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RESUMEN

El presente trabajo reflexiona sobre las propiedades de las narrativas
transmedia como herramientas para ampliar los relatos de ficcion. Examina las
posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias y medios al productor
audiovisual para concebir una amplia gama de productos culturales,
distribuidos en medios especializados para brindar una experiencia expandida,
participativa y libre, en la que el consumidor puede escoger el orden, ritmo y
plataforma en la que puede ir descubriendo los contenidos. Los principios y
modelos aqui analizados se aplicaran a un disefio de proyecto transmedia para
la web serie de ficcidbn ecuatoriana CERO. Para esto, se analizan proyectos
transmedia que tienen como eje un producto audiovisual, y cuyos disefios sean
enfaticos y dirigidos a la creacion de una comunidad comprometida y
participativa. De igual manera, se analizan las amenazas y oportunidades de la
realidad ecuatoriana, tanto tecnolégicas como culturales, para la

implementacion de proyectos de estas caracteristicas.



ABSTRACT

The present work reflects on the properties of transmedia storytelling as a tool
to expand fiction stories. It examines the possibilities offered by new
technologies and media to the audiovisual producer to conceive a wide range of
cultural products, distributed in specialized media to provide an expanded,
participatory and free experience, in which consumers can choose the order,
rhythm and platform in which they will be discovering the contents. The
principles and models hereby analyzed will be applied to the design of a
transmedia project for the Ecuadorian fictional webseries CERO. For the
purposes, other audiovisual-based transmedia projects whose designs are
emphatic and aimed at the creation of a committed and participative community
are taken into account. Likewise, the threats and opportunities of the
Ecuadorian reality, both technological and cultural, for the implementation of

projects of these characteristics are analyzed.
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1. NOTA DE INTENCION

Me he considerado siempre una persona de pocos pero exigentes gustos.
Estos han probado ser suficientes: no recuerdo jamas haberme aburrido
conmigo misma. Cada uno de ellos me ha absorbido a su tiempo y manera; no
es hasta sentir que lo sé todo, o casi todo, sobre un tema de interés que puedo
pasar a la siguiente cosa (usualmente derivada de la anterior o encontrada por
serendipia durante su exploracion). Cuando me interesa una obra -sea ésta un
libro, una cancion, una pelicula, una pintura- se abren ante mi dos caminos
llenos de misterios: aquel del universo narrativo de la obra en si y aquel de la
mente de su creador. Ahora, me parece interesante aprender de qué afluentes
anteriores se alimentan cada uno, sus influencias, sus aportes propios y los

tramos en que ambos caminos se superponen.

En mi temprana adolescencia, conoci a grupos de audiencias tan dedicadas
como yo pero que iban un paso mas alld. Personas que, sin esperar
remuneracion o reconocimiento alguno de los creadores originales, vertian su
talento y esfuerzos artisticos para crear material derivado de la obra o
franquicia de su preferencia. EI mundo que, por aquel entonces, vi
representado en fanfics y fanart, no solo era tan rico y verosimil como el
contenido original sino que daba al resto de consumidores como yo, la
impresion de que aquel mundo se desplegaba ante nuestros ojos en todas
formas posibles. Cuando el fan se propone a crear y dialogar con el contenido
pueden pasar cosas maravillosas: las lineas narrativas alternas se vuelven
totalmente validas, los personajes adquieren una mayor profundidad y una vida
anterior, todas las posibilidades de una ficcion se despliegan y ninguna se

queda sin explorar.

Si hubo alguna razén de peso para elegir la produccién audiovisual como

carrera fue precisamente pasarme a este otro lado -de la pantalla o pagina-



que también suefia y crea. Y mas aun, me interesaba crear contenido para esa
parte tan comprometida y a veces subestimada de la audiencia, ese grupo de
individuos que se apropian de las narrativas y personajes, que se interesan,
investigan y proponen. Cuando entre companeros cineastas decidimos crear
una serie de ciencia ficcion desde una conviccion tanto personal como
profesional, supe que el mismo género elegido propicia la generacién de
audiencias de este tipo. Se puede decir que la ciencia ficcidbn se dedica en
coquetear con lo desconocido. Lo desconocido no es mas que el abismo infinito
de la posibilidad. Ante tal vacio, imaginamos y fabricamos las piezas que faltan.

El fanatico de ciencia ficcidn sabe eso y se entrega.

Supe también que, mas alla de colaborar con su produccion, me interesaba
también involucrarme en disefiar una trayectoria particular para el proyecto:
que desde su desarrollo hasta su distribucion se enfoque, no simplemente a
llegar a su publico objetivo, sino a verdaderamente crear una comunidad a
partir de este. Sopesando el acelerado avance de la tecnologia en la era digital,
las nuevas maneras de consumir e interactuar con los contenidos conclui que
es un momento interesante para un proyecto como éste. Lo hemos pensado
desde el principio como un proyecto que puede expandirse a muchos canales y
llegar de distintas maneras a la gente que nos interesa. Ante este reto he
volcado de nuevo mi atencion a un nuevo objetivo: las narrativas transmedia.
Es un paso organico pero a la vez emocionante. Mi compromiso profesional
ahora es pensar en la mejor manera para trasladar lo que esta pasando en el
audiovisual alla afuera y trasladarlo al ambito ecuatoriano y a nuestro proyecto
en particular. O al menos, aprender en el intento. De nuevo, si algo nos ha

ensefado el sci-fi es que no hay imposibles.



2. INTRODUCCION

2.1. Sinopsis

CERO (Arguello, Castro, Diaz, Olivo y Piedra, 2018) es una serie web
antolégica futurista que explora las aristas de la decadencia humana
relacionada con los desmesurados avances tecnoldgicos y su impacto en las
relaciones interpersonales, la seguridad bio-ecoldgica, la normalizacién del
crimen y el terror, y en general, la desensibilizacion y deshumanizacion,

viajando por su evolucién hasta llegar a un punto de quiebre definitivo.

Voyager es el episodio piloto rodado para fines de produccion y como proyecto

de titulacion. Su linea narrativa es:

John Wilder, un alienigena de la raza que precede a los humanos, es el
encargado de monitorear la misidbn que viene a recuperar la esfera que hace
miles de anos ellos plantaron para fertilizar el planeta. Su obsesion por nuestra
sociedad empezd hace mucho tiempo cuando encontré la informacion enviada
en una de las sondas Voyager lanzadas al espacio en los afios 70. Es por eso
que John decide sabotear dicha mision, luego de recibir un mensaje de auxilio
enviado desde la tierra cuando el fin esta por llegar. Sus unicos obstaculos son
su maestro y el enviado a la mision, quienes creen fielmente en que no deben
intervenir por ningun motivo en la actual situacion decadente de la Tierra, pues

somos nosotros mismos quienes nos hemos orillado hacia el inminente fin.



2.2. Objetivos y alcances

El presente es un trabajo de investigacion de alcances descriptivos y
explicativos que tiene como objetivos estudiar los principios de las narrativas
transmedia como herramientas para potenciar la ficcion, analizar la pertinencia
y viabilidad de su implementacién en el ambito de la produccion audiovisual
ecuatoriana y proponer un disefio de proyecto transmedia para la serie web en
cuestiéon, CERO (Arguello et al., 2018), a partir de los elementos y materiales

producidos hasta el momento.

Asimismo, el presente pretende ser un instrumento de aproximacion a las
narrativas transmedia para cineastas o estudiantes de cine que buscan ofrecer
otro tipo de experiencia a sus audiencias, integrando varios productos
culturales y maneras de interactuar con la ficcion, la comunidad y el espacio.
Para esto, el presente trabajo dentro de su metodologia cuenta también con un
apartado donde se diseccionan otros proyectos transmedia, tanto
latinoamericanos como del género sefalado, a manera de contrapunto y, a la

vez, impronta a lo que podria realizarse en el medio ecuatoriano.

2.3. Justificacion

Como se ha mencionado antes, el realizador o cineasta en general se enfrenta
ahora a un momento en la historia muy interesante. Si bien tanto académicos
de la comunicacion, ejecutivos de la produccion audiovisual y gestores
culturales en los paises desarrollados han estado hablando sobre convergencia
de medios, crossmedia y transmedia desde el 2003, en paises en vias de

desarrollo como el Ecuador éste ha sido, hasta hace poco, un terreno mas bien



inexplorado. Sin embargo, el panorama esta cambiando, principalmente desde

iniciativas publicas.

En el 2011, el Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
informacion (MINTEL) mostré un interés particular por las TIC (Tecnologias de
Informacion y Comunicacion) y su implementacion en el pais. Con este fin se
desarrollé la “Estrategia Ecuador Digital 2.0” que comprendié cuatro planes
estratégicos: Plan Nacional de Alistamiento Digital, Plan Nacional de Gobierno
en Linea, Plan Nacional de Banda Ancha y Plan Nacional de Gobierno
Electronico. Politicas de este tipo resultan estratégicas también para el sector
de la produccion audiovisual pues refuerzan el desarrollo de las habilidades
digitales en la poblacién, buscando asi reducir la denominada “brecha digital”,
y a su vez, aceleran mejoras de infraestructura como la penetracion de la
banda ancha alrededor del pais. Segun el MINTEL “hasta el ano 2017, en
coordinacion con el sector privado, se ha logrado la masificaciéon del uso de las
TIC en un 60,7% de la poblacion, mientras que el uso del internet llegé a un
58,3% de la poblacién, en cambio la cantidad de abonados que usan teléfonos
inteligentes (smart phones) en el 2017 llegoé al 63,6%. Ademas, las lineas
activas 4G llegaron a 4,2 millones, lo que hace suponer que las personas ven

cada vez mas necesario el uso de internet a través de sus dispositivos”. (p.11)

Estos aspectos mencionados contribuyen a mejorar el prospecto del porcentaje
del publico ecuatoriano con la capacidad de, o dispuesto, a consumir productos

audiovisuales a través de plataformas digitales.

Por otro lado, el Instituto de Cine y Creacion Audiovisual (ICCA) en el 2018, en
un documento oficial abrié por primera vez la convocatoria para fondos
concursables en la categoria de “Nuevos medios”. Esta categoria comprende
dos modalidades: “Series web” y “Otros formatos”, en la que se incluyen los

proyectos transmedia. Esto demuestra el interés del sector publico por los



nuevos medios y tecnologias, lo que puede considerarse como buen augurio
de que el sector privado y el publico en general se suban también a la ola. Aun
asi, y fuera de conjeturas, lo cierto es que politicas como las mencionadas
suponen una oportunidad para los realizadores y dotan al presente estudio de

relevancia y pertinencia al aqui y ahora.



3. FUNDAMENTACION

3.1. Referentes teodricos

En su libro Converge Culture (2006), Henry Jenkins, académico dedicado al
estudio de medios sefiala que en la cultura actual, la cultura de la
convergencia, “los viejos y los nuevos medios colisionan, donde los medios
populares se entrecruzan con los corporativos, donde los poderes del productor
y del consumidor mediatico interaccionan de modos impredecibles” (2008,
p.14). Esta aseveracion da cuenta de un panorama social afectado

irreversiblemente por la revolucién digital.

El inicio del siglo XXI vio avances significativos a nivel tecnologico, por una
parte el acceso a internet comenz6 a democratizarse y uso pasé de ser un
privilegio de los poderes corporativos y gubernamentales a instalarse como un
servicio basico en los hogares de clase media; por otro lado, los dispositivos
moviles como celulares y computadoras portatiles adquirieron gran
popularidad. Luego, la década del 2010, con la primera batalla ya ganada, se
dedico a repensar sus productos y servicios para renovarlos de manera tal que
se inserten en la vida del consumidor de la manera mas comoda posible: los
dispositivos y las tecnologias de la actualidad no solo son mas intuitivas en
cuanto a su operatividad sino que se adaptan al estilo de vida del usuario. Las
pantallas son cada vez mas pequefas y delgadas y las redes moviles
adquirieron coberturas y velocidades que aseguran conectividad en la mayoria

de escenarios y lugares.

Todo este cambio de paradigma afecta la interaccién tanto social como cultural.
El productor audiovisual de ahora se enfrenta a un consumidor de patrones de
comportamiento mas erraticos o dificiles de pronosticar. Como afirman

Valentina Moreno, doctoranda de la Universidad Complutense de Madrid, y



Arnau Griffeu-Castells, investigador de la Universidad Central de Catalufia, en

el articulo académico co-escrito en 2014:

Los nuevos medios de comunicacién facilitan al usuario el acceso a un tipo de
conectividad global y otorgan la capacidad de valorar y jerarquizar de qué
manera, en qué momento y qué tipo de informaciéon consumir y compartir. Este
cambio en las dinamicas de consumo ha provocado una transformacion de la
sociedad, que se vuelve mas critica y activa en la interpretacion de los eventos

y en como estos afectan a su realidad. (p.2)

El medio audiovisual de hoy se caracteriza por una oferta extensa de
tecnologia y medios para los realizadores audiovisuales y esto, a su vez, se
traduce en una inmensa y diversa oferta no solo de contenidos para el
consumidor sino también en varios canales de acceso al mismo. Si bien el
escenario puede parecer abrumador para los productores de contenido a la
hora de idear estrategias que aseguren que sus productos no se pierdan en el
mar de miles de otros contenidos, también puede significar una oportunidad

contar con distintos medios para llegar al espectador desde varios frentes.

Es en este punto donde adquiere sentido la implementacién de las narrativas
transmedia, pues buscan precisamente sacar partido de la disponibilidad de
varios canales -cada uno especializado- no sélo con el interés de llegar al
publico objetivo, sino también de brindarle una experiencia mas rica en la que

pueda ver el mundo narrativo desenvolverse frente a sus ojos.

Resulta necesario esclarecer qué exactamente se entiende por narrativas
transmedia (o0, en inglés, transmedia storytelling). Como definicion base se ha
tomado aquella formulada por las académicas y especialistas en nuevos
medios de la IT University of Copenhagen, Lisbeth Klastrup y Susana Pajares

Tosca, quienes las definen como “sistemas abstractos de contenido a partir de



los cuales un repertorio de historias de ficcion y personajes puede ser

actualizado o derivado hacia una variedad de formas mediaticas.” (s.f)

Esto significa que, dentro de una légica transmedia, un solo relato o universo
narrativo puede esparcirse o ser conducido por varios canales y formatos
como: peliculas, videojuegos, television, libros, comics, etc. Las combinaciones
entre productos y canales son diversas y pueden ser tan amplias o complejas
como cada ficcion lo requiera. Esta diversificacion tiene como objetivo brindar

una experiencia de entretenimiento expandida, rica y coordinada al espectador.

Lo importante a rescatar aqui es que no se trata de una simple traduccion o
traspaso de contenidos de un canal a otro porque entonces se estaria
acercando mas al terreno de la adaptacién. Como explica Jenkins en su
articulo Transmedia Storytelling (2003): “En una logica transmedia ideal: cada
medio hace una aportacion propia, unica y diferenciada al desarrollo de la
narracion.” Se trata de ampliar el relato por lo que cada medio o canal deberia
mostrar una diferente arista del universo ficticio y en el formato correspondiente

0 en el que se especializa cada medio.

De esta manera, no solo se evita la repeticion sino que se le esta brindando al
consumidor una verdadera oportunidad de embarcarse en el mundo de la
narracion a su propio ritmo. El consumidor deberia tener la facilidad de elegir
en qué orden va a ir descubriendo cada uno de los contenidos que el productor
quiere ofrecerle. Por ejemplo, si se tratase de un largometraje acompafnado por
un videojuego, la pelicula mostraria un determinado grupo de personajes
moviéndose por una linea temporal A-B dentro de la cual solo es posible una
determinada cadena de acontecimientos. Entonces, el rol del videojuego seria
ofrecerle al consumidor cosas no antes vistas como la posibilidad de ver a

personajes secundarios desenvolverse en sus propias lineas temporales o
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tener acceso a nuevos personajes, informacion de background o lineas

temporales alternas.

En ocasiones puede suceder al revés. Entre los casos mas exitosos y
representativos se encuentra Star Wars (Lucas), luego de su estreno en cines
en 1977 y de haber generado un seguimiento de culto, el relato comenzé a
expandirse a través de publicaciones impresas seriadas Tales from the Mos
Eisley Cantina (1995), en las que se daban a conocer sucesos previos a los
representados en las peliculas y se introducian personajes poco conocidos que

luego irian adquiriendo mas relevancia en el universo narrativo.

Asimismo, Jenkins (2003) hace la siguiente acotacion: “Cada franquicia debe
ser lo suficientemente autébnoma para permitir un consumo auténomo. O sea,
no debes ver la pelicula para entender el videojuego, y viceversa.” De esta
manera, se entiende que desde la etapa de desarrollo de proyecto, se deben
pensar todos los productos culturales que pueden derivarse de la narrativa y
qué medio es el idéneo para la distribucién de cada uno. Cabe recalcar que la
liberacion, publicacién o exhibicion de cada uno de estos contenidos no tiene
que ser necesariamente simultanea. Esta puede darse de manera paulatina
obedeciendo a criterios o prioridades del realizador o realizadores como
pueden ser: generar trafico en su pagina web o redes sociales, generar boca a
boca para generar publico para salas o proyecciones particulares, o crear un
segmento que esté dispuesto a consumir merchandising. O se puede optar por
poner todos los contenidos al acceso libre y permanente de los usuarios si se
tienen objetivos mas alineados con la gestidn cultural, investigacion, educacion
o cuando se trata de una franquicia o universo narrativo que cuenta ya con una

audiencia fiel, como sucede con los gigantes del Universo Marvel o Star Trek.

La tarea de determinar qué productos y canales conformaran el proyecto

transmedia y fijar cronogramas y presupuestos para su produccion, requiere de
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una persona con conocimientos no sélo de produccion ejecutiva y de campo
sobre el estado actual de la tecnologia, manejo de redes, entre otras. Es asi
que en el medio ha emergido la figura del productor transmedia. En abril del
2010, el Producers Guild of America (PGA) aprobé la creacién del titulo de
crédito de Transmedia Producer y sefala que el titulo se otorga a la

persona(s):

[...Jresponsable de una parte importante de la planificacion, desarrollo,
produccion y/o mantenimiento a largo plazo de un proyecto de
continuidad narrativa en multiples plataformas, y creacién de historias
originales para nuevas plataformas. Los productores de transmedia
también crean e implementan esfuerzos interactivos para unir a la
audiencia de la propiedad con la narrativa canonica y este elemento
debe considerarse como una calificacion valida para el crédito siempre
que estén relacionados directamente con la presentacion narrativa de un

proyecto. (PGA, 2010.)

Consecuentemente, el PGA también declara ciertos requisitos para que un
proyecto pueda considerarse transmedia, como contar con al menos tres lineas
narrativas (storylines) dentro del mismo universo en cualquier tipo de
plataforma como ‘“cine, television, cortometraje, banda ancha, publicaciones,
comics, animacion, movil, salas especiales, DVD/Blu-ray/CD-ROM,
lanzamientos comerciales y de mercadeo narrativos, y otras tecnologias que

pueden o no existir actualmente.” (PGA, 2010.)

La PGA hace hincapié nuevamente en que las extensiones narrativas no
pueden consistir simplemente en reutilizar material de una plataforma para ser

cortado o adaptado a una plataforma diferente.
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Es en este punto que un futuro productor transmedia o quien esté enfrentando
su primer proyecto de este tipo puede sentir que el asunto no es tan libre como
se preveia a primera vista y que la creacion justificada, innovadora y totalmente
necesaria de distintos productos para un solo universo o franquicia narrativa
puede resultar extenuante. Ante tal encrucijada, resulta pertinente traer a la
mesa, las conclusiones de expertos sobre qué cualidades debe tener una
narrativa para ser exitosamente llevada al transmedia. Tales cualidades se han
elaborado a manera de identikits, y los dos que interesan a este estudio son los

formulados por Jeff Gdmez y Henry Jenkins, nuevamente.

Jeff Gdmez es un escritor y productor transmedia. Es CEO de la productora
Starlight Runner Entertainment con la cual ha trabajado para grandes estudios
como The Walt Disney Company, 20th Century Fox, Sony Pictures
Entertainment, Coca-Cola, Mattel, Showtime, Microsoft, Nickelodeon, entre
otros. En el 2007, al margen del encuentro Creating Blockbuster Worlds,
Gbmez expuso lo que consideraba eran ocho principios de una narrativa

transmedia (como se cita en Scolari, 2013, p.51).

e El contenido es creado por uno o muy pocos visionarios.

Este principio no sugiere que necesariamente exista un sola mente
maestra que se encargue de construir todas las lineas argumentales que
conforman un solo universo de ficcion, pero si que exista un grupo
reducido de productores y guionistas que entiendan a la perfeccion la
vision general de la franquicia y perfiles y motivaciones de los
personajes. De esta manera se busca que el equipo pueda mantener
control sobre las diversas lineas y a la vez coordinen su desarrollo en

coherencia y fidelidad.



13

Para ejemplificar la importancia de este principio, Carlos Scolari
menciona en su libro Narrativas Transmedia (2013) el caso del mundo
superheroico de DC Comics: “[...] durante cuarenta afios se crearon
decenas de superhéroes, archienemigos y relatos entrecruzados que no
terminaban de cerrar por ninguna parte. Para poner orden en este caos
narrativo se editd la serie Crisis on Infinite Earths (Wolfman-Pérez,
1985), la cual hizo una intervencién quirurgica de profundidad —que
incluyd la muerte de algunos personajes como Supergirl— para

reintroducir la coherencia en el universo de los superhéroes.” (p.67)

La transmedialidad debe ser prevista al momento de la creacion de la

franquicia.

A pesar de que el enunciado es bastante autoexplicativo, cabe acotar
que esto no es necesariamente cierto en todos los casos. Basta dar un
vistazo a producciones como The Blair Witch Project (1999) que tras su
estreno trajo los lanzamientos de una serie de libros, un comic, una

trilogia de videojuegos y un documental.

El contenido se distribuye en tres 0 mas plataformas de medios.

Esto coincide con el requisito que contempla la PGA.

El contenido es unico, aprovecha la especificidad de cada medio y no es

reutilizado por otra plataforma.

Se ha hecho énfasis ya en este punto en particular y Gomez lo ratifica.
El verdadero mérito de un buen diseno transmedia es dejar que cada
medio se luzca en lo que fue disefiado a hacer o en lo que mejor sepa

hacer.
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El contenido se basa en una vision Unica del mundo narrativo.

Este principio se relaciona con el primero en el sentido de que apuntan a
un mismo fin: evitar la dispersion narrativa. Gomez sugiere crear la
“mitologia” del mundo narrativo, que viene a ser lo que en el ambito de
la produccion se conoce como la biblia. Este documento debe
especificar caracteristicas del mundo narrativo empezando por los
personajes y sus perfiles, descripciones de tiempo y espacio donde se
desarrolla la historia. Ademas de incluir un mapa de tramas donde se
aprecie organizadamente como cada linea argumental se cruza o

relaciona con las demas.

Debe existir un esfuerzo concertado para evitar las fracturas y divisiones

del mundo narrativo.

Para otros estudiosos como Scolari, este principio no hace mucha
consideracion respecto a la intervencién de los fans. El momento en que
existe una base de fans que empieza a replicar o crear contenido a
manera de contestacion, se vuelve dificil mantener esa centralidad

creativa y narrativa por la que Gémez aboga.

La integracion debe ser vertical y abarcar todos los actores.

En este punto Gomez se refiere a la parte empresarial de los proyectos
transmedia y propone que los actores econdmicos que componen su
produccion y distribucion actuen de manera coordinada y compartan una

misma vision respecto al proyecto.

Incluir la participacion de las audiencias.
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Resalta la importancia de que todo proyecto transmedia debe
contemplar en su paquete la creacion de espacios web, los mismos que
no deben unicamente cumplir con promover y/o exhibir los contenidos,
sino también facilitar la comunicacion o interaccion con los

consumidores.

Henry Jenkins es un académico especializado en la investigacion de medios y
culturas populares. Entre 1993 y 2009 dirigi6 el programa de Estudios
Comparativos de Medios en el Massachusetts Institute of Technology (MIT).
Actualmente es profesor anexo en University of Southern California (USC) tanto
en la facultad de Comunicacion como en la Escuela de Estudios

Cinematograficos.

En el 2009 Jenkins organizé los principios de las narrativas transmedia en una

publicacion en su blog Confessions of an Aca-Fan, los mismo que son:

e Expansion vs. profundidad

Con expansion se refiere a la posibilidad de expandir la narrativa a
través de practicas virales en las redes sociales, “aumentando de esa
manera el capital simbdlico y econdmico del relato”; mientras que la
profundidad se relaciona con la tarea de penetracion que el productor
realiza en las audiencias hasta “encontrar el nucleo duro de seguidores
de su obra, los verdaderos militantes, los que la difundiran y ampliaran

con sus propias producciones.” (Jenkins, 2009).

e Continuidad vs. multiplicidad

Como se ha mencionado antes, el mundo narrativo debe ser consistente
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a través de todos sus productos y medios (i.e. continuidad) pero a la vez
la naturaleza de las narrativas transmedia brindan la oportunidad —tanto
al creador como al consumidor— de incurrir en ciertas indulgencias
como la creacion extraordinaria (y membretada como tal) de
experiencias narrativas que se desvian del mundo original. Esto es muy
comun en universos narrativos de superhéroes donde a lo largo del
tiempo se han publicado ediciones especiales donde personajes bien
establecidos en el imaginario de la audiencia visitan nuevos mundos o

diferentes lineas temporales.

e [nmersion vs. extraibilidad

Cada producto debe generar en si mismo una experiencia inmersiva.
Esto no representa un tema nuevo en el audiovisual que siempre busca
alinearse a tal propdsito. Entonces, el concepto interesante aqui es la
extraibilidad, es decir, posibilidad de aislar algun elemento del mundo
narrativo para ser comercializado en la vida real. En esta categoria se
encuentran las figuras de accion derivadas de ciertas franquicias

cinematograficas, televisivas o comics.

e Construccidon de mundos

Este punto si bien esta anclado a la consistencia y verosimilitud del
relato, busca exhortar a los creadores a poner verdadera atencion al
detalle, a todas esas pequefas cosas que conforman el universo ya
sean paisajes, temas de mood, habitos o quirks (mafas) de los
personajes. Todos éstos pueden convertirse luego en “conocimiento

enciclopédico para los fans”.

e Serialidad
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El transmedia puede tomar la tradicion de lo serial y llevarlo al siguiente
nivel.

Si bien el progreso de la narrativa puede darse en una progresion lineal,
su distribucién no tiene que ser necesariamente monomediatica. Aqui se
pueden pensar en proyectos que llaman a la participacion del
espectador para visitar otras plataformas a cambio de que se le revele

contenido exclusivo que aporta directamente a la trama.

e Subjetividad

El mismo hecho de que el transmedia permita la ampliacion del universo
narrativo implica que se puede brindar mas espacio para desarrollar
lineas argumentales secundarias; o, incluso, cambiar la perspectiva de
la narracion en ciertos productos al rotar el protagonismo entre los
personajes. Esto implica una diversidad de miradas o subjetividades y
una mayor oportunidad para que el consumidor encuentre una con la

que se identifique.

e Realizacién (performance)

Se refiere al rol trascendental de la comunidad de fans de una franquicia
y su trabajo “evangelizador” para llamar a mas audiencias. En este
punto cabe la pregunta: ;qué se esta haciendo para brindar a los fans

espacio para accionar/realizar?

Ahora bien, ya que se han establecido las consideraciones que el realizador,
cineasta o productor transmedia debe tener en cuenta al momento de
desarrollar su proyecto, es pertinente pasar al otro lado de la cancha y analizar

el perfil de a quién se dirige tal proyecto. Obviamente, como cualquier otro
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producto audiovisual —o, en general, narrativo o que busque venderse— se
debe llevar a cabo un proceso de segmentacion para definir el verdadero
publico objetivo. Para esto pueden usarse los criterios de siempre:

socioeconémicos, mediaticos y tecnoldgicos.

Sin embargo, no se debe perder de vista que el transmedia tiene como eje a
las personas y busca sobretodo su interaccion con ellas; es decir, el transmedia
orbita alrededor del usuario. Como se ha mencionado anteriormente, el
comportamiento del consumidor de entretenimiento de hoy puede parecer
erratico. Por un lado, se tiene a un consumidor que piensa dos veces antes de
darle play a un video que pasa de los tres minutos de duracion pero que a la
vez no cuestiona su habito de hacer binge-watching de su serie favorita en
Netflix los fines de semana. Igualmente, es un usuario que se desplaza sin
dificultad entre conformarse con dar like a toda publicacién en su feed de
Instagram y pasar a hacer sus propias transmisiones en vivo en Facebook sin

pensar demasiado en su propia audiencia.

En todo caso, y aunque parezca superficial a primera vista, se trata de un
consumidor que interactua. Respecto a esta cualidad de usuario activo, Scolari
hace dos precisiones que pueden brindar una perspectiva mas alentadora al

realizador sobre su futura audiencia:

e “Las nuevas audiencias estan capacitadas para lidiar con textualidades
extremadamente complejas, con decenas de personajes y que se

despliegan a través de muchos medios y plataformas. (2013, p.125)

e Un sector de la audiencia va mas alla del consumo tradicional y se
convierte en productores de nuevos contenidos (prosumidores) bajo las

banderas del remix y la posproduccién.” (2013, p.125)
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En cuanto el término “prosumidor”’ entra en la ecuacién, el productor
transmedia debe mejorar su juego. Para llegar a este santo grial de la
audiencia que es el prosumidor, el disefio del proyecto debe, por obligacién,
especificar sus estrategias para llevar al espectador a la participacion y
creacion. Estas tacticas son también llamadas call-to-action y a su vez brindan
los espacios y plataformas para que se lleven a cabo estas interacciones. Dice

Scolari sobre el tema:

Los consumidores navegan por los mundos narrativos transmedia, aqui
y alla recogen informaciones que les permiten generar hipétesis sobre el
desarrollo de la historia, y después no ven la hora de poner a prueba
esos conocimientos. Este esfuerzo cognitivo-interpretativo debe ser
recompensado. El texto transmedia opera como una totalidad, crea
oportunidades para los consumidores en diferentes niveles y el placer
que produce su interpretacion es transversal. En este entorno los fans se
convierten en guardianes del mundo narrativo: ellos gestionan gran parte
de las informaciones y son los principales evangelistas que llevaran la

palabra a los confines de la audiencia. (2013, p.162)

De igual manera, para ilustrar la relacién entre el grueso del publico objetivo y

el prosumidor, Scolari provee la siguiente figura:
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Figura 1. Relaciéon espectador-prosumidor. Tomado de (Scolari, 2013, p.123.).

3.2. Referentes cinematograficos

Uno de los casos mas paradigmaticos del transmedia en ciencia ficcion es The
Matrix (Wachowskis, 1999). Si bien la franquicia nacié como un largometraje
dirigido por las hermanas Lana y Lilly Wachowski, debido a su favorable
recepcion se expandié con otros dos largometrajes The Matrix Reloaded (2003)
y Matrix Revolutions (2003). Luego, seguiria una serie de nueve cortos
animados, Animatrix (2003), y tres videojuegos: Enter the Matrix (2003), The
Matrix Online (2004) y The Matrix: Path of Neo (2005).
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Este modelo de expansiéon que se da a partir de un solo producto exitoso en un
inicio, se conoce como el modelo de “nave nodriza”, y en el caso de The
Matrix, como deberia ser en todo proyecto transmedia bien logrado, cada
producto subsiguiente a la pelicula “madre” abarca so6lo un tramo diferente y
determinado de la historia de Neo y del conflicto humanos versus inteligencia

artificial.

El mérito de The Matrix no esta solo en la cantidad de obras mediante las
cuales expandié su narrativa, sino en su impacto cultural. La pelicula inicial de
la franquicia, mas alla de su interesante argumento, tenia un fuerte
componente filoséfico asi como una propuesta estética ecléctica. Estos
elementos lejos de quedarse como meros aspectos formales del lenguaje de su
cinematografia se convirtieron en temas de interés, discusidén e investigacion
de sus adeptos: el estilo cyberpunk pasé de ser un subgénero de la ciencia
ficcion a incorporarse en la moda de la época y las influencias filoséficas
—desde el Tao pasando por Kant y Braudillard— asi como las estéticas
—Escher, Kubrick y el anime japonés— fueron discutidas y diseccionadas
hasta el hartazgo por los fans en cientos de foros en internet dedicados a la

franquicia.
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Figura 2. Estilo cyberpunk en The Matrix. Fotograma tomado de (The
Wachowskis, 1999.).

Figura 3. Obra de Braudillard en The Matrix. Fotograma tomado de (The
Wachowskis, 1999.).

Como siguiente referente se tiene a The Blair Witch Project (1999) dirigida por
Daniel Myrick y Eduardo Sanchez. Si bien el producto madre de la franquicia no
pertenece al género de la ciencia ficcion, su analisis es pertinente al presente

estudio por dos motivos. En primer lugar porque al pertenecer al género de



23

terror sobrenatural apela a la fascinacién de las personas por lo desconocido,
algo que se plantea explotar también dentro del proyecto transmedia para
CERQO; y en segundo lugar, porque constituye un ejemplo sobresaliente de
pelicula de bajo presupuesto que no compromete su verosimilitud y logra un

rédito econdmico bastante favorable.

El largometraje es un relato de ficcion que cuenta los esfuerzos de tres
estudiantes de cine para realizar un documental sobre la leyenda de la bruja de
Blair y su subsecuente desaparicion. La linea argumental de la pelicula se
presta para optar por un estética que combina los aspectos formales del found
footage y el documental, como el uso de la camara subjetiva. La decisién de
optar por este tipo de estética significO mantenerse dentro del presupuesto y

aporté a la coherencia del relato.

Otras fases de la produccién también se destacaron por su creatividad y
recursividad. Por ejemplo, su campana de marketing promocional consistié en
la difusion de anuncios en los que los actores principales se reportaron como
desaparecidos. Esta decisidén estuvo orientada a la creacidén de expectativay a
la temprana generacion de una posible audiencia. De igual manera, durante la
preproduccion los directores realizaron un documental de 8 minutos
acompafado de material adicional como articulos de prensa escrita y notas
televisivas sobre la leyenda ficticia que habian creado para dar forma y un

contexto a la pelicula.

El compromiso de los realizadores resulté en una aceptacién directamente
proporcional. La pelicula que se habia producido con un presupuesto de $60
000 logré recaudar $250 millones a nivel mundial. Tras su extremadamente
positiva recepcion, se produjeron dos secuelas: Book of Shadows (Berlinger,
2000) y Blair Witch (Wingard, 2016). Se publico también The Blair Witch

Project: A Dossier (Stern, 1999), un libro que recolectaba fotografias,
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entrevistas, recortes de peridédico que una vez mas buscaban posicionar como
real la premisa ficticia de la pelicula. A éste libro le siguieron las novelas Blair
Witch: The Secret Confessions of Rustin Parry Blair Witch: Graveyard Shift,

ambas de la autoria de E.D Stern y publicadas en el 2000.

De igual manera, una serie paralela de libros de literatura juvenil, The Blair
Witch Files, introducian a un nuevo personaje, Cade Merill, investigando
fenomenos pertenecientes a la pelicula. Se han producido cémics, un
videojuego y un documental, The Woods Movie (Gomm, 2015). Ademas, en el
2017 se reveldo que Eduardo Sanchez junto con Lionsgate estaban

desarrollando una serie de television a partir del largometraje.

Dentro de la légica participativa del transmedia, cabe destacar que Sanchez y
Myrick mantienen una pagina web que provee al espectador con mas detalles
sobre la leyenda, como las numerosas desapariciones y muertes que la
conforman. Al igual que The Matrix (Wachowskis, 1999), los foros de discusion
y recopilacion de datos referentes tanto al universo ficticio de la leyenda como
a la pelicula en si, son numerosos y se expanden a través varias paginas web

dedicadas a la informacion enciclopédica y/o de debate.
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Figura 4. Fotograma de The Blair Witch Project. Tomado de (Myrick y Sanchez,
1999.).

Como ejemplo contemporaneo a nivel latinoamericano se tiene a Tras los
pasos del Hombre Bestia (Irigaray, 2013), documental transmedia producido en

Rosario, Argentina.

Tras los pasos del Hombre Bestia es un proyecto con objetivos tanto ludicos
como informativos. La narrativa se centra en la reconstruccion de la realizacion
del primer film fantastico argentino, E/ Hombre Bestia (1934), dirigido por

Camilo Zaccaria Soprani en la ciudad de Rosario.
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En la direccion general del proyecto se encuentra Fernando Irigaray, magister
en Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion y director de la
Maestria en Comunicacion Digital Interactiva y de Comunicacién Multimedial en
la Universidad Nacional de Rosario. Con este documental transmedia busca no
solamente rescatar la historia del cine rosarino sino también expandir el relato
de manera que el consumidor se relacione con el realizador y con la ciudad. Es
asi que el proyecto cuenta con un documental para TV, una serie de

movisodios, juegos online, realidad aumentada, entre otros.

Figura 5. Fotograma del documental para TV. Tomado de (Irigaray, 2013.).

Cabe destacar la iniciativa de los movisodios, que si bien son un producto de
27 minutos independiente del documental para TV, se presentan de forma
serial y siguen al personaje de Marcelo Colman, un detective privado. Durante
los 8 mini-episodios destinados a ser reproducidos en dispositivos moviles, la

audiencia puede ver a Colman descubrir pistas sobre la vida de Camilo
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Zaccaria Soprani. De esta manera, los movisodios constituyen un spin-off de la
narrativa principal ya que toman lugar en un tiempo narrativo distinto, bajo la
subjetividad de un nuevo personaje pero ensanchan el relato al dotar de mas
informacion sobre el personaje principal a la audiencia. ElI personaje de
Marcelo Colman, cuenta ademas con su propia cuenta de Twitter donde sube
actualizaciones de su investigacion asi como noticias relevantes al proyecto en

general.

Figura 6. Fotograma del movisodio 4, La llave. Tomado de (Irigaray, 2013.).

Dentro de las intervenciones urbanas, el proyecto llevo a cabo la proyeccion de
animaciones, fotos y textos referentes a la pelicula, sobre espacio
arquitectonicos y edificios de la ciudad para llamar la atencion de los
transeuntes y sembrar misterio en torno a la figura del “hombre bestia” en
Rosario. EI componente de realidad aumentada se dié a través de la postal
publicitaria disefiada para el documental: los participantes podian escanear

dicha postal para revelar un mensaje secreto en su smartphone.
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La narrativa se extendio a través de varias redes sociales (Facebook, Twitter y
Pinterest) donde el espectador puede interactuar con el director y personajes
como Colman, y los productos audiovisuales se distribuyeron por algunas
plataformas como Youtube, Vimeo y Facebook nuevamente. La pagina web
oficial detalla el proyecto de forma interactiva y cuenta con una seccion de

juegos online.

Tras los pasos del Hombre Bestia formé parte de la seleccion oficial del New

Media Film Festival de Los Angeles en el 2014.
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4. PROPUESTA DE AREA

4.1. CERO como serie web

Como se ha especificado en el apartado “Sinopsis”, CERO (Arguello et al.,
2018), es una serie antoldgica que si bien plantea un hibridaje de géneros a lo
largo de su desarrollo, se apega mas al de ciencia ficcion. Esto se debe a que,
cada uno de los cinco capitulos planteados para la primera temporada, explora

el futurismo distdépico como eje de la narracion.

Argumental y narrativamente la serie funciona de la siguiente forma:

1.) Los episodios se suceden cronolégicamente pero existe una elipsis de
entre diez a veinte afos entre cada uno. El primer episodio se ambienta

en el ano 2028.

2.) El salto temporal implica que los personajes no son recurrentes. Esto

contribuye a que la serie se considere antoldgica.

3.) Cada episodio parte de un supuesto que explora y extrapola las
consecuencias del desarrollo tecnolégico en un area especifica de la vida

humana: sexo, salud, guerra, etc.

4.) Cada supuesto tiene influencias o se deriva, de alguna manera, de
literatura preexistente relacionada a teorias conspirativas, maximas de
ciencia ficcion,o asuntos de interés paranormal. Si bien esta conexion no se
expresa explicitamente en el guion o producto audiovisual en si, ésta
constituye una herramienta que explotara mas adelante en otros

subproductos que forman parte del proyecto transmedia.
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5.) Se contempla también la creacién de un spin-off —o ‘episodio 4.5—
que funcionara dentro del desarrollo del proyecto transmedia como un
back-door pilot que cumple con las funciones de dar a conocer la tematica,

estética y un personaje de la serie.

La progresion narrativa que se plantea busca ante todo transmitir la sensacion
de que a pesar de los avances tecnolégicos alcanzados, la sociedad
ironicamente esta dirigida a una suerte de involucion que implica el declive de
las cualidades humanas y una muerte literal del planeta Tierra. De este
concepto se derivan tanto el titulo de la serie como el tratamiento audiovisual

que se le dara a la misma.

4.1.1. Objetivos y valores del proyecto
El objetivo principal de la serie es generar una audiencia comprometida y
participativa. Como objetivos secundarios se han planteado: posicionar a la
serie como un referente nacional de la ciencia ficcion y generar en la audiencia
y en el sector de produccion audiovisual del pais un interés orientado a la
cooperacion y formacion de alianzas estratégicas que favorezcan la expansion
de la serie a nuevas temporadas y productos.
Se han establecido tres valores de proyecto:

1.) Innovacion en la narrativa cinematografica local.

2.) Reflexion sobre la naturaleza humana mediante la extrapolacion de las

distintas problematicas de hoy, imaginando sus consecuencias a futuro.

3.) Incentivar al desarrollo del género de ciencia ficcion en el Ecuador.
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4.1.2. Mapa de tramas

Como ya se ha establecido, la serie web cuenta con cinco episodios para la
primera temporada. La siguiente figura detalla una breve sinopsis de cada uno

junto con ciertas especificaciones estéticas.
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Figura 7. Mapa de tramas de CERO, temporada 1.
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EPILOGO
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Figura 8. Propuesta de progresion de colorimetria por episodios, tomando como

referencia a Enter the Void (Noé, 2009), Mr. Robot (Esmail, 2015), Midnight City

(Fleur, 2011), Children of Men (Cuardn, 2006) y The Martian (Scott, 2015).
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4.1.3. Publico objetivo

Para definir el publico objetivo se han tomado como punto de partida perfiles
socioecondmicos, mediaticos y tecnoldogicos y se han analizado variables
dentro de cada uno que son relevantes para el tipo de audiencia a la que se

quiere apuntar, siendo éstos:

1.) Perfiles socioecondmicos:

- Edad: 18 a 45 afios

- Ubicacion geografica: Quito y Guayaquil

- Capacidad de compra: clase media/media alta

- Intereses: ciencia ficcion

2.) Perfiles mediaticos:
- Usan contenidos méviles o aplicaciones.

- Usan con regularidad redes sociales.

3.) Perfiles tecnoldgicos:
- Usan smartphones.
- Acceso a computadoras.

- Acceso a internet.

Los valores asignados, en reiteradas ocasiones, guardan una estrecha relacion
de dependencia. Por ejemplo, los perfiles tecnolégicos —como la tenencia de
telefonia y banda mévil— se corresponden con perfiles socioeconémicos como

la capacidad adquisitiva y ubicacion geografica.

En el caso particular de Ecuador, un estudio realizado por el INEC en 2017
refleja un incremento del numero de abonados de internet fijo y moévil. Asi, en el

Ecuador existen 1.727.790 de cuentas de internet fijo y 8.643.121 de cuentas
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de internet mévil (ARCOTEL, 2017, p.16). Se demuestra asi que en la
actualidad existe una mayor penetracién de banda ancha movil que de la fija.
Este estudio ha orientado la decision de segmentar el publico objetivo a las
ciudades de Quito y Guayaquil puesto que sefiala que “[...] las provincias de
Pichincha, Guayas, Manabi, Azuay y Tungurahua son las que poseen una
mayor cantidad de infraestructura implementada tanto para las tecnologias 2G,
3Gy4GI...]".

Se menciona, ademas, “que el 83% de los encuestados se conecta a internet a
través de los smartphones y el 17% por computadoras o tablets.” Se senala
ademas que las redes sociales como Facebook y Whatsapp son las mas

usadas después del correo electrénico.

Asimismo, en su Boletin Estadistico de junio del 2018, la ARCOTEL indica que

el trafico de datos en celulares aumenté un 60% de 2017 a 2018. (p.9)

Trafico de Datos por modalidad

w—POSPAGO PREPAGO

.l smn®
veces mas que
prepago

2014 2015 2016 2017 2018

Figura 9. Tomado de (ARCOTEL, 2018.).
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En cuanto a la segmentacion por edad, se tom6 en cuenta los resultados
obtenidos por el INEC en su informe de las TICS del 2016, en donde se aprecia
el uso de internet por grupos de edad en donde destacan los grupos de 16 a 24

afios y 25 a 34 afos.

Porcentaje de personas que han utilizado internet en los Gltimos 12 meses por grupos
de edad a nivel nacional
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Figura 10. Tomado de (INEC, 2016).

Esto indica que en criterios tecnolégicos y mediaticos la segmentaciéon esta
bien direccionada tomando en cuenta el medio de distribucién principal de la
serie. Sin embargo, se ha ampliado el rango de edad hasta los 45 afios para
atender a un nicho especifico dentro del publico objetivo: los fanaticos de la

ciencia ficcion.
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4.2. CERO como narrativa transmedia

4.2.1. Matriz comparativa con identikit de narrativas transmedia

Para verificar la viabilidad de expandir el universo narrativo de CERO a una
narrativa transmedia, se ha propuesto un ejercicio de comparacion de su
conceptualizacién con los principios propuesto por Henry Jenkins. Cabe aclarar
que dentro de esta matriz se menciona la naturaleza o ciertos rasgos de
productos contemplados en el disefio integral del proyecto transmedia. Estos
se desarrollaran a mayor detalle mas adelante, en el apartado Plan de

productos y medios.



PRINCIPIO

Expansion vs. Profundidad

JENKINS

Posibilidad de expandir la narrativa a través
de practicas virales en las redes sociales.

Tarea de penetracion que el productor
realiza en las audiencias hasta “encontrar el
nicleo duro de seguidores de su obra, los
verdaderos militantes, los que la difundirén
y ampliardn con sus propias producciones.”
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CERO

Para el proyecto transmedia CERO se proponen
tres ejes de prdcticas virales por tres redes
sociales distintas: Twitter, Facebook y Whatsapp.

Mas alld de considerar como nicho de mercado,
dentro del pablico objetivo, a los fanaticos de
ciencia ficcién; se plantea generar foros y
conversatorios al margen de la proyeccién del
capitulo piloto en casa culturales y salas de cine
alternativas de |la capital. Esto, para entrar en
contacto directo con el piblico potencial del
proyecto y generar didlogo, expectativa y
seguimiento en torno al mismo.

Continuidad vs. Multiplicidad

El mundo narrativo debe ser consistente a
través de todos sus productos y medios (i.e.
continuidad).

Oportunidad -tanto al creador como al
consumidor- de incurrir en ciertas
indulgencias como la creacion
extraordinaria (y membretada como tal) de
experiencias narrativas que se desvian del
mundo original.

Existe no solo una continuidad temética sino
estética y de mood a lo largo de |a serie y otros
productos.

Los saltos temporales entre cada capitulo de la
serie invitan totalmente a este tipo de practica. De
hecho, dentro del proyecto transmedia se
contemplan iniciativas que exhortan al espectador
a completar estos espacios en blanco dentro de la
linea temporal.

Inmersién vs. Extraibilidad

Cada producto debe generar en si mismo
una experiencia inmersiva.

Posibilidad de aislar algin elemento del
mundo narrativo para ser comercializado en
la vida real.

Por definicién, el medio audiovisual ya es
interactivo. Se porponen también otros productos
que requieren gue el espectador interactle con
su espacio fisico-geogréafico real.

Existen elementos recurrentes a lo largo de la
serie que pueden ser explotados de esta manera.

Construccion de mundos

Atencién al detalle por parte del creador, a
todas esas peqguefias cosas que conforman
el universo ya sean paisajes, temas de
mood, habitos o quirks (mafias) de los
personajes.

Si bien la serie no contempla una continuidad en
cuanto a personajes, el mismo hecho de que la
continuidad sea méas bien teméatica supone cierta
libertad para crear un mundo mas rico. En el caso
de CERQ, tanto realizadores como creadores
pueden enfocarse en como el mundo se va
desarrollando y explorar el avance de cada arista,
capitule a capitulo.

Serialidad

Pensar en la serialidad mas alla de lo
tradicional: ;Estd el proyecto disefiado para
que el usuario consuma también
serialmente el resto de productos situados
en diferentes medios?

Al tratarse de una serie antolégica , el consumidor
no debe necerlamente ver los episodios en orden
cronoldgico y asimismo, estard en capacidad de
entender y disfrutar cualquier de los productos
propuestos en sus respectivos canales.

Subjetividad

Diversidad de miradas o perspectivas
(personajes, lineas argumentales) y una
mayor oportunidad para que el consumidor
encuentre una con la que se identifigue.

Cada episodio tiene un nuevo conjunto de
personajes y un estilo de direccién nuevo que
implica un cambio constante de perspectiva.

Respecto a los otros productos, existen algunos

Performance

:Qué se estd haciendo para brindar a los
fans espacio para accionar/realizar?

Existen multiples productos y actividades que
permiten que el fan se relacione con los
realizadores, con otros fans y con su espacio
geogréfico.

Figura 11. Matriz comparativa entre los principios de las narrativas transmedia propuestas por

Jenkins y las caracteristicas de CERO.
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4.2.2. Especificidad en las narrativas transmedia de ciencia ficcion

Habiendo ya evaluado la idoneidad del medio ecuatoriano y de las
caracteristicas intrinsecas del universo particular de CERO, es pertinente
reflexionar sobre el desarrollo de las narrativas transmedia enfocadas al género

de la ciencia ficcion.

En sus afos de historia, el cine y la television han visto erigirse grandes
universos narrativos de ciencia ficcibn que se fueron expandiendo a
transmedia. Ademas de los ya mencionados Star Wars (Lucas, 1977), The
Matrix (Wachowskis, 1999), los universos super heroicos de DC y Marvel, se
pueden rescatar otros mas cercanos a la propuesta narrativa de CERO como:
Fringe (Abrams, 2008), Battlestar Gallactica (Larson, 1978); y las longevas Star
Trek (Roddenberry, 1966) y Doctor who (Newman, 1963) con 30 y 26

temporadas respectivamente.

Maria del Mar Grandio, profesora en el Departamento de Comunicacion de la
Universidad Catdlica de Murcia, en una entrevista para Narrativas Transmedia

sostiene que:

Son las narrativas de ciencia ficcion las mas proclives a la generacion de
un universo transmedia debido a su esencia ontoldgica: son mundos de
ficcion complejos que permiten crear narrativas derivadas para su
profundizacién tanto sincrénicamente como anacronicamente. Ofrecen
mas posibilidades creativas que el género del drama o la comedia.
También, como decia antes, al poseer el género de la ciencia ficcion
unos fendmenos fan tan consolidados, es habitual que se exploten
comercialmente estos universos en diferentes plataformas. Con la
irrupcion de las redes sociales se esta dando paso a la expansion del

relato a través de Twitter, como ocurre en el caso britanico de la serie de
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ciencia ficcion Misfits (2009), en la que cada personaje tiene su cuenta
para complementar el relato televisivo y ofrecerle al espectador un valor

afadido a la emisién y visionado en directo. (p.91)

Grandio recalca la importancia del fendmeno fan que cultivan las narrativas de
ciencia ficcion, cuya magnitud ha hecho que los grandes estudios y casa
productoras inviertan para suplir esa demanda sin pensarlo dos veces. Tal
practica se ha evidenciado en los ejemplos anteriormente expuestos. Star Wars
ha expandido sus peliculas mas alla de la trilogia original hasta el punto de
dedicar filmes enteros para un solo personaje en especifico, Han Solo (Howard,
2018) o de aprovechar una brecha en la linea temporal para introducir nuevos
personajes y dar contexto mas profundo a las peliculas subsecuentes pero
creadas con anterioridad, como lo hace Rogue One (Edwards, 2016). Esto,
dejando de lado las historietas, videojuegos y series animadas para television.
Los ejemplos de como las franquicias de ciencia ficcion se han explotado,
incluso hasta el punto de crear rechazo de algunos de sus fans, son

abundantes.

Se pueden traer a la discusién también iniciativas como la Comic-con, que a
pesar de haberse extendido mas alla del comic, al terreno de las peliculas y los
videojuegos, exhibe un gran porcentaje de franquicias pertenecientes al género
de la ciencia ficcion. Estos eventos suponen un despliegue del fendmeno fan:
convocan asistencias multitudinarias, se vuelven una pasarela del cosplay, etc.
Sin embargo, si bien apuntan a atender al fenédmeno fan, también lo explotan.
La promesa es la del contenido exclusivo o experiencias unicas. La Comic-con
ofrece, entre otras cosas, una oportunidad de acercamiento con directores,
productores y actores de las franquicias de ficcidon, acceso a ediciones
limitadas de merchandising o poder presenciar el lanzamiento o promocién de

algun nuevo producto cultural ya sea videojuego o pelicula.
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Un publico objetivo con tal grado de compromiso es en el que se puede confiar
para responder a las iniciativas de los realizadores que buscan que su
franquicia tenga presencia en redes o que algun otro producto cultural derivado
de su franquicia tenga una oportunidad en el mercado tanto como el producto

principal.

4.3. Plan de productos y medios

Para que CERO se constituya como una obra transmedia integral, se plantea
alejarse en cierta medida del modelo de produccion tradicional del audiovisual
que consiste en empezar por la busqueda y levantamiento de fondos, pasar a
la realizacion del producto audiovisual propiamente dicho, conseguir un
distribuidor que se encargue de construir o atraer una audiencia, la venta del
producto a audiencias (sea entradas de cine o suscripcion a servicios VOD) y
por ultimo su proyeccion. Naturalmente, si bien una producciéon bien hecha
piensa desde la etapa de desarrollo de proyecto en sus opciones de
distribucion y exhibicion, su implementacion se realiza mas o menos en el

orden cronoldgico mencionado.

Ahora bien, con CERO, después de la etapa de desarrollo de proyecto, se
procedera primero a la creacion de audiencias mediante al manejo de redes

sociales y la difusion de productos de acceso gratuito para el consumidor y de

bajos costos 0 —costos patrocinados— para la produccién. La segunda fase,



42

consistira en consolidar el nucleo duro de la audiencia con productos e
iniciativas que inciten mas a la participacién del consumidor, le permitan
compartir con los realizadores y otros usuarios y su espacio geografico; la
tercera fase comprende la exhibicién del contenido madre del proyecto, es
decir, la serie en una plataforma digital y por ultimo, en base en la recepcion
de la misma se busca obtener un suficiente feedback y participacion para poder

realizar una secuela colaborativa de la misma con la audiencia.

A continuacién se detallan los productos culturales que formaran parte de la

experiencia transmedia CERO.:

4.3.1. Piloto con final interactivo (a eleccion del espectador)

Voyager es el titulo del episodio piloto. Sin embargo, este piloto no es una
primera version del primer episodio, como normalmente se acostumbra.
Voyager se encuentra fuera de los cinco episodios previstos para la primera
temporada pero, dentro de la linea temporal se situa entre los episodios 4 y 5.
Esta caracteristica lo acerca mas a un backdoor pilot, es decir, un episodio que

se enfoca en un aspecto diferente o personaje secundario de una serie.

En el caso de Voyager, este episodio tiene como finalidad transmitir la
atmédsfera general de la serie e introducir dos personajes que, dentro de la

serie original habitan en mundos distintos. Muy al estilo de Rogue One,
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Voyager expande la narrativa al desarrollar un conflicto que, luego de su
resolucién, da paso o plantea el contexto del siguiente capitulo, en este caso, el
numero 5. Sin embargo, al tratarse de una serie antoldgica, se le puede dar el
mismo uso que a un piloto normal como usarse como carta de presentacion a
un proyecto de serie, servir de herramienta para focus group o para extraer

material promocional a partir del mismo.

Una particularidad del piloto es que cuenta con un final alternativo que, al ser
reproducido en plataformas virtuales permite al espectador elegir entre dos

acciones que cambian el curso de la historia.

Dentro de la planificacion del proyecto transmedia, el piloto tendra dos medios

de distribucion:

1.) Se proyectara en funciones especiales en centros culturales de Quito,
como Casa Mitdmana, Fondo de Cultura Econdmica Carlos Fuentes,
entre otros. Las proyecciones seran seguidas de foros con los
realizadores en torno al proyecto y al desarrollo de la ciencia ficcién en
Ecuador. Estas funciones tienen los siguientes propdsitos: en primer
lugar, servir de plataforma para dar a conocer al publico sobre el
proyecto en general, y en cuanto a marketing digital, poner al
conocimiento del publico las redes sociales del proyecto para promover

la fase de alcance (vistas y visitas). Por ultimo generar una conversacion
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respecto a la ciencia ficcién para empezar a cultivar desde el principio un
nicho de mercado que mas alla de la serie puede estar interesado en

participar por medio de otros canales a desarrollarse.

2.) Se colgara en la plataforma web oficial del proyecto donde el
consumidor puede jugar con el aspecto interactivo del episodio y

consumirlo desde la pantalla o dispositivo, lugar y momento que prefiera.

4.3.2. Trailer

Producto editado a partir del piloto. Este es el primer material audiovisual que
se colocara en redes sociales, Facebook especificamente, con el objetivo de
generar presencia en este medio y llegar a la fase de interés en marketing
digital. Es decir, que los espectadores realicen acciones especificas a la red

social como dar like o compartir o seguir la pagina del proyecto en Facebook.

4.3.3. Pagina web oficial

4.3.3.1 Contenidos

La pagina web de la serie tiene como objetivo ser una base de datos de todas

las cosas que tienen que ver con el proyecto, especialmente con la serie. Aqui

se tendra acceso a los episodios, galerias, ademas de subpaginas que
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permitan al usuario expandir su conocimiento sobre el universo narrativo como
las lineas de tiempo correspondientes a los episodios, informaciéon de fondo
sobre los personajes, datos interesantes sobre ciertos artefactos y temas

recurrentes a lo largo de la serie.

Un apartado importante en esta plataforma es uno destinado a hacer evidente
la influencia entre ciertas teorias conspirativas, relatos sci-fi y temas de interés
ufolégico o arqueoldgico con cada capitulo. El objetivo de esta subpagina es
apelar a la curiosidad e interés de cierto segmento de la audiencia que busca
expandir su conocimiento personal y relacionarlo con su consumo de la serie.
De esta manera, se presentara de manera interactiva como el eje narrativo de
cada capitulo o ciertos elementos de él se derivan de ciertas maximas de
ciencia ficcidén ya exploradas o de misterios que han fascinado a la humanidad

por siglos.

A manera de ejemplo se puede citar la relacion del primer episodio “Porno” con
todas las teorias comparativas que tienen que ver con el Big Pharma (la
industria farmacéutica a nivel global); Voyager con los archivos reales enviados
en discos de oro en 1977, o, la similitud de ciertos elementos narrativos del
quinto episodio con artefactos arqueolégicos de procedencia maya e inca.
Todos los articulos, teorias y elementos de interés seran enlistados, explicados
y el consumidor sera redirigido a las fuentes primarias de dichas

investigaciones.
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4.3.3.2 Brandingl/linea grafica

A partir de los contenidos ya especificados, e independientemente de la
arquitectura de la informacion que se le dé al sitio web, se ha determinado una
linea grafica que marcara la estética del sitio. Esta linea grafica, por el
momento, abarca disefio y tipografia de header banner (encabezado) para
web, colorimetria y un patron para backgrounds (fondos) de publicaciones. Esta
linea grafica debera mantenerse a través de todas las plataformas digitales y

material impreso a producirse para hacer a la franquicia identificable y

consistente.

Figura 12. Banner de la serie con progresion de colorimetria.
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VOYAGER

Figura 13. Banner del episodio piloto con sus respectivos colores.

Figura 14. Background (imagen de fondo) para columnas de texto en pagina

web.
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Ante la inminente destruccion de la Tierra producida por un cataclismo nuclear,

una raza alienigena precedente a la humana se dirige al planeta para recuperar

un artefacto suyo que origind la vida en el planeta. Mientras tanto, uno de los
miembros de esta especie deberd tomar una decisién gue podria tener

consecuencias desastrosas para ambas razas.

Figura 15: Ejemplo de publicacion de texto en pagina web.

4.3.4. Redes Sociales

El proyecto tiene un fuerte componente de redes sociales pues las mismas
facilitan el alcance de ciertos segmentos de la audiencia, brindan una ventana
de interaccion con la misma y ademas, hacen que dichas interacciones puedan
ser cuantificables para luego ser analizadas periddicamente por el productor
transmedia y community manager para mejorar continuamente las estrategias

de manejo de redes.

El IAB (Interactive Advertising Bureau) del Ecuador ha sefalado en su estudio
titulado “Consumo Digital Ecuador 2017’ que las principales redes sociales

utilizadas en el pais son: Facebook, Whatsapp, Instagram y Twitter.
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Figura 16. Tomado de (IAB, 2017.).

Para el proyecto en cuestion se manejaran tres que gozan de gran popularidad,

con diferentes contenidos e iniciativas diferentes cada una, siendo éstas:

4.3.4.1 Facebook

El portal web especializado en recoleccién de datos y estudios estadisticos,
statista.com, senala que hasta octubre del 2018 el grupo de edad con mas
cuentas activas en Facebook es aquel conformado por personas de a 25 a 34

afos; seguido por aquellos entre 18 y 24 afos. Esto cubre el grueso del



Users

are of active Facebook

sh

50

publico objetivo establecido para CERO. Por esta razén, esta red social se va a

manejar con objetivos y contenido de alcance mas amplio.
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Figura 17. Tomado de (Statista, 2018.).

Para empezar, en la pagina oficial del proyecto en Facebook, se publicara
material tanto como para informar como para generar expectativa. Esto incluye,
trailer de la serie, adelantos de capitulos, recapitulaciones. En una segunda
etapa, este canal contara con publicaciones que inciten al publico a participar,
en éstas se incluyen convocatorias a proyecciones especiales, y concursos e

iniciativas que permitan el acceso a material exclusivo.
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4.3.4.2 Whatsapp

Segun el reporte “Global Digital 2018” del portal especializado en redes
sociales, Hootsuite, Whatsapp es la aplicacibn movil de mensajeria mas
popular en Latinoamérica. Mientras que la empresa Formacién Gerencial
Business Advisors, en su informe “Estado Digital Ecuador julio 2018” sefala

que Whatsapp cuenta con 6,1 millones de usuarios en el territorio nacional.

i'#a TOP MESSENGER foP‘% BY COUNTRY

HASED O THE NN OUNTRY N DECEMBER 2007

* Hootsuite ;;;Ed

Figura 18. Tomado de (Hootsuite, 2018.).

Si bien no es considerada tradicionalmente una red social, ha demostrado tener
alcances masivos o virales dependiendo el tipo de informacion. En el caso
particular de Ecuador, se ha observado que existe una tendencia a hacer

masivas cadenas de mensajes que tienen que ver con la seguridad publica,
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como por ejemplo, aquellas que describen nuevos métodos de inteligencia
utilizados por la delincuencia, maneras de prevenir ataques y anuncios de

personas desaparecidas.

CERO plantea hacer uso de este canal en las primeras etapas del proyecto
para construir una audiencia preliminar que esté interesada en asuntos
relacionados a la ciencia ficcion como avistamientos alienigenas y teorias
conspirativas, independientemente de la edad de los usuarios. Se estipula
lograr esto a través de la difusion de notas de voz, mas conocidos como audios
de Whatsapp, que muestren a un personaje, en principio desconocido,
alertando periédicamente a la comunidad sobre avistamientos de ovnis y otros
acontecimientos extranos. A medida que esta narrativa de la busqueda y
descubrimientos avance y el personaje vaya adquiriendo prominencia, éste
empezara a dirigir call-to-actions a la audiencia, instandolos a compartir sus
experiencias con él a través de medios digitales como su propia pagina de

Facebook y Twitter.

Por ultimo, realizara una convocatoria a una vigilia masiva en algun punto de
interés arqueoldgico-ufolégico de la ciudad. A su llegada, quienes acudan se
encontraran con proyecciones e instalaciones artisticas que utilicen material
grafico de la serie, asi como material promocional impreso que los redirija al

portal web oficial del proyecto.



53

Con esto se busca hacer uso del marketing BTL (Below the line o bajo linea)
que busca hacer uso de estrategias creativas y poco comunes, alejadas de los
costos del tradicional marketing masivo y que generen un impacto inmediato y
personal en el publico que las reciba. Si bien Whatsapp, es una herramienta
que genera una difusion masiva del mensaje con inversiones bajas de tiempo y
dinero, el segmento extraido de esa audiencia masiva inicial que decida
participar en el call-to-action, sera sujeto de un impacto personal y duradero

debido a la naturaleza misma de la experiencia.

4.3.4.3 Twitter

El informe de Formacion Gerencial Business Advisors, realizado por Juan

Pablo Del Alcazar Ponce, indica que para julio de 2018 eran 0,8 millones el

numero de usuarios de esta red social en Ecuador.

\Z : .
s v Twitter === Linkedin Instagram

Usuarios (Jul 2018) Usuarios (Jul 2018) Usuarios (Jul 2018) Usuarios (Jul 2018)

12 M Total 0.8 M Activos 1.9 Millones 3.8M Total

Figura 19. Tomado de (Del Alcazar, 2018, p.2.).

Contando con una audiencia de partida mas reducida en comparacion con las
otras dos redes, en el marco del proyecto, esta red social estara dedicada

llegar y comprometer a un publico mas especializado. Por medio de Twitter, se
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busca interactuar con el usuario al que le interesa debatir y por ende, esta
acostumbrado a investigar y formular sus propias opiniones y teorias. Es
precisamente el tema de las teorias propias o fabricadas por el espectador la
que se quiere explorar por este canal. A través de la cuenta de Twitter oficial de
la serie se busca dar un espacio para el feedback del publico orientado a
completar los eslabones perdidos de la linea temporal de la serie. Es decir,
instar al publico a llenar las elipsis de 10 afios entre episodio y episodio y
formular qué debid haber pasado en ese tiempo para que los cambios
tecnolégicos y sociales que se evidencian en el siguiente tengan sentido o se
sientan organicos. De igual manera, este es un espacio libre de refutar, apoyar
o profundizar en las lineas narrativas propuestas por los creadores y entablar

un dialogo directo con los mismos.

4.3.5. Acciones territoriales

Se plantea la realizacion de una ruta interactiva que conecte puntos de interés
arqueoldgico, ufoldgico y conspiracional en Quito y sus alrededores. Entre
estos se puede nombrar ruinas arqueoldgicas, ciertas obras artisticas en
museos e iglesias, lugares propicios para la observaciéon de la boveda celeste y
piezas arquitectonicas que presentan simbolos masonicos. Esta ruta tendra
como soporte una aplicacion web que ayudara al usuario a ubicar dichos

puntos y revelara informacion especial del proyecto cuando se los visite.
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Con esta iniciativa se busca llamar a la accion al publico y relacionar los
elementos de su espacio geografico con la tematica de la serie para generar

curiosidad y un grado de compromiso e impacto mas personal.

4.3.6. Serie co-guionada con la audiencia

Una de las mayores aspiraciones del proyecto es poder alcanzar niveles de
aceptacion y participacién tales que permitan la creacién de una segunda
temporada de la serie. Para la creacion de las lineas argumentales de la nueva
temporada, se revisara, filtrara y guionizara el feedback recibido a través de las
anteriores iniciativas, especialmente aquel que proviene de los prosumidores
que aportaron con sus propias narrativas respecto al desarrollo del mundo

ficticio de CERO y sus elipsis temporales.
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5. CONCLUSIONES

Si bien es cierto que el modelo tradicional de difusion o broadcasting se ha
visto relegado por las nuevas plataformas digitales que ofrecen una amplia
gama de productos cinematograficos y televisivos; y que gracias a los
dispositivos moéviles, ahora el usuario puede elegir ver el contenido en cualquier
lugar que le brinde acceso a internet y en intervalos de tiempo poco definidos,
segun lo que le exija su vida diaria, esto no necesariamente debe significar un

dolor de cabeza para el productor actual.

Si algo demuestra este trabajo investigativo y de reflexion es que los nuevos
medios otorgan libertad al consumidor, pero esa misma libertad puede
extenderse al productor audiovisual si sabe interpretar el nuevo panorama

como una oportunidad.

La riqueza de las narrativas transmedia son una via de doble sentido: se
expanden los universos narrativos y la manera de consumirlos al espectador, a
la vez que el realizador puede expandir sus horizontes y probarse a si mismo al
incurrir en nuevos medios y plataformas. Pero, como se ha puesto en evidencia

a lo largo de este trabajo, es necesaria una ardua e informada planificacion.

Se ha demostrado que el productor transmedia debe manejar variables que
sobrepasan la tradicional triada de tiempo, dinero y factor humano. El disefio
de una buena narrativa transmedia requiere calcular el desarrollo narrativo en
paralelo al disefio de un cronograma que detalle todos los productos con sus
canales y etapas de distribucion especializados a través del tiempo, y teniendo
en consideracion los pormenores culturales y tecnologicos de la geografia para

la que se piensa trabajar.
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Es importante no perder aquel norte: para quién se trabaja. Lo que persiguen
las narrativas transmedia es ofrecer al consumidor una experiencia mejorada y
autoguiada de manera que no soélo se familiarice con el contenido, sino que

también este se sienta motivado y bienvenido a participar y retribuir.
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ANEXO 1


SECUENCIA ONIRICA
INICIA MONTAJE
Se percibe una voz entrecortada, es casi imposible

distinguir lo que esta diciendo. Se escucha el TIC TOC de
un reloj junto con una cuenta regresiva.

Se observa el lanzamiento de las dos sondas Voyager. Estas
se desvanecen a la vez que aparece el disco de oro del
Voyager, al cual nos acercamos hasta ver completamente una
de sus inscripciones que muestra un conjunto de vectores
que asemejan una estrella. A esta imagen le suceden, con
una transicion parpadeante entre cada una, las siguientes
imdgenes de archivo:

LA UBICACION DEL SISTEMA SOLAR, FORMULAS MATEMATICAS QUE
INDICAN ESTAS COORDENADAS, FOTOS DE LOS PLANETAS QUE
CONFORMAN EL SISTEMA SOLAR, EL ESPECTRO SOLAR, PROCESOS DE
DERIVA CONTINENTAL.

A partir de ahora, el sonido de la voz y del reloj es
enmascarado por sonidos de DISTINTOS ECOSISTEMAS DE LA
TIERRA. La transicion de las imagenes se vuelve mas
rapida, la sucesidon de imagenes es:

ESTRUCTURA DE LA TIERRA, ESTRUCTURA DEL ADN, DIVISION _
CELULAR, FECUNDACION DE UN OVULO, UN FETO HUMANO, ANATOMIA
HUMANA .

El sonido se reemplaza por MUESTRAS DE CONTAMINACION

AUDITIVA DE LAS CIUDADES. Las imagenes pasan cada vez mas
rapido y ya no se distingue el parpadeo sin embargo, poco
a poco se vuelven borrosas y se entrelazan unas con otras:

ESCENAS DE HUMANOS PRIMITIVOS CAZANDO, FOTOGRAFIAS DE
DISTINTOS NUCLEOS SOCIALES, DIFERENTES CIUDADES, HUMANOS
REAL1ZANDO DEPORTE, HUMANOS APRENDIENDO, DIFERENTES TIPOS
DE VIVIENDAS, HUMANOS CON MAQUINAS, UN ASTRONAUTA.

La VOZ INDISTINGUIBLE se torna en un ruido ensordecedor
que parece venir de muchos lugares a la vez.

FIN MONTAJE

CORTE A
EXT. LUNA DE THEIA - LUZ CREPUSCULASR
ElI TIC TOC vuelve y se acelera.
Se atraviesa una superficie arida y polvorienta en un
movimiento fluido y erratico. La luz se asemeja a la luz
crepuscular de la Tierra. ElI suelo no es rocoso ni arenoso
sino parecido a la tierra seca, de vez en cuando se pueden

apreciar unos pequefios atisbos secos de lo que alguna vez
fueron retofios de plantas.

(CONTINUED)
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El recorrido sigue hasta encontrar un monticulo de tierra
tras el cual se abre una fosa, un tunel oscuro que conduce
a las profundidades.

CAVMARA ENTRA

FUNDIDO A NEGRO
INT. BASE DE WILDER-MODULO DE DESCANSO - DIA
CAMARA PRIMER PLANO 0JOS DE JOHN WILDER

Un par de ojos que parpadean frenéticamente a pesar de
seguir cerrados. EI TIC TOC se detiene. Los 0ojos se abren
subitamente.

FIN PRIMER PLANO
SOBREIMPRESION: VOYAGER

CORTE A
INT. BASE DE WILDER-MODULO DE DESCANSO- DIA

JOHN WILDER, de apariencia humanoide, su piel desprende un
pequefio destello, lleva una tunica larga y grisacea hasta
sus tobillos. Debajo de esta, lleva un buzo palido que
cubre sus brazos y apenas deja ver su cuello. Wilder esta
parado contra una pared, en una posiciOn rigida. Parpadea
un poco, se retira dos pequeiios electrodos de las sienes
que se retraen hacia el techo, mientras suena un pequefo
BEEP Y LIBERACION DE AIRE, su cabeza parece ser soltada de
aquella atraccion y descender un par de centimetros.

POV. JOHN WILDER
SOBRE-IMPRESION: SOL 4201 - CICLO 12.

Wilder mira frente suyo. El lugar es reducido y la luz es
tenue, no se ve mucho aparte de un portal que conduce a la
siguiente recamara.

FIN POV. JOHN WILDER
INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - CONT

El laboratorio de la estacidn es un espacio semicircular,
oscuro, en el cual aparentemente no hay mas que las
paredes que lo conforman, sobre las cuales se proyectan
imagenes.

Wilder esta frente a la pared sobre la cual se proyecta un
radar de calor representado como un monitor de onda de
color/luminancia. El observa la pantalla unos segundos y
hace un gesto en el aire que automaticamente hace que la
pantalla pase a negro. Voltea hacia el portal que conecta
con el médulo de descanso. Se ve a su MAESTRO de pie,

(CONTINUED)
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descansando, con los ojos cerrados y con electrodos en la
cabeza, al lado del lugar vacio donde hace momentos €l
mismo descansaba. Wilder deja caer la aguja sobre el disco
de oro

En la pantalla principal se reproducen las imagenes del
Voyager, solo que ahora el tiempo de transicion entre una
y otra es mas largo y constante; a la vez que se escucha
el sonido producido por una ONDA DE SIERRA cuya gréafica se
muestra en un panel abajo de las imagenes.

Con un gesto de la mano, Wilder acelera la velocidad de
reproduccion de imagenes, pasando de largo por aquellas
que muestran cuerpos celestes, division celular y
continental, cuando llega a aquellas que muestran anatomia
humana, se detiene y las observa con atencion.

De pronto, se escucha de nuevo el BEEP CON LIBERACION DE
AIRE. Wilder hace un gesto con la mano en el cual junta
todos sus dedos y automaticamente oculta la pantalla de
las imagenes del Voyager y aparece nuevamente la del
progreso de la mision que muestra la distancia al
objetivo. Inmediatamente, el MAESTRO, en apariencia tan
solo unos cuantos afos mayor de Wilder pero con rasgos mas
adustos, aparece por sobre el hombro de Wilder.

MAESTRO
¢Ha logrado acercarse?

JOHN WILDER
Estd a menos de un afo luz,
Ilegara pronto.

Wilder hace un par de gestos con sus manos y hace zoom a
un sector de la imagen. Con otro gesto de su mano, pulsa
dos veces un punto en especifico de este sector y la
imagen cambia a una grafica que describe el progreso de
una nave hacia un objetivo. Dicha representacion se
asemeja a aquella de una partitura visual de mUsica: se
recorre de izquierda a derecha una banda compuesta por
ejes XY, dentro de la cual se puede observar a la nave
avanzar hacia el objetivo atravesando una serie de cuerpos
celestes representados por figuras extravagantes, cada vez
que la nave atraviesa el sector de un cuerpo extrafio, se
emite un sonido sintético particular para cada uno de
ellos.

El maestro se acerca a la pantalla pequeia que muestra el
nombre del oficial a cargo de la mision y sus signos
vitales.

///Medidores de signhos vitales pueden ilustrar diferencias
bioldgicas y fisiondmicas entre las dos especies///

MAESTRO
(entornando los o0jos)

(MORE)
(CONTINUED)
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MAESTRO (cont’d)
¢Qué paso? Se supone que ya
deberia haber Ilegado.

WILDER
Tuve que reprogramar el curso de
la nave para evitar que el cruce
con un asteroide reduzca la
cantidad de energia disponible
para Dudekah al despertar.

MAESTRO
Esta bien, asegurate que no
incumpla los tiempos establecidos
en el protocolo. No vayas a
desactivar la carga disuasiva.

WILDER
Trabajo en eso.
(beat)
Aunque no creo que la fuerza vaya
a ser necesaria en este caso en
particular.

Wilder cambia la pantalla por la del radar. Hace un gesto
para acercarse y se distingue un punto verde titilante.

WILDER (CONT)
La esfera no parece estar rodeada
de muchos individuos. No los
suficientes para ser considerados
una amenaza.

MAESTRO
Permiteme recordarte que si
volvemos por la esfera no es
porque ellos sean una amenaza
para nosotros sino porque son una
amenaza para ellos mismos.

Wilder regresa a ver al disco que ha dejado de girar.
CORTE A
INT. CUEVA- TIERRA - DIA

En la oscuridad de un tdnel subterraneo, dos personas DE
ESPALDAS A LA CAMARA, van caminando en direccidon hacia una
esfera de piedra negra y brillante que reposa sobre un
pequenio altar en la pared. Son URR(50), una mujer con el
cabello largo y enmarafado, de rostro arrugado, con un
craneo de carnero a manera de casco y el pecho
descubierto, e Irim(30), un transhumano cuyos ojos emiten
una luz amarilla.

Urr se acerca hacia la esfera y la toma por sobre su
cabeza.

(CONTINUED)
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URR
Debemos hacer caso a las sefales.
El es el elegido para portar la
semilla original, que ha traido
vida a nuestro planeta y la que
servira para dar un nuevo Inicio
a las ciudades muertas. Es la
salvacion para lo ultimo de esta
tierra.

A traves del tunel, se ven un par de luces que se van_
acercando directo hacia la esfera. Son los ojos de Irim.

Se escuchan algunos DERRUMBES de tierra que van aumentando
en intensidad.

Urr se gira y extiene sus brazos para ofrecer la esfera a
Irim, quien sigue acercandose, pero justo antes de llegar
hacia ella, da un paso hacia atras y se queda parado
contemplandola mientras se apagan las luces de sus 0jos.

CORTE A
INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

Wilder esta frente a las pantallas, analizando las
imagenes del Voyager. Su mirada se fija en un punto
mientras su cara empieza a tensarse y a temblar. Aprieta
los dientes y su mano se tensa hasta cerrarse en un pufo.

Mientras, en el centro del laboratorio, en un pedestal
reposa una esfera igual a la que se encuentra en la
Tierra, esta emite una vibracion y un destello, Ilamando
la atencidén de Wilder, quien se acerca a la esfera
mirandola con asombro. Por un momento, Wilder titubea y
apenas toca la esfera con una mano, pero la retira
inmediatamente. Wilder, con un gesto en el aire, cambia la
pantalla nuevamente por la de progreso de mision sin
retirar su mirada de la esfera. Finalmente, decide
tocarla con ambas manos, cierra los ojos fuertemente, para
luego abrirlos bruscamente, sumido en un trance.

INT. CUEVA - TIERRA - DIA

Irim estd parado frente a la esfera, camina de un lado a
otro mientras escucha OTRO DERRUMBE a lo lejos. La esfera
empieza a vibrar y a emitir un destello que parece
intensificarse cada vez mas. Irim voltea su mirada a la
esfera, da un suspiro y se frente a ella. Con recelo, Irim
estira su mano y toca la esfera, esboza una expresion de
dolor para luego abrir sus ojos, también sumido en un
trance. La respiracién de Irim se agita.

IRIM
¢Qué sucede?

Irim mira a todos lados, como si estuviese buscando a
alguien.

(CONTINUED)
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IRIM
(desesperado)
¢Quién anda ahi?

JOHN WILDER(0O.S)
No temas. Ten calma.

Irim se tambalea mieqtras mantiene sus manos en contacto
con la esfera. Sus ojos se van cerrando mientras trata de
mantener el equilibrio.

JOHN WILDER
Déjame ver.

Se observan imagenes de LAS BOMBAS ATOMICAS, GUERRAS
CIVILES, ACUERDOS POLITICOS, FALSOS LIDERES, GENTE
CAMINANDO POR LAS CALLES MIRANDO A SUS CELULARES, NINOS
MURIENDO DE HAMBRE, GENTE SALUDANDO AL PAPA.

Irim recobra el equilibrio y sale del trance.
INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

Wilder se desconecta del trance y se queda parado frente a
la esfera. Desde la perspectiva de una de las pantallas
vemos a Wilder hacer un gesto con sus manos y apagarlas.

FUNDIDO A NEGRO
INT. BASE DE WILDER-MODULO DE DESCANSO - DIA
POV. JOHN WILDER
SOBRE-IMPRESION: SOL 4202 - CICLO 16.

Wilder mira su lado, pero el Maestro no esta. Sin embargo,
Wilder logra verlo en el laboratorio.

FIN DE POV. JOHN WILDER
Wilder se retira los electrodos y sale al laboratorio.
INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

El Maestro esta frente a la pantalla de monitoreo de la
nave de Dudekah. Este mira el disco del Voyager que yace
en su reproductor. Lo remueve y, con sus manos, comienza a
recorrer la textura de su superficie. Wilder cruza el
umbral de la puerta y permanece un momento parado a una
distancia prudencial del Maestro, para luego acercarse
pausadamente hasta quedar junto a él, haciendo que el
Maestro se voltee, aun con el disco en sus manos.

MAESTRO
Creo que es tiempo de relevarte.

(CONTINUED)
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WILDER
(Por qué?

El Maestro senala al disco.
MAESTRO
Se esta volviendo una obsesion.
Desde ahora yo me encargaré.

Wilder y el Maestro quedan uno junto al otro, mientras
miran a la pantalla.

WILDER
Sabes cuanto significa esto para
mi .
MAESTRO
No te lo digo como tu superior.
WILDER
Pero, su especie...
MAESTRO
(interrumpiendo)

Su destino esta sellado, y el
desastre los amenaza. Olvidate de
eso.

El Maestro mantiene su mirada fija en la pantalla,
mientras Wilder voltea a verlo. Detréas de ellos, la luz de
la esfera parpadea poco a poco, y esta emite una vibracion
imperceptible para el Maestro, mientras que, Wilder,
voltea hacia ella, sus 0jos se entrecierran antes de que
este mire al Maestro.

WILDER
¢Por qué nunca intervenimos?

MAESTRO
La esencia de la esfera es la
libertad, pero cuando esa
libertad se convierte en
libertinaje, esta desencadena en
caos y el caos es necesario para
el cosmos, pero no para los seres
subyugados. jEntropia!

WILDER
Y el sufrimiento? ¢Formaba parte
del proposito?

MAESTRO
Asi como nosotros también hemos
sufrido. Pero esta forma que han
adquirido ahora es inutil.

(CONTINUED)
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WILDER
Ellos fueron concebidos a nuestra
imagen y semejanza.

MAESTRO
Las semejanzas que ahora te
seducen son las que deberian
demostrarte que tu todavia eres
un ser incompleto.

Mientras el Maestro habla la vibracion se hace mas
intensa. La luz resplandece hasta acaparar la atencion del
Maestro y Wilder. EI Maestro deja el disco en su
reproductor y se acerca a la esfera para tocarla, pero
Wilder lo detiene abruptamente, sosteniéndole la mufieca.

WILDER
(alterado)
iNo!

Wilder se calma mientras mira al maestro y mueve su cabeza
en sefal de negacion.

WILDER (CONT)
No querras tocar eso.

El Maestro hace un esfuerzo para lograr soltarse de la
mano de Wilder y acomoda su tunica, antes de cruzar el
umbral de la puerta mira hacia el disco de oro y senala al
radar que muestra la ubicacion de la nave de Dudekah.

MAESTRO
Esa es tu mision. No quiero mas
distracciones.

Wilder espera a que el Maestro salga y mira a la esfera.
CORTE A
EXT. ESPACIO

Vemos una pequefia porcién de polvo y rocas pequefas que
alguna vez fueron parte de un campo de asteroides. La luz
de las estrellas alumbra la cubierta de una nave que esta
atravesando el extinto campo de asteroides y, poco a poco,
la nave desaparece en la oscuridad.

INT. CUEVA - TIERRA - DIA

Se escuchan EXPLOSIONES y DERRUMBES cada vez mas intensos,
mientras que Irim esta caminando de un lado a otro frente
a la esfera. Urr estd a una pequefia distancia detras de
el, observandolo.

URR

Vuelve a intentar. Solo gu
traerds luz en la incertidumbre.

(CONTINUED)
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Irim se toma la cabeza por un momento, voltea y da una
patada en una de las paredes de la cueva, provocando que
ciagan pequefas particulas de polvo, Irim se arrima en la
pared por un momento, mientras escucha el ECO de LA VOZ DE
URR Ilegar hacia él.

URR (0.S)
Debemos escucharlo. Si lo
eligieron para ser quien indique
nuestro rumbo, tenemos que
hacerlo. No queda otra opcion.

Irim se aleja de la pared y se agacha para tocar la
esfera, entrando nuevamente en trance.

IRIM
¢Hay alguien ahi?

JOHN WILDER(O.S)
Estoy aqui

Irim se exalta un poco, mueve sus ojos de izquierda a
derecha.

JOHN WILDER(O.S)
Calma. No pretendo hacerte dafio.
Solo quiero conocer.

IRIM
Ya no hay nada que conocer. Y
ellos siguen creyendo que hay
salvacion. Y me estan arrastrando
con ellos. Creen que soy su
elegido, creen que tu eres su
dios, que tu puedes ayudarlos.

JOHN WILDER(O.S)
No creo que pueda, después de
todo 1o que me has mostrado.

IRIM
Lo que te mostré no es lo que los
humanos somos. La humanidad ha
hecho mas que cavar su propia
tumba. Tiene mucho mas que dar.
Pero nosotros no tenemos el
control sobre lo que pasa aht
arriba. Los lideres de mi mundo
han tomado una decision. No hay
marcha atras, ni nada que yo o
los que viven aqui puedan hacer.

Irim sale de trance
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10.

INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

Wilder sale del trance y se queda en el suelo mirando a su
alrededor. Mira a la pantalla del radar y este muestra que
la nave de Dudekah est&d cruzando la atmésfera de la
Tierra. Wilder se levanta, va hacia la pantalla y con un
gesto de su mano despliega una porcion de la misma en
donde aparece el contorno de un humanoide similar a Wilder
con una luz roja en el fondo. Wilder coloca su mano sobre
este espacio y la gira ligeramente, el fondo cambia a un
color turquesa y emite un BIP. En otro espacio de la
pantalla, Wilder activa la interfaz de comunicacién, cuyas
ondas se mueven de manera fluida y se concentran en un
punto del centro. Wilder mueve su mano de arriba hacia
abajo.

INT. NAVE DE DUDEKAH - DIA

Vemos un PRIMER PLANO de DUDEKAH, un ser casi idéntico a
John Wilder, con excepcidon de ciertas zonas de su rostro,
como la cuenca de uno de sus 0jJos, que posee una cicatriz
que la recorre de extremo a extremo. Se escucha un BIP y
una ALARMA que suena una sola vez. Dudekah abre los ojos.

INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

DUDEKAH(0.S)
Wi lder.

WILDER
Oficial. Se ha asignado una nueva
directriz al protocolo de mision.
La extraccion proseguira tal cual
lo indicado. Adicionalmente
debera abandonar el planeta junto
con las formas de vida
inteligente que se encuentren en
el punto de extraccion.

DUDEKAH(0.S)
No tenemos idea con qué alimafa
nos enfrentamos.

WILDER
Oficial, esto no es un pedido.
Son Ordenes superiores.

DUDEKAH

(arrogante)
Pueden ser o6rdenes del mismisimo
Consejo, y aun asi, no
arriesgaria mi vida dejando subir
a una de esas criaturas. Y dile
al superior que mis d6rdenes son
extraer esa maldita esfera,
acabar con cualquiera que se
cruce en mi camino y salir de

(MORE)
(CONTINUED)
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CONTINUED: 11.

DUDEKAH (cont’d)
aqui cuanto antes. Ese es mi
protocolo.

WILDER
Oficial, le repito que...

La interfaz se detiene, indicando que la comunicaciéon se
ha cortado. Wilder intenta volver a establecer
comunicacion con la nave, pero observa en el radar que
esta ya ha cruzado la atmosfera de la Tierra. Wilder hace
zoom al cuadrante que muestra la posicion de la nave en la
atmosfera terrestre y con un gesto hacia la derecha altera
las coordenadas del aterrizaje, desviando a la nave hacia
otra de las entradas a la cueva.

CORTE A
INT. CUEVA- TIERRA - DIA

Irim se acerca a la esfera y esta a punto de tocarla, pero
escucha a 1o lejos PASOS que se acercan hacia donde él
esta. De entre las sombras Dudekah se aproxima hacia Irim,
que se coloca delante de la esfera y queda frente a frente
con Dudekah, quien respira con mucho esfuerzo. Irim apenas
puede dar pasos cortos hacia atras, mirando hacia el suelo
para evitar caerse.

IRIM
Realmente existes.

DUDEKAH
La esfera...la...

Dudekah se desploma ante un Irim que continua petrificado
y 1o mira fijamente. Irim da un paso hacia adelante y
estira su mano para intentar tocar a Dudekah. Se escucha
un nuevo DERRUMBE, que hace perder el equilibrio a Irim,
quien se queda arrimado a la pared de la cueva mientras ve
caer mas polvo. Irim esboza una expresién de asombro e
incredulidad, se acerca gateando hacia Dudeka, quien
apenas puede moverse.

IRIM
(asustado)
i URR!

INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

Wilder intenta comunicarse con la nave, pero ya nadie
responde. Wilder cierra su puiio frente a la pantalla que
muestra las coordenadas y estas vuelven a mostrar el punto
original de la extraccion de la esfera. En ese momento
Wilder siente la mano del Maestro sobre su hombro.

(CONT INUED)
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CONTINUED: 12.

MAESTRO
¢Llego?.

WILDER
Si, pero tuve que despertarlo
antes.

El Maestro mira de reojo a la pantalla y nuevamente fija
su vista en Wilder, que titubea y mueve sus manos sobre la
pantalla. El Maestro se aleja de Wilder un par de pasos y
apunta a la pantalla mientras mira de reojo a la esfera y
camina hacia el portal nuevamente.

MAESTRO
Programa a la nave para que salga
de aht en cuanto complete la
extraccion. Y si Dudekah se
comunica, deja que yo hable.

Wilder apenas asiente con la cabeza y nuevamente hace zoom
a una regioén de la pantalla, donde se muestra la posicion
de la esfera. El Maestro esta a punto de salir, pero
voltea a ver a Wilder una ultima vez.

MAESTRO
(molesto)
Y una cosa mas. Deja de jugar con
la esfera. Concéntrate en tu
mision.

CORTE A
INT. CUEVA - TIERRA - DIA

Urr e Irim estan de rodillas junto al cuerpo de Dudekah
que yace inconsciente. Urr esta haciendo movimientos en el
aire con sus manos sobre este. Irim nota que la esfera
empieza a encenderse y apagarse, y va en direcciéon hacia
ella.

Irim se encuentra tocando la esfera.

WILDER(0.S)
Concéntrate y haz lo que te digo.

Irim regresa a ver abruptamente hacia donde estd Dudekah y
mira que este esta sujetando a Urr por el cuello mientras
esta solo 1o mira absorta. Dudekah esta a punto de golpear
la cabeza de Urr contra la pared de la cueva y esta cambia
Su expresion por una de alerta mientras interpone el cetro
entre ella y Dudekah, no obstante, Dudekah se lo quita y
lo lanza. Dudekah esboza una sonrisa y en ese momento Irim
le atraviesa la espalda con el cetro de Urr. Dudekah mira
hacia la herida, suelta a Urr y voltea hacia Irim, con
poco esfuerzo se retira el cetro de su torso, lo tira a un
lado y camina en direccién a Irim.
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13.

INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

Wilder observa el radar, y este muestra a la esfera aun en
su posicion inicial. Sin embargo, observa varias muestras
de calor acercandose hacia la posicion de la nave. Wilder
empieza a programar la nave para encenderla.

INT. CUEVA - TIERRA - DIA

Dudekah se acerca hacia Irim, lo golpea y lo deja en el
suelo. Irim intenta levantarse, pero Dudekah lo toma del
brazo y lo empuja contra la pared de la cueva, lo sujeta
del cuello, provocando que la manguera del cuello de Irim
se despegue. Mientras tanto, Urr, con esfuerzo, se levanta
y toca la esfera, intentado entrar en trance. Dudekah
voltea hacia Urr y suelta a Irim. Se acerca hacia ella y
la empuja, por lo que la esfera cae al suelo y rueda. Al
ver esto, un debilitado Irim se acerca hacia Dudekah y le
inserta la manguera en la herida que dejo el cetro de Urr.
Dudekah empieza a ahogarse, pero alcanza a tomar por el
cuello a Irim, arrinconandolo una ultima vez contra la
pared.

DUDEKAH
Yo estoy por sobre esta mision.
Uustedes estallaran junto con
esta maldita roca estéril.

Irim se ahoga cada vez mas, intenta toser pero va
perdiendo las fuerzas.

IRIM
(ahogandose)
No somos los unicos

Dudekah aprieta el cuello de Irim con mds fuerza hasta que
este esboza una expresion de satisfaccién y finalmente,
muere. Dudekah tira el cuerpo sin vida de Irim y se vuelve
hacia Urr caminando dificilmente hasta que cae de rodillas
a pocos pasos de la esfera. Urr logra levantarse y toma la
esfera mientras se aleja.

INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

Wilder esta frente a la pantalla, con el disco del VOyager
en sus manos mientras ve como el monitor de signos vitales
de Dudekah disminuye. Wilder despliega los trece monitores
de signos vitales de Urr y la tribu. Sus muestras de calor
aparecen junto con la muestra de la esfera, todos dentro
de la nave. Wilder hace un gesto con su mano y activa la
nave para su despegue. Mientras la observa, el Maestro
entra al laboratorio.

MAESTRO
¢Hay senales de Dudekah?

(CONTINUED)
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WILDER
Termind. La mision fue exitosa.

MAESTRO
Te pedi que me hicieras saber en
cuanto hiciera contacto.

WILDER
Lo siento, Maestro. No queria
molestarte. Ademas, no hubo
inconveniente alguno. Mira.

Wilder despliega un cuadrante de la imagen y en este se
lee el parte médico de Dudekah, que dice: CAUSA DE MUERTE:
INTROMISION DE AGENTE QUIMICO AJENO DESTRUCCION DE
TEJIDOS CELULARES POR ENVENENAMIENTO DE ANFIGENO 02.
Wilder hace desaparecer el parte, dejando ver el radar que
muestra a la nave partiendo de la Tierra, mientras el
punto que representa a Dudekah no se mueve.

MAESTRO
Te felicito. Acabas de matarnos a
todos.

WILDER

Ellos viviran, volveran a nacer
como algo nuevo.

MAESTRO
iSuficiente! Lo uUnico que les
queda es la extincion. Son ellos
0 nosotros. ¢De qué lado estéas?

WILDER
No es tan simple.

MAESTRO
Tienes que entender. Son ellos lo
que esta mal en el mundo. Solo
queremos ayudarlos.

WILDER
Los humanos son raros. Creen que
el orden y el caos son opuestos
de alguna manera, pero hay
belleza en sus errores.

El maestro se acerca hacia Wilder y acaricia su cara
suavemente.

MAESTRO
Eres terriblemente i1nocente.

Wilder le corta el cuello al maestro con el filo del disco
del Voyager, dejandolo que se desangre. En cuanto el
maestro cae al suelo, Wilder mira el disco de oro lleno de
sangre y lo empieza a acercar hacia su cuello.

(CONTINUED)
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PANTALLA EN NEGRO
FIN1
INT. LABORATORIO DE JOHN WILDER - DIA

Wilder ve como el monitor de signos vitales de Dudekah
disminuye. Wilder despliega los trece monitores de signos
vitales de Urr y la tribu. Sus muestras de calor aparecen
junto con la muestra de la esfera, todos dentro de la
nave. Wilder hace un gesto con su mano y activa la nave
para su despegue. Mientras la observa, el Maestro entra al
laboratorio.

MAESTRO
¢Hay senales de Dudekah?

WILDER
La mision fue exitosa.

MAESTRO
Te pedi que me hicieras saber en
cuanto hiciera contacto.

WILDER
Lo siento, Maestro. No queria
molestarte. Ademas, no hubo
inconveniente alguno. Mira.

Wilder despliega un cuadrante de la imagen y en este se
lee el parte médico de Dudekah, que dice: CAUSA DE MUERTE:
INTROMISION DE AGENTE QUIMICO AJENO DESTRUCCION DE
TEJIDOS CELULARES POR ENVENENAMIENTO DE ANFIGENO 02.
Wilder hace desaparecer el parte, dejando ver el radar que
muestra a la nave partiendo de la Tierra, mientras el
punto que representa a Dudekah no se mueve.

MAESTRO
Te felicito. Acabas de matarnos a
todos.

WILDER

Ellos viviran, volveran a nacer
como algo nuevo.

MAESTRO
iSuficiente! Lo uUnico que les
queda es la extincion. Son ellos
0 nosotros. ¢De qué lado estas?

WILDER
No es tan simple.

MAESTRO
Tienes que entender. Son ellos lo
que esta mal en el mundo. Solo
queremos ayudarlos.

(CONTINUED)
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WILDER
Los humanos son raros. Creen que
el orden y el caos son opuestos
de alguna manera, pero hay
belleza en sus errores.

El maestro se acerca hacia Wilder y acaricia su cara
suavemente.

MAESTRO
Eres terriblemente inocente.

El Maestro abraza a Wilder mientras mira en la pantalla
como la nave se dirige hacia el satélite donde se
encuentra la base. La habitacidon se comienza a llenar de
humo mientras que el Maestro sostiene a un Wilder que
parece no poder moverse. Ambos caen al piso mientras la
habitacion se sigue 1nundando de humo hasta casi no poder
verla.

PANTALLA EN NEGRO
FIN2
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