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Resumen

El surgimiento de la narrativa transmedia tal como la conocemos hoy en dia
como una nueva forma de contar historias expandidas en multiples platafor-
mas, hace que diversos productos la adopten no sélo para su promocion sino
como génesis de estos. En este articulo se hace un andlisis del caso del video-
juego de Blizzard, Overwatch. En esta revision se profundiza en las extensiones
canodnicas planteadas desde la fuente oficial y como el fandom ha superado
esas historias y planteado otras vias de narrativas.
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Overwatich transmedia dimension:
when fandom overcome the canon

Abstract

The appearance of transmedia narrative as we know it nowadays, a new way
of telling stories expanded to several platforms, promotes the fact that many
products make use of it not only for their promotion, but also as their own origin.
In this article, we will make an analysis based on the videogame Blizzard,
Overwatch. In this examination we will dig deep in the canonical expansions
proposed by official sources and how fandom has overcome those stories and
lay out other narrative routes.
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1. Introduccion
|

“Es un dia perfecto para desatar el Caos.” — Junkrat

No es posible hablar de la historia de los videojuegos online sin mencionar
a Blizzard, empresa creadora de World of Warcraft, seguramente el juego online
mas importante de la historia de los videojuegos, y que tiene en Overwatch a un
shooter que completa su produccion de juegos online mas alla de Starcraft,
Warcraft, Hearstone o Heroes of the Storm. Overwatch, elegido Game of the
Year 2016, no es un juego online mas, sino que es uno de los ejemplos mas
claros y uUnicos del uso de la narrativa transmedia en el mundo del ocio electro-
nico online. Esto se debe a que, como se vera en este articulo, expande la his-
toria candnica a través de diversos medios como cortometrajes animados, al-
bumes de musica, relatos cortos o cémics.
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Ademas de millones de jugadores, Overwatch cuenta con un gran numero
de fans que son productores de nuevas narrativas que se afiaden y que com-
plementan el relato canénico de Blizzard.

2. Narrativas, fandom y canon

“En ningun arte debe ignorarse la prdctica.” — Genji Shimada

La narrativa transmedia como concepto nace a principios de siglo en el
articulo “Transmedia Storytelling” (Jenkins, 2003) como un proceso de comu-
nicacién donde las narrativas se diseminan a través de multiples plataformas
mediaticas con el fin de crear una experiencia de ficcidén coordinada y unifica-
da. Este concepto ha ido evolucionando y adoptandose en campos a priori
distintos al del entretenimiento, por el que apostaba Jenkins, como el marke-
ting o la educacion. Por otra parte, no solamente ha evolucionado por su in-
clusion en estos campos, sino que es un concepto enriquecido desde otros
campos de investigacidon como la semidtica o la semantica (Scolari, 2009).
Hoy podemos hablar de una expansién del concepto inicial de transmedia
situandola en una estrategia comunicacional (no solo de entretenimiento) con
unos contenidos disefiados y producidos en una expansion fluida de platafor-
mas y medios con la que es posible impactar en multiples audiencias y publi-
cos (Levy, 2018).

Cuando hablamos de la creacion de un producto transmedia, cabe la opcién
de adaptar universos ya creados o de planificar previamente el producto desde
la base de la transmedia, con intencionalidad a la hora de plantear las bases
estratégicas de este. Esto incluye la posibilidad de que el fandom participe en
este universo y lo expanda con sus acciones.

Las narrativas y los medios convergen sin duda hoy en dia y han de ser ana-
lizados de manera conjunta, sobre todo en los casos donde la estrategia trans-
media es disefiada desde el comienzo con una ecologia mediatica donde las
redes sociales, primeras y segundas pantallas, videojuegos y otros medios con-
vergen en nuevas relaciones (Scolari, 2013a). Esto da lugar a nuevos vinculos
de consumo entre los espectadores y las franquicias.
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Este caso de adaptacion al fandom entronca directamente con las posibili-
dades que tiene la narrativa transmedia para conseguir una cultura participativa
donde los aficionados expanden el universo candnico del producto en innume-
rables caminos de mas o menos calidad. Este cambio no es baladi, ya que las
productoras pronto vieron como la expansién de los fans de sus universos in-
crementan el valor de las franquicias y generan una fidelidad y engagement en
los seguidores muy alta (McCracken, 2005). Ademas, generar una conexion
emocional con los aficionados enriquece la narrativa y esto es mas sencillo de
conseguir cuando se puede diseminar en ambitos diferentes al canal principal
(Tur-Vines & Rogriguez, 2014), ya sean los capitulos de una serie de television,
una serie limitada en comic, webpisodios o un videojuego como el que compe-
te a este articulo.

Asi, teniendo en cuenta el tipo de consumidor que un producto transmedia
va a tener, la estrategia tiene que ser lo suficientemente eficaz como para poder
satisfacer a todos. Por un lado, a los aficionados que forman el fandom; por otra
parte, a los que no estan interesados en todo el universo y sélo quieren consu-
mir una parte de él (Scolari, 2013b). Y dentro de los primeros, es de vital impor-
tancia darles la posibilidad de poder producir contenido original que, si ho va a
expandir la historia candnica, la complemente mediante una colaboracién na-
rrativa grupal que establezca nuevos caminos en la historia original.

En este sentido, podemos ver como las estrategias transmedia deben de
contemplar la colaboracion y expansion de sus universos por medio de los
consumidores que estan en la cuspide, los fans prosumers, cuya importancia
para la franquicia es grande a pesar de que su numero es menor al resto de
aficionados (Pratten, 2011).

En cuanto al canon, podriamos definirlo como todos los eventos, desarro-
llos y personajes que se han sucedido desde el punto de vista oficial (Wolf,
2013). Esta narrativa central en la constelacién de medios es esencial para
poder empezar a desarrollarse por otros caminos, muchas veces ampliandose
de forma ambivalente las extensiones con este canon tal como ha pasado en
grandes universos como Star Wars o Star Trek. A su vez, cuando hablamos de
juegos basados en decisiones, la narrativa principal muchas veces se ve afec-
tada por la version del jugador y sus decisiones. En este caso, y cuando hay
extensiones o secuelas, sélo una de las versiones del arbol de decisiones es la

Indivisa, Bol. Estud. Invest. 2020, n°20,
ISSN-E: 2254-5972

262




Sergio G. Cabezas

tomada por el canon (Wiik, 2018). Ejemplos de esto lo podemos ver en la saga
Dragon Age con los guardianes grises o personajes como Morrigan cuyo ca-
non va decidiéndose segun van publicando nuevos juegos, aunque los finales
puedan ser diferentes segun las decisiones del jugador en cada uno de ellos
(Lopez et al., 2011).

Figura 1: Participacién de la audiencia en un juego (Pratten, 2011)

Pr rs
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Pasivos Media

Todo lo que los fans prosumers van a crear es pertenencia del fandom y rara
vez entronca con el canon, que son todas las narrativas que forman parte del
relato oficial. Si se quiere enriquecer la franquicia con nuevas narrativas o gene-
rar esa fidelidad emocional en los seguidores tendra, como se ha dicho ante-
riormente, que estar pensado estratégicamente desde el principio. Esto se em-
pieza a ver posible tras mucho tiempo donde las productoras transmedia y los
creadores recelaban de los contenidos creados por los fans. Un ejemplo claro
de esta situacion la podemos ver en la siempre complicada relacion de J.K.
Rowling con sus fans (Corona, 2018). Al terminar el quinto libro de la saga del
joven mago, “Harry Potter y la orden del fénix”, la autora hizo unas declaracio-
nes preocupandose por la afluencia de historias escritas por fans que expan-
dian el universo potteriano. Tiempo mas tarde tuvo que plegarse a esta ola
creativa y no emprender acciones legales mientras estas obras no tuvieran ani-
mo de lucro.
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De esta manera, la narrativa candnica y la fanatica se pueden mezclar en un
universo mucho mas rico que contiene por una parte lo que los creadores pen-
saron y, por otra, numerosas historias que de forma capilar representan por
dénde quieren que transcurra la historia los aficionados mas implicados.

Las narrativas transmedia han permitido que lenguajes como el cine, la te-
levisiéon o la novela adopten nuevas vias de desarrollo. En el caso de los coémics
y los videojuegos, hay también algun ejemplo interesante, pero no han despe-
gado en esta transmedia como los medios anteriormente citados (Nifio et al.,
2015). Aun asi, hay muestras de una transmedia centrada en el juego donde
éste es el nucleo central de la constelacion de medios.

3. La dimensién transmedia de Overwatch

“iEy chicos, llega la Caballeria!” — Tracer

Overwatch es una franquicia de la empresa Blizzard, creadores de otras
como World of Warcraft, Heroes of the Storm o Starcraft. Se trata de un video-
juego tipo shooter en primera persona en el que seis jugadores online forman
equipo para enfrentarse con otros seis jugadores en diversas formas de juego
como atacar-defender puntos de control, escoltar una carga o capturar la ban-
dera. Cada jugador elige un héroe o heroina con habilidades Unicas que les
haran especializarse en roles de tanque, dafo y apoyo. Los personajes de dafo
o DPS (Damage Per Second) tienen gran movilidad, poca vida y pueden causar
gran dafo en poco tiempo. Algunos se especializan en ataque puro y otros son
especialistas en dominar puntos estratégicos del mapa, asi como tiempos del
juego. Los personajes tanque tienen mucha vida y defensas y su funcién es
proteger a los demas jugadores. Los personajes de apoyo o soporte tienen el
poder de proteger, curar y afiadir ventajas a los otros jugadores.

Overwatch dispone de mapas de juego en diferentes lugares del mundo
como Paris, Hanamura (Japén), el templo de Anubis (Egipto) o llios (Grecia)
donde se establecen las partidas. Ademas, estos lugares tienen su propia his-
toria que es contada por medio de todas las capas transmediaticas que se
analizaran a continuacién y estan plagados de detalles que son soélo visibles
para los consumidores expertos de la transmedia del videojuego.
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Cabe destacar que la historia de Overwatch no se cuenta en el propio juego,
sino en elementos multimedia externos. Dentro del juego hay diversos guifios
entre personajes en forma de conversacion sobre el lore de la franquicia, pero
es fuera donde se desarrolla y se expande la historia. Una historia basada en el
enfrentamiento de dos grupos de héroes y villanos (Overwatch y Talén) después
de la llamada Crisis Omnica, donde se establecié una guerra entre robots y
humanos. Estos grupos aparecen junto con otros personajes que enriquecen la
historia y que posiblemente en un futuro tomen partido en esta lucha.

Antes de analizar la transmedia, cabe decir que el universo de héroes, heroi-
nas y facciones de Overwatch es muy extenso, con grupos de personajes apa-
rentemente irreconciliables que durante el juego s6lo nos muestran su persona-
lidad y relaciones a través de interacciones entre ellos. En estas se puede
vislumbrar todo el lore del videojuego que posteriormente se expandira en otros
medios, como, por ejemplo:

Mercy sobre Brigitte: “Reinhardt, no estoy de acuerdo con que arrastres a la
pobre chica a tus aventuras.”

Torbjorn (Padre de Brigitte): “Angela, debes saber que nadie podria impedir
que Berigitte hiciera algo que se le hubiera metido en la cabeza. (Risa) Es una
Lindholm, después de todo.”

En este sentido un personaje en una narrativa nace de este tipo de frases
como unidades de sentido pronunciadas por él o por otros. Tiene una estructu-
ra no determinada por un pasado coherente como pasa con las personas reales
(Maestro, 1995). Asi pues, todas las interacciones entre personajes en el juego
esbozan la relaciéon entre facciones y personajes, asi como son la puerta al lore
del mundo de Overwatch. En el siguiente grafico podemos ver el arbol de rela-
ciones creadas solo en el playgame:
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Figura 2: Relaciones entre personajes dentro del juego
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Lo realmente innovador de este juego es que todas las historias entre los
héroes, heroinas, el mundo de Overwatch y el lore que le rodea, no tienen im-
portancia en el propio juego, sino que el jugador puede decidir si quedarse ahi
o dar un paso mas e imbuirse del universo transmedia que se desarrolla en
comics, relatos cortos y cortos animados. Pero ademas, esta gran cantidad de
elementos de caracterizacién, conocimiento y lore de Overwatch que se produ-
ce fuera del juego, hace que puedan existir fans del universo involucrados en
las narrativas sin siquiera jugar (Busby, 2018). En un alarde de storytelling pasi-
vo dentro del juego, hace que todo cobre sentido fuera de él.

De esta forma, los jugadores pasivos no necesitan comprender la compleji-
dad de los personajes para pasar un buen rato jugando el juego y el fandom
activo a su vez, ademas de disfrutar del juego, puede imbuirse en el storytelling
de sus personajes favoritos y su mundo (Farough, 2017).
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En el siguiente grafico podemos ver una visién general que nos ayudara a
entender de qué forma se va expandiendo la narrativa en cada medio:

Figura 3: Expansion de la narrativa transmedia del universo de Overwatch
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Podemos afirmar, por las tesis defendidas en este articulo, que el videojue-
go Overwatch es un ejemplo claro de narrativa transmedia. Cuando Jenkins
(2003) nos habla de los momentos que hacen que una narrativa sea transme-
diatica, el juego los cumple con creces. En un primer momento cuando hay
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expansion y la historia se cuenta a través de dos o mas medios. Como se ha
visto en la figura 3, y se va a desarrollar a continuacién, los medios utilizados
son numerosos. El segundo momento se produce cuando la audiencia participa
en los contenidos, redisenandolos, modificandolos y afadiendo nuevos signifi-
cados. Esto, como se vera en el tercer punto del articulo se produce de una
forma sin igual, siendo el fandom de Overwatch uno de los mas activos en
cuanto a juegos online.

Videojuego

El videojuego como se ha visto anteriormente es la puerta al lore y al
storytelling del juego por medio de las frases entre personajes. En este senti-
do, nos encontramos con dos tipos de frases: las propias de cada uno de
ellos y las interacciones que se producen cuando hablan entre si. Las frases
de cada personaje no expanden la narrativa, pero son esenciales para empe-
zar a conocer a los personajes, su personalidad, gustos, etc. En la version
original del juego, cada héroe y heroina habla su idioma natal o con acento
del pais. Esto se pierde en las versiones dobladas de cada lengua como, por
ejemplo:

Geniji: “Mada, nada! (X KX): Aun no

Mei: “Zhege shijié zhidé wmen fenzhan” (XXXXXXXXX): Lucha por nuestro
mundo)

Widowmaker: “Une balle, un mort”: Un tiro, una muerte

Mercy: Der Kampf ist noch nicht vorbeil: 1a lucha no ha terminado
Zarya: Ogon’ po gotovnosti: fuego cuando esté listo

Sombra: Iniciando el hackeo (castellano en la version original)

Hanzo: RyX ga waga teki wo kurau! (QXXXIXXXX): EI dragon se come a mi
enemigo.
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No obstante, son mas interesantes las interacciones que estas frases, ya
que son la verdadera entrada al storytelling de Overwatch. Entre estas podemos
encontrar interacciones de diversos tipos:

e Relaciones pasadas: interacciones que nos muestran como era el mun-
do anteriormente. Aqui las facciones se unen en conversaciones que
muestran nostalgia, odio o venganza.

Soldado: 76: “Ser el malo de la pelicula te viene que ni pintado”

Reaper: “Y a ti te va a hacer el boyscout”

e Enfrentamientos en el propio gameplay: interacciones previas o durante
el juego con frases bravuconas, resentidas o de disputa.

Dva: “LOL” (al matar a alguien)

e Relaciones entre personajes: interacciones entre familias, amigos o po-
sibles escenarios romanticos.

Dva: “jLucio! ; Como esta mi DJ internacional preferido”
”

Lucio: “He tocado mucha musica, pero tu sigues siendo mi cancion preferida

e Nuevas tramas: ajenas a la narrativa principal pero que ofrecen nuevas
vias de storytelling.

McCree: “Siempre fuiste muy ambiciosa Ashe”

Ashe: “Lo dices como si fuera algo malo. Aun estarias en una granja de no
ser por mi”.

McCree: “Hay dias que eso suena de maravilla”

e Guinos a la cultura pop: por enfrentamientos generacionales entre per-
sonajes.
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Lucio: “Reinhardt, te haré una mezcla que vas a flipar”.

Reinhardt: “; Qué tienen de malo los clasicos? jMe encanta Hasselhoff! ; Has
escuchado Night Rocker?”

Ademas de las interacciones, hay dos aspectos internos del juego que abren
nuevas narrativas o hacen guifios a historias externas. El primero de ellos son
los eventos anuales que, cada ciertos meses, rescatan antiguas historias del
grupo de héroes y villanos o incluso algunos, como Halloween Terrorifico, don-
de se abren narrativas como la del doctor Jamison Junkenstein donde los per-
sonajes se transforman para reescribir el mito de Frankenstein.

El otro elemento son los aspectos estéticos del juego, en particular los tra-
jes, donde se pueden adquirir trajes ajenos a la tematica del juego pero que se
relacionan con otros eventos como el Afio Nuevo Chino, la Navidad, los Juegos
Olimpicos o historias de otro tipo como Sherlock Holmes (traje de McCree) o
Iron Man (traje de Brigitte).

Cortos Animados

El videojuego, como se ha comentado en el punto anterior, es sélo la puerta
de entrada al universo narrativo de Overwatch que se desarrolla principalmente
en una serie de cortos animados de gran calidad que expanden por una parte
la narrativa actual pero también la pasada y la futura con el trailer y el anuncio
de la siguiente expansion del juego, Overwatch 2 (Chalk, 2019).

Los cortos animados se apoyan del resto de herramientas narrativas, pero
son los arcos principales del storytelling del universo. Al ser un juego tipo shoo-
ter multijugador, la posibilidad de continuar con este es infinita, por lo que los
arcos narrativos no son del tipo comic que contindan, sino que se basan en
arcos autoconclusivos como algunas series de television (O'Brien, 2017).

Al tiempo, no todos los cortometrajes corresponden al canon de la historia.
La narrativa candnica se ve representada por trailers y por cortos protagoniza-
dos por un personaje o faccién como vemos en la siguiente tabla:
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Tabla 1: Canon de cortometrajes en Overwatch

Nombre del corto Fecha en el Canon | Personaje protagonista
El dltimo Bastion 2063 Bastion
Heroe 2076 Soldado: 76
Are you with us? 2046 Overwatch
La llamada 2076 Winston
Viva 2076 Widowmaker & Tracer
jBuenos dias! 2076 Mei
Overwatch cinematic trailer 2076 Overwatch vs Talén
Dragones 2076 Clan Shimada
Honor y Gloria 2076 _2|(:)|Zlghba0k Reinhardt
Reencuentro 2076 McCree & Ashe
Shooting Star 2076 DVa
Infiltracion 2076 Sombra
Zero Hour (Trailer Overwatch 2) 2076 Overwatch

Ademas de los cortometrajes, existen unos videos animados que cuen-
tan el origen de los personajes y que también forman parte del canon. Todos
estos videos de presentacion del personaje, su historia personal y sus po-
deres, aparecen cuando el juego introduce un nuevo héroe o heroina cada
cierto tiempo. Fuera de este, nos encontramos con otros videos que son
parte de la intervencién de algunos de los personajes del juego en otro vi-
deojuego de Blizzard, Heroes of the Storm (Gies, 2015) pero que no forman
parte del canon oficial al mezclar franquicias como World of Warcraft o Dia-
blo Il

Coémics y relatos cortos

La otra gran parte de los cortometrajes animados son la gran cantidad de
comic online y editados en papel, asi como los relatos cortos que existen sobre
los personajes de Overwatch. Estos complementan perfectamente a los videos,
ya que ofrecen informacién candnica sobre personajes que no tienen cortos, asi
como informacién de la trama principal.
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En este sentido, cabe destacar el compromiso de Blizzard con los proble-
mas que los jugadores victimas de prejuicios tienen especialmente en el juego
online. Se trata de problemas que estan a la orden del dia. Por ello, los video-
juegos tienen un papel imprescindible para poder concienciar de esto y resolver
el problema, pero son criticados de manera continua por la forma que represen-
tan el género y la raza con personajes femeninos a menudo sexualizados o en
roles subordinados (Burguess et al., 2007) o personajes no blancos representa-
dos de forma violenta o criminal (Nakamura, 2012).

La mayor parte de las investigaciones se han centrado en el sexismo, pero
los estudios sobre los prejuicios LGTBI y racismo revelan un resultado igual-
mente sombrio para los jugadores y jugadoras minoritarios (Sliwinski, 2007).
Este problema esta enmarcado en una lucha politica y discursiva entre la cultu-
ra dominante y los grupos minoritarios existiendo excepciones de juegos como
Overwatch, que son un bastion de otras identidades frente a la heteronormati-
vidad masculina blanca (Higgin, 2015).

Las historias de los personajes LGTBI como Tracer o Soldado:76 son con-
tadas en este tipo de formato. No obstante, el hecho de presentar a personajes
homosexuales como Soldado:76 ha supuesto muchas quejas e insultos homo-
foébicos en redes sociales (Baggs, 2019). Como se vera posteriormente, el fan-
dom LGTBI es especialmente activo a la hora de crear contenido no canonico
dentro de Overwatch.

Musica

La musica también es parte del canon, aunque complementa mas que abre
nuevas narrativas. En este caso, uno de los personajes del juego, Lucio, es un
DJ internacional que intenta inspirar el cambio social en Rio de Janeiro a través
de su musica y sus actos. Blizzard complementa la historia de este personaje,
cuya trama se ve alejada del canon de Overwatch por medio de un album real,
Synaesthesia Auditiva, de marcado estilo electronico y que es similar a la musi-
ca que acompana a este héroe durante las partidas. Son once canciones que
se pueden descargar en plataformas como Apple Music o Deezer (Mickunas &
Casquero, 2018).
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4, El fandom de Overwatch

“; Qué gracia tiene seguir las normas?” — Sombra

Fandom es una contraccion de las palabras inglesas fan (fanatico) y king-
dom (reino). Esta palabra sugiere una agrupacién de individuos con intereses
comunes a menudo relacionados con narrativas culturales que van desde el
anime japonés a las series de television, pasando por peliculas, comics o video-
juegos. Gracias a la tecnologia y a la irrupcioén de Internet, el término esta evo-
lucionando, aceptandose actualmente otras acepciones del término como Fan-
verse (Universo del Fan) por la conexion de estos “reinos” expandiéndolos a
comunidades mas grandes. (Frugone & Yanina y Schandor, 2013). Este desa-
rrollo de Internet y el aprendizaje digital en las escuelas desde los primeros afios
de la infancia han permitido el desarrollo de redes de aficionados hasta unos
limites antes insospechados, rompiendo barreras idiomaticas, fronteras entre
paises o diferencias culturales. Asi, las practicas de los aficionados permiten, a
los que tienen las competencias digitales, utilizar los medios y las narrativas
para propositos como crear, producir o consumir dentro de sus intereses per-
sonales (Hirsjarvi, 2013). Esta perspectiva global y mediatica ha dado alas para
que las creaciones desde este mundo muchas veces superen las estructuras
canonicas del relato original.

El entrar al mundo de un fandom determinado, como han postulado diver-
sas tesis investigadoras (Hirsjarvi, 2013; Jenkins, 1992), proporciona placer y
unién, lo que hace que este movimiento muchas veces esté en estrecha rela-
cién con espacios ideoldgicos y culturales en los que el aficionado va a poder
relacionarse con sus iguales.

El fandom se caracteriza por varios aspectos (Frugone & Yanina y Schandor,
2013; Gémez Vargas, 2011; Jenkins, 2009) como la produccién propia, la jerga
y la adopcién del objeto. En Overwatch, la cuspide del fandom protagoniza to-
dos estos aspectos en mayor o menor medida, especialmente el tema de la
produccion. Si hablamos de esta, como se ve en el siguiente grafico, podemos
hablar de varias elaboraciones de los fans:
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Figura 4: Producciones del fandom

Fanfiction (texto escrito)
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historias)

Relacionado con Overwatch, el fandom es especialmente recurrente a la
hora de producir contenido, desde cortometrajes como “Lion’s Return” (Ber-
necker, 2018), cuentas en Instagram dedicadas a fanart y memes sobre el juego
con miles de seguidores, cosplayers (incluso con concursos a nivel internacio-
nal promovidos por Blizzard con equipos de paises como Esparia, Reino Unido,
Francia, Italia, Rusia o Alemania (Blizzard, 2019), reuniones en Comic Con de
todo el mundo y en la Blizzard Con o los innumerables relatos de fanfiction que
se pueden encontrar en plataformas como Wattpad.

Un ejemplo especialmente significativo de narrativa transmedia producida
por fans es la cancién Overwatch Mega Rap del rapero Keyblade (Keyblade,
2016). Se situa dentro del género nerdcore hip hop o geeskta rap, consistente
en hip hop con tematica geek o nerd (anime, coémic, videojuegos, etc). Esta
cancion, publicada en 2016, ha tenido en cuatro anos casi quince millones de
visualizaciones y que dedica a cada campedn de Overwatch un parrafo de can-
cién uniéndolo con mas de cincuenta referencias a otros universos histéricos
(Amelia Earhart, Ganesha, Shiva), cultura pop (Juego de Tronos, DragonBall,
Fairy Tail, Pokemon), otros videojuegos (Sonic, Battlefield, Metal Gear), cultura
musical (Gorillaz, Skrillex) o incluso memes (Putin montado en un 0so).
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Las relaciones que los fans desarrollan con los textos mediaticos candnicos
de los diferentes universos transmedia, estan cargadas de subjetividad de ma-
nera muy potente, condicionando a estos por sus propias experiencias y con-
textos (Ramirez, 2020). Esto hace que Overwatch haya sido analizado en oca-
siones como queerbating (Needham, 2018). El queerbating es una practica de
ciertos productos culturales que sugieren, pero no representan de forma abier-
ta, a un personaje LGBTI o a una relacion romantica homosexual. Esto se pro-
duce cuando se quiere atraer a una audiencia LGTBI, pero a su vez no producir
incomodidad a los consumidores intolerantes. Otros articulos sugieren que la
representacion homosexual de Soldado:76 y Tracer no son anzuelos para este
publico (Maté, 2016). Analizando el comportamiento de Overwatch con los dos
personajes homosexuales, se puede concluir que el videojuego no cae en esta
practica, ya que plantea de forma abierta su orientacion sexual. Tracer, uno de
los personajes mas populares de Overwatch, celebra la Navidad en el cémic
“Reflections” con un beso con Emily, su novia. Soldado:76, a su vez uno de los
personajes mas tetosterdnicos del juego, tiene un momento muy profundo con
Ana sobre el pasado en el relato “Bastet”, cuando una foto de él con otro hom-
bre hace que tengan una conversacién sobre ellos (Chu, 2019):

— Vincent se merecia una vida mas feliz que la que yo podria haberle ofreci-
do —dijo Jack con un suspiro—. Ambos sabiamos que yo nunca seria capaz de
darle mayor prioridad a nada que no fuera mi deber. Yo luchaba para proteger a
las personas como él...

Ese fue el sacrificio que tuve que hacer.

—No se nos dan demasiado bien las relaciones, ¢verdad? —dijo Ana mien-
tras, sin darse cuenta, se pasaba el pulgar por donde antes llevaba el anillo.

—Al menos Gabe y tu lograsteis tener vuestras familias.
Ninguno de los dos dijo nada mas.
No soélo se ha mostrado la orientacion sin medias tintas, sino que desde la

cuenta oficial de Blizzard en Twitter y de los autores de la transmedia se han
normalizado estos hechos:
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Figura 5: Twitter de Michael Chu, autor de “Bastet” (@michaelchu)

Michael Chu = & ~
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.

Thanks for all the messages about “Bastet

Jack and Vincent were in a romantic relationship many
years ago. Both identify as gay. @

Traducir Tweet

10:52 p. m. - 7 ene. 2019 - Tweetbot for iOS

11,1 mil Retweets 26,1 mil Me gusta

Este hecho es especialmente importante porque el movimiento LGTBI es
muy activo en la cuspide del fanart (Maté, 2016) provocando que la mayor par-
te de fanart dedicado a parejas tenga tematica homosexual. Esto ha hecho que
Overwatch extienda sus narrativas especialmente con este publico. Y no sélo
se queda en la cuspide del fanart, sino que se pueden analizar las busquedas
de Google en cuanto a Shipping characters. Este fendbmeno, en cuanto al fan-
dom se refiere, es el deseo de los aficionados de que dos personajes de ficcidon
tengan una relacion romantica. Esta acepcion es esencial para la participacion
emocional de los fans en su relacién con la obra de ficcion y suele darse, como
es el caso de Overwatch, en forma de trabajos creativos publicados en Internet.
El shipping puede involucrar practicamente cualquier tipo de relacién, desde lo
conocido y establecido hasta lo ambiguo o prohibido, e incluso lo altamente
improbable y descaradamente imposible. Si atendemos a estas busquedas de
Google, el mismo buscador nos arroja datos que confirman la importante pre-
sencia del colectivo LGTBI en el fandom del juego, como podemos ver en la
siguiente tabla donde todas las parejas creadas y buscadas son de personajes
del mismo sexo:
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Figura 6: Busquedas de parejas de Overwatch en Google (Google, 2017)

I:)(t)]z::tlgc‘laeg Personaje 1 Personaje 2 Shipping
1 McCree Soldado:76 McHanzo
2 Soldado:76 Reaper Reaper 76
3 Phara Mercy Pharmercy
4 Widowmaker Tracer WidowTracer
5 Roadhog Junkrat Roadrat

Si buceamos en otras fuentes como la web de fanfiction “Archive on our
own”, s6lo una pareja heterosexual, Genji y Mercy hacen una aparicién lo sufi-
cientemente importante con mas de 500 relatos para ser mencionada (Castello,
2018).

Desde 2016, Overwatch ha ido tejiendo una complicada madeja transme-
diatica que se ha visto entrelazada por una extensa produccién de un fandom
incansable que ha aumentado las posibles historias, superando a un canon
que, aunque nunca ha dejado de lado a sus aficionados, es demasiado lento en
su expansion. En un primer momento, un videojuego del caracter de Overwatch
puede parecer extrafio para generar toda la creatividad que los aficionados
derrochan. De hecho, como se ha comentado, en el juego sélo hay indicios de
historias de fondo en las previas de cada partida, o que permite a los aficiona-
dos pasivos poder ignorarlas. Pero para aquellos a los que les importan, estas
interacciones son como un tapiz, un boceto listo para ser completado con toda
la narrativa que hay dentro del fandom.

Blizzard, en su relacién con los aficionados y el relato candnico, ha mostrado
gran inteligencia al inclinarse hacia colectivos tipicamente marginados en el
mundo del videojuego como las mujeres, los queer o los personajes de color. Y,
aunque se pueden hacer muchas criticas a personajes que continuan los este-
reotipos como Doomfist o personajes femeninos con estructuras muy cercanas
al atractivo convencional (cosa que no pasa con los personajes masculinos), los
esfuerzos de Blizzard y el equipo de Overwatch despejan el bajo nivel de expec-
tativas establecido por otros juegos, lo que como se ha visto, ha sido aprove-
chado por el fandom para crear nuevos caminos.
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Figura 7: Fragmento del cémic “Reflections” (Chu & Montll6, 2016)

Lo que es cierto es que el fandom ha generado mas contenido que la fran-
quicia desde su creacion, y esto es decir mucho. Este lento goteo de historias
por parte del canon ha permitido alimentar a los aficionados para el desarrollo
de sus narrativas y asi poder superar el relato candnico y establecer caminos
sin los complejos que pueden atar a una franquicia del tamafio de Overwatch.

5. Conclusiéon

“The World need Heroes” — Overwatch

Overwatch es un ejemplo claro de que las narrativas pueden desarrollarse y
expandirse fuera del producto principal de una franquicia y que estas lo Unico
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que hacen es dar valor a un producto. La rica narrativa del videojuego se pro-
duce por diversos medios apoyados en un juego de mucha calidad (Game of
the Year 2016) centralizados por cortometrajes animados al nivel de produccio-
nes de estudios como Pixar. Estos cortos, unidos a comics de excelente factu-
ra, a musica original y a relatos cortos intimistas, hacen que la experiencia vivi-
da después de jugar sea muy completa y satisfactoria para aquellos aficionados
que quieren vivir algo mas que un juego multijugador online de seis contra seis.

Los videojuegos son parte esencial de las narrativas transmedia actuales, y
estas se pueden expandir principalmente en los juegos multijugador online
como Overwatch, ya que se juegan durante mucho mas tiempo que los juegos
con un final. Esto hace que un fandom comprometido pueda producir mucha
narrativa fuera del canon como en este caso.

Finalmente podemos concluir que la cultura pop, y en particular los video-
juegos, no deben escapar a las reflexiones profundas que estan presentes en la
sociedad y son vehiculos perfectos para normalizar cuestiones nada frivolas
como la diversidad, los problemas sociales o el cambio climatico. En este sen-
tido, un juego como Overwatch es un soplo de aire fresco que al crear narrativas
en las que todos nos podemos sentir identificados, consigue poner en juego
visiones diferentes, jerarquias y cambios en la forma de pensar para quien entra
en contacto con su universo y su narrativa transmedia. Y, aunque sean peque-
fas acciones dentro de un extenso canon de héroes y heroinas que salvan el
mundo, el fandom pronto supera esto y hace suya la historia. Para delicia de
todos sus seguidores.
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