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ES Resumen: La investigacion analiza en profundidad la estructura y mecanica del programa Un, Dos, Tres...
responda ofra vez, creacion emblematica de su director, Narciso Ibanez Serrador, y uno de los formatos
televisivos mas destacados en la historia de TVE. Para ello, se presta atencion a como la combinacion de
diversos elementos narrativos y estilisticos, integrados mediante la fusion de juego y espectaculo, define
la identidad del programa y refuerza su singularidad dentro del género de concursos. A través de una
metodologia basada en el analisis de contenido, complementada por un enfoque cualitativo, se examina una
muestra conformada por 218 emisiones distribuidas a lo largo de sus diez temporadas, que abarcan desde
1972 hasta 2004. El estudio considera como variables la organizaciony| as fases del juego, los roles del elenco
artistico, la puesta en escenay otros codigos, recursos y practicas que configuran su estética y narrativa. Los
resultados muestran como la sofisticacion visual y discursiva, junto con la capacidad creativa e innovadora
de Ibanez Serrador para desarrollar una marca distintiva que sustenta un universo propio, contribuyen a
la consolidacion del programa como modelo en la produccion de entretenimiento. Su flexibilidad para
adaptarse a un medio en constante evolucion, mientras preserva su esencia y explora nuevas maneras de
conectar con la audiencia, subraya su relevancia historica. Ademas, su disefio comunicativo, junto con el
desarrollo de un star system centrado en figuras clave, permite que el concurso trascienda de su proposito
original y se establezca como un referente cultural televisivo en Espaia.
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ENG Narciso Ibanez Serrador’s vision in the creation of Un, Dos, Tres...:
legacy, innovation, and dynamics in television entertainment production

Abstract: The study provides an in-depth analysis of the structure and mechanics of the game show Un,
Dos, Tres... responda otra vez, an iconic creation by its director, Narciso Ibafiez Serrador, and one of the most
prominent television formats in the history of TVE. The research focuses on how the combination of various
narrative and stylistic elements, integrated through a fusion of game and spectacle, defines the program’s
identity and enhances its uniqueness within the game show genre. Using a methodology based on content
analysis, complemented by a qualitative approach, the study examines a sample of 218 episodes across the
program’s ten seasons, spanning from 1972 to 2004. The study considers variables such as the organization
and phases of the game, the roles of the cast, the staging, and other codes, resources, and practices that
shape its aesthetic and narrative. The results reveal how visual and discursive sophistication, along with
Ibafez Serrador’s creative and innovative ability to develop a distinctive brand that sustains its own universe,
contribute to the program’s consolidation as a model in entertainment production. Its flexibility to adapt
to an evolving medium, while preserving its essence and exploring new ways to engage with audiences,
underscores its historical significance. Additionally, its communicative design, along with the development of
a star system focused on key figures, enables the show to transcend its original purpose and establish itself
as a cultural television reference in Spain.
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1. Introduccion

El progresivo protagonismo del entretenimiento en
television catalizé profundas transformaciones en
la produccion de contenidos a lo largo de las dife-
rentes etapas evolutivas del medio. En primer lugar,
se erigié como un componente vital en la configu-
racion de las parrillas de programacion, lo que lo
posicionéd como una herramienta estratégica para
la captacion y fidelizacion de audiencias, asi como
para la construccién de la identidad de las cadenas
(Dafonte Gomez, 2010). En segundo lugar, impulsé
un incremento significativo en el flujo de la produc-
cion y la diversificacion de la oferta entre formatos
afines lo que rediseno el mercado audiovisual tras la
externalizacion de su produccion. Ademas, este pro-
ceso, sustentado en nuevos estandares logisticos y
narrativos, cimenté la centralidad del entretenimien-
to en el ecosistema televisivo y aseguro la atencion
dedicada a los distintos géneros que lo conforman
(Moreno-Diaz y Medina de la Vifia, 2020).

Este fendmeno historico se origind en los progra-
mas de variedades, que promovian el entretenimien-
to como una manifestacion esencial de la naturaleza
inherente de la television (Imbert, 2003), al anadir
juegos como un elemento clave para captar y man-
tener la atencion del publico. Con el tiempo, estas
secciones comenzaron a reflejar la espectaculari-
dad propia del medio televisivo (Rodriguez Pastoriza,
2003)y evolucionaron hasta convertirse en formatos
independientes dentro de las parrillas de progra-
macion. Asi, los concursos no solo alcanzaron gran
popularidad, sino que establecieron los cimientos
como representantes iconicos del género, al estar
ubicados de manera notable en cualquier franja ho-
raria (Fiske, 2011).

Este proceso fue acompafado por un aumen-
to considerable de emisiones. Especialmente, y en
gran medida, por su viabilidad econdmica, carac-
terizada por una produccion asequible y una ejecu-
cion sencilla que optimizaba los recursos. Asimismo,
establecieron una conexion directa con los espec-
tadores al permitirles interactuar desde sus hoga-
res y participar activamente en el espectaculo. Esta
dinamica, perfeccionada en el tiempo, incremento
sustancialmente el atractivo de los concursos en un
medio que comenzaba a distanciarse de los forma-
tos heredados de la radio (Lacalle, 2001). Por otro
lado, la influencia de productoras y distribuidoras
estadounidenses fue decisiva para la profesionali-
zacion del sector al introducir versiones de formatos
extranjeros. En particular, proporcionaron directrices
cruciales sobre lenguaje audiovisual y desarrollaron
estrategias de financiacion adicionales, basadas en
el patrocinio, para ser integradas en la estructura co-
mercial adoptada por TVE a lo largo de las décadas
de los sesenta y setenta (Diaz, 1994). Este modelo,
reforzado por los ingresos generados a través de
blogues publicitarios, dispuso el marco que adopta-
ron los posteriores operadores.

De esta manera, los concursos, al atraer consis-
tentemente a grandes audiencias, se convirtieron
en productos estratégicos disehados para maximi-
zar la rentabilidad. De hecho, experimentaron una
trascendencia revitalizada con la creciente necesi-
dad de contenido, impulsada por el surgimiento de
los entes autonémicos publicos y la expansion de
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las horas de programacion durante la década de los
ochenta. Este fendomeno diversifico la ofertay mejord
los estandares de produccion. Durante este periodo,
los concursos, en cualquiera de sus modalidades,
evidenciaron una evolucion ponderable, para alcan-
zar un nivel de produccién equiparable al de otros
géneros e instaurar mecanismos que se convirtieron
en referentes para la creacion de nuevos formatos.
Esto permitid, una vez mas, fortalecer estrategias de
programacion, ya que posicionoé al entretenimiento
como pilar inherente en prevision del inminente sur-
gimiento de los canales privados (Bustamante, 2001).

Sin embargo, los errores y fracasos de algunos
proyectos revelaron las limitaciones del género, lo
que puso de manifiesto la necesidad de mejorar y
adaptar féormulas para mantener su importancia en
un mercado en transformacion. Aun asi, los concur-
sos continuaron siendo un referente para la innova-
cion, con un enfoque cada vez mas comercial, con
la aparicion del merchandising como factor relevan-
te en su disefo y promocion, y la ya habitual imple-
mentacion de formatos franquicia que respetaban
fielmente las caracteristicas del formato internacio-
nal original. Esta tendencia reflejaba la habilitacion
industrial de la television, impulsada por la paulati-
na colaboracion entre cadenas y productoras inde-
pendientes, que compartian responsabilidades en la
produccion de contenidos. Este modelo colaborativo
anticipaba las operativas empresariales del mercado
audiovisual en la proxima década (Guerrero, 2010).

Durante los afos noventa, TVE, aunque resistia
con incertidumbre ante la competencia emergen-
te de las televisiones privadas, luchd por mantener
su estandar de programacion mientras enfrentaba
un déficit creciente, la migracion de talentos y la
constante presion de los indices de audiencia. Esta
realidad afectdé profundamente a la produccion de
contenidos, lo que llevd a los concursos a asumir su
naturaleza ciclica y a renovarse mediante la hibrida-
cion con elementos de variedades. Por consiguien-
te, surgieron nuevos formatos con un caracter mas
espectacular, sefia de identidad compartida por to-
das las cadenas. Particularmente cuando los nuevos
canales intentaron posicionarse en busca de espec-
tadores e ingresos publicitarios (Caceres, 2010). Asi,
esta década fue testigo del crecimiento exponencial
de productoras establecidas como socios esencia-
les lo que favoreciéo una mayor capacitacion en la
fluidez del trabajo y la consolidacion de un know how
especializado.

Por tanto, los concursos evolucionaron hacia el
game show, con el incremento de su espectaculari-
dad, mediante la incorporacion de premios millona-
rios, la presencia de celebridades y tematicas mas
variadas, entre otros factores. Las cadenas también
comenzaron a programar macro game shows en hora-
rio de prime time, con una duracion superior a los no-
venta minutos, en respuesta a las estrategias comer-
ciales aplicadas en la década anterior. La utilizacion
de grandes platds y tecnologias avanzadas, como la
digitalizacion de imagenes y la postproduccion, marco
una auténtica revolucion para el género, dotandolo de
una nueva estética audiovisual (Salo, 2019).

Sin embargo, la intensa rivalidad entre cadenas
publicas y privadas no solo impulsé estrategias co-
merciales agresivas, sino que también tuvo un im-
pacto contundente en la naturaleza y sostenibilidad
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de los concursos. La contraprogramacion, que sur-
gié como una tactica central, obligé a las cadenas
a reformular sus parrillas constantemente para cap-
tar la mayor audiencia posible en detrimento de sus
competidores. Esta presion llevo a la explotacion
excesiva de ciertos formatos, lo que desgastdé su
atractivo y saturd el mercado (Garcia Mirén, 2014).
Como resultado, los concursos se volvieron particu-
larmente susceptibles, lo que afecté negativamente
en la creatividad y originalidad de las nuevas produc-
ciones. De esta manera, los espacios de gran for-
mato sufrieron un descenso en popularidad ya que
las preferencias de los espectadores se inclinaron
hacia la ficcion, los programas de variedades y otros
subgéneros del entretenimiento, como la telerrea-
lidad (reality shows), los programas de citas (dating
show)y las competiciones de talentos (talent shows).
Aunque estas producciones conservaban dinami-
cas propias de un concurso, introdujeron una nueva
narrativa televisiva que les diferencio para ganar te-
rreno en términos de audiencia. Ante esta evolucion,
los concursos se replegaron a espacios mas clasi-
cos, como los puramente culturales (quiz show) que
lograron destacar y liderar hacia finales de la déca-
da. Esta tendencia se asento a principios de los afios
2000, cuando las cadenas adoptaron una actitud
conservadora en el disefio de sus parrillas al preferir
adecuar programas importados ya testados (Prado,
2002). La homogeneizacion y externalizacion de las
producciones marco el enfoque futuro en la produc-
cion de concursos con la minimizacion del riesgo
empresarial, creativo y econdmico.

De esta manera, la produccién de entretenimien-
to ha estado seriamente condicionada tanto por la
evolucion innata del medio como por las transforma-
ciones del mercado audiovisual. A su vez, esta reali-
dad harequerido una notable versatilidad del género,
lo que ha afectado a la forma en la que la television
es concebida y consumida (Carreras, 2012). En este
sentido, los concursos se revelan como un vehicu-
lo idéneo para entender la innovacion en television
y la reconfiguracion constante como tendencia au-
diovisual. Esto plantea la cuestion de cémo Un, Dos,
Tres... logro afianzarse como un referente televisivo,
y qué aspectos cruciales contribuyeron a su longevi-
dady éxito a lo largo de varias décadas.

El analisis académico de los concursos ha cons-
tituido un enfoque recurrente en la bibliografia que
aborda la realidad de la television. En primer término,
destacan investigaciones nacionales e internaciona-
les que tratan la dimension sociocultural del medio,
con estudios pioneros e interpretativos que explo-
ran su caracter socializador y emocional (Bryant y
Zillmann, 1995; Casetti, 1989; Ferrés, 1996; Giddens,
1999; Morley, 1996; Vaca, 1997; Vilches, 1993; Wolton,
1995), asi como su transicion como producto de
consumo (Bourdieu, 1997; Calabrese, 1989; Dovey y
Kennedy, 2006; Eco, 1985; Imbert, 2003; Rodriguez
Pastoriza, 2003).

No obstante, son los estudios sobre las distin-
tas etapas historicas del medio los que han con-
textualizado con mayor precision el papel de los
concursos en la programacion, especialmente en
la produccion anglosajona, fundamentalmente co-
nectada con su industria de entretenimiento audio-
visual (Bodycombe, 2003; Graham, 1998; Holbrook,
1993; Holmes, 2008; Matelski, 1992). En Espafa, la
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historiografia televisiva, aunque a menudo caracte-
rizada por un enfoque limitado y generalista, tam-
bién ha contribuido a su examen. Habitualmente,
estructurada en torno a diversas etapas cronoldgi-
cas: fundacion de la television y dictadura, transicion
democratica, consolidacion mediatica, ruptura del
monopolio publico y aprobacion de nuevos opera-
dores autondémicos y privados, revolucion tecno-
I6gica, consumo masivo y nuevos formatos (Baget
Herms, 1975, 1993; Brown, 1982; Bustamante, 2007;
Diaz, 1994, 1999, 2004; Palacio, 1992, 2001, 2006,
2024; Rueda Laffond y Chicharro Merayo, 2006). A
estos estudios se han sumado investigaciones mas
especializadas centradas exclusivamente en la pro-
duccion de programas de entretenimiento Barroso
Garcia, 1996; Gordillo, 2009; Guerrero, 2010; Lacalle,
2001). En afios recientes, han emergido monografias
y estudios exhaustivos que reivindican el protagonis-
mo de la television, sus géneros y su programacion,
enlos que se abarcaun amplio espectro de discursos
desde sus origenes y hasta la ultima década (Antona
Jimeno, 2016; Martin Quevedo, 2015; Montero Diaz
(dir), 2018; Montero, Paz y Lacalle (dir), 2022). El es-
tudio de los concursos también ha sido objeto de
analisis detallado por parte de varios autores, quie-
nes han destacado su influencia especifica como
entidad y fendomeno desde la produccion audiovisual
(Gordillo, 2010; Guerrero, 2005, 2010; Moreno-Diaz,
20009, 2014; Moreno-Diaz y Medina de la Vifa, 2017,
2020; Pedrero, 2008; Sald, 2003; Toledo, 2012).

Asi, esta investigacion tiene como obijetivo prin-
cipal analizar la estructura y mecanica de Un, Dos,
Tres... para determinar si las formulas y factores for-
males empleados en su dinamica se fortifican en
una expresion audiovisual distintiva, cuya coheren-
cia dota al programa de una personalidad singular
e innovadora. Ademas, se busca entender cémo
la permanencia y el uso continuado de estos ele-
mentos contribuyeron a la creacion de un universo
propio y como este ha influido en la delimitacion y
concepcion de Un, Dos, Tres... como formato televi-
sivo. Como resultado, se pretende distinguir la con-
tribucion de los programas de entretenimiento en el
estudio de la dimension artistica y creativa de la tele-
vision, con el fin de ampliar y enriquecer el campo de
los Television Studies.

La hipotesis principal sugiere que la mecanica del
juego esta intrinsecamente concebida para realzar
la espectacularidad del programa, para lograr una
integracion coherente entre el juego y el espectacu-
lo. Esta fusion no se entiende como dos componen-
tes independientes, sino como un sistema unificado
en el que la propia dinamica de los juegos amplifica
la dimension espectacular, lo que configura un todo
inseparable que define su identidad bajo el control
creativo ejercido por Narciso Ibafiez Serrador.

En este sentido, Un, Dos, Tres..., identificado
como la obra clave de su creador y buque insignia de
la televisidon publica durante décadas, constituye el
eje central de este articulo. El programa se presen-
ta como un caso paradigmatico que engloba la ver-
satilidad, capacidad transformadora y la innovacion
del entretenimiento televisivo nacional. Entendido
como la propuesta que revitalizé el género, dejan-
do atras intentos previos que no lograron captar la
atencion del publico (Moreno-Diaz, 2014), el concur-
so desafid los esquemas tradicionales al superar las
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expectativas y romper con los marcos de referencia
establecidos por TVE (Vazquez Montalban, 1973).

A lo largo de su historia, el programa demostro
una notable versatilidad al adaptarse a nuevas for-
mas y audiencias sin perder su esencia (Lacalle,
2001), lo que contribuyd a la reinvencion del género
y a la creacion de un estilo personal, con un notable
efecto mimeético y multiplicador en la oferta televisi-
va, clave en su exportacion a varios paises europeos
(Rodriguez, 1993). Esta evolucion culmind en una
marca de autor singular y original de Ibanez Serrador,
que forma la base de este analisis y complementa
el reconocimiento académico de su obra (Cordero
Dominguez, 2015; Cruz Tienda, 2016; Hernandez y
Maria, 2012; Mendibil, 2001).

Un, Dos, Tres... se emite con notable éxito durante
mas de 30 afios y llega a alcanzar cifras récord de
audiencia, con mas de 20 millones de espectadores
en la etapa monopolistica de TVE, ademas de esta-
bilizarse como uno de los formatos mas rentables
(Contreras, 1988). Durante finales de la década de
los ochenta, logré una media de audiencia cercana
al 75 % de la poblacion mayor de nueve anos, y en
los afios noventa mantuvo un 35 % de share, para al-
canzar un 46 % en su primera emision de 2004. Asi,
el concurso se posiciona como el mas visto incluso
en competencia directa con las cadenas privadas
(Guerrero, 2005). El programa ha sido distinguido por
la Academia de las Artes y Ciencias de la Television
como uno de los mas emblematicos de la historia
de la television en Espana, no solo por su excelen-
cia, sino también por los momentos inolvidables que
proporciono a innumerables espectadores a lo largo
de su trayectoria (Palacio, 2001).

Por lo tanto, esta investigacion se centra enidenti-
ficar los componentes narrativos, estilisticos e iden-
titarios del concurso para evaluar su contribucion a
la redefinicion de los parametros del entretenimiento
televisivo, considerado un referente en la innovacion
dentro del panorama audiovisual espanol.

2. Metodologia

Para el desarrollo de esta investigacion se ha reque-
rido el andlisis de contenido de los programas que
integran las diez etapas del concurso en TVE, desde
su inicio en 1972 hasta su conclusion en 2004. Este
enfoque descriptivo abarca mas de tres décadas
de evolucion en la programacion televisiva lineal en
Espana. Asi, el estudio se centra en la revision de las
diez temporadas que conforman la historia del pro-
grama através de una perspectiva historica que sirve
para testificar su relevancia en paralelo con la misma
evolucion del género (Ardstegui, 2001; Burke, 2003).
Se ha empleado una muestra de 218 emisiones, que
comprenden todas las unidades de produccion di-
gitalizadas con las que cuenta el Archivo Histérico
de RTVE. Para la clasificacion e interpretacion de los
datos se sigue la estructura organizativa del progra-
ma. Esto ha permitido observar los elementos prin-
cipales de acuerdo con las fases establecidas en su
desarrollo.

Para ello se ha recurrido al analisis cualitativo
inspirado en los estudios de Moreno-Diaz (2009),
Guerrero (2005, 2010) y Gordillo (2010). La clasifi-
cacion e interpretacion de los datos se ha basado
en la identificacion de elementos y dispositivos que
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exploran tanto la estructura narrativa del juego como
su dimensidén comunicativa. Esta categorizacion per-
mite analizar el objeto de estudio desde su mecanica
como concurso y desde su dinamica como formato
televisivo. En primer lugar se abarca la trama ludica
a través de sus tres fases secuenciadas (ronda de
preguntas, eliminatoria y subasta), las cuales con-
textualizan las reglas de participacion, la interaccion
de los concursantes y la narrativa del juego. Por otro
lado, se estudian los distintos roles del elenco artis-
tico (presentadores, azafatas y parte negativa) segun
el desarrollo de la mecanica. Asimismo, se analizan
los recursos estilisticos que conforman la atmadsfera
visual y sonora del espectaculo (decorados, vestua-
rioy ambientacion musical). Finalmente, se incluye la
consideracion de otros elementos que caracterizan
a la espectacularizacion del formato como la iconici-
dad, modismos y codigos establecidos.

Todas las categorias se abordan desde una pers-
pectiva performativa e identitaria con el fin de ofre-
cer una vision completa de las transformaciones que
acompanan la construccion y evolucion del universo
de Un, Dos, Tres... Asimismo, la metodologia admite
la importancia del entorno televisivo como un agen-
te cultural para interpretar el mensaje, dado que su
significado no puede separarse de su dimension
simbolica (Abril, 1997). Ademas, se tiene en cuenta
el control creativo del autor, quien ejerce un domi-
nio tanto sobre el medio como sobre el mensaje que
busca transmitir, lo cual influye de manera activa en
la comprension del programa.

Para esta investigacion, el entretenimiento es
clasificado como macrogénero y el concurso como
género, en linea con otros estudios previos (Casey
et al., 2002; Moreno-Diaz y Medina de la VifAa, 2017;
Pedrero, 2008). Esta perspectiva se apoya en la evo-
lucién y trascendencia social de los concursos, los
cuales se asientan como espacios independientes
e hibridos (Arana, 2011; Rincén, 2006; Toledo, 2012).
El género incluye varias modalidades, identificadas
como subgéneros. Un, Dos, Tres... es un ejemplo
ilustrativo de la combinacion de juego con espec-
taculo de variedades, lo que lo revela como game
show, con un alto nivel de produccion. A su vez, es
clasificado como macro game show tras aumentar
su duracion y su estandar de produccién que inten-
sifica aun mas su caracter espectacular. Esta evolu-
cion refleja en si misma el proceso histérico que ha
definido al formato.

3. Latrama ludica: mecanismo y desarrollo
del juego

El juego se estructura en tres bloques cruciales: la
ronda de preguntas, la eliminatoria y la subasta. Este
enfoque integra pruebas clasicas de concursos te-
levisivos como preguntas y respuestas, pruebas de
habilidad y dinamicas psicoldogicas o de azar. Esta
tipologia de juegos responde al modelo desarrolla-
do en la produccion norteamericana (Matelsky, 1992),
aunque se aprecia una innovacion por su disposicion
secuencial y su integracion en un unico formato.

La ronda de preguntas, como primera fase, invo-
lucra a las tres parejas de concursantes a responder,
de forma alterna, a una serie de temas generales se-
leccionados al azar y dentro de un tiempo limitado.
Las respuestas correctas incrementan una cantidad
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de dinero acumulado, que define su avance en el
juego. Esta mecanica, comun en los formatos quiz
shows, pone a prueba los conocimientos y la agili-
dad mental de los participantes, asi como su facul-
tad para manejar la presion en un entorno televisi-
vo. Durante esta primera fase, es sustancial como el
programa otorga protagonismo a cada pareja con
la presentacion de algunos datos biograficos y la
interaccion con varios miembros del elenco artisti-
co. Esta accion se entiende como el primer vinculo
que el juego crea con el espectador, quien empieza
a evaluar sus competencias y a anticipar posibles
vencedores y vencidos (Lacalle, 2001). Ademas, se
contempla la figura del carryover contestant, o con-
cursante continuo (denominada por el programa
como Campeones), que actua como una herramien-
ta determinante de fidelizacion. El hecho de que se
permita a las parejas con mayores ganancias parti-
cipar en programas sucesivos hasta ser vencidas,
eleva la expectacion hacia el desenlace, genera un
seguimiento constante y un mayor compromiso se-
manal hacia el formato.

Figura 1. La ronda de preguntas en la primera etapa del
concurso (1972-1973).

Fuente: RTVE Play.

En la segunda parte del concurso, la eliminato-
ria, se selecciona a la pareja que pasara a la subas-
ta mediante una prueba de habilidad que demanda
destreza fisica o técnica. En algunas ediciones, esta
fase incluye juegos mas ludicos y originales, donde
se valoran la simpatia y el carisma de los concursan-
tes, juzgados por el publico en platé cual talent show.
Aqui el juego plantea una doble competencia: ase-
gurar su avance a la final y obtener el reconocimien-
to de ganadores del programa. Superar esta prueba
les permite emerger del anonimato (Terribas y Puig,
2001) tras brindarles el estatus de ganadores de la
emision y protagonistas absolutos del juego, inde-
pendientemente del desenlace final en la siguiente
etapa. La pareja perdedora dispone de una ultima
oportunidad en el juego de consolacidon con meca-
nicas similares a los de mesa tradicionales (casillero,
dados, puzles, rompecabezas...), donde poder au-
mentar lo ganado en la ronda de preguntas u obtener
otros premios. Esta seccion robustece la idiosincra-
sia ludica que permea todo el programa.
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La subasta, como fase final y mas importante de
Un, Dos, Tres..., representa la combinacion de juego
y espectaculo, lo que revalida su caracter de game
show. En esta parte, los concursantes descartan ob-
jetos que esconden premios positivos o negativos
hasta quedarse con uno, con el azar como unico
factor decisivo. Este mecanismo permite una inte-
raccion simple y cotidiana con la suerte, sin nece-
sidad de aptitudes excepcionales (Imbert, 2003). El
juego utiliza las actuaciones culturales, musicales y
humoristicas para la adquisicion de los objetos que
suelen formar parte de la escenografia o de las varie-
dades. Cada uno incluye una tarjetita que ofrece una
breve introduccién que puede revelar o no el regalo
escondido.

Figura 2. La subasta, fase final del juego, en 1983
(tercera etapa).

Fuente: RTVE Play.

Aunque la psicologia y la estrategia detras de las
deliberaciones de los concursantes se basan en su-
posiciones sin una conexion real entre el objeto y el
premio, la mecanica aprovecha esta incertidumbre
para afadir una capa extra de tension, lo que convier-
te esta fase en el punto culminante tanto del juego
como del espectaculo televisivo. Resulta especial-
mente relevante el factor sorpresa en la naturaleza
de los premios, muchos de los cuales son anticipa-
dos por los concursantes debido a su asociacion con
patrocinadores o marcas comerciales aparecidos en
anteriores emisiones. Asimismo, la aparicion de la
mascota negativa, que simboliza marcharse con las
manos vacias, afiade un elemento mas de emocion.

En otros casos, el objeto puede ocultar un nuevo
desafio en forma de juego, al estilo de los de con-
solacion, que brinda una ultima oportunidad para
ganar, aungue con un riesgo extra. Ademas, el pro-
grama también puede ofrecer la posibilidad de inter-
cambiar el objeto finalmente seleccionado por una
suma de dinero, la cual se incrementa a medida que
se percibe laindecision de los concursantes. En este
sentido, es significativo destacar que la personalidad
de las parejas juega un papel vital en el desarrollo y
desenlace de las pruebas (Morton, 1971). La manera
en que los jugadores interactuan, su capacidad para
llegar a acuerdos y la influencia emocional de los re-
sultados previos pueden ser determinantes. No debe
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subestimarse que los concursantes también arries-
gan su prestigio, aunque efimero, por participar en
uno de los programas mas populares de la television.
Este deseo de reconocimiento también es com-
partido por el espectador, quien se siente impulsado
a participar o involucrarse, con la intencion de ser
visto y escuchado (Bourdieu, 1997). Conscientes de
esta particularidad, el programa incorpora juegos
que permiten a la audiencia participar mediante
el envio de cartas o llamadas telefonicas. Ademas,
existen participantes que, aunque juegan de manera
pasiva y sin poder influir en las decisiones, pueden
ganar los mismos premios tanto en los juegos de
consolacion como en la subasta. Estas modalida-
des refuerzan el caracter inclusivo y popular del pro-
grama y fortifica su trama ludica como una practica
compartida entre jugadores y espectadores.

4. Elenco artistico: la parte positivay
negativa

Un, Dos, Tres... se distribuye en torno a la dualidad
denominada parte positiva y parte negativa, que fun-
cionan como elementos teatrales dentro del progra-
ma. La parte positiva incluye al presentador y a las
azafatas, los cuales adoptan un rol amable y alenta-
dor hacia los concursantes, quienes permanecen en
un plano neutral. Por otro lado, la parte negativa se
compone de personajes caricaturescos y antagoni-
cos que personifican defectos como la hipocresia 'y
la avaricia como Don Cicuta o Las Tacafonas, entre
otros. Su intervencion es, en realidad, una forma de
control sobre el cumplimiento de las reglas del con-
curso, lo que aporta humor a través de diferentes
intervenciones en la primera parte del programa sin
que afecte a los resultados de la prueba. Esta dis-
tincidn, aunque cémica, presenta a los concursantes
como figuras heroicas mientras enfrentan los desa-
fios del juego (Vogler, 2002). Ademas, esta formali-
dad acentua la distincion entre lo bueno y lo malo,
que evoca una dimension moral sobre lo que no se
debe ser o hacer (Reiner, 1995). Una idea ya presente
desde la cabecera del programa, donde los simbo-
los, personajes y musica establecen de inmediato
esta expectativa.

Figura 3. La parte negativa representada por Las Tacafonas en
1987 (sexta etapa).

Fuente: RTVE Play.
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En este escenario, la figura del presentador se
asume con una responsabilidad trascendental, dado
que el éxito del programa reside, en gran parte, en su
aptitud para articular los multiples elementos del for-
mato. Mas alla de su rol como anfitridn, los presenta-
dores cohesionan las distintas fases del concurso a
través del dominio de recursos verbales y comunica-
cion corporal, lo que les permite gestionar la interac-
cion con los concursantes, mantener una posicion
imparcial en momentos definitivos y crear suspen-
se, especialmente durante la subasta. Asimismo, los
presentadores, muchos de ellos arraigados profun-
damente en la memoria colectiva, aportan un esti-
lo distintivo que, en cierta medida, define una era
particular del concurso y su evolucién como forma-
to. Ademas, Un, Dos, Tres... se distingue por haber
sido el primer programa de entretenimiento en prime
time conducido a nivel mundial por una mujer, Mayra
Gomez Kemp (Sangiiesa, 2014).

La parte positiva también incluye un grupo de
secretarias o azafatas —todas ellas mujeres— cuya
funcion trasciende el mero apoyo al presentador.
El concurso les otorga un protagonismo inusual, en
contraste con el rol tradicionalmente secundario
que ocupan en la mayoria de los programas de te-
levision del momento. Sin prescindir de la carga de
atraccion erdtica que proyectan a través de su apa-
riencia fisica, cuyo impacto visual perdura a lo largo
de las distintas temporadas del programa, sus pri-
meras funciones se limitan a tareas administrativas
o de presentacion secundaria. Con el tiempo, se les
exige ademas una destreza artistica y performativa,
concretamente en las coreografias de la subasta,
lo que situa su participacion a un nivel fundamental
dentro del espectaculo. Desde las primeras etapas,
el programa destaca el rigor en la seleccion de las
azafatas mediante exigentes pruebas de casting,
que no solo legitiman su papel ante la audiencia, sino
que también robustecen su estatus como miembros
esenciales del equipo, conocidas incluso por su
nombre. Esto eleva su popularidad y les cede una
notable apreciacion publica.

5. Marco estilistico del programa: la puesta
en escena

La puesta en escena de Un, Dos, Tres... se organiza
en distintos sets, adaptados a cada fase del juego.
Esta disposicion preserva la tradicion escenogra-
fica del género, al utilizar estructuras y elementos
visuales diferenciables, con un fuerte componente
identitario. Ademas, se incluye un gran escenario,
organizado en torno a una tematica semanal, lo que
ofrece una nueva experiencia en cada emision. Este
enfoque garantiza una coherencia visual y narrativa
que intensifica el contenido y facilita la transmision
de una idea central. No obstante, la autenticidad es-
tética no se basa en un realismo estricto, sino en su
capacidad para crear un entorno coherente y creible
dentro de su propio marco narrativo (Gomez de la
Bandera, 2002). La mayoria de los decorados pre-
servan su estructura original a lo largo de las tempo-
radas, con ajustes oportunos que reflejan cambios
en el elenco y caracteristicas mas espectaculares,
en consonancia con las direcciones estéticas y tec-
nolégicas del momento, adaptados al espacio del
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estudio de grabacion, a la evolucion de nuevas dina-
micas o, incluso, a la presencia de patrocinadores.

Esta produccion escenografica abarca sets per-
manentes para los concursantes y el presentador,
las azafatas y la parte negativa, cada uno con singu-
laridades definidas y atrezo disehado para reforzar
tanto la prueba como al elenco artistico que los utili-
za. También incluye un graderio para el publico, que
evoluciona desde un simple mddulo a una estructura
de dos pisos, dividida por una escalera central em-
pleada para el saludo inicial, presentacion del tema
semanal o laintervencion de actores y comicos. Esta
configuracion escenografica se posiciona como un
importante recurso visual.

Figura 4. Escenografia inspirada en el Renacimiento con un
coche como premio en 1992 (octava etapa).

Fuente: RTVE Play.

Los decorados tematicos semanales relaciona-
dos con las pruebas de la eliminatoria y las varieda-
des de la subasta requieren estructuras y mobilia-
rio especificos. No obstante, es este ultimo el mas
elaborado y espectacular. Su evolucion manifiesta
la progresiva sofisticacion del programa, que al-
canza su cuspide en los afos noventa y 2004 con
disenos técnicamente avanzados y visualmente im-
presionantes. Este incluye elementos visuales y una
ambientacion que explora diversos temas, desde
paises o escritores hasta periodos histéricos o movi-
mientos artisticos, siempre concebidos desde el en-
tretenimiento televisivo. Es relevante destacar que el
juego de la subasta se desarrolla fuera del decorado
tematico, frente al graderio del publico, desde el cual
también pueden surgir actuaciones. Esto genera una
sensacion de separacion entre dos realidades. Al re-
gresar al decorado tematico, ya sea para presenciar
una actuacion o buscar un objeto, se crea una tran-
sicion que refuerza la idea de entrar en un escenario
completamente distinto, lo que afade un nivel adi-
cional de inmersion y complejidad visual al especta-
culo. En este sentido, la puesta en escena semanal
de Un, Dos, Tres... revela la meticulosa planificacion
logistica y la significativa inversidn presupuestaria
sostenida a lo largo de su trayectoria.

Por otro lado, el vestuario también se establece
como una herramienta sustancial, no soloenlaexpre-
sion de tendencias de moda y en la representacion
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de la tematica semanal, sino también en la caracte-
rizacion de los roles del equipo, o que define la sus-
tancia expresiva y contribuye a la coherencia visual
del programa (Gémez Alonso, 2001). Despuntan los
trajes oficiales de las secretarias, junto con sus sin-
gulares gafas redondas, que sirve para reforzar su
rol como simbolos erotizados (Rodriguez, 1993). La
fusidon entre moda y erotismo, y su conexion histo-
rica con el entretenimiento televisivo, tiene raices
profundas en la evolucion del género. Esta directriz
alcanzd su punto culminante en los afios noventa, en
respuesta a la competencia de los nuevos operado-
res privados, que amplificaron el uso de estos recur-
SOs en sus modelos programaticos.

Paralelamente, la puesta en escena es comple-
mentada por la ambientacion musical, presente
en la totalidad de la emisién, lo que contribuye a la
creacion de un entorno distintivo (Beltran Moner,
2006). Se aprecian dos enfoques: uno que acom-
pafa el discurso y la dinamica del juego, y otro que
integra composiciones musicales dramatizadas en
el espectaculo. El primer grupo incluye sonidos pri-
mordiales para la identidad sonora del programa;
la mayoria integrados en la narrativa mediante la
postproduccion. Estos insertos cumplen funciones
clave como marcar transiciones, resaltar premios,
crear atmodsferas tematicas e identificar personajes
y pruebas. Por ejemplo, la sintonia de la cabecera,
la musica de fondo jazzistica, el sonido del tic-tac o
carillén de un reloj en la ronda de preguntas o la com-
posicion presurosay circense de la eliminatoria. Las
rafagas, puentes y fanfarrias enfatizan transiciones y
momentos cruciales, como los pasos a publicidad o
la presentacion de regalos. También algunas com-
posiciones clasicas y popularmente reconocidas
se utilizan para ambientar escenas determinadas
0 juegos, como la melodia de la pelicula The Sting
(Hill, 1973) . Ademas, la ambientacion sonora igual-
mente usa ruido y silencio como recursos narrativos.
Los murmullos, reacciones, risas y aplausos gene-
ran una atmaésfera inmersiva. Las risas, en particular,
fomentan un ambiente de entretenimiento. Por otro
lado, el silencio se emplea estratégicamente para
resaltar momentos decisivos, intensificando la ten-
siony el impacto del desenlace propio de la narrativa
televisiva.

El segundo grupo de recursos musicales se refie-
re a la musica empleada en los numeros musicales
de la subasta, protagonizados por las secretarias, el
ballet, y artistas invitados. A diferencia de los elemen-
tos anteriores, esta musica proviene directamente
de la escena, aportando un sentido de realismo. Las
actuaciones coreograficas y musicales, influidas por
el estilo Broadway, adquieren un valor pertinente al
mezclar decorado y vestuario, lo que crea un efecto
visual que ensalza el espectaculo. La fusion de estos
elementos con la revista musical espafiola y el gé-
nero chico solidifica la identidad del programa, para
adaptar influencias extranjeras al contexto cultural
espafol. La promocion de artistas nacionales e in-
ternacionales en estos numeros no solo eleva la ca-
lidad artistica, sino que también amplia la conexion
con una audiencia diversa. La inclusion de musica
clasicay la introduccion de elementos pedagogicos
completan el espectro musical, lo que fortifica tanto
laidentidad cultural como la calidad del espectaculo.
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6. Caodigos, recursos y practicas narrativas
identitarias como referentes simboélicos

Como complemento a la direccion artistica, Un, Dos,
Tres... también se distingue por una serie de patro-
nes recurrentes afianzados como sefias identitarias.
Una singularidad considerable es su honda cone-
Xioén con su director, Narciso Ibanez Serrador, cuyas
intervenciones constantes, ya sea a través de intro-
ducciones y despedidas que marcaban cada etapa
(con un tono que fusionaba autocritica, humor negro
y un matiz emotivo), las escenas comicas que anti-
cipaban la tematica semanal o su voz en off durante
el juego, refuerzan su presencia y autoridad en mo-
mentos vitales. La frase «...y si algo falla, el responsa-
ble es Narciso Ibanez Serradory», presente en todas
las cabeceras, subraya su control absoluto y un fuer-
te sentido de protagonismo personal.

Figura 5. Ibanez Serrador, en un sketch donde hace estallar el
platé en 1994 (novena etapa).

Fuente: RTVE Play.

Precisamente, las cabeceras se conciben tam-
bién como un recurso esencial, ya que su disefo
sintetiza y presenta el concepto global del programa
mediante una musica pegadiza y planos animados.
La primera version, en blanco y negro, marca el ini-
cio de una evoluciéon que culmina en animaciones
mas sofisticadas, inspiradas en el teatro musical,
fusionadas de forma intrinseca con el caracter del
programa. Este estilo también se mantiene en las
transiciones a publicidad o en los créditos de cie-
rre. Normalmente, las cabeceras estan protagoni-
zadas por las mascotas que anuncian el comienzo
del concurso las cuales también aparecen en las
animaciones para la presentacion de premios y jue-
gos de consolacion, aunque su rol mas destacado es
como regalos en la subasta, lo que las convierte en
auténticos referentes. Disefiada por los pioneros de
la animacion en Espania, los Estudios Moro, la cala-
baza Ruperta se erige como emblema. Con lavoz del
propio Ibafez Serrador, se presenta como un premio
iconico, pero no deseado, ya que simboliza irse sin
ninguna recompensa. Sin embargo, en ocasiones, y
como parte del factor sorpresa, oculta los mejores
premios de la noche.

Tras la cabecera, se despliegan otra serie de c6-
digos y convencionalismos desarrollados a lo largo
de los distintos bloques. En la estructura formali-
zada del inicio del programa sobresale la entrada
de los presentadores y su interaccion con las aza-
fatas y cOmo estas presentan a los concursantes.
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También resultan constantes los sketches entre la
parte negativay la positiva. En la ronda de preguntas,
los obsequios que los jugadores regalan al progra-
ma como muestra de agradecimiento, la entrega de
sobres, la enunciacion de las preguntas, los gestos
de los concursantes para facilitar las respuestas,
las expresiones finales de los personajes negativos,
la enumeracion de las respuestas acertadas por la
azafata contable o la proclamacion de la nueva pare-
ja de Campeones, entre otras, constituyen practicas
institucionalizadas dentro del formato. En la elimina-
toria, sobresalen las pruebas de humor fisico, donde
los concursantes caen o terminan empapados. En
la subasta, son visibles las actuaciones de varieda-
des de alto nivel y las interrupciones guionizadas del
elenco de humoristas, recibidas con agrado por la
aparicion de personajes recurrentes. Asimismo, la
participacion del publico de platé en juegos, gags
o situaciones comicas, junto con la intervencion de
los presentadores en concretos numeros musicales,
es una constante del programa. También se repiten
algunas tematicas especificas al igual que los espe-
ciales protagonizados por publico infantil o famosos.
Sin embargo, es la presencia de los regalos la que
define ciertas formalidades, como su presentacion
por parte de las azafatas. La indecision de los con-
cursantes ante los tres ultimos objetos, el vocerio
del publico manifestando sus preferencias y la im-
perturbable expresion del presentador confluyen en
un climax exclusivo. Esta tension, generada preme-
ditadamente por la inclusion de premios de gran va-
lor, como el popular coche o el apartamento, junto a
otros significativamente menos deseables e incluso
ridiculos, conduce inevitablemente al desenlace fi-
nal del concurso, que cierra asi su ciclo narrativo.
Ademas y alrededor de todas estas acciones, el
programa utiliza la reiteracion de recursos linguis-
ticos de manera continuada. Esta particularidad
asegura que expresiones, frases intencionadas,
modismos, muletillas y redundancias se mantengan
presentes desde el inicio hasta el cierre. En cada
caso, el mensaje se adapta a la fase del concurso
y al personaje correspondiente, lo que conlleva una
rapida identificacion en el desarrollo de la accion.
Ejemplos claros incluyen el anuncio de las ganancias
por parte de la azafata contable, la sefalizacion del
fin del tiempo en la ronda de preguntas por la par-
te negativa, o el cierre suspensivo tras la lectura de
las tarjetitas que ocultan los premios de la subasta,
entre otros muchos. Este esquema, aplicado tam-
bién en las actuaciones de los humoristas, anticipa
momentos clave y esperados, lo que los vincula de
manera inherente al ambiente satirico del programa.

7. Conclusiones

La creacion de Un, Dos, Tres... esta sustancialmente
marcada por una dualidad estructural: la adhesion a
los principios tradicionales del géneroy laintegracion
del espectaculo como eje central. Esta combinacion
permite al programa trascender las convenciones
establecidas y generar una propuesta que no solo
enriquece la espectacularidad como parte insepa-
rable de la mecanica del juego, sino que instaura un
universo narrativo singular que amplifica su impacto
mediatico. En este sentido, se posiciona como un
espacio enmascarado o mixto (Vaca Verdayes, 1997)
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al integrar secciones y dinamicas diferenciadas de
diversos géneros. Los formatos hibridos, que surgie-
ron como un fendmeno televisivo en los afos setenta
y ochenta, convierten cualquier contenido en un es-
pectaculo (Calabrese, 1989). Esto revela la estrecha
relacion entre el ocio y la television, una conexion
profundamente influenciada por una cultura mediati-
ca dominante (Rodriguez Pastoriza, 2003), de la cual
Un, Dos, Tres... extrae gran parte de su identidad. De
este modo, el programa intensifica su espectacula-
ridad, para afianzarse como un actor decisivo en la
evolucion del entretenimiento.

La sofisticacion visual y narrativa de Un, Dos,
Tres... no solo demuestra su capacidad para adelan-
tarse a las tendencias, sino también su instinto de
supervivencia en un entorno televisivo en constan-
te cambio. Su permanencia durante décadas refleja
una notable habilidad para adaptarse a las exigen-
cias del medio y satisfacer tanto las demandas del
publico como las programaticas, al tiempo que con-
tribuye a redefinir el concepto de espectaculo. Sin
embargo, su verdadero éxito radica en mantener in-
tacta su esencia, a pesar de las novedades y mejoras
alolargo del tiempo. Esta coherencia internay fideli-
dad a su propio universo, reafirmada continuamente
en sus principios fundacionales, permite reconocer
al programa como un referente atemporal en el gé-
neroy en la produccion televisiva publica.

La estructura del concurso, articulada en torno a
los tres juegos que dan nombre al programa, des-
pliega una dimension comunicativa y audiovisual
cuidadosamente disefiada, donde los elementos
visuales y sonoros, aunque responden a las parti-
cularidades del género, alcanzan un nivel de sofis-
ticacion inusual. Esta atencion al detalle enriquece
la experiencia del espectador y revela una profunda
pericia intelectual en la construccion de su identi-
dad, marcada por la autenticidad y la artisticidad de
sus formas. Asi, la continuidad y el perfeccionamien-
to de los dispositivos y roles demuestran un proceso
de estandarizacion que lo posiciona como un mode-
lo compartido en el ambito social. El disefio de las
pruebas, basado en una equilibrada combinacion de
azar y competicion, no solo atrae a una amplia va-
riedad de espectadores, sino que también genera
una incertidumbre creciente, propia de una narrativa
ficcional. De este modo, el programa logra un equi-
librio entre la realidad de la mecanica del juego y la
espectacularizacion de las variedades, al combinar
elementos auténticos con componentes guioniza-
dos con los que maximizar el impacto dramatico y
el espectaculo. Esto evidencia como la estructura
del programa impacta directamente en la respuesta
emocional e interpretativa de la audiencia, mientras
apoya el caracter inclusivo y familiar del formato, lo
que finalmente lo asegura como un medio altamente
efectivo de evasion y entretenimiento.

Por otro lado, el programa se afianza gracias a
la creacion de un star system que amplifica las fun-
ciones de los profesionales dentro del concurso vy,
ademas, extiende su influencia mas alla del forma-
to televisivo. Numerosos integrantes del elenco se
convierten en auténticos mitos mediaticos (Imbert,
2003), lo que establece una identificacion profunda
con laaudiencia, a la vez que redobla su impacto cul-
tural y potencia su destreza para generar conexiones
duraderas con el publico. Este fendmeno constituye
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una contribucion esencial a la configuracion del ima-
ginario colectivo, lo que amplia su influencia a nivel
global. Ademas, la cualificacion de la television para
descubrir y promocionar nuevas figuras permite al
programa adaptarse y mantenerse relevante a lo lar-
go del tiempo, entendido como un fenédmeno en la
identificacion y proyeccion de talentos que dejarian
una huella perdurable en la historia de la television.

Este proceso de consolidacion del programa
también se manifiesta en su capacidad para trans-
formar patrones comunes en simbolos distintivos,
lo que demuestra su aptitud para trascender su fun-
cion original y convertirse en un agente cultural. Los
diversos elementos, codigos y estructuras discursi-
vas del juego y las variedades no solo expresan su
propio concepto, sino que también operan como
simbolos autorreferenciales que integran significado
y reflexion (Gubern, 1996). Un claro ejemplo de ello
es la iconica Ruperta, que inicialmente representa-
ba un premio no deseado y acabd por convertirse
en un simbolo vehementemente arraigado en la na-
rrativa visual del programa. La evolucion de la cala-
baza, que logré establecer una conexion emocional
con una amplia audiencia, tanto infantil como adulta
(Rodriguez, 1993), refleja el papel del programa como
vehiculo de transmision de valores y emociones.
Ademas, este impacto trasciende al contexto del
juego, pues se amplifica también a través del mer-
chandising, promocionado regularmente durante las
emisiones. De este modo, la incorporacion de estos
elementos en la narrativa y su constante evolucion
subrayan el rendimiento del programa para innovar y
ajustar sus dinamicas.

Tal evolucion y renovacién se fundamenta en
la vision singular de Narciso |Ibafez Serrador, cuya
maestria para reinterpretar el entretenimiento y el
espectaculo condujo a la creacidén de un universo
cohesivo, deliberadamente moldeado para construir
la esencia del programa. «Chicho», como era cono-
cido por su cercania con el publico, no se limitd a ser
el creador del formato, sino que logré fusionarse con
su obra, para integrarse de manera significativa en
el tejido del espectaculo y asi humanizar al creador
detras del programa. Esta simbiosis lo convirtié en
un icono cultural propio del formato, equiparable
en notoriedad a los actores y artistas que formaban
parte de sus producciones (Mendibil, 2001). Su estilo
personaly su vision innovadora lo distingue como re-
ferente creativo dentro de la industria televisiva.

En conclusion, Un, Dos, Tres... se establece como
un agente clave en la produccién de entretenimien-
to, gracias a la identidad que definié su director. Su
ingenio para crear un universo propio, con simbolos
iconicos y un impacto cultural duradero, eleva al con-
curso mas alla del formato tradicional. Este legado,
junto con su habilidad para adaptarse y reinventarse,
garantiza que su relevancia en el ambito televisivo
siga siendo una constante.
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