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RESUMEN

En este trabajo se aborda la comparacion entre dos productos culturales, coémics y
videojuegos. En primer lugar realizamos una contextualizacion de estos dos medios en el
conjunto de las industrias culturales, en donde se aborda la posicidon de cada uno de ellos
y su inferrelacion. A continuacién tratamos de averiguar las conexiones que se establecen
entre estos medios mediante una incipiente taxonomia y exponemos algunos casos en los
que el trasvase resulta explicito. Terminamos considerando el papel de los agentes
productivos en estas industrias.
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ABSTRACT

In this paper we perform a comparison between two cultural products, comics and video
games. First we make a contextualization of these two media in the cultural industries,
where we discusses the position of each and their interrelationships. Then we try to show the
connections established between these media by means an emerging taxonomy and we
describe some cases in which the transfer is explicit. Finally we consider the role of
productive agents in these industries.
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Comics, video games, computer games, cultural industries, comparative media studies.
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Introduccién

A lo largo de la historia de la comunicacion se puede apreciar como cada nuevo medio
utiliza elementos de otros precedentes, hasta configurar su propio territorio; en el
ecosistema comunicativo sometido a cambios frecuentes las hibridaciones entre medios
dan lugar a diferentes tipos de relaciones que pueden superar el parasitismo para dar
lugar a sinergias que conectan unos medios con ofros y llegan a una situaciéon de
simbiosis, en la que ambos medios ganan con la interaccion. Cada medio tiene sus
campos, en terminologia de Bourdieu, y éstos mantienen analogias y diferencias con los
correspondientes a otros medios. En estos casos los estudios comparados entre medios
resultan adecuados cuando se trata de averiguar qué tipo de conexiones pueden existir
entre distintos medios. Dentro de los estudios comparados de medios podemos encontrar
referencias a comic y cine (Gasca, 1965; Jarne, 2006), asi como videojuegos y cine
(Picard, 2008) e incluso comic y teatro (Jiménez Varea, 2007), pero no tanto la relacion
que tratamos ahora entre comics y videojuegos (Aoyama e Izushi, 2004). Para abordar
este tfrabajo sobre estos dos medios vamos a aproximarnos a cada uno de ellos
estudiando su posicidn en el contexto socioecondmico de las industrias culturales y los
puentes construidos entre ambos. Como observacion general debemos prevenir sobre los
datos procedentes de fuentes de los sectores econdmicos observados que se repiten en
numerosos autores e instituciones, pero sin que exista posibilidad de contraste; en este
caso la precaucion ha consistido en utilizar datos de 2007 para dar tiempo a que se
consoliden las cifras que facilitan.

Las historietas o tebeos, denominados en el entorno anglosajon comics, tienen un
recorrido bicentenario desde las primeras tiras satiricas, politicas y cémicas que aparecen
durante el siglo XIX hasta las publicaciones que conocemos hoy. Aunque se pueden
rastrear los comienzos de la ilustracidén hasta las pinturas rupestres, Jiménez Varea
establece la fundacion moderna de los coémics cuando a principios del siglo XIX se
publican en Japon los tomos del Manga de Hokusai y, en Europa, Rodolphe Topffer
escribe y dibuja unas historias en cuadros, dirigidas a un publico sin mucha competencia
lectora, pero capaz de mirar (Jiménez Varea, 2006: 192-193; Adridn, 2008); ambos autores
sientan las bases de una narracién mediante la combinacion de imdgenes y, en algunos
casos, escritura alfabética. Se trata de un medio que gana aceptacién social
progresivamente; en occidente, y en particular en Estados Unidos, se populariza cuando
se une a la eclosion de la prensa, a finales del siglo XIX. Precisamente por sus
connotaciones populares recibe escasa atencion académica a lo largo del siglo XX; en la
actualidad, en Espana, a partir de los trabajos seminales de los anos sesenta y setenta
(Lara, 1968; Gasca, 1969; Gubern, 1972), el cdmic constituye un espacio especifico para la
investigacion en comunicacion.

En la actualidad, el comic utiliza tres medios de difusion: la prensa, la difusion web vy la
publicacién especifica mediante edicidon impresa. En la prensa se sigue empleando como
vineta o fira confinuando una tradicion centenaria en los medios impresos; su funcion mas
frecuente es la sintesis critica con tintes coémicos de la actualidad, qgue ademds contribuye
a mejorar la lecturabilidad del diario. El comic en la web emerge con la popularizacién de
infernet y crece rapidamente; cualquier consulta simple sobre cémic, manga o historieta
devuelve ya millones de pdginas, de manera que autores e industria tendran que
plantearse esta ventana de difusion para la distribucion de sus productos y la presentacion
de nuevas propuestas.
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En cuanto a la publicaciéon especifica mediante edicion impresa, la actividad editorial del
codmic en Espana se caracteriza por la ausencia de datos transparentes y especificos
sobre cifras de venta de autores o titulos que permita conocer el gusto de los lectores
mediante la elaboracién de listas de preferencias. El mercado del cdmic se encuentra
dividido en dos grandes segmentos; el que supuestamente se destina a los lectores de |os
tres o cuatro titulos mdas vendidos, posiblemente Mortadelo y Filemon, Asterix, Tintin,
Naruto..., y el resto. La Asociacion de Autores de cémics (2008) y la Federacion de Gremios
de Editores de Espana (FGEE, 2008) no suelen coincidir en sus datos, aunque en ambos se
aprecia que el esfuerzo editorial se mantiene aunque presenta caracteristicas senoidales,
con anos de mayor énfasis en el nUmero de fitulos y otros con mayor niUmero de
ejemplares impresos. A diferencia de otras publicaciones, el comic tiene un plazo de
obsolescencia mas largo, por lo que las cifras de edicidén y venta anuales deben tomarse
con precaucion.

El conjunto del sector editorial espanol vendio 250 millones de ejemplares y facturd 3.123
millones de euros en 2007, un 3,6% mds que el ano anterior; una cuarta parte de esta
actividad correspondid a libros de texto no universitarios. Las ventas de cdmics
representaron el 2,5% del conjunto del sector. En el ano de referencia se vendieron
alrededor de 6 millones de ejemplares, con una facturaciéon de 77 millones de euros, y un
descenso de 7,2 puntos porcentuales respecto a los resultados de 2006 (FGEE, 2008: 55 y
60). Los productores nacionales del sector del comic dominan las ventas en el mercado
espanol si sélo consideramos las importaciones de comics; en 2007 se vendieron alrededor
de 35.000 ejemplares procedentes de otfros paises, con una facturacion de 347.000 euros;
no existen datos de las cantidades que en concepto de derechos de publicacién pagan
los productores espanoles para poder editar cdmics extranjeros.

Tabla 1 - Evolucién de indicadores de la industria del cdmic en Espafia

2005 2006 2007 Variacion
interanual 2006-
2007 (%)

NUmero de titulos de comics 1139 1220 1582 29,7
editados
Tirada media de los fitulos de 12187 9849 13344 35,5
comics
NUmero de ejemplares de 13.88 12,02 = 21,11 75,6
comics editados (en millones)
Facturacion (en millones de 98,78 @ 83,03 77,05 -7.2
euros)

Fuente: Comercio Interior del Libro en Espana 2007.
Federacién de Gremios de Editores de Espana, pp. 32-55.

En 2007 el precio medio por ejemplar de comic fue 12,5 euros, muy cerca del precio
medio de los libros en Espana, 12,45 euros; el dato no desglosa si se refiere al precio de
cuadernos, revistas o dlbumes en su conjunto, formatos habituales del coémic (Ferndndez
Paz, 2003), pero en todo caso debe considerarse como un precio significativo si
comparamos el fiempo de consumo de un cémic con el de una novela, cuyo precio
medio es 9,1 euros.
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En cuanto a los usuarios, la encuesta de Conecta Research & Consulting para la
Federacion de Gremios de Editores de Espana, sobre la lectura y la compra de libros de los
espanoles durante 2007 utilizd una muestra compuesta por 16.000 entrevistados para
representar a la poblacion de catorce anos o mas; sus resultados nos indican cémo cerca
de un 40% de los espanoles son lectores frecuentes, es decir, leen una, dos © mds veces a
la semana. De este publico lector, el 13,4% lee comics; de ellos, la mitad lo hace de forma
ocasional y la ofra mitad al menos una vez al mes. La distribucidon por frecuencia de
lectura, género y segmentos de edad de estos consumidores se recogen en la siguiente
tabla.

Tabla 2 - Lectores de cémics por género, edad y frecuencia

% Hombr Mujer 14-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65
total e

Lee cémics 13.4 15,9 10,9 21,8 16,6 145 13,7 99 4,7
(base 40 % que
lee)

Frecuencia 25,8 25,6 25,7 37,4 269 24,7 | 149 17,3 234
semanal
(base leen
coémics)
Frecuencia 25,8 28,1 22,5 28,9 28,4 | 24,7 23 18,9 26,7
mensual
(base leen
comics)
Alguna vez al 48,6 46,4 51,8 338 | 44,6 50,6 @ 62,1 638 | 49,9
ano

(base leen
coémics)

Fuente: Hdbitos de Lectura 'y compra de libros en Espaia 2008.
Conecta Research & Consulting, 2008, pp. 110.

La competencia descodificadora de los usuarios va mds alld de su grado de
alfabetizacion; el usuario utiliza un soporte papel en la mayoria de los casos, hasta que
despegue el emergente comic a través de la web, por lo que de momento se puede leer
comics impreso sin necesidad de otros medios tecnoldgicos.

Videojuegos. Contexto.

Los videojuegos, equivalente espanol del tférmino anglosajon computer games, surgen en
los anos sesenta del siglo XX, y a partir de los ochenta se asociaron a la eclosién de |a
informdatica personal y “como ocurrid con otras industrias culturales, su desarrollo requirié
establecer ciertos modelos que facilitasen la atribucion de valor econdmico a esa
actividad y su rentabilizacién, y definir los modos de participacion de distintos actores
sociales” (Aguilera, 2004). El sector académico se ha mostrado interesado por los efectos
de los videojuegos, por sus posibilidades educativas o por su éxito econdmico de manera
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que poco a poco, pero con mayor rapidez relativa que ofros medios, ha ido
comprometiendo un espacio de investigacion en torno a los videojuegos.

Los videojuegos han llegado para quedarse al tiempo que los investigadores de los
campos cientificos a los que afecta asisten sorprendidos a un fendmeno que se ha
desarrollado con sigilo, pero que promete modificar las referencias culturales de millones
de personas (Moreno, 2003: 218-219). Los videojuegos utilizan tecnologias de difusion
avanzadas, por lo que se encuentran vehiculados a través de medios propios de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) que se encuentran en fase de
crecimiento. La capacidad humana de jugar, profundamente fransformada en la
sociedad industrial, mediante la profesionalizacion, la comercializacion y la masificacion
de los juegos, adquiere dimensiones diferentes cuando se asocia a otras prdcticas sociales
que utilizan nuevos equipos, redes e interfaces. Espana aparece como un mercado
dentro de la UE, con una clara asimetria entre productores y usuarios; el sector de los
videojuegos encuentra un mercado importante y una produccion limitada. Mientras tanto,
aparecen nuevas, aunque relativamente pocas, aportaciones a la investigacion sobre los
videojuegos, que contribuyan a construir conocimiento sobre esta industria cultural.

En la industria de los videojuegos la dimension tecnoldgica siempre estd presente, de una
U ofra manera, a partir de una pantalla capaz de “ofrecer desde y con la interactividad,
la simulacién y la inmersion, una ventana-bisagra que podemos denominar como
percepcion de lo presencial y lo virtual” (Gabelas y Marta, 2008: 241). La pantalla se
complementa con otros elementos tecnoldgicos para la interaccién, la comunicacion y el
proceso de datos; en este sentido de la expresidn, la pantalla se encuentra relacionada
con el atributo de mirilla propio de la cinematografia y de la ficcion televisiva, en la que el
fuera de campo desempena un papel importante en la actividad IUdica (Puyal, 2008: 3).

En algunos casos, el dispositivo de juego define y condiciona el juego mismo; en otros, el
juego se dirige a diferentes dispositivos buscando tener categoria multiplataforma. La
fabricacion y venta de dispositivos de juego, principales y secundarios, constituye una de
las dreas de negocio de los videojuegos. También funcionan como motor dentro del
sector de las TIC; en muchos casos, decisiones como contratar servicios de
comunicaciones o renovar equipos no obsoletos se toman para disponer de mdas
oportunidades lUdicas. Existen varias vias tecnoldgicas para la utilizacién de los
videojuegos que van desde aplicaciones para dispositivos moviles y la conexidn a través
de las redes a la mds convencional, que significa la edicion de un ejemplar para su
empleo en consolas y ordenadores personales, sin desdenar en ésta Ultima el empleo de
alguna de las posibilidades anteriores.

Dentro de la industria cultural, los videojuegos se pueden considerar dentro del hipersector
de los contenidos digitales. En Espana, durante 2007, este gran sector tuvo una actividad
econdémica de 10.164 millones de euros, de los cuales 719 millones de euros
correspondieron a los contenidos del subsector de los videojuegos convencionales, o que
supone el 7% del total (AETIC, 2008). Segun los datos que la Asociacion Espanola de
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (ADESE) facilita sobre la industria
de los videojuegos, Espana ocupd en 2007 la cuarta posicion entre los paises europeos en
cifras de facturaciéon por venta de consolas y de juegos, con 1.454 millones de euros de
facturacion; en ese ano se vendieron 17 millones de unidades de videojuegos para
consolas especificas que generaron 636 millones de euros, a los que se deben anadir ofros
83 millones de euros correspondientes a 4,5 millones de unidades de juegos para
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ordenador personal; en el apartado de equipamiento técnico se vendieron 3,4 millones
de consolas por valor de 735 millones de euros (ADESE, 2008: 15y 16).
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Cuadro 1. Una comparacién dimensional entre
las industrias de los cémics y los videojuegos

Comics
Industria editorial

Volumen de facturaciéon de la
industria editorial en Espana: 3.123
millones de euros (2007)

Videojuegos
Industria de contenidos digitales

Volumen de facturacion de la industria
de contenidos digitales en
Espana:10.164 millones de euros (2007)

Subsector de la industria editorial

Segmento correspondiente al 2,5%
del sector editorial

Subsector de la industria de los
contenidos digitales

Segmento correspondiente 7% del
sector de contenidos digitales

Facturacion de 77 millones de euros
(2007)

6 millones de ejemplares vendidos

Facturacion de 719 millones de euros
solo en videojuegos; 1.454 millones de
euros sumando videojuegos y consolas
(2007)

17 millones de unidades de videojuegos
vendidas

12 euros de media por ejemplar

33 euros de media por videojuego

Tecnologia impresa

Tecnologia informdtica y electréonica

Dependencia de las artes grdficas

Dependencia de las TICs

Tiempo medio de consumo estimado
en varias horas

Tiempo medio de consumo estimado en

varias semanas
Especializacion productiva muy alta  Especializacion productiva muy alta

Complejidad productiva media Complejidad productiva alta o muy alta

Segun Parra et al. (2009: 702), el 53% de los espanoles mayores de 35 anos utiliza los
videojuegos de manera frecuente o esporddica, dedicdndole un nUmero significativo de
horas a este entretenimiento y erradicando la idea de que los videojuegos se cinen a los
segmentos demogrdficos infantil y juvenil. Esta investigacion complementa en términos
poblacionales la llevada a cabo por la consultora GfK para ADESE en 2006 que mostrd
como en Espana alrededor de 8,8 millones de personas utilizaban videojuegos, aunque
esta cifra pudiera reducirse si consideramos los jugadores duales, es decir, aquellos que
juegan en diferentes plataformas; el 80% de los usuarios de videojuegos entre 7 y 34 anos
suelen ser jugadores frecuentes, que juegan al menos una vez por semana, detectdndose
cierto crecimiento interanual en cuanto al tiempo dedicado a jugar. Alrededor de un 17%
corresponde a los denominados heavy players, personas que juegan mas de cuatro horas
a la semana; el 70% corresponderia a los medium players, entre 1y 4 horas y el resto alos
light players, que dedican menos de 1 hora a la semana a jugar (GfK, 2006). Los posibles
efectos de este consumo sobre los videojugadores siguen siendo campo abierto y
fecundo para la investigacion (Levis, 1997; Diaz Soloaga, 2006; De Miguel, 2006).
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Interaccion entre la industria del cémic y la industria del videojuego.

A pesar de la asimetria econdmica y social que se observa entre estos dos medios, las
industrias del comic y de los videojuegos mantienen unas relaciones de especial
compenetracion. Desde los origenes del fendmeno videojuego, se hizo patente el
potencial derivado de la fusion de estos dos medios, cuyos destinos se han cruzado en
numerosas ocasiones; el territorio comun se explora para multiplicar la penetraciéon de un
producto o una franquicia en diferentes medios y soportes como ocurre con la
explotacion simultdnea o diferida de franquicias en literatura, cinematografia, comic, o
parques temdticos (Jiménez Morales, 2007:5). El sincretismo derivado de la unidon del comic
y los videojuegos se ha manifestado, especialmente, en el intercambio de contenidos y la
fusion de sus lenguajes y ha generado un proceso de continuo crecimiento y de
retroalimentacion entre ambos sectores. Estos medios, a lo largo de los anos, han
comprobado que tienen la capacidad de reforzarse el uno al otro compartiendo
audiencias y personajes, creando mundos propios en los que el lector/jugador se adentra.

Este fendbmeno de interaccién ha dado pie a procesos de transmediacion innovadores,
algunos meramente motivados por la posibilidad de comercializacién de los productos
hibridos resultantes de la fusion de estos dos medios y otros puramente inspirados por la
creatividad de productores y usuarios a fravés de las redes sociales (Campos, 2008: 284).

A lo largo de su historia, la interaccidn entre comic y videojuegos ha seguido diferentes
caminos. En un principio los personajes de las historietas se convirtieron en exitosos
protagonistas de videojuegos, pero inmediatamente después el mecanismo se invirtid y el
mundo del comic empezd a interesarse por los personajes de los juegos electronicos o
también, dicho de otra manera, la industria del videojuego necesitd de la ayuda del
comic para contar lo que las pantallas de los juegos no podian desvelar. La industria de los
videojuegos reconoce explicitamente la relacién, como lo demuestra el que durante
varios anos le haya dedicado al comic una atencion especifica (ADESE, 2007).

Sin la pretension de proporcionar una clasificacion exhaustiva, se pueden definir tres
principales modelos de interaccidén entre cdmics y videojuegos:

1. Videojuegos basados en comics
2. Codmics basados en videojuegos
3. Videojuegos que integran elementos del cdmic en su estética y/o en su

estructura narrativa
Videojuegos basados en comics

En la industria estadounidense, los casos mds relevantes de personajes de cémic prestados
a los videojuegos son los de Marvel (X-Men, Spiderman, Hulk, etc.) y DC Comics
(Superman, Batman, etc.). Desde la época arcade, los superhéroes de estas editoriales
han animado las pantallas de juego vy, a dia de hoy, no parecen haber agotado todavia
su capacidad de vivir nuevas aventuras.

El caso de Marvel es ejemplar; esta editorial infuyd el enorme potencial de los videojuegos
desde sus inicios, incorporando diferentes medios para sus productos y realizando
procesos de fransmediacion en los de mayor éxito, como ya habia hecho con el cine y la
television; asi, la primera pelicula Superman fue estrenada en 1978 y la serie de la CBS The
Incredible Hulk también empezd a emitirse ese ano. Al emerger los videojuegos, Marvel dio
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la posibilidad a millones de seguidores de sus publicaciones de 'meterse en el traje' de sus
personajes favoritos y fomar el control de la accién. Gracias a los acuerdos con Capcom,
Activision, Konami Digital Entertainment, 2K Games, y por Ultimo EA Games los usuarios han
podido disfrutar de juegos inspirados en superhéroes globalmente conocidos como
Spiderman, X-Men, Los Cuatro Fantdsticos y otros. En los Ultimos anos la compania de
comic estadounidense ha sacado enorme provecho de la venta de licencia de uso y
adaptacién de sus personajes tanto a la industria cinematografica, como a la industria del
videojuego. Y ha corroborado la enorme capacidad de sus personajes para adaptarse a
varios medios y de atraer a millones de aficionados.

Por ofro lado, el intfercambio de contenidos entre el comic y el videojuego estd
evolucionando en otras rutinas de produccidén que involucran también al cine. Se
multiplican los casos en los que peliculas basadas en personajes de cémics se convierten
en fuente de inspiracién para videojuegos que responden a la trama de la pelicula dentro
del esquema industrial de los 'supersistemas de entretenimiento’ que utilizan todos los
media a su alcance para multiplicar ventas y aumentar beneficios (Picard, 2008: 299). En el
caso de Spiderman, por ejemplo, este superhéroe protagonizd su primer videojuego a
comienzos de los 80 y durante los siguientes veinte anos la industria siguid lanzando
innumerables juegos inspirados en las aventuras del hombre arana. Después del estreno
de la pelicula en 2002 y tras el éxito cosechado por el largometraje, Marvel y Activision
llevaron a cabo el videojuego Spider-Man: the movie, comercializado para las principales
consolas de aquel entonces, que reproducia secuencias adaptadas de la pelicula y
estaba doblado por los actores protagonistas del largometraje.

La sinergia entre el comic y el videojuego no es un fendmeno que sélo pertenece ala
industria cultural estadounidense, puesto que en otros paises como Japon, estas
vinculaciones se hacen aun mds estrechas. En la cultura popular japonesa, tanto el cémic
(manga) como las series de animacion (anime) tienen un valor social y cultural que resulta
casi incomprensible a los ojos de las demds sociedades occidentalcentristas,
constituyendo dos formas expresivas que encuentran en los videojuegos un territorio
donde transmediarse con normalidad (Aoyama e Izushi, 2004: 121-122); Bleach 3, Naruto o
Evangelion, videojuegos procedentes de productos que se iniciaron como manga o
anime son ejemplos de esta situacion asi como de la capacidad exportadora de cultura
cuando en paises como Holanda y Alemania Spectrobes encabeza listas de éxitos, un
juego con raices en el manga producido por Disney Interactive Studios (ADECE, 2008: 100).

La influencia de estos productos culturales previos han sido determinantes en el origen y
desarrollo de la industria japonesa del videojuego. La estructura productiva de estos
medios no se ha limitado a proporcionar contenidos a la industria del videojuego, sino
también una base de conocimientos, tfemdaticas, infraestructuras, figuras profesionales,
recursos creativos y, conjuntamente, un amplisimo mercado de exportacion junto a
nuevos retos para la traduccidén y el frasvase intermedios (O'Hagan, 2007: 242). No sdlo se
ha logrado crear continuidad cultural entre el manga vy los videojuegos, sino que ademds
los productos resultantes de esa fusion han podido exportarse con extrema facilidad all
mercado americano y al europeo, aprovechando que generaciones enteras han crecido
viendo dibujos animados japoneses.

Comics basados en videojuegos

El segundo modelo de interaccion entre la industria del comic y la de los juegos
electronicos consiste en la adaptacion de personajes e historias procedentes de los
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videojuegos al formato del comic. Este tipo de ediciones tiene el principal cometido de
complementar y anadir detalles a las historias narradas en los juegos. Los comics cumplen
con la funciéon de reforzar las personalidades de los personajes, infroducir nuevos
protagonistas, enriquecer los mundos creados por el juego y profundizar en las historias.

Lejos de ser un fendmeno reciente, ya en los anos 90 Nintendo, en colaboracién con la
editorial Valiant, permitié que algunos de sus personajes mds famosos aparecieran en
historietas impresas. Dentro de la coleccion Nintendo Comic System se publicaron tebeos
de SuperMairio, Zelda, Metroid y otros héroes creados por la empresa japonesa.

El ejemplo mds conocido de este tipo de productos culturales procede, no por
casualidad, de Japdn. Se trata de los videojuegos protagonizados por los personajes de
Pokémon, unos seres con poderes especiales que luchan entre ellos, mientras que all
jugador le corresponde la labor de entrenarlos.

Editada por Nintendo por primera vez en 1996, esta serie cosechd rdpidamente un gran
nUmero de seguidores, tanto en su pais de origen como en EE.UU. y Europa. Los Pokémon,
cuyo representante mds conocido es Pikachu, se convirtieron pronto en un éxito global y
dieron vida primero a un manga y seguidamente a un sinfin de productos de
entretenimiento como series de television, peliculas de animacién, etc., y de objetos
promocionales.

A lo largo de los Ultimos anos, la posibilidad de editar cdmics basados en videojuegos se
ha convertido en una practica difundida. Juegos tan famosos como Tomb Raider, Silent
Hill, Resident Evil o el mdas reciente Gears of War han dado el paso al papel impreso en
forma de cdmic o de novela grdfica, tanto para incrementar el disfrute de los aficionados,
como para ampliar el universo mediante el desarrollo de lineas argumentales secundarias
o explorar las caracteristicas del nicleo del videojuego en un medio mas libre y de menor
coste de produccion.

A comienzos de 2009 se supo que la compania Zombie Studios, conocida por sus
simuladores militares, estd preparando un juego bélico que se llamard Blacklight,
ambientado en un futuro proximo, cuyos protagonistas pertenecerdn al recurrente equipo
de militares. La empresa desarrolladora anuncié su acuerdo con Fox Atomic y con Fox
Filmed Entertainment, para lanzar al mercado conjuntamente videojuego, cémic y
pelicula, todos basados en el mismo argumento. Si esta accién concluyera con éxito
marcaria el principio de una nueva etapa en la fusidon de distintos medios de
comunicacion y en la comercializacion de sus productos.

Videojuegos que integran aspectos del coOmic en su estética y/o en su estructura narrativa

La tercera fipologia de interaccion enfre comic y videojuego relne esos juegos que, sin
basarse necesariamente en un comic, evocan la estética y el lenguaje de este medio. Se
trata de casos dispares y heterogéneos que no llegan todavia a establecer un género,
pero que representan una tendencia reconocible. En este tipo de interaccion es evidente
como, al margen de las grandes producciones y la busqueda de grandes beneficios, en el
sector del videojuego se destina un lugar para la experimentacion y la investigacion de
nuevas formas expresivas. En este caso, las distintas facetas del comic son la fuente de
inspiracion para el equipo de produccidn que rinde asi un tributo al mundo del comic.
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Muchos son los ejemplos del resultado de la fusion del lenguaje y la estética del comic con
el videojuego; podemos referir el caso de The Legend of Zelda: The Wind Waker; este
episodio de la saga de Zelda, creado por Shigeru Miyamoto para Nintendo y lanzado al
mercado en 2003, fue realizado con la técnica del cell shading, una prdctica utilizada en
la animacién en 3D que imita el dibujo a mano y que, por lo tanto, se asemeja a las
texturas obtenidas en el comic y en los dibujos animados; en el titulo particular de esta
edicion de Zelda, el uso de elementos planos y la combinacion de colores adoptada
recuerdan el aspecto de los comics dirigidos a los publicos mds jovenes. Otro ejemplo lo
encontramos en el videojuego Fear Effect, desarrollado por Kronos Entertainment y
editado por Eidos para PlayStation en el ano 2000, en el que se logra mezclar unos
personajes dibujados como si se tfratara de personajes de coémic con unos cldsicos
escenarios computerizados.

En los casos anteriores las decisiones estéticas resultan evidentes, pero en oftros, las
concomitancias aunque son explicitas resultan mds sutiles, y entonces conviene recordar
como Jiménez Varea indica que contemplar “desde el plano de la expresion, el trasvase
de un medio a ofro exige una reflexidon sobre cudles son los sistemas de significacion en
que se apoya cada uno de ellos” (Jiménez Varea, 2007: 288). Los siguientes ejemplos nos
sirven para senalar estas relaciones en las que se entrecruzan diferentes cédigos para
hibridar medios diferentes como ocurre con Freedom Force, videojuego producido por
Irational Games Studios y editado por Electronic Arts en el 2002, que reproduce la estética
de los tebeos de los anos 60 y pone a las drdenes del jugador un equipo de superhéroes
cuyo objetivo es la defensa de Patriot City; se trata de personajes originales, pero
inspirados en los héroes de la época dorada del cdmic estadounidense; podria definirse
como un tebeo que cobra vida en un videojuego; un mundo tipico del lenguaje del
coémic, por su estética y por sus valores, que es representado en un videojuego. También
podriamos referirnos a Xlil, un videojuego basado en la coleccion de comics de Jean Van
Hamme y William Vance, desarrollado y editado por Ubi Soft en el ano 2003; éste se
caracteriza por ser un atractivo juego 3D en primera persona en el que las voces y los
didlogos, ademds de escucharse, aparecen en globos de texto; lo mismo pasa con los
efectos sonoros mds importantes, que estdn subrayados por las onomatopeyas tipicas de
los comics; ademds, Xl cuenta con una miniserie de television. En el caso de Comix Zone
estamos ante un videojuego que se desarrolla en un cémic; el personaje principal es
absorbido por un tebeo y tendrd que luchar contra los enemigos con los que se encuentre
en cada vineta para salvar el mundo y los didlogos aparecen en globos de texto; la
estética del juego es definitivamente la de un cdmic dénde cada nivel se compone de
dos pdginas de vinetas.

Condiciones y medios de produccién

En una de las dreas donde encontramos cierta asimetria y también paralelismos. Al menos
en teoria, en el contexto del cémic guionista y dibujante, incluso fusionados en una sola
persona, pueden generar originales sin necesidad de otros recursos que no sean papel y
tinta; en el dmbito industrial la mediacion técnica impone una cadena de productores
andénimos que se encargan de utilizar los medios de produccidén para operar en diferentes
fases del proceso, desde la preparacion de bases para originales hasta el acabado del
producto final; sin otras modificaciones sustanciales en el flujo de frabajo que las
infroducidas por los nuevos medios de informacién y comunicacion, las situaciones
productivas en el coémic espanol resultan similares a las expuestas por Lara (1968: 14-15) y
Gubern (1972: 58-59) hace varias décadas cuando revelan la participacion de grupos de
artistas y de técnicos infermedios que hacen posible el producto sin que su trabajo se
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CONOZCA Yy reconozca nunca, e incluso los propios autores resultan desconocidos fuera de
sU publico mds inmediato. Sin embargo en otros contextos, como el del manga japonés,
dependiendo del reconocimiento social que se otorgue a la obra, se establecen otras
relaciones simbdlicas con los autores, que gozan de prestigio incluso fuera de su circuito
de produccion y consumo (Aoyama e lzushi, 2004: 121).

En el caso de los videojuegos también resulta posible la actuaciéon artesanal para la
produccion de un videojuego; en la red se encuentran programas como Game Maker,
que permiten que una persona, con suficiente dedicacion, pueda construir juegos en dos
dimensiones, e incluso en tres. Pero cuando se trata de producir con los requisitos propios
de las industrias del sector se imponen esfructuras organizativas que incluyen division del
trabajo y cadenas de produccidén mds proximas al contexto audiovisual e informdatico que
al que caracteriza a los medios impresos; de esta cercania quizds dependa la frecuente
aparicion de créditos en los videojuegos, con el reconocimiento de participacion o de
autoria, como ocurre en medios como el cine o la television.

En la industria de los videojuegos, el personal se distribuye en diferentes dreas que a
grandes rasgos incluyen planificacion e ideacion, disefo, desarrollo, artistica, animacion,
prueba, programacion o produccién (Wolf, 2008: 301). El flujo de trabajo no es lineal en
todo el proceso, sino que, a partir de la fase de diseno, se bifurca en programacion y
produccion de confenidos; ambos equipos trabajan en conexiéon y en simultdneo para
dar lugar a las versiones de prueba, y de éstas, pasada la seccidn de correccion, se
produce el mdaster final (Aoyama e Izushi, 2004: 118). En el caso de los productos que
enlazan cémics y videojuegos aparecen perfiles profesionales, artisticos y técnicos,
responsables de llevar a cabo el frasvase de un medio a ofro. Como elementos
diferenciales encontramos la aparicién de ocupaciones nuevas, que integran
conocimientos precedentes para el desarrollo especifico de videojuegos y otfras
especificas como las que corresponden a quienes se encargan de crear o probar los
juegos, y en su versidon extrema, aunque fuera del sistema convencional de produccion, a
los jugadores profesionales.

Mientras que la preparacion profesional para la produccion de cdmics ha seguido
trayectorias diversas, sin vinculacion estable con la educacién superior, la presencia, éxito
y demanda social de los videojuegos no ha pasado desapercibida por los sectores
educativos, caracterizados en otros objetos de estudio por fuertes inercias conservadoras.
Después de una fase de estupefaccion, los centros educativos mds agiles y con mds
capacidad comienzan a ofrecer cursos para producir juegos para ordenador; en Espana
esta formacién comienza a emerger fimidamente como puede apreciarse en los titulos de
grado en multimedia que se van aprobando cada ano y en algunos posgrados, pero en
otros paises resulta una apuesta mds firme y clara; como muestra podemos ver como en
2009 se ofrecen en las universidades del Reino Unido 42 cursos de grado, bachelor of arts
en su mayoria, menos frecuentes bachelor of science, para la formacién en computer
games, mientras que los cursos sobre multimedia correspondientes a ofros niveles
educativos ascienden a 322 (BFI, 2009). De momento no existen datos generales que
permitan apreciar el trasvase de autores, artistas y técnicos desde un sector a ofro.
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Conclusiones

Codmics y videojuegos constituyen dos subsectores de dos industrias culturales que
disponen de presencia y reconocimiento social diferenciado, pero con conexiones en
términos temdaticos, de géneros y con ejemplos de mimesis fruto de la actividad industrial
que explota diferentes medios para extender la rentabilidad de sus productos; pero
también detectamos implicaciones culturales a medio y largo plazo. La situacion de las
relaciones enfre cémics y videojuegos no es homogénea en diferentes contextos, sino que
existen diferencias entre paises; de esta manera podemos apreciar cémo el
reconocimiento otorgado a los cémics influye en el bagaje cultural que heredan los
videojuegos en ese contexto social. Se frata de dos medios bien diferentes, impreso y
autdénomo uno, electrénico y tecnoldégicamente dependiente el otro, con impactos
distintos en cuestiones tan diferentes como sus sectores econdmicos, en su presencia
social, en el dmbito educativo de la formacion o en el tiempo de ocio dedicado a cada
UNO POr sus usuarios; sin embargo las relaciones entre ambos medios persisten mds alld del
contacto intersectorial de una serie de productos de éxito que cuentan con franquicias.
Como lineas de trabajo futuras en el estudio comparado de estos dos medios se apunta
profundizar en las concomitancias expresivas propias del trasvase entre medios diferentes,
en el conocimiento de las audiencias comunes, en la comparacion entre los esquemas
productivos y el intercambio de productores.
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