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ABSTRACT

The series starring the private investigator John Blacksad
constitutes one of the greatest milestones regarding the
contemporary graphic novel. Thanks to the adventures of
this anthropomorphic cat, interest in hard-boiled narrative
born from pulp stories and film noir has been recovered, ele-
ments adapted to the zoomorphic universe where their cases
take place. The success of the saga created by Diaz Canales
and Guarnido is evident in the international recognition of
Blacksad, recognized by critics and the public.

On the latter, we want to delve into the reading and recep-
tion of the work, which has been adapted to other interactive
formats, where readers have been able to participate in the
issues present in the cases to be investigated. The transme-
diality of the saga is made up of two different formats, since
apart from the originals, we have Blacksad: Under the skin, a
video game already treated by academics, and Blacksad: The
role-playing game, a more neglected format.

During the analysis, the key aspects of all the productions
will be specified, in order to study the dialogue between the
original work and its readers. In this way, thanks to the work
on ergodic narrative and game studies, we will delimit the com-
munication produced regarding the original and its adapta-
tions, all thanks to what is referred to as the “fan phenomenon”.

KEYWORDS: european comic, role-playing game, noir-

crime narrative, transmedia narrative, video game.

RESUMEN

La serie protagonizada por el investigador privado John
Blacksad constituye uno de los mayores hitos respecto a la
novela grafica contemporanea. Gracias a las aventuras de este
gato antropomorfico se ha recuperado el interés por la na-
rrativa hard-boiled nacida de los relatos pulp y el cine negro,
elementos adaptados al universo zoomorfo donde se desa-
rrollan sus casos. El éxito de la saga creada por Diaz Canalesy
Guarnido queda patente en el reconocimiento internacional
de Blacksad, reconocido por critica y publico.

Sobre este dltimo, queremos ahondar en la lectura y re-
cepcién de la obra, la cual ha sido adaptada a otros formatos
interactivos, donde los lectores han podido participar en los
temas presentes en los casos a investigar. La transmedialidad
de la saga se compone de dos formatos diferentes, pues apar-
te de los originales, tenemos Blacksad: Under the skin, video-
juego ya tratado por lo académico, y Blacksad: El juego de rol,
formato mas desatendido.

Durante el analisis, se concretaran los aspectos clave de
todas las producciones, para asi estudiar el didlogo entre la
obra original y sus lectores. De esta manera, gracias a los tra-
bajos sobre narrativa ergddica y los game studies, acotaremos
la comunicacién producida respecto al original y sus adapta-
ciones, todo gracias al referido como «fenémeno fan».

PALABRAS CLAVE: cémic europeo, juego de rol, narrati-
va negro-criminal, narrativa transmedia, videojuego.
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1. Blacksad, un caso entre las
sombras

Sobrela cuestiéon del noveno arte, son tres los mercados donde
se desarrolla la mayor produccién de este: el cémic estadou-
nidense, cuyo exponente principal seria el cémic de super-
héroes; el manga japonés, que categoriza los géneros y temas
segun la demografia; y el europeo, con la escuela franco-belga
como maximo referente. En esta ultima se ha desarrollado
una serie de cuestiones debido ala situacién de la industria en
el continente, ademads de suscitar debates de variada indole,
ya sea econémico, industrial, cultural o académico.

Aunque sus origenes se hayan localizado en el siglo xi1x,
cuando se limitaban a breves narraciones presentadas en
tiras de prensa, lo cierto es que ha experimentado un auge
en su desarrollo, constituyendo una industria ajena a esos
origenes vinculados a los periédicos y revistas. No obstan-
te, y por ser un producto destinado al ocio, suscité un fuer-
te debate sobre su condicién como arte y medio narrativo,
el cual trascendio a la esfera académica.

Los estudios realizados entorno a la cuestién son relati-
vamente jévenes, pues en el caso de Espaiia, la revista teo-
rica Tebeosfera: Cultura grdfica (la cual también registra di-
versas publicaciones vinculadas al tema) se inicié en 20017,
misma fecha donde se publicaron las I Jornadas sobre Cé-
mic, Comunicacién y Cultura, por la universidad de Sevilla,
bajo el titulo E7 comic en el nuevo milenio. Pese a ello, trabajos
recientes siguen justificando el valor del medio, como el de
Urefia (2015), donde se desarrolla el concepto de «narrativa
artistica» para vincular los estudios sobre teoria literaria a
nuevos medios, como el cine, el cémic o los videojuegos.

Referido en Gutiérrez Angel (2020: 150), la asociacién
de lo literario, y mds concretamente, su narrativa, respecto
al cédmic fue expuesta en el pasado, algo ya dispuesto en
Apocalipticos e integrados (1964), de Umberto Eco, donde

1 Aungue su publicacién iniciara en 2001, fue a partir de 2011 cuando em-
pieza a registrarse su actividad académica, mediante resefias y articulos
dirigidos al estudio del cédmic, si bien mantuvieron su trabajo en el registro y
compilacion de datos sobre el medio: autores, cémics, editoriales, persona-
jes, conceptos, sagas, etcétera.

se planteaba el trato hacia la nueva cultura de masas, con
quienes rechazaban por completo esa tendencia, y aque-
llos quienes la incorporaban a su perspectiva. Entre aque-
llos medios que afectaban al statu quo cultural, se encon-
traba el comic, e igualmente fue atacado como un medio
sin valor, generando dos posturas por parte de los propios
autores de la historieta.

En primer lugar, Will Eisner? 3, quien tratarfa de dignifi-
car el medio, hasta entonces achacado a un publico infantil,
y para ello reivindicé la importancia de lo narrativo en el
cémic, sin denegar el valor estético del medio (hasta enton-
ces, el inico que le era minimamente reconocido), y por sus
multiples declaraciones sobre el tema, se le atribuy¢ el ori-
gen del término «novela grafica», empleado para aquellos
cémics que rompieron con el paradigma de lo infantil, y
fueron considerados obras maduras y complejas.

No obstante, fue Hugo Pratt*® el representante de la
postura contraria, al no pretender ninguna subordinacién

2 Will Eisner (1917-2005), autor norteamericano de grandes obras como The
Spirit (1940-1952) y Contrato con Dios (1978), esta ultima considerada por
muchos la primera novela gréfica existente, en contraste con las produccio-
nes pulp, underground y comerciales de la época. Dado a sus méritos en el
ambito de la narrativa gréfica, da nombre a los premios de mayor prestigio en
la industria: los Eisner, fundados en 1988.

3 «[...] estoy convencido de que la parte fundamental del cémic es la histo-
ria. No s6lo es el marco intelectual que sostiene al dibujo, sino que también
y ante todo es lo que impulsa la continuacién del elemento gréafico. Reto so-
brecogedor para un medio al que se ha venido considerando cosa de nifios
[..] el cémic es una forma literaria y, a medida que madura, aspira a ser reco-
nocido como un medio tan “legitimo” como el que mas.» (Eisner, Will (2003).
La narracion grdfica, Barcelona, Norma, pagina 2.

4 Hugo Pratt (1927-1995), artista italiano, padre de los cémics protagonizados
por Corto Maltés (1967-1992), uno de los personajes méas queridos de la novela
gréfica italiana, al punto de haber legado la saga a nuevos autores, quienes han
revivido al personaje en 2014. También, Corto Maltés ha protagonizado varias
adaptaciones filmicas y constituye un referente para el comic de aventuras pulp,
corriente auin viva gracias a editoriales como la italiana Sergio Bonelli.

5 «Ocurre que los que dicen que la historieta es un género intrinsecamente
inferior a la novela juzgan la primera con criterios propios de la segunda, en
cuyo caso sélo se puede llegar a la conclusién de que la historieta es una
subliteratura. [..] La cultura oficial es conservadora por naturaleza, y siempre
ha mirado con recelo los nuevos modos de expresion artistica.» Pratt, Hugo
(2012), El deseo de ser indtil. Recuerdos y reflexiones. Conversaciones con
Dominique Petitfaux, Almeria, Confluencias, 206.
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del medio hacia otro, pues no consideraba al cémic inferior
alanovela, y por ello su oposicién al término «novela grafi-
ca», pues por sus propios méritos, la narrativa grafica debia
reconocerse como un medio propio.

Independientemente de las declaraciones de sendos ar-
tistas, recogidas en la tesis doctoral de Santamaria Alonso®
(2015: 18-21), cuyo objeto de estudio, compartido en el
presente articulo, versaba sobre Blacksad, objeto de estu-
dio compartido en el presente articulo. En su investigacion,
ahonda en lo expuesto sobre la dignificacién del cémic
como arte y medio narrativo, mientras nuestro interés sus-
cita en esto ultimo, y mas concretamente, en la interaccién
del publico con la diégesis propuesta en el comic.

Las fechas de las citas aludidas importan, pues los ori-
genes de la saga se remontan, precisamente, al afio 2000,
cuando el medio comenzaba a incorporarse a los estudios
académicos, una vez superada aquella predisposicién cul-
tural hacia su rechazo como medio narrativo. Sin embargo,
tanto los méritos alcanzados por el cémic, como por la pro-
pia saga Blacksad, han reavivado este debate al producirse
otras narrativas derivadas de su universo, como propuestas
ajenas al ambito literario y de la narrativa grafica.

Por ello, los argumentos pasados sobre la narracién y
el problema del cémic se manifiestan ante nuevos medios.
Las aventuras del investigador privado John Blacksad han
compuesto uno de los hitos mas populares del cémic con-
temporaneo, y de este nacieron nuevos casos protagoniza-
dos por él, aunque sean en otros formatos: Blacksad: Under
the skin (2019), de Pendulo Studio, se trata de un videojue-
go donde se desarrolla una aventura similar a las de la saga
de novelas graficas; y Blacksad: El juego de rol (2015), de la
editorial Nosolorol, adapta los elementos clave de la obra a
un formato ludico muy especifico.

Respecto al primero, gracias a los game studies y el in-
terés de la narrativa ergddica para con los videojuegos, se
disponen de herramientas suficientes para concretar si es o
no narrativa, y hasta qué punto se asocia al original. Menos

6 Vigencia y revitalizacién del género negro en las vifietas. Blacksad, de
Diaz Canales y Guarnido (2015), Universidad de Burgos.

trabajado ha sido el ambito de los juegos de rol’, aunque
debido a las vinculaciones obvias respecto al material ori-
ginal, asi como la asociacién del rol para con los videojue-
gos®, emplearemos los mismos argumentos extrapolados al
soporte, para de igual manera evaluar hasta dénde se ha
respetado las premisas del cémic.

De esta manera, la presente investigacion ahonda en
las caracteristicas principales de la saga protagonizada
por John Blacksad, y la repercusién generada en su pu-
blico, pues de su éxito han derivado producciones ajenas
al original (en el sentido de una menor participacién de
los autores), las cuales han sido creadas por conocedores
de la obra, quienes han tenido que adaptar esta a nuevas
narrativas.

Tanto de la confeccidén de estas manifestaciones, como
de la recepcidén y tratamiento de estas, se pretende ahon-
dar en la vinculacidén activa de los seguidores (o fans) en el
proceso. A modo de cierre, queremos indagar en la partici-
pacidn activa de la comunidad, la cual establece un dialogo
hacia la fuente original, y de esta comunicacién se pretende
valorar las nuevas narrativas creadas.

Para ello, y de modo sucinto, desarrollaremos en la pre-
sente introduccién un planteamiento base de la saga, asi
como de la creacién de las dos producciones derivadas,
para luego desarrollar y aplicar un método, creado a partir
de fuentes sobre el comic, la narrativa negro-criminal y los
estudios ludicos, con objeto de disipar las sombras en torno
a Blacksad: ¢;cémo se han interpretado las fuentes origina-
les? ¢la narrativa del cédmic aplica a los nuevos medios em-
pleados? ¢la implicacion de los fans afecta al proceso? Son
cuestiones a desarrollar durante el estudio.

7 Aunque actualmente existen iniciativas sobre los juegos de rol, abordados
académicamente desde diferentes disciplinas, como demuestra la actividad
de la Red de Investigadores de Juegos de Rol, aunque para el caso presente,
principalmente se abordara el tema desde los estudios sobre ludologia.

8 Los juegos de rol han inspirado los argumentos y mecénicas de varios
videojuegos, dando lugar a géneros como el RPG (Rol Playing Game), los
Action RPG, los Tactics RPG, etcétera. Un caso reciente para ejemplicar esta
relacion se localiza en el videojuego Cyberpunk 2077 (2020), cuya ambien-
tacion, sistemas y dindmicas se inspiran directamente en el juego de rol Cy-
berpunk 2020 (1988; edicién mas actualizada Cyberpunk Red, 2020).
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1.. Blacksad: el ciclo de los colores

Los origenes del personaje se remontan a 1992, fecha don-
de Juan Diaz Canales presentaria dos historias’ a la revista
El Vibora (1979-2005), siendo ambas rechazadas. No obs-
tante, enviaria una carta en 1996 a su antiguo comparfiero
de trabajo, Juanjo Guarnido, donde encabezaba el texto con
«jQué pai, compay!», demostrando la amistad entre ambos,
y cierto tono céomplice con aquella frase de «BLACKSAD
NO DUERME» (Diaz Canales y Guarnido, 2002: 3). El
proyecto, lejos de abandonarse, acabaria siendo una obra a
cuatro manos, donde Diaz Canales se encargaria del guidn,
y Guarnido del dibujo.

Ambos coincidieron en el estudio de animacién Lapiz
Azul en 1990, donde finalizaban su formacion en el dmbito
artistico. Después, Diaz Canales fundaria el estudio de anima-
cién independiente Tridente animacién', ademas de haber
sigo guionista de cdmics como Los patricios (2009), Fraternity
(2011), y las nuevas aventuras de Corto Maltés''; en solitario,
ha publicado Como vigja el agua (2016), integramente suya.

Juanjo Guarnido participé en varios fanzines, y llegé a
colaborar en Cémic Forum realizando portadas para Mar-
vel. Respecto a su carrera como animador, logré un puesto
para la sede parisina de Disney, ademas de colaborar en
producciones independientes!?. Como dibujante, se ha en-
cargado del apartado grafico de la serie Brujeando (2008-
2012) y de El Buscdn de Las Indias (2019).

9 La primera es una version primitiva de lo que seria el primer dlbum del per-
sonaje, Un lugar entre las sombras; la segunda Fausto, guarda paralelismos
con el cuarto cémic de la saga, El infierno, el silencio.

10 Actualmente cerrado, se pueden destacar peliculas a su cargo: Los Reyes
Magos (2003), Astérix y los vikingos (2006), Nocturna (2007), El lince perdido
(2010), Justin y la espada del valor (2010) y Hocus Pocus Alfie Atkins (2013).

11 La editorial que dispone de los derechos sobre Corto Maltés, Cong, inicié
una nueva etapa para el personaje, con Diaz Canales a los guiones y Rubén
Pellejero al dibujo, habiendo realizado un total de tres nuevas aventuras: Bajo
el sol de medianoche (2015), Equatoria (2017) y El dia de Tarowean (2019).

12 Bajo el sello Disney: Goofy e hijo (1995), El jorobado de Notre Dame
(1996), Hércules (1997, encargado de Hades), Tarzdn (1999, encargado de
Sabor), Atlantis (2001, encargado de Helda) y E/ planeta del Tesoro (2002);
otras producciones: Las aventuras de Sonic el erizo (1993) o Nocturna (2007)

Respecto a su obra magna, los casos de John Blacksad
se han compilado en cinco cdmics, posteriormente publi-
cados de forma integral, lo cual supone la primera saga del
personaje, llamada «el ciclo de los colores»'?, mientras que
actualmente se han publicado otros dos dlbumes!* que ini-
cian la nueva etapa. Debido a lo reciente de esta, el analisis
se enfocara en el ciclo finalizado, pues este supone también
el material de referencia para las obras derivadas, algo pa-
tente al observar las fechas de publicacién.

Para resumir el impacto de la serie en el medio artistico,
sus comics han ganado multiples premios, donde sobresale la
obtencién de varios premios Eisner, los galardones mds pres-
tigiosos dentro del cémic, en las categorias de Mejor Pintor/
Artista Multimedia (2011 y 2013), y Mejor Edicién de Ma-
terial Internacional (2013 y 2015)". Respecto a sus ventas,
y basandonos en las cifras obtenidas en el mercado francés
(donde se publica originalmente), el primer album logro las
30.000, mientras que el resto alcanzan una media de 200.000
(Santamaria Alonso, 2015: 45), el doble que en Espaiia.

Aparte de las publicaciones y ventas, también debemos
mencionar su impacto en el medio, especialmente sobre la
cuestion narrativa. La serie Blacksad atina dos tradiciones
literarias en su proceder, tema a desarrollar mas tarde, pues
dispone una narrativa negro-criminal, la cual protagonizan
animales antropomorficos, al estilo de las fabulas.

En Esparia, inicié la que seria referida como triada
neo-noir, compuesta por la propia Blacksad, Jazz Maynard

13 Un lugar entre las sombras (2000), Artic-Nation (2003), Aima Roja (2005),
El infierno, el silencio (2010) y Amarillo (2013), los cuales aluden respectiva-
mente, a los siguientes colores, ya sea en su titulo o en el disefio de las por-
tadas: negro, blanco, rojo, azul, amarillo, y por ello «el ciclo de los colores».

14 Todo cae, Parte Uno (2021) y Parte Dos (planificado para 2023), con la que
inicia, en palabras de los autores, una nueva etapa para el personaje y la saga.

15 Premios al Mejor Album y Autor Revelacién en el Salén del Cémic de Bar-
celona (2001); Premio IVA al Mejor Historietista Profesional (2002); Premio
al Mejor Dibujo en el Festival de Angouléme (2004); Premio Harvey al Mejor
Album (2005); Premios al Mejor Album y Mejor Dibujo en el Salén del Cémic
de Barcelona (2006); Premios al Mejor Album, Mejor Guionista y Mejor Dibu-
jante en el Expocémic de Madrid (2010); Premio al Mejor Guionista Nacional
en el Expocémic de Madrid (2014); Premio Nacional del Cémic (2014), en Diaz
Canales y Guarnido: 2014 y Santamaria Alonso: 2015, 298-300.
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(2007-2015), de Raule y Roger Ibafiez, y Ken Games
(2009-2010) de José Robledo y Marcial Toledano. También,
inicié un avivado interés por el animalier, este género de
animales con rasgos humanoides, donde podemos destacar
obras abiertamente inspiradas por Blacksad, como Beastars
(2016-2021), de Paru Itagaki, Jack Wolfang (2021), de Ste-
phen Desbergy Henri Reculé, y Zootrdpolis (2016), de Disney.

Para con el presente estudio, ahondaremos en sendas
nociones (las narrativas noir y animalier) y sus elementos
fundamentales, para posteriormente aplicarlo a las nuevas
producciones derivadas de Blacksad, si bien antes expon-
dremos, de forma introductoria, aquellas dos creaciones
derivadas del original.

1.2. Blacksad: under the skin (2019)

Creado por Pendulo Studios y publicado por Microids, el
videojuego desarrolla un caso original, donde los jugadores
podran interactuar con escenarios y personajes propios del
mundo expuesto en la obra original. Seguin las declaracio-
nes de Monchan'®, guionista del equipo, para la historia se
consideraron los aspectos mds populares y caracteristicos
de la saga, con objeto de ser reconocidos por los lectores y
favorecer la inmersion.

Respecto al tipo de videojuego, se presenta como una
aventura grafica detectivesca. Si bien la nocién «aventu-
ra» incluye otras posibles categorias (como los de accién
o exploracidn), la etiqueta empleada alude a un tipo muy
concreto de producto. En los inicios del videojuego, exis-
tian aquellos donde solamente habia texto, y se jugaba
introduciendo comandos para indicar qué hacia el per-
sonaje, La incorporacién de graficos a estos, donde pu-
diéramos reconocer escenarios y personajes, dio lugar al

género referido.

16 Declaraciones dispuestas en Martin Nufez, Marta; Navarro Remesal, Vic-
tor; Castro, Adrian; Delgado, Tatiana; Monchan, Josué; Pellejer, Clara (2021);
llusionistas Digitales. El Disefio Narrativo En El Videojuego Espafiol, L'atalante:
Revista de Estudios Cinematogrdficos, 31,153-180; y Fernandez Ruiz, Martay
Garcia-Reyes, David (2021). Blacksad Under the Skin. Transmedia and Ludifi-
cation as Cultural Experience, Revista de comunicacion, 20, 2, 131-147.

Podemos resaltar Colossal Cave Adventure (1976) como
el origen de aquellos juegos textuales, y Mistery House
(1980) como el primero en sumar graficos a la férmula. So-
bre los titulos ya pertenecientes al género de la aventura
gréafica, ejemplos reconocidos serfan Monkey Island (Lu-
casArt, 1980-2022) y Deponia (Daedalic Entertainment,
2012-2013), centrados en la resolucién de problemas me-
diante los elementos dispuestos por sus escenarios (sean
personajes, objetos, interacciones, etcétera).

Por aquel entonces, los titulos incorporaban la nocién
point and click para aclarar el funcionamiento del titulo.
Habitualmente, se trataban de videojuegos para ordenador,
donde el cursor permitia sefialar la direccién a la que se mo-
veria el personaje, y clicando sobre personajes y elementos de
la escena, este interactuaria con ellos. Para las adaptaciones a
consola (o titulos directamente publicados para estas) se dis-
ponia de un cursor que imitaba el de las computadoras, o bien
el control sobre el personaje se realizaba desde el mando.

No obstante, y debido a la desvirtualizacién del concep-
to «grafico» para el videojuego contemporaneo (pues en su
concepciodn, todos presentan un apartado visual trabajado)
se prefiere el uso de «drama interactivow, si bien su caracte-
rizacién como género sigue inmutable, pues aunque hayan
incorporado nuevas caracteristicas en su haber, mantienen
rasgos del point and click, tales como la interfaz o el hecho
de resaltar los elementos interactivos.

En su haber, Pendulo Studios ha desarrollado multi-
ples videojuegos adscritos a este género, lo cual manifiesta
una dilatada carrera en el ambito de las aventuras grafi-
cas. Fundado en 1993, su primer titulo seria Igor: Objeti-
vo Uikokahonia (1994), videojuego con los mismos rasgos
expuestos anteriormente, y lograrfan el reconocimiento
internacional gracias a su saga de videojuegos Runaway
(2001-2009), a lo que se dispone el resto de videojuegos
presentes en su catalogo'”. Su actividad en todos estos afios
merece otro reconocimiento, pues se trata del estudio espa-
fiol de videojuegos mas antiguo atin en activo.

17 Aparte de los ya referidos, pueden destacarse las sagas Hollywood
Monsters (1997-2011) y Yesterday (2012-2016), ademas de su ultimo titulo,
Alfred Hitchcock - Vertigo (2021).
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Blacksad: Under the skin, se presenta como un juego
de aventuras y toma de decisiones, con herencia obvia de
aquellas entregas point and click, en donde el trabajo de in-
vestigacion recuerda aquellos titulos donde el escenario y
la interaccién con este constituia el reto a resolver. La im-
portancia de lo narrativo y, en especial, los didlogos, apor-
tan el toque distintivo de la obra, procurando la conexién
hacia el original, aunque por medio del andlisis, considera-
remos el alcance del producto en esta representacion

1.3. Blacksad: el juego de rol (2015)

Publicado por la editorial Nosolorol, el manual inicia ex-
plicando qué es un juego de rol, algo habitual en este tipo
de productos. En si, la experiencia se define como una his-
toria interactiva y conjunta, donde predominan dos tipos
de participantes: los jugadores y el director del juego. Los
primeros interpretaran a los personajes protagonistas de la
historia, responsables de que la trama avance, mientras el
segundo la confecciona, siendo encargado del guién, y por
ello, del resto de personajes, descripciones y desarrollo.

Cada juego de rol aporta un sistema y una ambientacion.
Lo primero supone la parte lidica, pues aporta las reglas a
seguir para crear los personajes y aconsejar sobre el tono de
la historia, ademas de sistematizar las acciones para determi-
nar cémo se solucionan las diferentes situaciones y conflictos.
Para ello, se distinguen dos partes, la narrativa y la mecdnica,
cada una determinante para un aspecto diferente del juego.

Sobre la primera, afecta al tono y la interpretacion, es
decir, cémo se narra la historia e interactda con ella. Como
regla base, los participantes mantienen un pacto, segin el
cual no deben romper la inmersién, es decir, han de hacer un
esfuerzo por interpretar a los personajes, y de regirse a las
normas impuestas por la historia.

A modo de ejemplo, y dentro de la seleccién dispuesta
por Nosolorol, tendriamos £I Club de los Martes: el gran juego
narrativo (2008), donde lo mecdnico se reduce al minimo,
primando la interpretacién de los jugadores, quienes debe-
ran resolver un caso propuesto por el director, quien ofrecera

pistas seglin la caracterizacion y saber hacer de los jugadores.

Por ello, la parte narrativa es la mds importante en este caso.

Por el contrario, lo mecanico atiende al conjunto de re-
glas para traspasar las ideas al mundo ficticio. Generalmen-
te, se emplea un sistema matemdtico para cuantificar las
capacidades y talentos de los personajes, y tiradas de dados
para afladir cierto azar. Dentro de la editorial, existe un sis-
tema propio empleado en varios de sus juegos de rol: Hitos'®.

Este simplifica las ideas de los juegos de simulacién al
reducir los valores a cuatro estadisticas base (fuerza, refle-
jos, inteligencia, voluntad), que contribuyen directamente
a las habilidades. También, lo narrativo afecta directamen-
te al juego, pues los hitos que dan nombre al sistema consti-
tuyen aspectos del personaje, los cuales pueden emplearse
para justificar tiradas, repetirlas o mejorarlas.

Mas simple es la ambientacidn, pues en el medio consti-
tuye la premisa entorno la cual se estructura la diégesis. Las
historias, personajes y tono mantienen un compromiso ante
esta, y por ello, constituye el eje sobre el que se estructura
todo el juego. En el caso de Blacksad, la nota introductoria
versa «[...] una oportunidad para disfrutar del cémic de Juan
Diaz Canales y Juanjo Guarnido de una forma totalmente
diferente a las demas [...]» (Sueiro, Ramos et al., 2015: 4).

Para dicho disfrute, el manual requiere contextualizar la
obra, y por ello, tanto las mecanicas como la ambientacién se
encaminan hacia este fin. En el indice, podemos ver las partes
dedicadas a lo mecanico (Capitulos I y II, Personajes y Reglas,
10-53) y a la ambientacién (Capitulos III y IV, Guién y Am-
bientacidn, 54-83), donde se desarrolla lo expuesto. A esta teo-
ria se le acompafia el tltimo capitulo (Casos, 136-164), donde
se desarrollan casos practicos de este juego.

2. Del género noir al juego:
entre narratélogos y ludélogos

Una vez expuesto el objeto de estudio, cabe aclarar nuestros
intereses y el método a seguir para su analisis. Para ello, y re-

18 Hitos: Guia genérica (2015) expone las bases del sistema, para ser adap-
tado a cualquier ambientacion. Otros juegos que también hacen uso de Hi-
tos son Fragmentos (2012), La mirada del Centinela (2012) y Cultos Innom-
brables (2014).
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cuperando aquella perspectiva de Eco sobre el panorama cul-
tural, donde la élite intelectual defendia los medios conside-
rados ejemplares y prestigiosos, en detrimento de las nuevas
propuestas que eran objeto de critica y burla. Su estudio, en
aquel entonces aplicado a nuevas plataformas como la televi-
sién o el cdmic, mantiene vigente sus ideas al darse la misma
problemadtica en los juegos virtuales y de rol.

De hecho, al consultar las fuentes se ha podido localizar el
origen de este asunto, cuando nacia una discusion similar a la
de aquellos apocalipticos e integrados, esta vez protagonizada
por los narratélogos y los ludélogos. Igualmente, se trata de
un discurso en donde el interés principal radica en la distin-
cién entre lo considerado ejemplary aquello que constituye la
novedad. Los narratélogos defenderian los medios de mayor
prestigio, la tradicién, mientras los ludélogos abogarian por
dignificar la narrativa del juego.

La discusién entre ambas posturas ha sido comentada
en estudios recientes (Swanson Sanchez, 2016: 64-65 y 77;
Santorum Gonzélez, 2016: 36-37; Lépez Canicio, 2019: 562-
564; Fernandez Ruiz y Garcia-Reyes, 2021: 35), donde se ra-
zona acerca de la cuestién mediante argumentos de tedricos
expertos en el tema, quienes ya lo abordaron en los noventa e
inicio del 2000: las teorias de Aarseth (Cybertext - Perspectives
on ergodic Literature, 1997), Murray (Hamlet on the holodeck,
1999) y Juul (Half-real: Video Games between Real Rules and
Fictional Worlds, 2005) son ejemplo del estado de la cuestién
para esta innovacién narrativa.

Sobre la vigencia de los textos referidos, su presencia en
los articulos contribuye la base de sus exposiciones, y del mis-
mo modo, del método a emplear para el analisis de Blacksad
y la cuestién transmedia que lo rodea. Los llamados game
studies han instituido al videojuego como medio narrativo vi-
gente, justificando su implementacién en la cultura de masas
y el comentario académico, pese a la indisposicién inicial por
parte de la élite intelectual, quienes lo rechazaban al diferir de
la tradicidn literaria.

No obstante, y en relacién a los estudios sobre narrativa
aludidos, queremos recapitular acerca de la situacién comuin
experimentada por los cémics y el videojuego como nuevas
formas de expresion. Segtin Altarriba (2011: 13), el estudio de
la novela gréfica se debe realizar desde tres perspectivas: la es-

tética (por medio del analisis respecto a las bellas artes implica-
das), la mediatica (impacto, transmision y recepcién de la obra),
y la narrativa (la cual combinaria la semidtica con el relato).
Puede apreciarse el obvio vinculo con la cuestién presen-
te, pues de igual modo, los nuevos medios aluden al compo-
nente narrativo, sumado al elemento lidico que los caracteri-
za como productos de ocio. La parte estética serd desatendida
en pos de los intereses principales, pues la parte narrativay la
mediatica se vinculan con el referido fenémeno fan, la impli-
cacion directa de los lectores en estas nuevas producciones.
De hecho, los estudios sobre el videojuego también contem-

pla una triada similar en cuanto a su analisis:

Este modelo analitico global consta de tres dimensio-
nes: la dimensién /idica —el videojuego como juego o
conjunto de reglas—; la dimensién narrativa —el video-
juego como narracién—; y la dimensién enunciativa —
el videojuego como didlogo entre el disefiador impli-
cito y el jugador implicito— (Pérez Latorre, 2012: 36).
Dado que estas tres dimensiones de analisis de signifi-
cacién pueden aplicarse de forma integrada o de ma-
nera individual, para el desarrollo del presente trabajo
nos quedaremos solo con la dimensién narrativa del

mismo. (Tarodo Cortés, 2017: 285-286)

Se repiten las mismas preocupaciones sobre lo narrativo
y el didlogo que permite entre autor y publico, si bien difie-
ren en la inclusién de aquello que los distinguia del medio
narrativo tradicional: el apartado gréafico respecto al cémic, y
la interaccién lidica en el videojuego, algo que podremos ex-
trapolar hacia los juegos de rol. Bajo esta perspectiva, la me-
todologia a seguir ahondard en los elementos patentes en el
ciclo Blacksad, especialmente en cuanto su estudio desde lo
narrativo y lo ludico, para posteriormente comparar dichos
resultados con los dos objetos seleccionados, tras lo cual eva-

luaremos la implicacién de los fans en su elaboracién.

2. Narrativa negra desde lo transmedia

Para indagar sobre los elementos propios de la narrativa en

Blacksad, se empleard el modelo de andlisis propuesto por
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Tosca y Klastrup (2019) para mundos transmediales, si bien
incorporaremos otros aspectos cuando se requiera en el co-
mentario. El estudio se plantea mediante tres ejes a conectar:
el mitos, historias de fondo que explican y justifican al mundo
propuesto; el topos, uso de escenarios y los personajes; y el
ethos, la filosofia y ética que aplican en la logica de la diégesis.

Sobre el primer apartado, la mitologia de Blacksad toma
como inspiracion el género negro-criminal, y mas concre-
tamente, la variante hard-boiled", la cual fue rapidamen-
te adaptada al medio cinematografico. Los propios auto-
res han declarado esta asociacién, pues la gabardina que
porta siempre John imita a la de Philip Marlowe, de quien
también hereda, segin cita Guarnido, aquellos «verdade-
ros duelos de elocuencia, de réplicas e ingeniosidad» (La-
massonne®’, 2002: 6) mantenidos por Humphrey Bogart y
Lauren Bacall en E7 suefio eterno*, adaptacion filmica de la
primera novela del personaje.

No es el tnico aspecto legado por la tradicién negro-
criminal, pues desde el inicio del primer comic destaca la
narracion introspectiva del protagonista, lo que dentro del
género se conoce como «monologo hammetlerano», ade-
mas del uso de muchos planos y transiciones propios del
cine noir. Sobre Dashiell Hammett??, quien comparte con
Chandler las populares adaptacién de sus obras al cine.

También fue Humphrey Bogart quien interpreté al pro-
tagonista de sus novelas en la versién filmica, constituyen-
do EI halcén maltés (Huston, 1941) uno de los mas impor-

tantes referentes para el género negro. Otro papel de Bogart

19 Novela de tipos duros, se trata de la vertiente en la novela negra caracte-
rizada por su dinamismo y empleo de la accién y la violencia.

20 Laentrevista de Vicent Lamassonne a los autores estd incluida en Cémo
se hizo... Blacksad (Diaz Canales, Juan y Guarnido, Juanjo (2002). Bar-
celona, Norma, 4-16).

21 Pelicula de 1946 inspirada en la novela homdénima de Raymond Chandler
(1939), quien constituiria la reivindicacion del estilo hard-boiled en el relato
negro-criminal.

22 Considerado padre del género hard-boiled y la estética negro-criminal,
gracias a sus novelas Cosecha roja (1929) y El halcén maltés (1930), entre
otras. Aparte de escritor, también fue detective por la Agencia Pinkerton, y
guionista del cémic Agente Secreto X-9 (1934-1935).

determinante para la caracterizacion de Blacksad fue el de
Cayo Largo (Huston, 1948), un thriller con toques noir don-
de el protagonista era testigo impotente de una situacién
limite relacionada con criminales. Por ello, se ha dicho que
John Blacksad es un equivalente felino de Bogart en estos
papeles del film-noir, si bien no ha sido la Unica inspira-
cién: Doce hombres sin piedad (Lumet, 1957), Con la muerte
en los talones (Hitchcock, 1959), Vértigo (Hitchcock, 1958)
y L.A. Confidential (Ellroy, 1990; adaptacién filmica de
1997) son otras influencias (Lamassonne, 2002: 11).

Entonces, la narrativa de Blacksad adapta al formato
grafico de la historieta los elementos del cine negro, que
nacen directamente de sus antecedentes literarios. Sobre
estos, y de la vinculacién transmedia entre la novela y el
cine del género negro, Soler (2011: 11-15) resumi6 los as-
pectos principales en diez enunciados clave, de las cuales
podemos plantear, de forma somera, el esqueleto de cual-
quier argumento noir, independientemente del medio.

Partimos de una intriga, un hecho criminal que motiva
la posterior investigacién. El argumento ha de ser verosimil,
reflejo fiel de la sociedad, y por ello, la importancia de la do-
cumentacién. Los problemas de su tiempo?® generan una at-
mésfera tensa, donde se aplica la misma idea de fair-play*
en cuanto a la resolucién del caso, pero no lo desarrolla de la
forma ejemplar propia de la novela enigma, pues los didlogos
cobran una fuerte importancia, junto a las escenas de accidn,
reflejan un mundo en conflicto constante, y por ello las dis-
cusiones, mentiras, tiroteos y persecuciones son habituales.

Y tras esto, pasamos al topos, puesla caracterizacién de los
espacios y personajes es competencia de este aspecto. Un re-
sumen sobre la cuestién histdrico-social del género negro se
encuentraen el juego derol,donde unapartado sedestinaala
descripcién del mundo (Sueiro, Ramos, et al., 2015: 84-88).

23 Podemos listar: la | Guerra Mundial (1914-1918), la crisis econdmica refe-
rida como el Crac del 29, la Segunda Guerra Mundial (1939-1945), la Guerra
Fria (1947-1991), el Sindicato del Crimen (varias organizaciones, principal-
mente originadas en torno a 1910, algunas aun vigentes), entre otros.

24 Juego limpio, nocién establecida en la narrativa detectivesca, donde se
impone la presencia de pistas suficientes para la resolucién del caso por parte
del lector. Si la novela rompia este principio, se consideraba burda e injusta.
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De su ambientacién, podemos resaltar la sociedad en crisis,
producto de una serie de eventos y sus consecuencias.

Las dos guerras mundiales provocaron un serio desgaste
en su economia, ademas del devastador impacto en sus jéve-
nes, obligados al servicio militar. Entre los supervivientes,
se dieron novelistas que pasaron a conocerse como la gene-
racién perdida®, quienes lejos de mantener el idealismo pa-
trio, que promocionaba la idea e imagen del triunfo nortea-
mericano, en sus novelas manifestaron las miserias de una
sociedad en crisis. Dashiell Hammett fue uno de estos solda-
dos desencantados, y por ello, la influencia de aquella pers-
pectiva se refleja en Blacksad, un testigo mds de esta época.

Ademads, el deterioro de las relaciones internacionales
fueron a mads, pues el capitalismo extremo norteameri-
cano, donde las politicas favorecian a la clase burguesa y
terrateniente, chocaba con el nuevo movimiento obrero
iniciado en la Unidén Soviética, iniciando el conflicto entre
la clase trabajadora y los empresarios industriales?. Estas
tensiones derivaron en la Guerra Fria, ademas del miedo
rojo ante la «amenaza comunista», lo cual derivé en una
«caza de brujas» ante cualquier sospechoso de seguir esta
postura ideoldgica.

Los personajes, entonces, son testigos y victimas de esta
problematica, como demuestran los mondlogos de Black-
sad donde da a conocer su postura frente a la realidad vivi-
da. No es el inico quien aporta su visién sobre el tema, pues
como redacta el juego de rol, el género negro se caracteriza
por incluir historias en su historia, relatos donde las hue-
llas del pasado afectan a los personajes, quienes exponen
su visién del mundo, una tristeza pincelada con pequerios
conatos de alegria, factores también resumidos por Soler

25 Con este término se refieren a los jévenes que alcanzaron la mayoria
de edad durante la Primera Guerra Mundial. Entre ellos, se dieron escritores
quienes reflejaron el desencanto de su generacion por haberse visto forza-
dos a ser parte del conflicto: John Dos Passos (1896-1970), William Faulkner
(1897-1962), F. Scott Fitzgerald (1896-1940), Ernest Hemingway (1899-1961),
fueron algunos integrantes de esta perspectiva literaria.

26 Este conflicto apareceria en Cosecha roja (1929), de Dashiell Hammett,
considerada la primera novela de la variante hard-boiled.

respecto a la importancia de estos y sus interacciones para
el desarrollo de la narrativa.

Por dltimo, el ethos, la postura ideoldgica y filosofia apli-
cada por los personajes de la historia. Una vez expuesto el
tono de la historia, el contexto y los caracteres implicados,
obviamente prima el desencanto. Asistimos a un fuerte co-
mentario critico hacia la sociedad norte-americana de los
afios cincuenta, donde el idealismo mentia a los ciudadanos
para salvaguardar el statu quo, el sistema capitalista indus-
trial que debia su incremento gracias al trabajo de las clases
desfavorecidas. Las crecientes crisis y los ataques hacia los
insurgentes (fueran la clase obrera, los afrodescendientes o
los comunistas) solo generé un clima de crispacién donde
el conflicto era constante. Para manifestar tanto este tono,
como la importancia de los personajes, expondremos los
argumentos de los diferentes comics.

Un lugar entre las sombras (2000), se introduce como
una carta de presentacién sobre lo que encontraremos.
Tras dibujar el caso, rdpidamente expone las diferencias
entre el gato detective privado y el comisario Smirnov,
perro jefe de la policia, dos perspectivas diferentes para el
mismo crimen, alimentada la diferencia por el tépico de
sus razas?’. La historia se desarrolla gracias al rico mondlo-
go interno del protagonista, algo emblematico en la novela
negra, quien describe la urbe como una jungla.

Artic-nation (2003) trata sobre el conflicto racial, ha-
ciendo uso del pelaje animal, y confrontando a un bando
supremacista blanco, la Nacién Artica (obvia alusién al
KKK), ante el colectivo negro de los Black Claw, con Black-
sad siendo un mestizo, alguien en medio del conflicto.

Alma roja (2005) presenta la «caza de brujas» hacia los
comunistas, donde el senador Gallo es una alusién al poli-
tico republicano Joseph McCarthy, quien fomento la des-
confianza y acusaciones en pos del supuesto enemigo rojo.
El fantasma del comunismo se combina.

27 La tdpica oposicion entre perros y gatos se aprovecha para la historia
breve Como perros y gatos (2003), donde juegan con esa enemistad para
fomentar el lazo entre Blacksad y Smirnov.
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El infierno, el silencio (2010) trata sobre el jazz y la dro-
gadiccién, en una historia donde Blacksad deberd buscar a
Sebastian Little Hand Fletcher, un famoso musico de Nueva
Orleans; la trama apuntara hacia su antiguo grupo, confor-
mado por un gato, un gallo, un burro y él, un perro, las mis-
mas especies que en Los miisicos de Bremen. La industria del
jazz y el trato a sus artistas serd lo que origine el caso.

Amarillo (2013) supone el fin del ciclo de los colores, y tra-
ma guarda una profunda relacién con la generacién beat y, mas
especificamente, con En el camino (1957), de Kerouac (escritor
adscrito a dicha generacién), donde pueden verse reflejados
varios beatniks en los personajes: Abraham «Abe» Greenberg
es Allen Ginsberg, Billy Sorrows a William S. Burroughs; Neal
Beato a Neal Cassady; y Chad al propio Kerouac.

2.2. Ludificacién, del cémic al juego

Sobre los estudios de ludologia respecto al género negro,
antes se menciond un aspecto importante en su caracteri-
zacién. No podemos ignorar el planteamiento del crimen
como un juego, pues se reta al lector a resolver el caso antes
de las revelaciones finales. Aunque este principio se plantea
desde los origenes del género, lo cierto es que en Los crime-
nes de la calle Morgue (1841) no se atendia a este ideal, pues
Edgar Alan Poe estaba actualizando la novela de terror géti-
ca para el escenario urbano de su tiempo, donde los fantas-
mas y monstruos daban paso a criminales y asesinos.

Fue a principios del siglo xx cuando se perfilaron los ele-
mentos propios de esta novela, entre ellos, la presencia de
un investigador brillante, encargado de resolver el caso, y un
ayudante obligado a ser mas torpe que el lector promedio,
quien justificaba las explicaciones y exposicion de las pistas,
para ayudar al lector en sus deducciones. Este subgénero re-
cibié mas adelante el sobrenombre de novela enigma?®®, dado
el interés por la inmersién del lector en el proceso deductivo.

28 Esta nocidn difiere de la anteriormente referida hard-boiled, popular-
mente llamada novela negra. No obstante, ese término ha derivado en el
hiperénimo que incluye al género por completo, y por ello la necesidad de
distinguir entre la novela enigma, detectivesca o de investigacion negro-
criminal, frente a la vertiente de tipos duros, mas centrada en el comentario
critico, que puede ser llamada novela de accién negro-criminal debido a la
inclusién de elementos propios de esa narrativa.

De hecho, surgieron instituciones y clubs para salva-
guardar esta narrativa, como el Detection Club fundado en
1929, que auspiciaria el seguimiento de las normas para
componer una novela detectivesca: primero fueron las
veinte reglas de S. S. Van Dine, y luego las diez de Knox,
ambas igualmente validas. Ambos reglamentos mantienen
cierta correspondencia, descartando lo que podria consi-
derarse una trampa del escritor hacia el lector, lo que rom-
peria el concepto de juego que acompairia a esta narrativa.

Para ahondar en la caracterizacién e importancia de
esta variante, se recomienda la lectura del articulo Agatha
Christie y la invencién de la novela policiaca?’, pues se
mencionan los rasgos esenciales por medio de la autora, a
la que se reivindica la institucién de estas novelas. De he-
cho, la novelista celebraba fiestas en donde se jugaba, pre-
cisamente, a la resolucién de casos ficticios y rebuscados
por medio del ingenio, premisa y estilo compartidos con
el juego de rol anteriormente referido, £ club de los martes.

En esta linea Iddica, también se debe mencionar a Todo-
rov*°, quien apuntaba un factor mds en el escrutinio de la
narrativa deductiva. Distinguia dos lineas argumentales en
el desarrollo de la historia: la del crimen, los acontecimien-
tos previos al inicio del caso, la parte a deducir; y la inves-
tigacién, los eventos presentados en el desarrollo. Como
lectores, la experiencia se localiza en esta segunda historia,
pues son testigos de los procedimientos realizados en bus-
ca de la verdad, mientras que la primera parte constituye la
respuesta a las incognitas sobre el crimen.

Podemos indagar mas, gracias a las teorias sobre los
game studies propuestas por Janet Murray en Hamlet on the
holodeck (1999), especialmente en la parte donde concreta
las posibilidades de una narracién interactiva. Segun en-
tiende, cuando una narrativa permite la participacién del
publico, se entiende como bdésico la posibilidad de ganar

y perder, algo extrapolable al género negro, pues el lector

29 Martin Cerezo, Ivan y Rodriguez Pequeiio, Francisco Javier (2010).
CEU Ediciones, 39-48.

30 The Poetics of Prose (1977). Cornell University Press, referido en Fer-
nandez Ruiz, Marta y Garcia-Reyes, David (2021). Blacksad Under the Skin.
Transmedia and Ludification as Cultural Experience, Revista de comunica-
cion, 20, 2, 137-139.
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podria resolver el caso antes de la escena final, equivocarse
y fallar en sus deducciones, o simplemente avanzar en la
lectura sin pretensién alguna de participar en el juego.

Sus estudios han sido aplicados a la teoria del video-
juego (Crisétomo y Valderrama Carrefio, 2020: 261; Lépez
Canicio, 2019: 562-563), pero igualmente aplica al propio
género literario y los juegos de rol, donde esta ramificacién
de los posibles desenlaces aplican a la experiencia. Y no es
la nica corriente de pensamiento comun a los tres medios
analizados, pues también se ha de mencionar la narrativa
ergédicay su importancia en este analisis.

Ciertamente, el estudio de Espen Aarseth sobre esta
aplica su nocién a varios tipos de relato, no exclusivamente
el videojuego, aunque es cierto que ha sido referenciado en
articulos sobre estos, pues su idea permitia la conciliacién
entre narrativa y juego, algo necesario para aquel debate
entre apocalipticos e integrados.

Para ello, promovia las similitudes entre sendos objetos
de estudio desde la perspectiva textual, comparando las ra-
mificaciones posibles en un videojuego con lecturas tales
como El jardin de senderos que se Bifurcan (1941) de Bor-
ges, y el / Ching (1200 a. C.) (Swanson, 2016: 65-66), don-
de la experiencia se asemeja a recorrer un laberinto. Como
término, propone cibertexto (cybertext), debido al caracter
computacional de la experiencia®!, mientras que concep-

tualmente, puede describirse del siguiente modo:

La literatura ergddica se define por el modo en el
que el texto funciona y es leido: cémo el lector re-
quiere un “esfuerzo relevante para atravesar el tex-
to” [...] se trata de textos narrativos semejantes a
laberintos, mundos en los que el usuario realiza una
exploracién intensa y se compromete con la narra-
tiva misma no tanto con el significado del texto. El
lector del cibertexto es literal y realmente un ‘juga-
dor’y el texto, un ‘mundo-juego’ o un juego-mundo’.
(Santorum Gonzalez, 2016: 38)

31 Debe entenderse esta nocién computacional a modo de simil no literal,
pues se alude a los distintos procesamientos posibles de la lectura o expe-
riencia lGdica (segun sea el objeto de estudio).

La aplicacion de estas teorias sobre los game studies en
los juegos de rol pudiera parecer forzada, de no ser por las
similitudes obvias en cuanto a sus caracteristicas. También
se presentan como una experiencia lidica, donde se valo-
ran multiples rutas a seguir, y requieren un esfuerzo rele-
vante del lector por acatar las reglas del juego.

Estos elementos guardan relacién con los planteamientos
iniciales de la novela enigma y el videojuego, pues en ambos
la narracién se ramifica, segiin se consiga o no la respuesta
del caso, y ha de seguirse una serie de reglas durante el juego,
ya sea el fair-play literario, la programacién del juego virtual,
o las reglas y mecanicas presentes en el manual de rol.

No se trata de una asociaciéon forzada, pues en la discu-
sién presentada en /lusionistas digitales. El disefio narrativo
en el videojuego espariol’> (Martin Nufiez; Navarro Remesal;
Castro; Delgado; Monchan; Pellejer, 2021: 158-174), se
reunieron varias profesionales del dmbito®?, quienes ma-
nifestaron la importancia de los juegos de rol para la na-
rrativa del videojuego (ibidem, 160-162), pues la interac-
cién de ambos medios con la historia propuesta favorece

una perspectiva caracteristica, la cual se relaciona con el

32 El trabajo fue realizado dentro del proyecto de investigacion El dise-
Ao narratoldgico en videojuegos: una propuesta de estructuras, estilos y ele-
mentos de creacion narrativa de influencia postcldsica, dirigido por Marta
Martin-Nufez y financiado por la Universitat Jaume |, a través de la con-
vocatoria competitiva de proyectos de investigacién de la UJI, para el
periodo 2019-2021y dentro del marco de la accién europea COST 18230
Interactive Narrative Design for Complexity Representations.

33 Tatiana Delgado (Madrid, 1975); Game Designery Level Designer durante
mas de diecisiete afos, en empresas como Rebel Act Studios, Enigma Soft-
ware Productions, Zinkia, Tequila Works, Gameloft y King, confundadora de
los estudios Vertical Robot y Out of the Blue; Josué Monchan (Lleida, 1973)
ha trabajado como guionista para Pendulo Studios (incluso en el titulo Black-
sad: Under the skin) y ha recibido premios como el Excellency in Storytelling
de Game Connection San Francisco 2015, también es traductor de videojue-
gosy docente (UCM, UFVy UVigo, entre otras); Clara Pellejer (Zaragoza, 1992),
cofundadora de World Domination Project Studio, artista 2D y 3D, ademas del
desarrollo narrativo, ademéas de haber ganado la beca Women in Games de
Florida Replay; Adrian Castro (Sevilla, 1987) es desarrollador de videojuegos
con formacién técnica y académica, pudiendo destacar su trabajo en el de-
partamento de comportamiento del jugador de League of Legends, ademas
de impartir la asignatura Disefio de Juego en todos los cursos y mésteres
que ofrece la Escuela Superior de Videojuego y Arte Digital de Mélaga.
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concepto de la narrativa ergédica, pues el esfuerzo activo
del lector nace, precisamente, de la participacion en el jue-
go, independientemente de un soporte virtual o fisico.

De la incorporacién de los juegos de rol al ambito aca-
démico, sumamos como referente el proyecto Karma Zero**
(2019), manual de rol creado para servir como herramienta
en el estudio y difusién de los derechos humanos en dife-
rentes épocas, sociedades y culturas. Retomamos los ele-
mentos clave en un juego de rol, listados al referir Blacksad:
el juego de rol como objeto de estudio, donde se compren-
dian dos partes diferenciadas: la narrativa, que contempla-
ba la ambientacién de la historia y el tono; y la mecénica,
sobre las reglas del juego y el sistema a seguir.

Puede apreciarse una clara distincién en algo ya visto
con anterioridad, pues al igual que el pasado debate sobre
los game studies, teniendo una parte narrativa y otra pura-
mente lidica. Y por esto, los argumentos de aquella expo-
sicién pueden aplicar a este objeto, pues retine elementos
similares para justificar la interaccién entre sendos medios.
Pero el vinculo no solo se mantiene entre los videojuegos y
el rol, pues este también puede conectarse con lo literario.

Obviamente, Blacksad: el juego de rol toma como am-
bientacién la misma del cémic referido, y por ello, man-
tiene el tono propio de una novela negra. Hablamos de la
diferenciacién entre la variante de accién y la enigma, mds
centrada en los procedimientos deductivos, si bien no su-
ponen realidades contrarias, pues ambas parten del caso
como detonante de la historia. Con ello, aquella parte ladi-
ca sobre la investigacién también se presenta en el juego de
rol, lo cual ya justificaria su pertenencia a la experiencia del
juego. No obstante, se puede perfilar la cuestién atin mas
gracias, precisamente, a Karma Zero.

De las diez primeras partidas dispuestas para jugar,

siete de ellas presentan argumentos propios de la novela

34 Producto realizado dentro del Proyecto «Uso de instrumentos docen-
tes alternativos para la difusién de los Derechos Humanos: ficcién, juegos y
redes sociales», financiado a través de la ayuda competitiva de la Oficina de
Derechos Humanos de la Universidad Rey Juan Carlos, mediante la Convo-
catoria de ayudas para la realizacién de actuaciones en materia de «Educa-
cién en Derechos Humanos» 2019.

negra, con los jugadores interpretando ambas partes del
caso (tanto investigadores como delincuentes). El interés
del sistema aboga por la implicacién en el conocimiento
y aplicacion de los derechos humanos en diferentes con-
textos histéricos, y la narrativa negra permite aplicar esos
principios mediante el hecho criminal.

Tanto la partida dispuesta en el manual, Mardi Gras’6 33>
(Prado Rubio y Martinez Pefias, 2019: 259-320) como en
la primera campaiia extensa, £go Absolvo Belfast*® (ibidem,
2020), se desarrollan historias propias de un fi/m noir, tanto
en los protagonistas, como en la trama y el tono. Sin olvidar
la intencién del juego, la docencia de los derechos huma-
nos, aqui los jugadores deberan tomar decisiones morales
respecto a los casos planteados, lo cual mantiene ese tono
propio de la novela negra, donde las resoluciones ejempla-
res de la variante cldsica se perdian.

3. Bajo la piel de Blacksad:
implicacion e interaccion fan

Una vez expuesto el método de analisis, el cual combina
elementos de la teoria literaria (las narrativas ergddica y
transmedia), los games studies y nociones basicas sobre los
juegos de rol, podemos aplicar este a las dos producciones
derivadas de los casos protagonizados por John Blacksad
en los comics: el videojuego Under the skin, de Pendulo Stu-
dio, y el manual de rol, editado por el sello de Nosolorol.

3.1. Videojuego, control y empatia

Segtn la pagina de Steam, Blacksad: Under the skin se con-
sidera por los jugadores un titulo de aventura y accién, de

35 En relacién a Todorov y su entendimiento de la narrativa negra, la pro-
pia partida ofrece el relato previo del crimen en «La historia de Ginny»
(316-318), mientras los jugadores desarrollarian la investigacion.

36 Del mismo modo que en Blacksad: el juego de rol, la ambientacién se nos
describe minuciosamente, al punto de disponer en este caso de una guia
aparte para ahondar en el contexto histérico del escenario presentado: Los
Disturbios: Crénicas de Belfast (ibidem, 2020).
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temdtica detectivesca, donde las elecciones importan. Par-
te de estas afirmaciones se confirman en el medio, pues ha
sido galardonado como Mejor juego de Aventura-Accién
en la feria alemana Gamescom (Martin Nufiez; Navarro
Remesal; Castro; Delgado; Monchan; Pellejer, 2021: 177).
Obviamente, el componente de accién se debe a la narra-
tiva del género negro, pues incluso los trofeos concedidos
por avanzar en los capitulos del juego aluden al nimero de
palizas recibidas por Blacksad durante la investigacion.

No obstante, al compararse con los videojuegos de ac-
cién, veremos una clara diferenciacion, pues durante la aven-
tura, las peleas y escenas dindmicas se resolveran mediante
quick-time events®”. Referimos el analisis de Lépez Canicio
(2019: 571-576) al distinguir entre los juegos narrativos de
argumento lineal y de argumento multiforme. En los pri-
meros, se distinguen las escenas de accién de las narrativas,
pues las primeras constituyen la experiencia lddica, mien-
tras lo segundo se desarrolla mediante cinemadticas donde
el jugador solo atiende, caso que ejemplifica con Metal Gear
Solid (1998; 2001; 2004; 2008; 2015), Tom Clancy’s Splin-
ter Cell (2002; 2004; 2005; 2006; 2010; 2013), Uncharted
(2007; 2009; 2011; 2016) y The Last of Us (2013; 2020).

Aquellos de lo referido como argumento multiforme, se
caracterizan por la toma de decisiones como experiencia de
juego, por lo que la narracién cinematografica se entremez-
cla con la parte jugable. Para el caso, refiere los titulos de
Telltale (The Walking Dead (2012-2019); The Wolf Among Us
2013-2014; Game Of Thrones, 2014-2015) y Quantic Dream
(Heavy Rain, 2010, Detroit: Become Human, 2018), los cuales
son etiquetados como aventuras graficas o, mds en sintonia
con la concepcién moderna, dramas interactivos. El video-
juego de Blacksad entraria en esta categoria, pues ademas,
de examinar las resefias y opiniones de los jugadores, podre-
mos ver cémo lo asocian al estilo de videojuegos propio de
Telltale (Fernandez Ruiz y Garcia Reyes, 2021: 144).

37 Secuencia de botones a pulsar en un orden y tiempo especificos para
resolver la escena, mientras el personaje realiza las acciones de forma au-
tomética a medida que progresamos en el evento. Difiere de las escenas de
accion arquetipicas, donde las mecénicas proporcionan los medios para in-
teractuar directamente ante el conflicto.

Segtn la categorizacién de Crisétomo y Valderrama
Carrefio (2020: 266-268), corresponde a una aventura de
topografia cerrada con decisiones multiples y reversibles.
Lo primero, estructura el juego en mddulos cerrados, esce-
narios donde Blacksad debe investigar de forma ordenada
e independiente, si bien al principio la escena del crimen se
abre para abarcar la oficina del protagonista y una cafete-
ria cercana, simulando un mundo abierto. Es cierto, que las
pistas podran asociarse independientemente del momento
y lugar, si bien algunas resoluciones son obligatorias para
avanzar la historia.

Respecto a la topografia, los escenarios y personajes se
inspiran directamente del cémic, si bien el argumento es
original y se incorporan nuevos caracteres. Las referencias
y guifios son una constante en el juego, como demuestra la
primera escena en la oficina de John, que imita el inicio de
Un lugar entre las sombras, asi como la escena donde este,
mediante un mondlogo interno, comenta su opinién sobre
el mundo, y se da al jugador la opcién de finalizarlo. De ha-
cerlo exitosamente, es recompensado con el trofeo «Cuan-
do los angeles caen...», algo que el ptiblico agradecié en sus
resefias (Fernandez Ruiz y Garcia Reyes, 2021: 143).

Aparecera el comisario Smirnov, el boxeador gorila Jake
Ostiombe, y Weekly, la comadreja periodista compafiero de
Blacksad. Aunque Ostiombe tuvo una breve aparicién en el
primer cédmic, aqui se aprovecha su oficio para adentrarnos
en el mundo del boxeo, que abarca las apuestas ilegales, la
mafia, la discriminacién hacia los afroamericanos e incluso
el trato a la mujer. El equipo creativo se documentd para in-
cluir referencias a estas problemadticas y favorecer la inmer-
sion, ya fueran pintadas racistas en los bafios del gimnasio o
mujeres a favor de la creciente oleada feminista de la época®.

Las decisiones son reversibles, en el sentido de poder
seleccionar escenas pasadas y reescribir la partida. Esto
ha recordado al sistema de Detroit: Become human, donde

igualmente podemos jugar episodios anteriores y cambiar

38 Sonia Dunn, hija de la victima Joe Dunn, contrata a Blacksad y hereda el
gimnasio de boxeo, lo cual llama la atencion de los medios quienes descon-

fian de que una mujer pueda gestionar ese negocio.
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asi nuestras elecciones, si bien este juego presenta esto
como un cémic, ordenando las escenas en paginas que des-
bloqueamos. Volviendo a la narrativa multicursal de Mu-
rray, en donde tendriamos diferentes posibilidades segin
las elecciones (ganar, perder u otras), Blacksad difiere del
modelo propio de Quantic Dream.

Sus dramas interactivos se caracterizan por historias
corales, donde la muerte de un personaje cierra su linea
narrativa, prosiguiendo el resto. La muerte de Blacksad
supone el fin de la partida, y de nuevo, se premia al juga-
dor de completar la partida sin caer en ninguna escena que
suponga el cese del investigador (trofeos «Nueve vidas» e
«Inmortal»). También, hay momentos donde el caso pue-
de cerrarse por alguna incompetencia (perder una pista o
testigo), culpa que recaera sobre el jugador y sus decisiones.

Sobre estas, puede distinguirse entre decisiones am-
bientales, cruciales, y de interpretacién. Las primeras supo-
nen la interaccidn con el ambiente y el avance natural del
juego. Las cruciales suponen uno de los finales de este (cada
uno premiado con un trofeo), pero en lugar de suponer una
deduccidén errénea de Blacksad, plantea una cuestién mo-
ral: podemos rechazar el caso por los peligros que sugiere, o
aceptar un soborno para dejar escapar al culpable, momen-
tos donde la ética del jugador es la que se pone a prueba.
Igualmente, las dltimas constituyen decisiones menos im-
portantes, pero constantes.

En todas las conversaciones, el jugador podrd determinar
la actitud de Blacksad entre varias opciones, pudiendo inter-
pretar un hard-boy romantico como Humphrey Bogart; un
cinico desencantado y pesimista; un investigador corrupto
que acepta sobornos y apuestas, entre otras muchas decisio-
nes. Estas no afectan al desarrollo del caso, pero si al perfil
«Mi Blacksad» (Fernandez Ruiz y Garcia-Reyes, 2021: 143),
donde se nos informa acerca del estilo con el que interpreta-
mos a Blacksad, mediante categorias contrapuestas (se dis-
tinguen: duro-sensible, resuelto-cauto, honesto-pragmatico,
solitario-romantico, astuto-obtuso, rapido-torpe, callado-
hablador, caso rentable-caso ruinoso). Condicionan las ano-
taciones del protagonista en su libreta, cambiando el tono
y opinidén hacia los personajes, pero su principal interés es

presentar al Blacksad que el jugador interpreta.

Respecto a la jugabilidad, permite explorar las escenas
e interrogar en busca de pistas, las cuales podremos asociar
para obtener evidencias, lo que permite la obtencién de
nuevos indicios sobre el caso, o el avance directo de la tra-
ma. Este sistema recuerda a la saga Las aventuras de Sher-
lock Holmes (2002; 2004; 2006; 2007; 2008; 2009; 2014,
2017), donde igualmente podemos usar los sentidos de am-
bos protagonistas en la busqueda de pruebas. No obstante,
un elemento diferenciador es, de nuevo, la moralidad, pues
los distintos finales ponen a prueba nuestra ética, y aunque
Blacksad resuelva el caso, este puede no revelar la verdad.

3.2. Elrol y la interaccion con lo literario

Poco queda abordar respecto a la determinante influencia
de la narrativa negra en el juego de rol, pues ya referimos
los apartados donde este indaga en las claves de la ambien-
tacién y tono propios del género. Nuestro interés ahora re-
cae en la experiencia ludica ofrecida y la participacién de
los jugadores. Anteriormente, se explicé cémo el videojue-
go permitia interpretar una version del personaje, median-
te decisiones que no afectaban a la trama, pero si al tono
de esta, algo dispuesto en el juego de rol desde su premisa.

Al igual que en Under the skin con «Mi Blacksad», de-
beran implicarse en la caracterizacién del personaje y su
brdjula moral. Curiosamente, Karma Zero incorpora un
sistema para las inclinaciones del personaje, similar a lo
visto en el videojuego (las pulsiones, 55), junto a otras coin-
cidencias que mantiene con el juego de rol noir, pues este
aplica esa determinacién mediante los Hitos, concepto que
da nombre al sistema. Para comprenderlos, abordaremos la
parte mecdnicay la narrativa, aplicindolas después a casos
practicos ofrecidos por el propio juego.

Sobre el procedimiento, primero se solicita un concep-
to de personaje, el cual, y al igual que ocurre con la fuente
original, aina elementos de dos narrativas: la novela negra
y la fabula. Los creadores afirman esto, al jugar en la obra
con «estereotipos dentro de los estereotipos» (Diaz Cana-
les y Guarnido, 2002: 4, 9 y 15), combinando la galeria de
personajes propios del cine negro con animales, para po-

der reconocer sus caracteristicas de un solo vistazo. De este
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modo, puede apreciarse en Blacksad las caracteristicas pro-
pias del investigador privado y de los gatos, ambos curiosos
e independientes.

Por ello, los jugadores deben seleccionar un animal y
un oficio (adscrito a los tépicos del género negro). De este
modo, durante la creacién de personajes (Sueiro, Ramos et al.,
2015: 10-19) se distribuiran las caracteristicas, valores nu-
méricos que indican las competencias y habilidades, y los
hitos. Estos constituyen la parte narrativa, pues se trata de
fragmentos relevantes de la historia del personaje, cuya inter-
pretacion, segtin las tiradas, pueden suponer acepciones posi-
tivas o negativas. Por ejemplo, en la ficha de ejemplo donde se
retrata al propio Blacksad (ibidem, 118), un hito es su partici-
pacion como soldado en la Segunda Guerra Mundial. Segiin
la naturaleza de la escena, esto podria suponer camaraderia
entre militares, o un episodio de estrés postraumatico.

El manual recomienda que los hitos (cuatro por perso-
naje) jueguen con el animal y profesion elegidos, entremez-
clando la naturaleza de las dos tradiciones literarias que
combinan. También, deben ser elementos ambiguos, que
permitan lecturas positivas y negativas. De forma similar,
Karma Zero recoge esta misma idea en lo que llaman ras-
gos (Prado Rubio y Martinez Pefias, 2019: 50-53), donde se
ejemplifican varios casos, y uno es rechazado por la escasa
implicacién en el juego, al proponer como hitos habilida-
des sobresalientes, sin mas.

La caracterizacién como fabula permite jugar con las
diferentes interpretaciones de un mismo animal: Smirnov
(Sueiro, Ramos et al., 2015: 132), comisario de policia, es
un perro debido a la lealtad asociada estos animales, no
obstante, el ejemplo de personaje ofrecido en el manual,
también es un perro (zbidem, 19), aunque su profesién di-
fiere, pues aprovechan la animosidad e impaciencia del can
para perfilar a un joven periodista.

Y esto guarda relacién directa con el estudio de la teoria
de la literatura, pues la conceptualizacién de los persona-
jes ya estaba presente en La Morfologia del cuento (1928),
de Vladimir Propp. Ya referida en game studies (Swanson
Séanchez, 2016: 66; Tarodo Cortés, 2017: 281-282), refiere

la funciones actanciales, la definicién de un personaje me-

diante su aporte al desarrollo de la intriga. La fabula infor-

ma sobre la caracterizaciéon del personaje®, y su vinculo al
género negro lo implica con el caso y su desarrollo.

A modo de caso préctico, expondremos dos partidas
y la implicacién que se espera por parte de los jugadores.
La suerte del indio (Sueiro, Ramos et al., 2015: 137-144),
arranca con una localizacién lujosa, el casino Lakeside Luc-
ky, un simbolo de la regeneracién nacional. No obstante
uno de los duefios, un adinerado terrateniente, pedird a los
jugadores que investiguen a su socio, un nativo americano,
pues sospecha de €l al comprobar las cuentas. Durante sus
pesquisas, ahondaran en la situacién de los amerindios y
cémo se incorporaron movimiento socialista, lo cual plan-
teard a los personajes cuestiones sobre la situacién del pais
y su gente. Recogen temas vistos en el cédmic, tales como la
cuestion étnica (Artic-nation, El infierno, el silencio), la cues-
tién obrera (Alma roja) y la vida como jungla (Un lugar entre
las sombras, Amarillo).

Si en este caso, podemos ver la cuestion social propia del
género negro, es en La doble vida de Vicente Puig (Lépez, Mar-
lock, Marqués Vega et al., 2018) donde encontramos un caso
mads préximo a los de Karma Zero. La sefiora Puig informa a
los jugadores sobre la desaparicién de su marido, pero se in-
cluye para el director del juego una seccién sobre la verdad del
caso, volviendo a Todorov y su comprension de la narrativa
negro-criminal (Ia historia del crimen y de la investigacién).

A medida que avance el caso, descubriran el asesinato
de Vicente, asi como a su otra esposa, pues mantenia a otra
familia en secreto. Segin procedan con sus pesquisas (de-
pendiendo de las pistas que encuentren, los métodos em-
pleados, y otros factores), finalmente podran acusar a los
diferentes implicados, pero cada uno tendra su propia his-
toria, que justifica el crimen. Es aqui donde, al igual que en
el género negro, deberdn tomar una decisién basada en la
moral y no la légica, pues podran condenar a uno o varios
de los culpables, o bien empatizar con sus razones.

39 Sobre esto, el manual dispone de un amplio listado (Sueiro, Ramos et al.,
2015: 88-117) de escenarios y personajes propios del género negro, a
quienes describen en lineas generales, y ejemplifican con diferentes
animales: los gansteres como animales territoriales, los artistas, llamati-
vos y coloridos, la clase obrera, animales de trabajo campestre, etcétera.
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Entonces, aquella narrativa multiforme propuesta por
Murray, donde la experiencia lidica permite la existencia
de varios finales para la historia, también se aplica a los jue-
gos de rol, donde los participantes deberan elegir su vere-
dicto respecto al caso, segin lo acorde a la caracterizacién
de sus personajes.

4. Conclusiones

Los estudios sobre teoria de la literatura han confrontado,
repetidas veces, la misma cuestién al incorporar nuevas
narrativas, en un debato donde se posicionaban aquellos
conciliadores frente a los apocalipticos. Al igual que el c6-
mic en su momento, la misma problematica se ha dado
con los videojuegos, subsanados ya gracias a los game stu-
dies, y los juegos de rol, atin incipientes en su comentario.

Por ello, la serie Blacksad cobra importancia en este
comentario, pues abarca los tres medios enumerados. El
presente estudio, para justificar esta caracterizacién como
elemento transmediatico, hemos querido ahondar en un
aspecto comun en las producciones derivadas del cémic,
para reivindicar su importancia como objeto de analisis.
La aplicacién de diferentes argumentaciones para justi-
ficar la importancia ha derivado en una perspectiva mul-
timedia, donde los diferentes elementos han confluido
entre las tres referencias empleadas.

A modo de conclusidn, y si el cémic reivindicaba la
vitalidad de la novela negra, tanto el videojuego como el
manual de rol han sabido aplicar los elementos claves de
esta narrativa, igual que su homénimo gréfico. La parti-
cipacién de los jugadores, quienes pueden incursionarse
en la diégesis noir, otorga una nueva forma de analizar el
género, mediante las vivencias experimentadas mediante
el juego.

Blacksad ha supuesto un fuerte testimonio para esta
narrativa, y los nuevos medios, gracias a la experiencia
lddica, permite una lectura diferente, haciendo que los ju-
gadores puedan vivir bajo la piel del investigador propio

de la novela negra.
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