congreso Internacional de Teoria y Técnica de los Medios Audiovisua-
les) Universitat Jaume I, Castellon. Recuperado en: http://repositori.uji.es/xmlui/
handle/10234/34026

Casetti, F., D1 Chio, F. (1999). Analisis de la televisién: instrumentos, métodos y practicas de inves-
tigacién. Barcelona: Paidos.

Cascajosa, C. (2007). «Reality Bites». De coémo la telerrealidad ayudé a salvar la ficcion. Tri-
podos, 21, 97-102.

Champion, J. (2016). Survivor Shows and Caveman Masculinity» (2016). The Popular Cul-
ture Studies Journal, 240-258. https://mpcaaca.org/wp-content/uploads/2016/10/
PCSJ_v4_12.pdf#page=250

https://doi.org/10.1387/zer.21677 167



Andoni Iturbe Tolosa, Itxaso del Castillo Aira

Clark, E. (2008). Hairy Thuggish Women: Female Werewolves, Gender, and the Hoped-
For Monster. Washington: Universidad de Georgetown. https://repository.library.
georgetown.edu/handle/10822/551562

De Bustos, J.C., Casado, M. A. (2012). Televisiones autondmicas: Evolucién y crisis del modelo
ptiblico de proximidad. Barcelona: Gedisa.

Deery, J. (2004). Reality TV as Advertainment. Popular Communication. 2:1, 1-20. <http://
dx.doi.org/10.1207/515405710pc0201_1>

Garcia Avis, 1. (2017). La glocalizacién como rasgo definitorio del remake transcultu-
ral en televisidon. Fonseca, Journal of Communication, 14, 91-111. <http://dx.doi.
org/10.14201/£c20171491111>

Gordillo, I., Guarinos, V., Checa, A., Alvarado, M. del Mar, Varea, J., Lopez-Rodriguez,
F., DE LOS SANTOS, F., Pérez-Gémez, M (2011). Hibridaciones de la hipertelevi-
sién: informacién y entretenimiento en los modelos de infoentertainment. Revista Comu-
nicacion, 9, (1), 93-106.

Gordillo, I. (2009). Manual de Narrativa Televisiva. Madrid: Sintesis.

Goénzalez-Abrisketa, O. (2005). Pelota vasca: un ritual, una estética. Bilbo: Muelle de Uribitarte
Editores.

Goénzalez-Abrisketa, O. (2013). Cuerpos desplazados. Género, deporte y protagonismo cul-
tural en la plaza vasca. AIBR: Revista de Antropologia Iberoamericana, 1, 83-110.

Grela., P; Lopez X. y Pérez Pereiro, M. (2018). La re-creaciéon de la realidad en los «reality
shows». Revista de la Asociacién Espafiola de Investigacién de la Comunicacién, 5, 104-111.
https://doi.org/10.24137/raeic.5.9.12

Halberstam, J. (1998). Female Masculinity. Durham: Duke University Press.

Tkusiker (2019). https://ikusiker.eus/wp-content/uploads/2020/02/1_ES_INFORME.pdf

Imbert, G. (2008). EI transformismo televisivo. Postelevision e imaginarios sociales. Madrid: Cate-
dra.

Iturbe, A. (2012). Representaciones del yo y del nosotros en los docudramas de ETB. Entre
el servicio publico y el prime time. En Crisis y politicas. La radiotelevisién en el punto
de mira. Leioa: UPV/EHU (actas), 601-615.

Montero, J. (2018). Una television con dos cadenas. La programacién en Espaiia (1956-1990). Ma-
drid: Catedra. Signo e imagen.

Puebla-Martinez, B.; Magro Vela, S. y Fernindez Valera J. (2018). Funcionalidad de los
componentes narrativos cinematograficos en los nuevos formatos televisivos: Los da-
ting shows. Analisi: Quaderns de Comunicacié i Cultura, 59, 105-119. doi https://doi.
org/10.5565/rev/analisi.3113

Moran, A.; Malbon, J. (2006). Understanding the global TV format. Bristol: Intellect Books.
New Jersey: John Wiley&Sons.

Proulx, M.; Shepatin, S. (2012). Social Tv: how marketers can reach and engage audiences by con-
necting television to the web, social media, and mobile. Hoboken, N.J.: John Wiley & Sons.

168 Zer 25-49 (2020), 153-169


https://repository.library.georgetown.edu/handle/10822/551562
https://repository.library.georgetown.edu/handle/10822/551562
http://dx.doi.org/10.14201/fjc20171491111
http://dx.doi.org/10.14201/fjc20171491111
https://doi.org/10.1207/s15405710pc0201_1
http://dx.doi.org/10.14201/fjc20171491111
http://dx.doi.org/10.14201/fjc20171491111
https://doi.org/10.24137/raeic.5.9.12

El Conquis: ¢sun reality demasiado vasco?

Rakesh, N. (2018). Relooking at neo-imperial ideologies in reality television series-man
v. wild. Mass communicator: International Journal of Communication Studies, 12, 27-31.

http://www.indianjournals.com/ijor.aspx?target=ijor:mcommd&volume=12&issue=3
&article=004

Raventds, C., Torregrosa, M, Cuevas, E (2012). El docudrama contempdraneo: rasgos con-
figuradores. Tripodos, 29, 117-132.

Randall, R., Stacy L. W. (2005). Paradox and the Consumption of Authenticity
through Reality Television. Journal of Consumer Research, 32, 284-296. https://doi.
org/10.1086/432238

Truby, J. (2007). Anatomia del Guién. Barcelona: Alba Editorial.
Zulaika, J. (1991). Violencia Vasca: Metafora y sacramento. Madrid: Nerea.

https://doi.org/10.1387/zer.21677 169


http://www.indianjournals.com/ijor.aspx?target=ijor:mcomm&volume=12&issue=3&article=004
http://www.indianjournals.com/ijor.aspx?target=ijor:mcomm&volume=12&issue=3&article=004
https://doi.org/10.1086/432238
https://doi.org/10.1086/432238

