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1. Introduccion

Las narrativas transmedia, historias creadas a través de la combinacién de varias plata-
formas, son una de las estrategias actuales mas interesantes para abordar una obra artis-
tica. Su versatilidad permite que cada medio haga lo que mejor sabe hacer y, de ese modo,

se aprovechan todas las plataformas posibles.

Mi interés, no obstante, reside mas alla del concepto de “narrativa transmedia”.
En los videojuegos, el transmedia ha gozado de ciertas franquicias de éxito, tanto aquellas
iniciadas en el medio ludico (Halo, Project Hack, Final Fantasy VII, Final Fantasy: Fa-
bula Nova Crystallis...) como, especialmente, las originadas en otro medio y ampliadas
mediante videojuegos (The Witcher, Lord of the Rings, Star Wars...). Con todo, estas
narrativas transmedia son sagas nacidas en grandes estudios y disefiadas como productos
transmedia con gran presupuesto, razén por la cual plantean una cuestion interesante: ¢es
posible desarrollar una narrativa transmedia iniciada en el seno de una compafiia de vi-
deojuegos menor? Mi objetivo es estudiar aquellas obras con poco capital para comprobar

si puede surgir un universo transmedia exitoso de un proyecto menor.

Para probar mi hipétesis, he escogido la obra del director japonés Yoko Taro, co-
nocida por el fandom con el nombre de Yokoverso, cuya primera iteracion (Drakengard,
2003) pertenece a una compafiia menor (Cavia). A causa de su extension, he limitado el
trabajo a la saga NieR, que practicamente conforma una narrativa transmedia por si misma
y sigue expandiéndose en la actualidad desde el afio 2010. Son cuatro las razones que me
han llevado a este universo en particular: la expansion de su narrativa en maltiples me-
dios, la originalidad de estos medios, las constantes actualizaciones de la narrativa y la

forma en que ha llegado al éxito gracias a la creatividad de su equipo directivo.

He realizado el analisis basandome en los conceptos postulados por tres autores:
Long (2007), como pilar fundamental, y Klastrup y Tosca (2004), en menor medida. Estas
ultimas hablan del mundo transmedia como un espacio construido por tres elementos: el
mythos (personajes e historia), el topos (contexto/diégesis) y el ethos (pautas morales del
mundo). Aplicaré estos términos al analisis de las distintas obras de la saga NieR; sin
embargo, mi metodologia tendra en cuenta la interrelacion de las iteraciones de la saga
en todos sus medios y, para ello, haré uso de las cuatro pautas establecidas por Long
(2007) para comprobar la validez de una ampliacion transmedia de cualquier narrativa:

¢es la extension canonica y considerada oficial?, ¢mantiene el caracter del mundo y
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respeta el tono original?, ;responde alguna pregunta abierta por un texto previo? y ¢plan-

tea alguna nueva pregunta respecto a su narrativa?

He estructurado el trabajo en tres secciones:

1)

2)

3)

4)

un marco tedérico en que explico con detalle los distintos conceptos que acae-
cen al transmedia y son relevantes para mi estudio, incluyendo un pequefio
repaso a las narrativas transmedia en los videojuegos.

una explicacion en profundidad de la metodologia que he seguido en el anéli-
sis.

un andlisis de la obra de Yoko Taro desde el punto de vista de las narrativas
transmedia. Esta seccidn presenta una estructura en cuatro partes: una expli-
cacion de la génesis y desarrollo de la narrativa transmedia, el estudio de las
interrelaciones de las obras que conforman la saga NieR (centrandome primero
en NieR [2010], después en la segunda entrega, NieR:Automata [2017], y fi-
nalmente en aquellos productos que afectan a ambas lineas argumentales y se
acercan al crossover), las estrategias de branding empleadas por el director
Yoko Taro con respecto a su propia apariencia, y un ligero apunte sobre los
prosumidores (consumidores de la narrativa transmedia que crean proyectos
propios ambientados o inspirados en ese mismo mundo).

las conclusiones que pueden extraerse del analisis y las posibilidades de ex-

pansion futura tanto del Yokoverso como de este mismo trabajo.

La complejidad del Yokoverso y, concretamente, de la saga NieR, no permiten

hacer de este trabajo un analisis exhaustivo del argumento de las distintas obras y sus

relaciones puramente narrativas. No obstante, los proyectos del director japonés se pres-

tan a crear grandes conexiones argumentales. Por ello, indicaré Unicamente las estrategias

empleadas por el equipo directivo de la narrativa transmedia para expandir su historia,

ofreciendo un resumen de los puntos argumentales clave para comprender las relaciones

entre productos.



2. Marco teorico

2.1. Narrativas transmedia: origen, conceptos clave y maximos exponentes

“El medio es el mensaje”. Asi comenzaba Understanding Media: The Extentions
of Man (1964), el libro de Marshall McLuhan que, en cierto modo, prediria la llegada de
Internet y sentaria las bases de los estudios transmedia. Casi cuarenta afios después, en
2003, el tedrico Henry Jenkins afirmaria en su articulo “Transmedia Storytelling” que
“hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que vuelve inevitable el

flujo de contenidos a través de multiples canales” (Jenkins 2003, péarr. 3 [traduccion pro-
pia]).

Gracias a la inmediacion de Jenkins, el término “transmedia”, introducido ante-
riormente con los estudios de “intertextualidad transmedia™ de Marsha Kinder (1991),
comenzd a hacerse eco en el plano académico interdisciplinar hasta llegar a lo que hoy en
dia conocemos como la definicion mas extendida, aquella propuesta por Scolari (2013):
un tipo de narrativa hilada a travées de varios medios y plataformas, preferiblemente con
la colaboracion de prosumidores?®. Las narrativas transmedia (de ahora en adelante, NT)
son aquellas “donde todos los medios cuentan” (Scolari 2013); como bien sintetiza Boni
(2017), en estos mundos transmedia “la suma de cada [elemento] jamas puede equivaler
a su interrelacion” (16), pues cada adicion al mundo supone un microcosmos, “una pieza

que contribuye a la constitucion de una entidad superior” (18).

Décadas atras, gran parte de las obras existian como narrativas independientes
incluso habiendo una relacion tematica entre si. Una marca cinematogréafica podia dar
lugar a adaptaciones jugables o literarias, pero su consumicion no permitia crear un todo

mayor que la suma de las partes: aunque habia un nexo de marca, las creaciones que

1 Este tipo de narrativa siempre se ha prestado a problemas terminolégicos. Conceptos como cross-media,
transmedial worlds, transmedial interactions, multimodality o hybrid media, entre otros, son todos de un
modo u otro expresiones asociadas semanticamente al campo del transmedia. En este trabajo, me centraré
en un universo transmedia particular y, por ello, muchos de estos términos se dejaran de lado en favor de
una mayor profundidad en el andlisis de la narrativa transmedia escogida. Para ampliar conocimientos res-
pecto al transmedia, resulta interesante la lectura del libro Productos transmediaticos e imaginario cultural
(Argueologia transmedia) (2017), de las editoras Patricia Trapero Llobera y Maria Isabel Escalas Ruiz, al
igual que el libro Transmedia Storytelling (2007), de Geoffrey A. Long, y el vademécum del transmedia:
Narrativas transmedia: cuando todos los medios cuentan (2013), de Carlos Scolari.

2 Término empleado para referirse a aquellos consumidores de productos que, de un modo u otro, participan
también como creadores de esa misma narrativa. La combinacion de “productor” y “consumidor” da lugar
al nombre compuesto.



surgian de ella eran antes productos separados que extensiones de una narrativa. Si bien
a finales del siglo XX ya comenzaba a haber mundos eminentemente transmedia como
los archiconocidos Star Wars y Star Trek, la entrada del nuevo milenio supuso, entre

muchos otros cambios, una expansion progresiva de las NT (Figura 1).

<>< } - - .
/ The Old World Traditional Media Franchise
Movie Game Book
Whole is less than the sum of the
parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media
\ v
O,
The New World Transmedia Franchise

Movie Game Book

1R R

Whole is more satisfying than
the sum of the parts: euphoria
of collecting the pieces

Figura 1. El Viejo Mundo y el Nuevo Mundo segin Robert Pratten (2011)

No le falta razén a Long (2007) cuando afirma que las NT y la intertextualidad de
Julia Kristeva (1967) guardan cierta relacion de cercania: para Kristeva, los textos no
existen en un vacio, sino que forman una red interconectada de influencias y referencias.
En las NT, “este concepto se explicita, complica y formaliza a través de todo un desplie-
gue intermedial” (Long 2007, 10), ya que cada componente no solo incluye, sino que esta
formado por referencias continuas a la franquicia. EI mundo transmedia es, pues, una
combinacion de todas estas referencias colocadas en el contexto de su diégesis. Sin em-
bargo, y volviendo a Jenkins (2008 [2006], 101), “Cada entrada a la franquicia ha de ser
independiente, de forma que no sea preciso haber visto la pelicula para disfrutar con el
videojuego y viceversa”, de modo que un consumidor neofito puede disfrutar de la histo-
ria contada en un medio sin experimentar el resto de las obras de su universo.

En los estudios transmedia destacan dos teoricos que han sefialado los principios
fundamentales de las NT: el ya mencionado Henry Jenkins, y Jeff Gomez. El primero, en
el post “The Revenge of the Origami Unicorn” (2009) de su blog Confessions of an Aca-

Fan, configura este identikit en siete puntos:

1. Laexpansion de una narrativa en redes sociales (spreadability) y la apelacion

a una audiencia férrea que difunda la obra (drillability).



2. La necesidad de coherencia narrativa en un mundo transmedia (continuity),
pero también la posibilidad de narrativas alejadas de la diégesis original siem-
pre y cuando el caracter de sus personajes se mantenga en la nueva diégesis
(multiplicity).

3. Lainmersion en el mundo transmedia (immersion) y la posibilidad de extraer
elementos del texto para llevarlos a nuestro mundo (extractability), como pue-
den ser las figuras de accion.

4. Evidentemente, la construccion de un mundo verosimil (worldbuilding).

5. La serialidad prestada de los folletines del siglo XIX para crear mundos en
constante expansion a través de los medios.

6. La polifonia de perspectivas y voces narrativas en distintos medios (subjecti-
vity).

7. La participacion de los consumidores (performance).

Jeff Gomez, mas reciente, identifica como puntos clave de cualquier NT (Dena
2007): la monopolizacion del contenido por uno o pocos creadores para gestionar correc-
tamente la cohesion de todas las obras, la prevision inicial de un mundo transmedia, la
distribucidn del contenido en un minimo de tres medios, el aprovechamiento de cada me-
dio y su no-reutilizacion en otros medios, la cohesion del mundo narrativo y la evasion
de incoherencias, los esfuerzos de todo el equipo por mantener esa unicidad y la partici-

pacién de los usuarios en la narrativa.

Como puede verse, Jenkins y Gdmez comparten varios puntos, siendo la necesi-
dad de cohesidn narrativa en el mundo transmedia y la importancia de los prosumidores
sus mayores correlatos. Previa a estos dos autores, la investigadora Brenda Laurel (2000)
ya defenderia el primero de los dos elementos, la necesidad de un “pensamiento transme-
dia” en una era que definié como “post-convergencia”. Respecto al segundo punto co-
mun, expertas en videojuegos como Klastrup y Tosca (2004) afirman que tanto la audien-
cia como los creadores deben compartir una misma vision de la worldness, la diégesis

que compone el universo transmedia.

Estas investigadoras ponen su atencion no tanto en el identikit de las NT como en
los componentes cuya comprension permite incorporar el mundo transmedia en una na-
rrativa. Distinguen tres elementos prestados de la tradicion clésica: el mythos, el topos y

el ethos. Mientras que el primero se refiere a la historia y personajes que componen el



mundo, el topos se centra en su contexto, esto es, la diégesis. El ethos es, por su parte, la

ética externa e interna y pautas de comportamiento que rigen este espacio.

Indudablemente, el mundo suele ser la base de las NT mas extendidas. Jenkins, en
su ampliacion del articulo de 2003 conocida como Convergence Culture (2006, 116),
sefiala que “el storytelling se ha convertido en el arte de construir mundos (world buil-
ding). [...] El mundo es mayor que la pelicula, incluso mayor que la franquicia”. Lo
mismo afirma Long (2007, 48): “muchas NT no son la historia de un personaje, sino de
un mundo”. Gracias también a la labor de los prosumidores, el universo transmedia tiene
la posibilidad de expandirse en todas direcciones (Figura 2). Si franquicias como Star
Wars tienen tal profusion de productos transmediaticos no es unicamente por la dedica-
cion de su fandom, sino también porque su universo permite numerosas ampliaciones
gracias a sus pistas de migracion y, especialmente, la capacidad negativa que permea a

toda la obra.

Single text
consumer

Single media consumer |

Transmedia consumer

Figura 2. Estructura de consumidores segun el tipo de narrativa (Scolari 2009)

Dentro de las NT, es comUn emplear estrategias como las mentadas para despertar
el interés del publico. Las pistas de migracion son, en palabras de Long (2007, 59), “una
sefial hacia otro medio, la forma en que el autor marca varios caminos narrativos y el
usuario los localiza a traves de patrones de activacion”; son, como dice su nombre, pistas
sobre eventos narrativos situados en el mismo mundo pero transmitidos a través de otro
medio. La capacidad negativa, por su parte, toma prestado su nombre de una carta redac-
tada por el famoso poeta John Keats en 1817 para referirse al “arte de construir vacios
estratégicos en una narrativa para provocar una maravillosa sensacion de ‘incertidumbre,
Misterio o duda’ en la audiencia” (Long 2007, 53). Ese placer que siente el espectador al
buscar activamente la respuesta a la capacidad narrativa de una obra provoca tambien una
mayor comprension del universo transmedia y, en definitiva, una notable dedicacién a la
NT especifica. Long (2007, 67) explica este hecho de manera especialmente efectiva,

siguiendo la idea de la Pistola de Chéjov y los codigos hermenéuticos de Roland Barthes:



en el transmedia, la clave es dejar un nimero de codigos hermenéuticos sin resolver para
funcionar como potenciales pistas de migracidn, confiando en la capacidad de la audien-
cia para rellenar los huecos de la capacidad negativa hasta que una extension actualice
una o mas pistas de migracion. En una historia transmedia, la pistola puede dispararse no
en el tercer acto de la pelicula, sino en el primero del comic.

Jenkins (en Scolari 2013, punto 1.1., parr. final) es claro en este respecto: “el
transmedia lo crea la gente que busca y reconstruye piezas de informacion”. El equipo
creativo del universo transmedia tan solo impulsa al pablico a consumir otros medios para
comprender la totalidad de su narrativa. Generalmente, para emplear las estrategias ya
mentadas, la NT y sus extensiones (Figura 3) deben estar pensadas desde el inicio. Sin
embargo, existen ejemplos tan interesantes como el de The Matrix (1999), que nacié como
producto Unico y es ahora uno de los universos transmedia mas estudiados. Long (2007,
20) sefiala dos términos para este propdsito: “hard” (“duro”), para referirse a NT disefia-
das como tales desde el inicio (la saga Empire de Orson Scott Card o la serie de video-
juegos Final Fanasy XIII), y “soft” (“blando™), para aquellas que crearon una NT a través
de ampliaciones tras el éxito de una entrega Unica (las ampliaciones del videojuego Final
Fantasy VII, por ejemplo). En una epifania léxica, Long encuentra también una forma de
referirse a NT pensadas después del éxito de una primera entrega: “chewy” (“chicloso”).

The Matrix encajaria en esta categoria.

Tipos de expansiones transmediaticas

Scolari, Expansién  narrativa (narrative | Expansién mediatica (media
Bertetti y | expansion): el mismo medio del mundo | expansién): la historia se expande de
Freeman | ficcional se incorporan nuevos personajes | un medio a otro (gj. cine, television,
(2014) y/o eventos (ya sea cine, television, | comics. libros, etc.) o de una
libros. discos, revistas o Internet, en el | plataforma (blogs., foros, webs.
que habra que especificar en qué | wikis, redes sociales. etc.) a otra
plataforma se presenta) distinta de la original y donde se
pondrd de relieve el canon y las
acciones producidas por el fandom
(por ejemplo. el comic de The
Walking Dead que se expande a la
serie de television o al videojuego).

D. Eje diegético (intertextualidad | Eje paratextual (intertextualidad
Fernando | horizontal): en €&l se ubican los | vertical): en €l se incluyen los
Montoya. | productos que se construyen dentro del | productos que hablan de las obras
M. sistema y tienen incidencia directa en la | pertenecientes a la  narrativa
Vasquez | narrativa. es decir, afectan a la diégesis. | transmedia y. por tanto, el sistema
Arias vy | En este se sifila la obra seminal. es decir. | completo se alimenta y enriquece.

H. la que da origen a la narracion. Se pueden | Formarian parte los ID’s de marca,
Salinas incluir, también “obras nucleo™ que | traileres, noticias, blogs y demas
Arboleda | aglutinen wuna gran cantidad de | productos  realizados por la
(2013) referencias que expandan narrativamente | franquicia o las practicas llevadas a

el universo cabo por los fans pero que no

expanden el universo.

Figura 3. Tipos de expansiones transmediaticas (Escalas Ruiz 2017, 6)
En el proceso de creacion de un producto transmediatico, ni las estrategias de am-
pliacion ni las estructuras pensadas a priori funcionaran si el publico no es capaz de seguir

la narrativa. Por ello, para mantener la cohesion de la NT, el equipo creativo debe ser
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capaz de disefiar un mapa donde se inserten aquellas creaciones consideradas canonicas.
Es bastante conocido el caso de Star Wars, que fue configurando un vasto universo trans-
media desde principios de los ochenta (el Universo Expandido ahora conocido como Le-
gends) hasta que la compra de la marca en 2012 por parte de la multinacional Disney
provocd un cambio en el canon. En la actualidad, tan solo se consideran candnicas las
obras seleccionadas por la compafiia, abandonando gran parte de los proyectos del Uni-
verso Expandido. No es de extrafiar que, ante situaciones como esta, muchos fans hayan
desarrollado el término head canon: el canon que cada uno crea individualmente sobre

una NTS,

Asi, para detectar la validez de una extension como transmedidtica, Long (2007,
92) propone confirmar cuatro preguntas: ¢es la extension canonica, considerada oficial?,
¢mantiene el caracter del mundo, respetando el tono original?, ;responde alguna pregunta
previamente abierta por un texto anterior? y ;crea alguna nueva pregunta? Esta formula

para el éxito de una extension puede aplicarse a cualquier NT.

El transmedia posee actualmente el potencial de configurar narrativas ampliadas
alo largo de afios y una multitud de medios gracias a las distintas estrategias de marketing
del producto. Las NT son capaces de fabricar vastos mundos en constante expansion,
superando los limites de las narrativas Unicas y valiéndose de los recursos que cada medio

puede ofrecer para contar una historia de la mejor manera posible (Figura 4).

3 A la pregunta de ¢quién dispard primero? en el enfrentamiento de Han Solo y Greedo en Star Wars (1977),
Lucas y Disney responderan que fue Greedo. Muchos fans, manteniéndose fieles al estreno original de la
pelicula, sefialaran que Han Solo siempre fue el primero.
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Figura 4. Arqueologia transmedia y posibilidades de expansion (Escalas Ruiz 2017, 32)

2.2. El transmedia en los videojuegos

Antes de trazar una linea transmediatica en el videojuego, es necesario saber qué
es un videojuego; si bien parece facilmente definible, puede prestarse a numerosos equi-
vocos conceptuales. Ante obras ludicas como Minecraft (2011) o The Last of Us (2013),
su validez como videojuegos parece clara. Es posible que el primero apunte hacia una
experiencia puramente ladica y de narrativa emergente (que emerge de las acciones del
jugador), y que el segundo mezcle elementos jugables con recursos prestados del cine a
través de una narrativa embebida (imbuida en el videojuego con textos y cinematicas
predefinidas), pero no puede negarse que ambos entrarian en la categoria de “videojue-

0s”. Sin embargo, ¢hasta qué punto se pueden considerar como tales novelas visuales
del tipo de Fate/stay night (Type-Moon, 2004), Steins;Gate (Nitroplus y 5pb., 2009) o
Katawa Shojo (Four Leaf Studios, 2012)? En las tres obras existen rutas posibles que
dependen de las decisiones del jugador y pueden llevar a varios finales. La trilogia Kara
no Shajo (2008-2020), por ejemplo, exige al jugador una implicacion mayor: no solo debe
decidir entre varios textos de di&logo, sino que también debe escoger a qué lugares desea
ir dentro de un mapa para activar los distintos eventos posibles e interactuar con el
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escenario en busca de pruebas, como si de una aventura grafica se tratara. Y, si Kara no
Shajo amplia las posibilidades ladicas, Saya no Uta (2009) las reduce a apenas dos deci-
siones en toda su duracion que tan solo cambian el final posible.

El investigador Victor Navarro Remesal, en su libro Libertad dirigida: una gra-
matica del analisis y disefio de videojuegos (2016), establece diez puntos que definen al

videojuego (36):

e Son juegos de cualquier tipo.

e Estan re-mediados por una plataforma electrénica capaz de crear, gestio-
nary representar un espacio virtual y que afiade automatizacion y comple-
jidad.

e Tienen ficcidn, suceden en un espacio ficcional con componentes que pre-
sentan algun tipo de conflicto artificial.

e Existen en un contexto delimitado en el mundo real, con limites espacio-
temporales.

e Son impredecibles, improductivos y sin obligacion.

e Son jugados por un jugador con una actitud lusoria y con un vinculo con
el estado de la partida.

e Estan basados en reglas, y estas reglas crean un reto que demanda esfuerzo
del jugador.

e Presentan varios estados valorizados posibles, y entre ellos estados desea-
dos.

e Otorgan agencia al jugador mediante mecénicas.

e Forman un supra-sistema complejo donde el sistema videoludico, el con-
texto, la plataforma y el jugador interacttan para crear un continuo de ex-

periencia.

Esta definicion, como bien apunta el propio Navarro (2016, 37), no puede ser ja-
mas definitiva porque los videojuegos se encuentran en constante expansion y ruptura de
la tradicion. Siguiendo con el ejemplo anterior, las novelas visuales no siempre presentan
estados valorizados posibles y restan bastante agencia al jugador con sus mecanicas, pero
se valen de un cierto componente jugable que las posibilita como videojuegos. Por todo

esto, en el trabajo presente trataré Gnicamente con videojuegos que encajan en la
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definicion de Navarro. Al igual que este investigador, no la consideraré como definitiva,

pero si una escala valida para categorizar la gran mayoria de productos videoltdicos.

El transmedia en los videojuegos tiene una historia realmente interesante en los
dos frentes: aquellas NT iniciadas en otro medio y expandidas a través de los videojuegos,
y las que parten de un videojuego hacia otros medios.

El primer caso es, quiza, el méas extendido. Sea por adaptaciones ludicas de una
obra previa (Agatha Christie: The ABC Murders [2016]) o por ampliaciones de una na-
rrativa concreta, el mundo del videojuego se encuentra repleto de estas obras no origina-
das en dicho medio. Entre los mayores exponentes de estas ampliaciones transmedia se
encontrarian la serie de videojuegos de The Witcher (2007-2015), Lord of the Rings y el

siempre expansivo Star Wars, entre otros.

The Witcher nace como secuela de los libros escritos por Andrzej Sapkowski de
la Saga de Geralt de Rivia (1992-2013), la obra seminal que iniciaria la NT, y se expande
a lo largo de tres entregas y varias expansiones jugables. Su NT sigue vigente en la ac-
tualidad, pues en 2019 se estrend la primera temporada de la serie de television homonima

como adaptacion, extension y reorganizacion de la obra original.

Por su parte, la saga de fantasia Lord of the Rings cuenta con un universo trans-
media amplio compuesto por libros (obra seminal escrita por J. R. R. Tolkien), comics,
peliculas tanto de imagen real como de animacion, adaptaciones, merchandising y, para
el interés particular de este trabajo, videojuegos. Muchos de ellos han nacido como adap-
taciones de la obra original o la version cinematogréafica de la trilogia, pero recientemente
se ha publicado una serie de videojuegos que expanden la NT: la serie Middle-earth y sus
dos entregas hasta el momento, Shadow of Mordor (2014) y Shadow of War (2017), ade-

mas de versiones para teléfonos moviles y expansiones jugables.

El caso de Star Wars es, fiel a la presencia de la marca, amplio y dificilmente
abarcable en esta breve mencion. Entre las expansiones jugables méas reconocidas de la
obra creada por George Lucas se encuentran: la saga Knights of the Old Republic (2003-
), que continda hoy en dia con el canon obsoleto Legends, la abandonada serie The Force
Unleashed (2008-2010), la famosa Battlefront (2004-) y, mas recientemente, Jedi: Fallen
Order (2019).
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Si bien existen otros interesantes casos de expansiones transmedia en los video-
juegos, como The Wolf Among Us (2013-2014) en relacion con la serie de comics creados
por Bill Willingham Fables (2002-2015), el interés de este trabajo radica en aquellas NT
iniciadas en el medio jugable. Una de las mas extendidas es la franquicia Halo (2001-),
que cuenta con veinte afios de historia dividida entre videojuegos, libros, cémics, pelicu-
las, miniseries y un anime, entre otros. También cuenta con un gran mercado de merchan-
dising y varias fan-series de renombre como Red vs. Blue (2003-). Junto a Halo, uno de
los primeros proyectos transmedia en videojuegos con éxito remarcable fue la serie japo-
nesa .hack, iniciada en 2002 y dividida en dos generaciones: Project Hack y .hack Con-

glomerate, ambas con multiples videojuegos, animes, novelas y mangas (Figuras 5y 6).

4. ANIME.

“hack//SIGN

6. NOVELIZACION DE LOS
5. NOVELA PARALELA. 7. OVAS.
VIDEOJUEGOS.

—— >
%

&y

Figuras 5y 6. Obras recogidas en el proyecto .hack (Serna Rodrigo 2016, 23-24)
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Dentro de los mayores representantes de las NT iniciadas en videojuegos se en-
cuentra la saga Final Fantasy, en especial su séptima entrega y la Compilation of Final
Fantasy VII (juegos en plataformas distintas, novelas, peliculas, anime y un proyecto re-
make aun en progreso), ademas de la NT Fabula Nova Crystallis (Figura 7), compuesta
por varios juegos (XII1, Type-0, XI11-2, Lightning Returns, Agito/Awakening y XV), man-
gas, animes, peliculas y novelas, la mayoria provenientes de la Gltima entrega publicada
hasta la fecha, Final Fantasy XV, que expande su narrativa a través de una pelicula, un
anime, una novela que adapta el DLC (DownLoadable Content) descartado. Si bien el
contenido es extenso y variado, esta NT particular fue recibida con bastantes criticas por

no cumplir con los estandares del transmedia®.

=

SQUARE ENIX.

Figura 7. Proyecto Final Fantasy: Fabula Nova Crystallis

Existen otros proyectos ciertamente menores, pero también destacables. Max
Payne 3 (2012), por ejemplo, se publico junto con un cémic recordatorio de las entregas
previas. Portal 2: Rat Lab (2011) emplea también la novela gréfica para contar una his-
toria, esta vez expandida: los eventos entre el final de los videojuegos Portal (20017) y
Portal 2 (2011). En la misma linea pero mas recientemente y en la escena independiente,
Little Nightmares (2017-) ha usado una técnica similar para expandir su narrativa, publi-

cando un comic hoy en dia descontinuado con tan solo 2 volumenes y celebrando la

4 Por ejemplo, el videojuego Final Fantasy XV incluye una seccidn que, sin haber visto previamente la
pelicula Kingsglaive, cuesta comprender a pesar de su importancia argumental. En cierto modo, hace que
la experiencia jugable no se sienta completa, traicionando el ya mentado principio de Jenkins que dicta
“Cada entrada a la franquicia ha de ser independiente, de forma que no sea preciso haber visto la pelicula
para disfrutar con el videojuego y viceversa” (2008 [2006], 101).
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Ilegada del segundo titulo con una coleccidn de seis comics interactivos para Android e
iOS. También caben destacar movimientos transmediaticos como las novelas y libros de
arte con informacién extra de la saga Mass Effect (2007-) o la creacion de una cuenta de
Twitter (@ActualDukeNukem, Figura 8) del protagonista de la serie Duke Nukem (1991-

2011), también expandida a través de comics.

t down. Bubblegum? All out. The real

-
Duke Nukem
Parking some bricks before | clean my gun collection. New year, same ass
Kicking

Figura 8. Cuenta de Twitter de Duke Nukem (descontinuada en 2013)

El videojuego es un medio que, poco a poco, se estd convirtiendo en la cuna de
muchas NT. Como demuestran los proyectos Fabula Nova Crystallis o Halo, el transme-
dia es la forma narrativa empleada por muchos creadores para expandir su narrativa mas
alla del videojuego. Entre estos se encuentra un caso muy particular que, en parte por su
extravagancia y en parte por su origen humilde, apenas ha recibido atencion en el estudio
del transmedia ludico. Me refiero, concretamente, al Yokoverso, una de las NT mas ex-
pandidas de los Gltimos afios a pesar de su modesto éxito, obra del misterioso Yoko Taro

y foco de este trabajo.

3. Metodologia

Como puede observarse por la seccion anterior, el transmedia goza de cierto renombre en
los videojuegos. En una época de auge para el medio, no son pocas las NT que han reci-
bido una expansion ludica. Sin embargo, existe un caso particular de narrativas transme-
dia ciertamente olvidado: aquellas que encuentran su obra seminal en el videojuego, sin

planes iniciales de futuro, y se expanden a traves de otros medios tan solo después del
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éxito de este primer producto, lo que Long (2007, 20) acufiaba con ¢l término “chewy”,

al que me he referido anteriormente.

Actualmente, es comin encontrarse empresas dedicadas a un proyecto transmedia
concreto desde su preproduccion. Estas NT “hard”, en términos de Long, resultan proli-
ficas y especialmente beneficiosas a largo plazo; anunciar en un gran evento como pueda
ser el E3 (Electronic Entertainment Expo), la Gamescom o el Tokyo Game Show un vi-
deojuego acompariado de productos pertenecientes a otros medios puede servir para lla-
mar la atencion del publico. Es comun, de hecho, presentar un videojuego a través de
cinematicas fuera del producto final que o bien expanden su ethos (los tréilers de Over-
watch [2016] constituyen un ejemplo claro) o bien perfilan su topos (los trailers de pre-
sentacion de personajes en Super Smash Bros. Ultimate [2018], aiin en constante actuali-

zacion).

Por ello, en el mundo de los videojuegos, crear una NT tras la publicacion de la
obra seminal tiende a resultar contraproducente. Las empresas se arriesgan a pérdidas
financieras, especialmente si son independientes y quedan, por tanto, lejos de las riquezas
de las Compafiias Triple A. Proyectos como el ya mentado paso de Little Nightmares
(2017-) a una NT demuestran las consecuencias de una compariia indie apostando por el
estilo “chewy”, donde tanto la serie de comics como una supuesta serie de television fu-

tura se vieron canceladas por el estudio.

Ante un panorama transmedia poco esperanzador para compafiias de videojuegos
menores, sorprende encontrarse con casos exitosos. Mi hipotesis es clara: a pesar de todos
los inconvenientes sefialados, creo posible una NT iniciada en el seno de una compafiia
ludica menor y expandida a través de maltiples medios. Con el objetivo de probar esta
hipétesis, analizaré una NT desarrollada a lo largo de dieciocho afios que, ademas, nacid
como un proyecto ludico Unico sin planes de futuro: el Yokoverso, nombre establecido
por el fandom para referirse a las obras escritas, dirigidas o creadas por el autor japonés
Yoko Taro. Su presencia es tal que existen libros como Yokoverse: a Comprehensive Co-
dex, donde el usuario Thomas Barillot ha compilado toda la informacion conocida al res-

pecto de esta NT, incluyendo fantraducciones de relatos y entrevistas (Figura 9).
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THOMAS BARILLOT

YOKOVERSE

A COMPREHENSIVE CODEX

Figura 9. Fanlibro Yokoverse: A Comprehensive Codex

Mi eleccion de esta NT particular por encima de otras responde a varios motivos
mas alla de cumplir con los requisitos preestablecidos del trabajo. En primer lugar, se
trata de un proyecto transmedia con maltiples capas de profundidad, pues cuenta con nu-
merosas expansiones en medios muy diversos. En segundo lugar, relacionado con este
punto y honrando esa excentricidad que el propio Yoko Taro muestra en publico, los
medios escogidos por el autor resultan especialmente novedosos: no son tan solo novelas
o0 cdémics, sino también conciertos con una narrativa insertada, obras de teatro, expansio-
nes en otros videojuegos, recitales en CDs e incluso manuales impresos. La variedad no
resulta un impedimento para la creatividad de la NT; antes la refuerza, ya que, en tercer
lugar, el Yokoverso lleva en constante expansion desde 2003 y no ha dejado todavia de
ofrecer nuevas iteraciones. Por Gltimo, en cuarto lugar, pasando a un &mbito extratextual,
la génesis y desarrollo del Yokoverso comporta una narrativa en si misma que demuestra
coémo puede surgir un producto consistente ante los obstaculos de la industria gracias, en

cierto modo, a la excentricidad de su autor.

Para el analisis del Yokoverso (Figura 10), he escogido las dos entregas de la saga
NieR y todas sus expansiones. Esto se debe, por una parte, a la extension permitida de
este trabajo, y por la otra, a la forma en que NieR supone una NT en si misma. Si bien los
juegos Drakengard (2003) y Drakengard 3 (2013) pertenecen indudablemente al Yo-

koverso®, se encuentran desconectados de NieR (2010) y NieR:Automata (2017) con la

5 La segunda entrega de Drakengard, titulada Drakengard 2 (2005), no se considera canon dentro del Yo-
koverso por varias razones: su cambio total de estética por peticion de la distribuidora Square Enix (ape-
lando a un pablico mainstream), su ideologia contraria a los temas usuales de Yoko Taro y, por encima de
todo, el hecho de que este autor apenas participara en el proyecto. Tras problemas varios con Square Enix
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excepcion de algunas referencias concretas y el punto de partida de la saga, que se cimenta
sobre el final de Drakengard. Por este motivo, no descartaré por completo las entregas de

Drakengard, pero solo aparecerén en el texto de manera circunstancial.

SOUARG CNIX. = = 4 o i - SEUARE ENIX

Figura 10. Obras nucleo del Yokoverso (orden de publicacion)

El andlisis pondra especial atencion en las interrelaciones de las distintas obras de
la saga NieR, sefialando las formas en que se identifican los puntos clave del universo
transmedia para Klastrup y Tosca (2004), los distintos juegos con la capacidad negativa
y las pistas de migracion, y las respuestas que cada producto ofrece a las preguntas de

Long (2007) sobre la validez de las extensiones transmedia.

4. Caso de estudio: saga NieR
4.1. Yoko Taro y el Yokoverso: inicios y desarrollo

Antes de comenzar con el analisis del Yokoverso y, mas concretamente, NieR como NT,
la obra de Yoko Taro requiere de una introduccion previa. La génesis de los distintos
proyectos, el desarrollo de la NT y su autor son piezas clave para la comprension total de
mi caso de estudio, pues vienen rodeadas de un halo de extrafieza y confusion que puede

resultar desconcertante en un primer acercamiento.

Yoko Taro es, ante todo, un autor misterioso. Desde la publicacion de NieR en
2010, todas sus apariciones publicas presentan una particularidad: llevar siempre la

y el director Akira Yasui, Yoko Taro tan solo intervendria como editor de video en la fase final de la
produccion de Drakengard 2. La relacion entre ambos directores se agrié hasta el punto de que el segundo
la tild6 de “amor-odio”, y una de las armas del juego (la Kingsblood) inmortaliza este hecho en su historia
(Turcev 2020, 41), cuya lectura recomiendo por su introspeccion y valor metatextual. Respecto a Draken-
gard 2, para adelantar el valor del fandom de Yoko Taro, cabe sefialar que el cambio de director provoco
el descontento de numerosos fans del primer juego, un error que Takamasa Shiba, productor del videojuego,
comentaria en retrospectiva antes del estreno de la tercera entrega, esta vez de nuevo con Yoko Taro (Yoon
2013).
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misma ropa, incluyendo entre las prendas una mascara que jamas se ha quitado y que, en
cierto modo, encaja con el estilo extrafio de sus obras® (Figura 11). En torno a esta forma
de ser subversiva, contraria a la vestimenta usual del empresario japonés, oscila también
su estilo creativo, que Yoko Taro ha definido con la expresion “escritura a la inversa™:
antes de pensar en el argumento, piensa en aquello que podria generar una emocion con-
creta en el espectador. A partir de ahi, sigue un proceso inverso cuyo final es siempre la
obra en su conjunto. (Taro 2015) Este estilo de escritura puede resultar cadtico en un
medio tan cooperativo como el videojuego, y por ello no es el Gnico encargado de crear
sus historias: las guionistas Natori Sawako y Kikuchi Hana son siempre las responsables
de rellenar los huecos de su narrativa, y la escritora Jun Eishima (Emi Nagashima) escribe
gran parte de las novelizaciones y relatos de la NT. Cumpliendo con el identikit de Jeff
Gobmez (en Dena 2007) sobre este tipo de narrativas, el contenido se ve monopolizado
por Yoko Taro y sus guionistas, logrando asi la coherencia de su mythos, su topos y su

ethos.

E3 CONFERENCE

Figura 11. Yoko Taro y su vestimenta usual en la conferencia de Square Enix en el E3 2015

Yoko Taro destaca también por mezclar siempre en sus apariciones publicas temas
serios como puede ser el estado de la industria del videojuego con salidas de humor ines-
peradas, algo que ayuda a crear su presencia como un autor fuera de lo comun. En una
entrevista de 2014, el director cuenta una anécdota que definiria esta personalidad: pre-
senciar la muerte accidental de un amigo que, aunque tragica, poseia cierta comicidad,
pues el miembro del difunto estaba erecto tras la caida y nadie pudo evitar reir ante la
situacion (en T4 2 — : ¥ 7« 7H#EHA 2014). Esta historia, a priori intrascendente

para este trabajo, puede ser clave para comprender la forma en que el autor se enfrenta a

® Trataré la presencia de Yoko Taro como estrategia de branding en el punto 4.3.
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sus temas. EIl Yokoverso es una NT grave, casi siempre dramatica y protagonizada por
personajes marginados o aplastados por el sistema imperante, pero siempre hay elementos

cdmicos que, en ocasiones, bordean la comedia negra.

Esta mezcla fue lo que provocd el (muy) relativo éxito de NieR tras su publicacion
el 22 (Asia) y 23 (resto del mundo) de abril de 2010. Ya Drakengard habia prefigurado
muchos aspectos que el autor desarrollaria con el paso de los afios, como puede ser la
narrativa, el discurso sobre la violencia o su voluntad subversiva. NieR es la encarnacion
de todo esto. Se presenta como un JRPG’ al uso, en que un joven huérfano sale de su villa
para explorar un mundo de ambientacién medieval donde conoceré a un grupo de perso-
najes que lo ayudaran a salvar a su hermana® enferma de la Black Scrawl. Para ello, de-
beran enfrentarse a hordas de Shades, los enemigos principales del juego, y acabar con el
Shadowlord, el antagonista de la historia. A pesar de todo esto, poco tarda NieR en romper
por completo las presunciones del género. Sus personajes, al contrario que muchos
JRPGs, sufren su paso por la vida marginados siempre de la sociedad; la party estd com-
puesta de personajes con una salud mental deteriorada por circunstancias previas o pade-
cen algun cambio a peor en el transcurso del juego. La historia, que inicialmente parece
repetir esa lucha del bien contra el mal, termina criticando a los personajes y, por exten-
sion, al jugador, por continuar en su lucha contra seres que tan solo desean la misma paz.
Yoko Taro, como autor preocupado por la violencia en los videojuegos desde Draken-

gard, cuestiona directamente las bases del RPG desde un sistema moral.

7 Acrénimo de Japanese Role-Playing Game. El RPG es un género en que, las mas de las veces, el jugador
0 jugadora puede controlar a un personaje o varios dentro de un grupo (Io que recibe el nombre de “party”)
en algun mundo fantastico. EI género se populariz6 en Japon, dando lugar a la rama JRPG, que tiende a
mostrar grandes épicas en que algin héroe de la luz debe derrotar a un mal acechante para devolver o
proteger la paz en el mundo. Para ello, le acompafiara todo un séquito de personajes de atributos concretos
(paladin, mago, guerrera, arquera. .. todos fieles a su origen en los juegos de rol de mesa) con los que trabaré
amistad, de igual modo que se crearan distintas relaciones entre los compafieros. EI RPG suele basarse
especialmente en didlogos, tener un sistema de combate por turnos y seguir una linea de progreso concreta:
combate-progresién-historia. A través de la exploracién y el combate, el jugador puede obtener nuevo equi-
pamiento o habilidades que permitan vencer a los rivales mas poderosos, y derrotarlos hara continuar la
historia principal, repitiendo el ciclo. Si bien hay numerosos subgéneros, la férmula no ha cambiado en
gran parte de los RPGs actuales.

8 NieR tiene dos versiones (Figura 12): RepliCant, la original japonesa, y Gestalt, la que llegé a occidente.
La distribuidora exigi6 a Cavia cambiar el disefio del personaje principal, pasando asi de un joven con
rasgos afeminados a un hombre adulto musculoso para encajar con la estética occidental. Sin duda, es un
tema para debate que podria dar pie a una investigacién de la masculinidad hegemdnica desde el punto de
vista sociocultural. En este trabajo, me limitaré a considerar primero la obra original y después a la versién
Gestalt, pues ambas son candnicas y establecen un continuum transmedia muy interesante. Este ultimo
aspecto se tratara en el punto 4.2.
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SQUARC CNIX.

Figura 12. Versiones de NieR con sus nombres originales en Japén

Mas interesante si cabe resulta el giro de guion de NieR, que conecta directamente
con el Final E de Drakengard. Entre las particularidades de la obra de Yoko Taro, el
sistema de rutas es, quiza, una de las mas interesantes: todos sus juegos presentan varios
finales a los que se llegan mediante distintas rutas. En NieR, cuya historia se divide en
dos actos, la Ruta A es la primera partida del jugador; la Ruta B, por su parte, repite el
segundo acto con nuevas cinematicas y puntos de vista que reescriben los temas de la
obra; las Rutas C y D tan solo cambian el desenlace. En el punto 4.2. ampliaré las cone-
xiones argumentales entre obras y la aplicacion de sistemas de rutas a otros medios fuera

del videojuego.

Al igual que sucedi6 con Drakengard, NieR no triunfé. Podria decirse que fue una
mejora con respecto al primer juego del director, pero el propio Yoko Taro afirma en una
entrevista que “we weren’t really in the red, but it wasn’t exactly a success either” (en
Khan 2019). Con el cierre de Cavia y su absorcion en 2010 por AQ Interactive, sus miem-
bros quedaron en la estacada, pero pronto lograron unirse a compafias de renombre como
From Software, Namco, Level-5 Comcept (antes Comcept Inc.), Tango Gameworks o,
mas importante para este trabajo, Access Games, cuna de autores igualmente subversivos
para con el medio como Hidetaka “SWERY” Suehiro. Yoko Taro termind en esta ultima,
Ilegando a un acuerdo con Square Enix para crear Drakengard 3, cuyo éxito fue mode-

rado.

Durante los afios posteriores a la publicacion de NieR, el director se enfrascaria
junto con los actores de doblaje del juego y su siempre fiel escritora Jun Eishima en un
proyecto transmedia. Mientras Ricardo Sanchez dibujaba los tres capitulos del comic de
NieR (de canon dudoso) para promocionar la obra en Occidente, Yoko Taro y su equipo
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trabajaron en Grimoire NieR, un libro de datos sobre el videojuego original que ampliaba
su historia con numerosos relatos precuela, intercuela y secuela, siendo quiza el mas in-
teresante un final descartado de NieR por cuestiones de presupuesto, el equivalente al
Final E. Su publicacion el 28 de mayo de 2010 indica que videojuego Yy libro de datos

debieron trabajarse en conjunto.

El 27 de abril de 2011, disuelto ya el estudio Cavia, se publico la siguiente itera-
cion en la NT: NieR Replicant Drama CD®: The Lost Words and the Red Sky. Este drama
CD ampliaria la historia original en multiples direcciones, presentando varias historias
precuela, intercuelas, dos secuelas y un segundo CD mayormente compuesto por una his-
toria continua en un universo alternativo. Al mas puro estilo Yoko Taro, este universo
presenta a sus personajes como colegiales de un instituto normal sin perder el toque biza-
rro del juego original, haciendo que los directores del instituto sean, candnicamente, gri-

morios parlantes.

De forma anecdética pero muy interesante, hubo una nueva expansion menor de
la NT en Lord of Vermilion 111, un juego de cartas con personajes de varias franquicias.
En dos de ellas se explicaria el futuro de dos personajes cuyo destino quedaba incierto en

el juego base.

Entre la produccion de Drakengard 3 y la llegada de NieR:Automata, el director
trabajaria en multiples proyectos simultaneamente, siendo el méas destacable de todos el
conocido como “YoRHa”. Nacida como colaboracion entre el estudio de produccién mu-
sical MONACA (fundado por Keiichi Okabe, compositor de la saga NieR) y la compafiia
DearStage, encargada de la produccion, publicacion y planificacion de obras general-

mente centradas en idols'®, YoRHa se convirtié en una obra de teatro cuya primera

° Los CD drama o drama CD son colecciones de archivos de audio que, como indica su nombre, se presentan
en uno o mas CDs, y contienen historias o conversaciones dramatizadas por actores de doblaje. Suelen estar
basados en series existentes, de manera que tiende a contratarse a los mismos seiyi (actores de doblaje
japoneses) de estos animes para recitar los didlogos. Si bien con animes es algo comdn, en videojuegos
resulta algo mas atipico.

10 Veo necesario remarcar que el término idol es estrictamente oriental. En Japén, Corea y China, entre
otros paises, existe una vertiente del entretenimiento popular centrada en el culto al cantante, que puede
participar en un grupo de musica pop. En Japdn, estos cantantes suelen ser jovenes, muchas veces de género
femenino (en Corea, por ejemplo, destacan los masculinos), y son entrenados para maltiples tareas: cantar,
bailar, tocar instrumentos musicales, participar en doblajes e incluso servir de modelos. Son considerados
ejemplos a seguir en la sociedad, de ahi que sus apariciones deban ser tan ubicuas como positivas. Aunque
la definicidn no se aleje demasiado de los cantantes pop occidentales, la influencia de las idols en Japén es
un fenémeno de masas que apenas puede compararse. Es, ademas, un trabajo estresante que linda con la
explotacion laboral, el acoso sexual y el fanatismo. No es casualidad que una de las peliculas anime mas

24


https://es.wikipedia.org/wiki/Seiy%C5%AB

representacion en directo tuvo lugar el 1 de octubre de 2014 (Alexiel 2021). Su historia
narraba la Pearl Harbor Descent Mission, un asalto de las tropas autdématas YoRHa el 8
de diciembre del afio 11941 a la Tierra con el objetivo de reducir las fuerzas enemigas

(llamadas “maquinas™).

Tras el estreno de esta YoRHa Ver.1.0, que duro cinco dias, su éxito permitio una
segunda version entre el 23 y el 31 de mayo de 2015. En el usual estilo de Yoko Taro,
esta obra funcionaria a modo de remake de la primera, apodandose adecuadamente
YoRHa Ver. 1.1, y presentaria algunos cambios menores. Creo destacable la diferencia de
unidades YoRHa desplegadas en las dos obras, siendo en la primera 16 y en la segunda
12, nimero oficial a partir de entonces. La publicacion del Single con el tema principal
de las obras el 31 de diciembre de 2015 afiadié algunos datos respecto a los personajes en

su libreto (YoRHa: Normandy / Guadalcanal Booklet).

Yoko Taro tenia frente a él una historia acorde a sus temas usuales que, ademas,
podia unirse con el final de NieR, de modo que comenzé a trabajar en el siguiente pro-
yecto: NieR:Automata, secuela remotamente directa del primer NieR. Entre los mayores
misterios de la industria de los videojuegos se encuentra la razén por la que esta obra
pudo ver la luz: varios miembros de PlatinumGames, uno de los estudios de desarrollo de
videojuegos mejor valorados en materia de kinestética' y voluntad innovadora, anuncié
publicamente su pasion por la obra de Yoko Taro. A pesar de las multiples criticas que
recibid NieR respecto a su tosca jugabilidad, sus gréaficos pasables y su repetitividad, en
PlatinumGames habia numerosos fans del apenas conocido director por su capacidad para
subvertir el género y ofrecer experiencias originales (Taro 2017d), algo que los miembros
del estudio apoyaban dentro de una industria generalmente conformista en la escena triple
A.

La union de la mente de Yoko Taro, la colaboracién usual con MONACA (y, por
tanto, Keiichi Okabe) y una jugabilidad a la altura de un ARPG [Action Role-Playing
Game] llevd NieR:Automata al éxito mas absoluto del director hasta la fecha. Para

conocidas, la Perfect Blue de Satoshi Kon, sea precisamente una critica a la industria que ahonda en el
perfil psicolégico de una idol y su relacion con un fan téxico.

11 Término nacido en la industria de los videojuegos. Es la manera en que un videojuego refleja las acciones
del personaje con los inputs insertados por el jugador. Se relaciona estrechamente con el game feel, un
concepto abstracto referido a la sensacion que puede provocar la interaccidn con un videojuego, y oscila
entre el placer, el dolor y la frustracién. Un videojuego con una kinestética apropiada es capaz de transmitir
un game feel especifico al jugador.
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muchos, esta fue la puerta de entrada al Yokoverso, una obra que resultaba ser la secuela
de la obra de teatro original y narraba los dltimos intentos de los YoRHa por destruir a
las mé&quinas. Cabe destacar que su presentacion también vino acompafada del usual es-
tilo del director: aunque el primer trailer se mostro en la Paris Games Week de 2015 (29
de octubre), tan solo mostraba su jugabilidad y ambientacion. Fue el 16 de abril de 2016,
antes del E3, cuando se publico el tréiler cinematico, mas centrado en la historia, y se
ensefid un gameplay en directo; la particularidad de este hecho se encuentra en el lugar
de estreno: en mitad del concierto del primer NieR (Horobi no Shiro Saisei no Kuro: NieR
Music Concert & Talk Live, Square Enix 2016), con Yui Ishikawa, la seiyi de la prota-
gonista de NieR:Automata, en escena y dramatizando el trailer. También se tocaron du-
rante el concierto varias piezas inéditas hasta el momento de NieR:Automata y, al final,

se probd el gameplay frente a la audiencia con una consola real.

No cabe duda en que NieR:Automata debe su éxito a la potente campafia de mar-
keting que se realizo6 antes de su lanzamiento, pues dentro de su material promocional se
incluiria también el videoclip colaborativo con la banda musical amazarashi Inochi ni
Fusawashii / Deserving of Life, publicado el 5 de febrero de 2017, y su libro de ilustra-
ciones el 22 del mismo mes (Inochi ni Fusawashii / Deserving of Life Picture Book). Dos
libros més de ilustraciones serian esenciales para la configuracion de la NT: NieR:Auto-
mata Strategy Guide (1 de enero de 2017), con entrevistas, cronogramas Y varios relatos
precuela (“Small Flowers”, “A Much Too Silent Sea” y “Memory Thorn”), y NieR:Auto-
mata World Guide, publicado el mismo dia que el videojuego, aportando mapas, arte
conceptual, biografias de personaje y, mas notablemente, dos relatos precuela (“Memory

Cage”, como secuela de “Memory Thorn”, y “Orbital Bunker Observation Diary”).

NieR:Automata llegé a todas las tiendas de videojuegos con varias ediciones, entre
ellas la Black Box. Esta afiadiria un libro de ilustraciones con datos y una historia de NieR
Replicant Recollection (“Boy’s Chapter”) que ampliaria el trasfondo del protagonista del
primer NieR. Gracias al éxito de la NT con esta nueva entrega, a partir del primer semestre
de 2017, la saga NieR, especialmente NieR:Automata, recibiria constantes ampliaciones
en distintos formatos: el concierto NieR Music Concert - "The Memory of Puppets”, es-
trenado en varios dias entre abril y agosto con recitales distintos (Anexo 1); las entrevistas
con los creadores para resolver preguntas relacionadas con la obra en la Famitsu Weekly
NieR:Automata Special Feature (3 de agosto de 2017); la novelizacion del videojuego

NieR:Automata: Long Story Short (5 de agosto de 2017); la expansion narrativa precuela
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Memory of Dolls en el videojuego SINOALICE (31 de agosto de 2017-27 de septiembre
de 2017), y la antologia de relatos NieR:Automata: Short Story Long, varios de ellos de
los libros de ilustraciones previamente sefialados y uno como novelizacion de la obra de
teatro original (“YoRHa Ver.1.05”).

A partir de 2018, la NT se expandi6 en varias direcciones ya no solo partiendo de
la obra ndcleo, sino directamente del producto seminal y multiples medios. Las obras
teatrales recibieron una version mejorada y musical de la original (YoRHa Ver.1.2 Musi-
cal, representada entre el 9y el 13 de febrero de 2018), dos versiones ampliadas (YoRHa
Ver.1.3a en julio de 2019 y YoRHa Ver.1.3a? en marzo de 2020), una adaptacién manga
(NieR Automata: YoRHa Pearl Harbor Descent Mission Record, a partir del 31 de di-
ciembre de 2020) todavia en publicacion, la obra de teatro YoRHa Boys Ver.1.0 (repre-
sentada entre el 31 de enero-4 de febrero de 2018) como historia posterior a la obra teatral
original pero anterior al videojuego, su correspondiente novelizacion bajo el titulo
NieR:Automata - YoRHa Boys (27 de julio de 2018) y una version alternativa con reparto
femenino (YoRHa Girls Ver.1.1a, 3-6 de diciembre de 2020).

Los conciertos continuaron afiadiendo recitales que ampliarian la historia de la
saga NieR: NieR:Orchestra Concert 12018 (27 de febrero de 2019), que explora los pa-
ralelismos entre varios personajes de ambas lineas argumentales, NieR:Theatrical Or-
chestra re:12018 (24 de enero de 2020) y NieR:Theatrical Orchestra 12020 (29 de marzo

de 2020), también con nueva informacion sobre ambas lineas argumentales.

Dos eventos marcarian el triunfo absoluto de la NT: la ampliacion YoRHa - Dark
Apocalypse en el famoso videojuego en linea Final Fantasy XIV con cinco parches dis-
tintos (Anexo 1) y el reestreno mejorado del primer NieR, esta vez bajo el excéntrico
nombre de NieR Replicant ver.1.22474487139...*2 y con un nuevo final, el Final E. Como
material promocional de este juego y ante el éxito de la colaboracion anterior con
NieR:Automata, SINOALICE acogio también al primer NieR con la NieR RepliCant Co-
Ilaboration: “Dream Under Missing Pages” (6-21 de agosto de 2020).

12 Estos nimeros a priori arbitrarios son en realidad la raiz cuadrada de 1,5, indicando desde el titulo que
este juego no es ni un remake ni una reimaginacion del original, sino una version mejorada a medio camino
entre ambos tipos.
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Ante este panorama, y sin contar siquiera la saga Drakengard y sus distintas am-
pliaciones, resulta sencillo afirmar la rotundidad de la saga NieR como NT. Expandido a
través de maltiples medios, muchos de ellos poco comunes, el universo transmedia de la
saga creada por Yoko Taro ha logrado configurar un mapa de redes interconectadas ver-
daderamente intrincado. Prueba de ello es el Anexo 3, donde he elaborado este mismo
mapa tomando en consideracién todo lo expuesto en esta seccidén. A continuacion, me
adentraré mas profundamente en la NT que constituye la saga NieR dentro del Yokoverso

con tal de aclarar las conexiones entre obras.

4.2. Mapa transmediatico: worldbuilding y estrategias transmedia

4.2.1. Interrelaciones transmedia de NieR

Como he comentado con anterioridad, la NT del Yokoverso es, a diferencia de muchas
otras, una historia verdaderamente extrafia en su confeccion. No es “hard” porque no hay
indicaciones de que Yoko Taro pretendiera continuarla tras la publicacion de Draken-
gard; no es “chewy” porque la primera entrega, Drakengard, fue un fracaso financiero.
Empleando la clasificacion de Long (2007), “soft” seria la categoria méas probable. Tras
las moderadas ventas del primer NieR, Yoko Taro desarrollé su NT con ampliaciones en
otros medios, y el éxito de NieR:Automata disparo la creacion de una NT solida que le
haria recibir el nombre de Yokoverso por la comunidad. Sin embargo, la publicacion si-
multanea del videojuego NieR, el comic de Ricardo Sanchez y el libro Grimoire NieR
indican que los planes de NT ya estaban en marcha antes de su lanzamiento. Esta confu-
sion clasificatoria nace, una vez mas, de la forma en que Yoko Taro encara su historia:
no tanto una NT en proceso como una narrativa expandida Unicamente si el presupuesto

y los contratos lo permiten.

Asi pues, se plantea una pregunta evidente: ;como pudo triunfar el Yokoverso si
su director, en contra de cualquier guia sobre NTs, fabrica su historia de manera a priori
improvisada? El propio director muestra un cierto desinterés por la creacion del transme-
dia, siendo paraddjicamente padre de una de las NT mas ricas del siglo XXI. Es aqui
donde entran dos conceptos fundamentales del transmedia: la capacidad negativa y las

pistas de migracion.

El primero de estos términos definidos con anterioridad resulta facilmente obser-

vable: de base, el Final E de Drakengard expone un gran misterio para la audiencia. Este
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inicia la destruccion de nuestro planeta Tierra en 2003 con la llegada de tres seres de una
dimension alternativa (donde se desarrolla la mayor parte de la historia de Drakengard)
al centro de Tokyo: la Aberracion, el protagonista Caim y su dragona. La primera es de-
rrotada por los ultimos dos, y estos son abatidos por dos cazas japoneses. Este final, que
se graba en la memoria antes por lo mecanico (un juego de ritmos radicalmente opuesto
al estilo ARPG del resto de la experiencia) que por la confusa narrativa, despierta una
duda: ¢de qué manera evolucionaria nuestro mundo en la ucronia creada por Drakengard?
Se potencia la capacidad negativa de la historia, originalmente sin planes transmedia, y
los jugadores deben esperar hasta NieR para ver respondidas, también veladamente, estas

preguntas.

A primera vista, NieR no parece una secuela de Drakengard. Su mundo medieval,
sus personajes mas bien tradicionales y la existencia de magia (el grimorio parlante que
acompafa al protagonista en la aventura) indican una historia de fantasia alejada tanto de
la dimension de Drakengard como de nuestro mundo. Hacia el final del juego, sin em-
bargo, se produce un giro de guion que cambia todas estas presunciones: los humanos de
NieR son, en realidad, réplicas de los seres humanos en la Tokyo de Drakengard, y el
protagonista es la réplica del Shadowlord, antagonista principal del juego. Para el jugador
0 jugadora, esto implica una ampliacion de una narrativa que parecia contenida en si
misma. Asi, el equipo directivo de la NT se permite jugar en NieR con las expectativas
de los consumidores, pues el topos de NieR no parece coincidir con el de Drakengard
hasta el giro de guion. También la Ruta B se encarga de destruir estas expectativas, ya
que NieR parece seguir inicialmente unas reglas distintas a Drakengard, donde la violen-
cia es castigada, y es la Ruta B de NieR aquella en la que el jugador es sorprendido por la
vuelta al ethos de Drakengard: los horrores de la violencia, esta vez con la idea critica de

que “para ejercerla, tan solo debes creer tener la razon”.

Reforzando la capacidad negativa en busca de explicaciones para este cambio total
de la historia, NieR hace referencia en documentos esparcidos por el mapa ludico explo-
rable a eventos sucedidos entre el Final E de Drakengard (12 de junio de 2003), el prologo
de NieR (2049/2053*%) y el inicio del propio juego (3361/3465). Se ofrecen varias pistas

13 Esta discrepancia se debe, una vez mas, a las dos versiones del juego. Tomaremos 2053 como el afio mas
adecuado por pertenecer a la versién original (RepliCant). Sin embargo, el propio Yoko Taro ha afirmado
la canonicidad de ambas versiones por la estructura ciclica y repetible del proceso de “gestaltificacion” en
distintos receptaculos Replicant (Taro 2010).
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de migracion gue apuntan hacia los distintos proyectos en curso del director: Grimoire

NieR y el NieR Replicant Drama CD.

El primero ofrece una linea de tiempo y algunos documentos (“Investigation Re-
port” es el mas destacable de ellos) que permiten rehacer toda la historia previa: al ser
abatida la Aberracion, puebla el ambiente de un tipo de sal cargada con particulas mégicas
(Ilamadas maso) que, al entrar en contacto con un humano, puede convertirlo en estatua
de sal de inspiracién biblica o en un monstruo conocido como Legion. Este proceso se
conoce como White Chlorination Syndrome (WCS), una enfermedad cuyo peligro para
la supervivencia de la humanidad provoca la creacion del Project Gestalt vy, asi, el autén-
tico inicio de NieR. El proyecto consiste en separar el alma del cuerpo del humano,
creando dos seres: los Replicant!*, cuerpos sin alma creados con datos genéticos huma-
nos, y los Gestalt, manifestaciones fisicas del alma. Gracias a este proceso, permitido
gracias a un hombre capaz de mantener su cordura en el proceso de separacion (el Gestalt
Original, mas adelante Shadowlord), los humanos seguirian sobreviviendo en un estado
de pseudoexistencia mientras los cientificos tratan de erradicar el WCS; una vez lograda
la extincion del virus, se emplearia el poder combinado de dos grimorios (Grimoire Weiss
y Grimoire Noir) para deshacer el proceso de separacion de alma y cuerpo. De ese modo,

la humanidad no se extinguiria.

Gran parte de estos puntos argumentales no tienen cabida en el videojuego de
NieR, sino que llevan al consumidor al libro de datos Grimoire NieR con el objetivo de
saciar su capacidad negativa. Practicamente todo el final del Acto Il de NieR contiene
pistas de migracion hacia otros medios, siendo el segundo de ellos NieR Replicant Drama
CD. Su primer disco amplia la historia entre Drakengard y el prologo de NieR: la pista
01 cuenta la historia paralela al Final E del primer juego, mostrando la poblacion en pa-
nico en Tokyo por la llegada de la Aberracion; la pista 03 se centra en los conflictos entre
la Organizacion Hamelin® y los Legions con la aparicion de un monstruo mayor; la pista
05 muestra un gabinete politico que discute el futuro de la humanidad, y las pistas 07-18
crean toda una narrativa extensa que cuenta el encuentro entre las versiones originales de

los personajes principales de NieR. Esta ultima historia, mas amplia, muestra ademas el

14 Una clara referencia a los Replicantes de la pelicula Blade Runner (1982), dirigida por Ridley Scott.

15 Sus miembros, inyectados con el componente ficticio Luciferase, presentan mayor resistencia ante el
WCSy, por ello, son capaces de enfrentarse a los Legions sin sufrir los dafios usuales del virus.
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origen humano de Tyrann, ser que poseeria a Kainé Replicant, y la corrupcion del ejército,
poniendo al consumidor en el centro de un relato que explica numerosos elementos esen-
ciales del videojuego. Huelga decir que ninguno de ellos es estrictamente esencial para
comprender el impacto emocional del Acto Il de NieR, manteniendo las reglas de la au-

tonomia del producto transmediatico.

Unicamente con estas historias, el consumidor transmedia puede descubrir una
parte desconocida de la NT original, saciando su capacidad negativa. Sin embargo, dentro
del funcionamiento del transmedia, como sefiala Long (2007), es necesario resolver cua-
tro cuestiones: ser oficial, mantener el caracter del mundo, responder preguntas previa-
mente abiertas por un texto anterior y crear nuevas preguntas. EI drama CD cumple las
tres primeras desde su base y, una vez reunidas todas las pistas, cumple también la cuarta,
permitiendo posibles historias futuras que desarrollen a los humanos originales de las
réplicas de NieR y planteando nuevas preguntas sobre el estado de algunos personajes
(Emil, por ejemplo, es un humano que puede petrificar con la mirada).

Ademas de las historias sefialadas, el drama CD incluye en su primer disco varios
informes de situacion antes y después del prologo de NieR (pistas 02, 04, 06 y 19). El
segundo disco, por su parte, establece un punto esencial de la trama ya anunciado en los
informes: el Nier® original (conocido como Nier Gestalt) presta su cuerpo a la ciencia
por coaccion con el objetivo de reencontrarse con su hermana mil afios después, cuando
el Project Gestalt haya terminado. En lugar de tratarlo como un punto narrativo mas, la
pista 01 introduce al consumidor en mitad del relato, saciando de nuevo su capacidad
negativa con respecto al criptico prélogo del juego, en que controla al Nier Gestalt sin

saberlo hasta el giro de guion ya mencionado.

Entre las pistas restantes se encuentran dos mas esenciales: la 02, que cuenta el
futuro de un personaje, Kainé, tras el Final D, y la 03, que hace lo propio con Emil y
establece el puente de conexion entre NieR y NieR:Automata, pues el antes humano y
ahora ser méagico se enfrenta a los aliens que llevarian el planeta a la destruccion antes

del inicio de NieR:Automata.

Las pistas restantes, de la 04 a la 13, suponen una nueva entrada en la NT, ya que

en vez de ampliar la historia ya conocida, presenta un universo alternativo muy a la

16 E| protagonista de NieR no tiene nombre; el jugador o jugadora se lo pone antes de comenzar la partida.
Sin embargo, se le conoce en el fandom con el nombre de “Nier”.
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japonesa: todo el reparto de NieR se encuentra en un instituto. Curiosamente, esta historia
se considera canodnica por parte de Yoko Taro, pero supone antes un juego con el medio
que una auténtica expansion de la NT. En cierto modo, respeta el tono original, pero uni-
camente se centra en su estilo comico sin tener en cuenta la gravedad de las situaciones
de NieR; tampoco responde ni crea preguntas al respecto. Su interés radica unicamente
en lo extradiegético, incluyendo comentarios metanarrativos sobre el desarrollo del juego.
Por ello, es posible ver la convivencia de los dos Nier (Father y Brother, segun el fandom)
en las versiones Gestalt y RepliCant, y el propio Emil indica jocosamente al final de la
pista 13 que “Maybe if we had a budget... No, it’s nothing. This is the last.”. No solo
parece referirse al drama CD; también es un metacomentario sobre la propia obra de Yoko

Taro, que da constantemente por finalizada la NT hasta que reciba nueva financiacion?’.

Sin embargo, se nota que el proyecto transmedia nace de su pasién por las histo-
rias. Prueba de ello es Grimoire NieR, cuya creacion he observado previamente paralela
al desarrollo del juego. En este libro, ademas de la linea de tiempo ya aludida y una en-
trevista al equipo directivo dirigida a resolver preguntas, se incluye lo que supone, pro-
bablemente, la adicién mas importante a NieR: diez relatos cortos que amplian la historia

en varias direcciones.

Como se indica en el Anexo 3, cada uno de estos relatos se centra en uno o varios
personajes y amplia sus historias®®. Entre las precuelas se encuentran “The Stone Flower”,
que resuelve la razon del estado ocular de Emil; “And Then There Was None”, centrada
en el origen del grimorio parlante Weiss, antes humano; “The Red and the Black”, que
narra las penurias de Nier por ayudar a su hermana; “A Little Princess”, con el encuentro
que marcaria la relacion de Fyra y el principe de la ciudad de Facgade en el Acto Il de
NieR; “Witches’ Sabbath”, centrado en los problemas de Kainé por ser aceptada por su
pueblo y gente del exterior, y “The Magic Mountain”, la historia de los hermanos Jakob

y Gideon posterior a la partida de su madre e inmediatamente anterior al encuentro con

17 En una entrevista reciente de Alvaro Alonso en HobbyConsolas (2021), se le pregunté a Yoko Taro si le
gustaria seguir trabajando en nuevas entregas o preferiria hacer algo completamente nuevo, y este, entre
otros comentarios impagables del director, respondi6 que hara “lo que sea si me pagas por ello”.

18 También hacen referencia en su mayoria a cuentos clasicos, algo que el propio juego satiriza con perso-
najes como Wendy, Hook (ambos de Peter Pan), Hansel, Gretel, etcétera, para reforzar esa subversion del
cuento de hadas. Es un tema recurrente en la obra de Yoko Taro, pues en el videojuego SINOALICE incluiria
a numerosos personajes de los cuentos de los Hermanos Grimm (también como personajes mencionados
en la narrativa) con trasfondos verdaderamente turbios.
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la party principal de NieR. Ademas de saciar la capacidad negativa de los consumidores
y ser oficiales, también respetan el tono original del juego expandiendo en ocasiones sus
temas (la moralidad del Project Gestalt, la intersexualidad de Kaingé, el estado mental
critico de los hermanos y la entrega absoluta de Nier por su hermana, llegando a prosti-
tuirse’®) y abren nuevas preguntas que el drama CD se encargaria de responder respecto

al pasado de Emil.

Ademas de precuelas, Grimoire NieR incluye varios relatos intercuela y secuela.
“The Narrow Gate” y “The Little Mermaid” suceden ambos durante el Acto II y cuentan
historias nuevas que amplian informacidn sobre los personajes (la forma de vida de Emil
y Kainé fuera de la ciudad de Nier en el primero) o expanden sus temas principales (la
humanidad de las Shades en el segundo). Por su parte, “Around the World in 80 Days”
sirve a modo de secuela para el personaje de Emil, y conecta el Final B de NieR (donde
se dirige al desierto Unicamente armado con su cabeza rodante) con la pista CD2-03 del
drama CD (donde se enfrenta a los aliens en el desierto, esta vez armado y con multiples

clones).

De todos los relatos, quiza el més interesante sea “The Lost World”, cuya presen-
cia como relato palidece ante su valor como guion descartado. Cuenta el equivalente al
Final E del juego base, donde los supervivientes del Final D se reencuentran con Nier en
un espacio liminal. Recientemente, la publicacion de NieR Replicant
ver.1.22474487139... (2021) (Figura 13) como version mejorada del primer NieR ha per-
mitido que los jugadores puedan experimentar definitivamente este final descartado con
todos los elementos ladicos perdidos en el proceso textual. Gracias a la inyeccién de pre-
supuesto lograda con el éxito de NieR:Automata, Yoko Taro ha creado un final que adapta
el relato “The Lost World” al medio jugable al tiempo que conecta todas las obras del
Yokoverso, desde los Drakengard hasta NieR:Automata. Si la capacidad negativa es “una

sefial hacia otro medio, la forma en que el autor marca varios caminos narrativos y el

19 Cabe aqui mencionar la historia “Boy’s Chapter”, presente en la NieR Replicant Recollection que se
encuentra en la edicion especial Black Box de NieR:Automata. Este relato es, en cierto modo, una refundi-
cion de “The Red and the Black”. Como apunte curioso, ante el tema de la prostitucion infantil, la distri-
buidora Square Enix obligd a Yoko Taro a cambiar la historia. El, sin embargo, empled una vez més estra-
tegias particulares, censurando con tachones las partes mas controvertidas del relato y, asi, despertando la
curiosidad de los consumidores. Quiza de forma accidental, Yoko Taro insertd una vez mas una pista de
migracion hacia Grimoire NieR, animando a los consumidores a leer la historia sin censura en el libro
original. Como movimiento de marketing, el 9 de julio de 2021 saldra a la venta de nuevo Grimoire NieR
con una edicién revisada y ampliada que podria aportar nuevos datos a la NT.
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usuario los localiza a través de patrones de activacion” (Long 2007, 59), el Final E de la
nueva version de NieR supone uno de los mayores representantes de este término, lle-
vando con pistas de migracion a todos los jugadores hacia Drakengard, Drakengard 3,
NieR:Automata y todas sus expansiones para comprender las referencias y tratar de juntar

las piezas del criptico rompecabezas.

SQUARCCNIX

Figura 13. Portada de NieR Replicant ver.1.22474487139... con Brother Nier

Esta union entre lo viejo y lo nuevo resulta, sin duda, un movimiento verdadera-
mente interesante que tan solo podria funcionar en el videojuego. Ante un universo trans-
media como el Yokoverso, Yoko Taro y su equipo directivo respetan una de las maximas
esenciales del transmedia: cada medio debe hacer lo que mejor sabe hacer (Jeff Gomez,
en Dena 2007).

Dos expansiones mas marcan el final de NieR como narrativa contenida en si
misma. Una, mencionada en numerosas ocasiones como “de canon dudoso”, es el comic
NIER, de Ricardo Sanchez. Si bien es oficial en tanto que publicado por la distribuidora
del juego, Square Enix, y disponible para descargar en las tiendas digitales de Xbox 360
y PS3, su canonicidad es facilmente puesta en tela de juicio: ni Yoko Taro ni nadie del
equipo directivo ha hecho jamas alusion a su existencia, el comic tiene en cuenta Unica-
mente la version Gestalt del juego y, ante todo, presenta numerosas incoherencias de
worldbuilding, un elemento a evitar en cualquier NT. Respecto a esto Gltimo, la historia
se situa en pleno Acto | (antes del encuentro de Emil) y muestra al reparto protagonista
(en este punto, Nier, Weiss y Kainé) contando cuentos para paliar con el aburrimiento de
la busqueda de una Shade. Aunque la primera historia sea una leyenda urbana con cierta

relacién con el Project Gestalt (Issue 1), la segunda muestra a Shades mejoradas del Acto
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Il (Issue 2) y la tercera termina en un enfrentamiento contra un monstruo mas bien love-

craftiano que no encajaria en el mundo presentado por NieR (Issue 3).

De este modo, dentro de la clasificacion de Long (2007), el cdmic NIER no seria
candnico, no respetaria el tono original del juego (siendo méas bien una americanizacion
del mismo, Figura 14) ni responderia ninguna pregunta; tan solo podria considerarse que
respeta a sus personajes y abre nuevas preguntas respecto sus destinos tras el cliffhanger
del tercer comic, pero queda claro que el final seria inconsecuente para con los eventos
futuros del Acto I, donde ningln elemento de la historia presentada por Sanchez afecta al
juego. Como entrada del proyecto transmedia, podria considerarse un fracaso; sin em-
bargo, es posible incluirlo en la NT como “de canon dudoso” porque presenta un escena-
rio verosimil en el transcurso del juego, si bien choca frontalmente con su mythos y su

topos.
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Figura 14. Portada del comic a la americana de Ricardo Sanchez (Issue 1)

La ultima ampliacion de NieR antes de NieR:Automata (como se explicara en el
punto 4.2.3) tendria lugar en un medio inesperado: el juego de cartas Lord of Vermilion,
concretamente su tercera expansion (Lord of Vermilion 111 Ver.3.1). En las cartas de Kainé
y Emil se cuentan sus historias mas alla del final de la obra seminal, situandose la primera
en el Final E descartado (afio 3473) y la segunda un siglo después de la pista CD2-02 del
drama CD, especificando que, para el afio 5112, Emil lograria crear un total de 85,943,258

copias de si mismo.
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Tras el lanzamiento de NieR:Automata, la NT recibiria un éxito inesperado que
permitid varias expansiones, especialmente en los conciertos que trataré en el punto 4.2.3.
Ademaés de musical, hubo una ampliacién jugable en SINOALICE, videojuego de rol para
moviles. En la NieR RepliCant Collaboration: “Dreams Under Missing Pages ”, se narra
lo que parece ser un suefio de Emil tras el final de NieR, mientras aun perduran sus re-
cuerdos. La fecha en que sucede no esté clara, pero no cabe duda de que podria encajar
en la NT sin problemas, ya sea por las preguntas que abre o alguna que resuelve (el estado

mental de Emil en sus siglos de vida).

A pesar de las méas bien mediocres ventas de NieR, sorprende ver esta interrelacion
entre los distintos componentes de la NT. La complejidad de su historia, la union de re-
ferencias a otras obras de distintos medios y la voluntad subversiva del director hacen de
su analisis una tarea ardua que, no obstante, permite crear un mapa transmedia profundo
donde cada historia, sea esta un videojuego, un relato, una linea de tiempo o una carta
jugable. Todos los componentes cumplen con una funcion esencial del transmedia: ser
coherentes con su worldbuilding inicial. Por ello, no solo son en su mayor parte extensio-
nes canonicas, que responden y abren nuevas preguntas, sino que también respetan el tono
original, el mythos, el topos y el ethos, ya sea por ampliar las historias de sus personajes
en los relatos y pistas de audio, su diégesis en el drama CD o sus temas éticos en algunos
relatos, como “The Little Mermaid” respecto a la humanidad de las Shades y las pistas

07-18 del CD1 en la critica a la violencia.

4.2.2. Interrelaciones transmedia en NieR:Automata

El origen de NieR:Automata y su relacion con el primer NieR es, como ya se ha dicho,
oscuro. El proyecto teatral “YoRHa”, tan alejado del medio ludico, sitta su historia en el
afio 11941, dejando por tanto méas de 8000 afios de historia vacios. En cierto modo, la NT
aprovecharia este hecho para crear una capacidad negativa en el consumidor, ofreciendo
pistas de migracion a algunas obras situadas en este lapso. La estrategia, como con NieR,
consistiria en publicar un libro de datos con una linea de tiempo, NieR:Automata Strategy
Guide, para explicar los sucesos que conectan una y otra tramas. Los relatos cortos tam-
bién abundarian y se harian accesibles al publico con la antologia NieR:Automata: Short
Story Long, siendo varios de ellos previos a la historia del videojuego. Tan solo uno, “The

Fire of Prometheus”, contaria una historia situada en los afios 5000.
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Este relato serviria, al igual que Emil en el drama CD de NieR, como puente de
conexion entre lineas argumentales. Su protagonista es Beepy, un jefe final de NieR, y la
historia narra sus andanzas tras su derrota en dicho juego. Ya en este relato comienzan a
mostrarse las consecuencias de su desenlace; como es usual en las obras de Yoko Taro,
el proyecto sale mal. Cuando Nier termina asesinando al Gestalt Original, provoca la ex-
tincion de la humanidad en los siguientes mil afios, pues la extraccion de particulas maso
del cuerpo del Shadowlord para experimentar se vuelve imposible. Asi, tan solo sobrevi-
ven los androides, que combaten incesantemente contra las poderosas maquinas desple-
gadas en la Tierra por alienigenas mientras creen que los humanos siguen vivos y refu-
giados en la luna. En “The Fire of Prometheus”, Beepy establece una conexion electronica
con otros robots con el objetivo de crear una mente colmena, cuya consciencia supera a
sus mentes individuales. Juntos, como una sola entidad, se dirigen al espacio exterior

mientras cantan jubilosos su existencia y la posibilidad de explorar otros mundos.

Con el conocimiento de este relato, el nuevo topos de NieR:Automata queda esta-
blecido: una guerra de desgaste entre proxys que sirven a la humanidad (androides y
YoRHa, especializados en el combate) o a los alienigenas (maquinas) en una Tierra arrui-
nada. Las obras de teatro YoRHa consisten en dos lineas argumentales: la de Pearl Harbor,
que narra en todas sus versiones uno de los enfrentamientos de esta guerra, concretamente
la Mision de Descenso a Pearl Harbor en la Decimocuarta Guerra contra las Maquinas, y
la de Madagascar, centrada en un grupo experimental de modelos YoRHa masculinos. Al
respecto de la primera, sin importar la version, el final siempre resulta tragico: de todas
las unidades YoRHa desplegadas en la mision tan solo sobrevive la soldado No. 2, que
posteriormente recibiria el nombre de A2%. La segunda linea argumental se tratard mas

adelante.

Esta historia tan solo cambiaria en valores de produccion y modificaciones meno-
res de personajes con el transcurso de los remakes. El inico cambio verdaderamente des-
tacable para este trabajo se encuentra en la version 1.3%, que cambiaria el reparto a uno
masculino y recibiria un remake (YoRHa Stage Play Ver. 1.3a%) posterior. Ademas, estas

versiones afiadirian a su reparto a Accord, una especie de ser superior en el Yokoverso

20 _os nombres de los YoRHa se basan en dos parametros: nimero y cargo. EIl primero tiende a no cambiar
con el transcurso de los modelos, puesto que su personalidad esta preestablecida y solo acepta modifica-
ciones ante respuestas violentas. El segundo es siempre referido al puesto de combate, cuya primera letra
forma la segunda parte del nombre completo (A de Attacker, B de Battle, S de Scanner, O de Operator...).
En los modelos antiguos, esto es, pre-NieR:Automata, el orden era inverso, siendo asi no 2A, sino A2.
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que aparece en practicamente todas las obras como personaje de fondo, consciente de la
existencia de las rutas y los universos alternativos. También existen dos adaptaciones, en
que la historia pasa a otro medio: la novelizacion YoRHa Ver.1.05 y el manga NieR Au-
tomata: YoRHa Pearl Harbor Descent Mission Record, todavia en publicacion. Ambas
reproducen fielmente la historia original sin afiadir muchos cambios, siendo asi expan-
siones discutibles para la NT. Ya Henry Jenkins y Jeff Gomez insistirian en la no-reutili-
zacion de contenido de un medio a otro, condenando por tanto muchas adaptaciones; sin
embargo, estoy de acuerdo con Scolari (2013) cuando afirma que conviene evitar restric-
ciones taxativas para las NT. Asi pues, el mayor problema de estas dos adaptaciones es,
quiza, su falta de afiadido a la obra original. En el caso del manga, se puede hablar lige-

ramente de cambios de disefio; en el caso del relato, sin embargo, su aporte es minimo.

Ante la ingente capacidad negativa de esta historia, Yoko Taro expandiria la NT
con el videojuego NieR:Automata, no sin antes afiadir nueva informacion en el libreto
incluido en el Single de la obra teatral. Este, mas bien anecdotico, ofrece ciertos datos
sobre las unidades YoRHa eliminadas en el aterrizaje que da comienzo a la obra teatral.
La NT de NieR, y por tanto del Yokoverso, demuestra responder acertadamente las pre-
guntas de Long (2007) incluso en ampliaciones tan menores como un libreto: es candnico,
sacia la curiosidad de algunos consumidores respecto a estos personajes y, ante todo, deja
abierta la posibilidad de explorar con detalle sus trasfondos. La Unica respuesta al limite
tiene que ver con el respeto al tono original, ya que su existencia como simples datos e

imagenes sin canalizar en un medio artistico puede plantear problemas en la NT.

Este inconveniente se resuelve con una entrada algo mas exitosa en la narrativa:
el videoclip Inochi ni Fusawashii / Deserving of Life como colaboracion con la banda
japonesa amazarashi y la publicacion de un libro de cuentos ilustrado al respecto. Ya
inmerso en el topos de la nueva linea argumental de la NT, el videoclip explora la psique
de una de las maquinas trabajadoras de una fabrica. Adelantando los temas posthumanis-
tas que trataria el videojuego, Inochi ni Fusawashii / Deserving of Life muestra la cons-
ciencia sensible en desarrollo de las maquinas, pues este trabajador forma una relacion
afectuosa con mufiecas. A lo largo del videoclip, se asocia este carifio a una emocion
prohibida para las maquinas que recibe el codigo 1728 (Figura 15); una vez mas, en el
usual estilo creativo de Yoko Taro, este nimero tan insignificante a primera vista alimenta
la capacidad negativa del consumidor, ya sabedor de los juegos con pistas de migracion

del director.
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Figura 15. Una de las muchas pistas desperdigadas en el videoclip sobre el cddigo 1728

Asi, en el libro de cuentos ilustrado, se contaria muy someramente el origen del
conflicto: una maquina de nombre Plato1728, al contemplar la destruccion de una mufieca
con la que se habia encarifiado, aniquilé a todos sus compafieros en la zona. Esta vez, en
lugar de relegar la informacion a un libro de datos, la NT se permite fluir entre medios,
expandiendo la narrativa a un videoclip y a un cuento ilustrado que, ademas, se conectan
entre si. Huelga decir que ambas obras responden adecuadamente a las preguntas de Long
(2007), planteando una historia que se ampliaria en el DLC de pago del videojuego. Asi,
masica, literatura, arte pictérico y videojuego se combinan para ampliar una misma his-
toria. EI DLC seria, sin duda, la mayor ampliacién narrativa, poniendo al jugador o juga-
dora al control del propio Plato1728 e insertando en su final el videoclip de amazarashi,
Ilevando asi a los consumidores a otro medio. Dentro de las estrategias de migracion, esta
resulta especialmente interesante. También se hace uso de un product placement velado
en el DLC, apareciendo el logo de la banda musical en multiples ocasiones: como una
estructura mas de la fabrica donde sucede toda la historia, como objeto en el inventario y

como marca de final en el men( de seleccion de partida.

No es casual que la mayor extension sucediera en el medio ludico. Si bien las
obras teatrales YoRHa fueron la obra seminal de la NT de esta segunda linea argumental,
puede considerarse a NieR:Automata como obra nucleo, pues seria tanto la mas accesible
para el pablico como la méas exitosa de las dos. Como se ha dicho en el punto 4.1,
NieR:Automata seria una fuente inagotable de expansiones en todas direcciones, apun-

tando tanto a literatura como a musica, otros videojuegos y libros de arte.
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Este eclecticismo marca la importancia de la segunda entrega como nucleo com-
partido de la NT. Si ya con NieR la narrativa se ampliaria en medios poco comunes, este
NieR:Automata aprovecharia la inyeccién de presupuesto de Square Enix para observar
la NT desde un punto de vistaa mayor escala. Algunas de ellas no resultarian tan exitosas:
preguntas respondidas en una entrevista de la Famitsu Weekly NieR Automata Special
Feature, apenas considerables como expansion de la NT, y la novelizacion NieR:Auto-
mata: Long Story Short, que destaca por aportar Unicamente una adaptacion del juego
original a otro medio. Sin embargo, no resuelve ninguna pregunta previa y resume sec-
ciones de la experiencia ltdica en apenas parrafos, canonizando Unicamente las misiones
secundarias de la androide rebelde A2 en la villa de Pascal, un espacio de robots pacifistas
con consciencia y libre albedrio.

Por tanto, segun las pautas de Long (2007), este libro no cumpliria ni con la tercera
ni con la cuarta cuestion: resolver y abrir nuevas preguntas con pistas de migracion.
NieR:Automata: Long Story Short no resulta probleméatica como ampliacion por ser una
adaptacion (mas adelante indicaré una verdaderamente expansiva); sus taras provienen
de no aportar practicamente ningun dato nuevo relevante a la NT. Tan solo los capitulos
desde el punto de vista de Eve y A2 (al inicio) ofrecen una muy ligera profundizacion en
sus personalidades. Ademas, ante algunas escenas previstas en la obra original para que
el jugador o jugadora escoja una opcién u otra, la novela plantea una Unica respuesta a
todas ellas. De este modo, es posible mencionar como mayor aportacion de novela la
canonizacioén de respuestas concretas que inicialmente se planteaban como libre eleccion

del jugador o jugadora.

Mas afortunada seria como ampliacion la que comprende todo el sector recital.
Dentro de las particularidades de esta NT, quiza una de las méas sorprendentes sea los
proyectos musicales: la banda sonora de ambos NieR, a cargo de MONACA y por tanto
Keiichi Okabe, produjo tal éxito que se celebraron numerosos conciertos. En ellos aparece
una de las ampliaciones esenciales del Yokoverso y, en concreto, la saga NieR: los recita-
les. Si bien todos los conciertos se realizan con el estilo tipico de estos eventos, también
se afiaden entre algunas canciones lecturas dramatizadas por los seiyi japoneses del juego.

Estas lecturas tienen como guion escenas que amplian la narrativa del Yokoverso.

El primero de los conciertos (NieR Music Concert - "The Memory of Puppets™) y
unico que veremos en este punto por ser el resto adecuados para el 4.2.3 resultaria el méas
provechoso: en cada una de sus siete representaciones en dias y horarios distintos (ver
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Anexo 1) se recitd un guion distinto que, en el Blu-Ray, aparecen como pistas de audio
y/o video. Como se observa en el Anexo 2, varios de estos recitales se sitlan entre finales
de 11944 y principios de 11945, siendo asi precuelas del juego y secuelas de la obra tea-
tral. Ademas de candnicas, estas expansiones respetan el tono original (como ya he dicho,
manteniendo incluso a los seiyi), responden bastantes cuestiones abiertas del juego y
plantean nuevas posibilidades para obras futuras como los relatos de la antologia
NieR:Automata: Short Story Long. Uno de estos recitales, Project YoRHa, explora el ori-
gen de los modelos YoRHa (de ahi que sea el Unico situado antes del juego y la obra de
teatro) y, al igual que historias como A Repeating Prayer o Lies??, profundizan en el ethos
de la NT. El Eterno Retorno nietzscheano es, entre muchos otros, el tema principal de
NieR:Automata, de modo que estas historias tratan los debates morales nacidos de la po-
sibilidad de multiples muertes por parte de los androides, un ciclo de violencia infinito y

la psique de 2B ante sus repetidas ejecuciones de 9S, su compafiero de trabajo.

Ademas de estos tres recitales, destaca Beasts of Slaughter como precuela y para-
cuela del juego, concretamente desde el punto de vista de A2 y restando asi cierto valor
a los capitulos de NieR:Automata: Long Story Short dedicados a su personaje. También
Precious Things permite como intercuela obtener datos extra de 9S y su relacion con 2B.
Sin embargo, del concierto, veo necesario destacar por encima de estas expansiones el
recital Farewell, pues sirve a modo de epilogo del juego tras el Final E?? y lleva el sistema
de finales y rutas alternativas del medio ludico a otra plataforma. Existen, por tanto, dos
versions de Farewell que cambian su pagina final: una, considerada como el “Final Malo”
en imitacion a la jerga de videojuegos, se distribuy6 al publico en los guiones ofrecidos
en el recinto del concierto; la otra, el “Final Bueno” o “Final Verdadero”, se represento

en directo. La razon de esta curiosa diferencia se encuentra en el conocimiento de las

2L Vuelve aqui el sistema de rutas de los videojuegos, llevado esta vez a otro medio. Existen dos versiones
alternativas de Lies: la 2B y la Pascal. No obstante, la Gnica diferencia entre ambas es la despedida final
del concierto, que da lugar a distintas conversaciones entre el reparto.

22 Aunque NieR:Automata tiene 26 finales, tan solo 6 de ellos son esenciales para la historia; el resto son
bromas que hacen malabares con la idea del jugador saltdndose las normas del juego o experimentando con
él. Los Finales A 'y B marcan el fin del primer acto de NieR:Automata, repitiendo la misma historia desde
el punto de vista de 2B y 9S, respectivamente. Los Finales C y D, ya dentro de la ruta equivalente al segundo
acto, concluirian la trama principales de formas alternativas. El Final E, demasiado profundo como para
abordarlo por completo en este trabajo, supone un entramado metatextual que enfrenta a la masa de juga-
dores contra el equipo creador del juego con el objetivo de encontrar un final feliz para la historia. Este
concluye con la posible restauracion de los YoRHa principales (2B, 9S y A2) y, por tanto, la tan esperada
reunién entre 2B y 9S, separados por la muerte definitiva de la primera al inicio del segundo acto. También
debe tenerse en cuenta el Final Y, que es una version alternativa de la historia de Emil y se desbloquea al
obtener todas las armas del juego mejoradas al maximo nivel.
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estrategias de los consumidores en Internet. A sabiendas de que el guion escrito se filtra-
ria, Yoko Taro, en un astuto movimiento de marketing, decidi6 engafiar al fandom con un
guion falso. Este guion podria considerarse una pista de migracion en si misma hacia el
concierto en directo o el Blu-Ray, demostrando la capacidad del director de traspasar
cualquier barrera establecida por las NT a través de un conocimiento absoluto de los con-

sumidores que postean frecuentemente en la red.

Como puede observarse, el Yokoverso escoge medios verdaderamente curiosos
para expandir su universo. Sin embargo, existen otros mas comunes; como ya se ha co-
mentado previamente, la antologia de relatos NieR:Automata: Short Story Long presenta
numerosas historias de capital importancia para la NT. Mas alla de “The Fire of Promet-
heus”, esta antologia versa sobre todo en precuelas del juego: “Small Flowers”, que ex-
plora la relacion de una maquina con una flor y por tanto expande ethos y mythos de la
narrativa; “A Much Too Silent Sea”, que vuelve al tema del Eterno Retorno mezclado
con las mentiras sobre la humanidad; “Orbital Bunker Observation Diary”, que muestra
la presencia acechante de las Terminales, maquinas evolucionadas, en las bases orbitales
de YoRHa, y el diptico “Memory Thorn”-“Memory Cage”. Estos dos ultimos replican el
estilo de rutas de los videojuegos del Yokoverso, planteando una misma historia en tiem-
pos distintos con el objetivo de recalcar ese tema ubicuo del Eterno Retorno nietzscheano.
Ademas de jugar con las expectativas del consumidor al repetir los primeros parrafos,
manteniendo el tono usual de la NT, los relatos se permiten explorar la psique agrietada
de 2By, en menor medida, 9S. En ambos casos se muestra la corrupcién que los llevaria

al punto de ruptura en el videojuego.

Ninguna de estas historias plantea problemas para la NT: amplian en especial su
ethos con los debates morales, pero tambien el topos (como la supuesta fabrica submarina
de “A Much Too Silent Sea”) y cierta parte del mythos en ¢l caso de “The Fire of Prome-
theus”. Presentan igualmente resultados positivos para las cuestiones de Long (2007).
Tan solo uno de los relatos, que es ademas paracuela, plantea un ligero problema de ca-
nonizacion, pero este se resuelve facilmente por la existencia de mundos alternativos en
el Yokoverso. Hablo de “Recollections of Emil”, una suerte de secuela espiritual de
“Around the World in 80 Days” que filtra el mundo y todos sus acontecimientos a traves
del personaje de Emil, inico humano vivo —aun en un cuerpo mecanico— en NieR:Auto-

mata. Los dos primeros tercios del relato tan solo plantean los encuentros con el jugador
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a lo largo del juego desde el punto de vista opuesto, ademas de adaptar la Side Quest?®
“Emil’s Memories” al medio literario. En el altimo tercio, el relato vira hacia la Side
Quest “Emil’s Determination”, donde el jugador o jugadora puede escoger si acabar con
la vida de Emil o permitir que termine su secuencia de autodestruccion. Esto ultimo des-
bloquea el Final Y. El relato, ante la necesidad de escoger, canoniza este desenlace parti-
cular del personaje, en que se le permite a Emil lanzar un emotivo discurso final que

conecta con el primer NieR.

Una vez expandida la NT a través de recitales y relatos, el éxito de NieR:Automata
permitié que Yoko Taro creara una nueva linea argumental a modo de precuela del juego
y secuela de la obra de teatro original: YoRHa Boys Ver.1.0. Asociado al ultimo medio,
esta historia contaria la expedicién a Madagascar de un escuadron de modelos YoRHa
masculinos. Ante la proliferacion de modelos femeninos para practicamente todos los
cargos, YoRHa propone experimentar con los masculinos para observar su valia en com-
bate. A causa de su agresividad y falta de cooperacion, el proyecto termina siendo cance-
lado, justificando por qué 9S tiene un modelo masculino (los Scanner son los més alejados
del campo de batalla) y 2B su cargo: al ser Attacker, Gunner y Healer (de los que habia
uno de cada) combinable en un solo Battle, a partir de ahi cesaria la produccion de los

tres primeros en favor de hacer proliferar el nuevo modelo de combate.

Dos ampliaciones surgen de esta nueva linea argumental: la obra de teatro YoRHa
Girls Ver. 1.1a y la novelizacion NieR:Automata - YoRHa Boys. De estas, la primera
resulta la menos destacable, ya que tan solo se trata de una version alternativa en Tokio y
con reparto femenino de la obra, ademas de un disefio de vestuario mas escolar. Si bien
oficial por la existencia de universos alternativos, la trama de Madagascar ya era canénica
con la historia original. Ademas, se da a entender que los YoRHa son masculinos de base,
de modo que existe Unicamente en un universo paralelo (33:20). Por ello, su final esta-
blece que el peligro con los modelos femeninos viene de su inteligencia superior, que las
Ileva a cuestionar 6rdenes, algo que contradice claramente el canon en caso de situarse en

una época anterior o posterior que YoRHa Boys Ver.1.0. Tan solo destaca la forma en que

2 En los RPGs, la Main Quest abarca la aventura principal y todo aquello que haga avanzar su historia. Las
Side Quests, por su parte, son misiones opcionales que sirven para descansar de la aventura principal y
pueden explorar nuevos temas y personajes, como es el caso de NieR:Automata.

43



se conecta con NieR:Automata, pues el grupo cae al final del segundo acto en los alrede-

dores del Amusement Park, area explorable del videojuego.

La segunda ampliacion, vistos los intentos previos de adaptacion en “YoRHa
Ver.1.05” y NieR:Automata: Long Story Short, podia haber resultado en un fracaso, pero
la escritora Jun Eishima dedico un libro completo del mismo tamafio que el ultimo ejem-
plo para adaptar toda la obra de teatro. Esto provoco que, por légica, hubiese un sinni-
mero de escenas afiadidas, puntos de vista (N° 9, N° 4y N° 3) e incluso dos capitulos extra
centrados en el Comandante de la mision y la banda de androides de la Tierra, respecti-

vamente.

Ya desde el inicio la obra se muestra como una ampliacion de la trama de Mada-
gascar, siendo su primer capitulo totalmente inédito y centrado en establecer relaciones
de personaje antes de la mision. De igual modo, el Capitulo 2 expande la narrativa del
pasado y ofrece mayor importancia a N° 21 como Scanner. Hasta el cuarto capitulo no se
seguiria, de manera lineal y sin demasiadas analepsis, la trama principal, ofreciendo la
perspectiva de otro personaje (Phlox) y reorganizando algunas acciones. Incluso se inserta
un Epilogo que amplia la obra de teatro mostrando el destino de personajes como N° 9 y
N° 22, ademas de la conexion con NieR:Automata al fusionarse N° 21 con la maquina

gigante Blue Ridge I1, uno de los jefes marinos del juego base.

De los dos capitulos especiales, el primero, titulado “Flashback”, amplia los pen-
samientos y sentimientos del Comandante en primera persona durante los eventos de la
obra, pero también antes de ella; el segundo, “A Treasure Hunt in 194XX”, tan solo pone
a los androides Lotus, Cactus y Phlox en una situacion cotidiana para afianzar sus dina-
micas. El titulo es, ademas, una muy probable referencia a la Side Quest de NieR:Auto-

mata “A Treasure Hunt at the Castle”.

Asi, la novela que adapta la trama de Madagascar se convierte en una de las méas
interesantes adiciones a la NT, pues se toma muchas licencias sin cambiar un solo evento
esencial de la obra de teatro. Ademas de ampliar una misma historia, su estilo literario
permite introducirse en las mentes de sus personajes con mayor profundidad y tomarse
su tiempo estableciendo sus relaciones en el pasado. Inesperadamente, esta expansion se
adecua a las pautas de Long (2007) incluso en la apertura de nuevas preguntas, ya que
deja el destino de sus personajes algo incierto en su Epilogo. Un consumidor que haya
entrado en la NT con esta novela encontrara en NieR:Automata la secuela del personaje
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de N° 21 y descubrira las reencarnaciones de N° 2 y N° 9 en distintas iteraciones de la

narrativa.

Tras los conciertos, libros, relatos y obras de teatro, tan solo resta un medio de
expansion: el propio videojuego. NieR:Automata resulto tan exitoso que, a fecha de Julio
de 2021, existen dos expansiones en juegos distintos: SINOALICE: NieR:Automata Co-
Ilaboration: “Memory of Dolls” (Figura 16) y Final Fantasy XIV: YoRHa — Dark Apo-
calypse (Figura 17).

SINOALICE es, en realidad, una de las primeras ampliaciones de la NT. Sin em-
bargo, sus afiadidos son menores: explora una simulacion onirica de 2B contra Simone,
jefa del area Amusement Park en el primer acto del juego. 36 horas después del enfrenta-
miento, 2B despierta de ese suefio en que persigue a Simone gracias a 9S. Al final, se da
cuenta de que haber contemplado la motivacion vital de Simone la ha cambiado en su
interior, comenzando a preguntarse cual es su proposito en este mundo. Como puede
verse, esta en cierto modo confusa historia amplia el ethos de la NT y profundiza en la

psique de 2B, opaca para el jugador o jugadora durante el primer acto del videojuego.
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Figura 16. Imagen promocional de la colaboracion entre SINOALICE y NieR:Automata

Igualmente confusa resulta la expansion del juego MMORPG?* Final Fantasy
XIV. En esta, situada en un mundo de fantasia aparentemente alejado de NieR:Automata
(la region de Norvrandt), dos enanas de nombre Anogg y Konogg descubren junto al

jugador un modelo YoRHa escondido bajo tierra: 2P. Esta los guia a una versién copiada

24 Siglas de “Massively Multiplayer Online Role-Playing Game”. Es un género amplio que, generalmente,
presenta a los jugadores distintas misiones (cominmente llamadas “raids”) que deben superar en grupo.
Tienden a una interfaz barroca por la cantidad de opciones ludicas disponibles y sus combates requieren de
la cooperacion de todo el equipo.
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de la fabrica en NieR:Automata, donde aparece un 9S que 2P lanza al vacio. Mas tarde,
cuando Norvrandt es atacada por androides de blanco, se descubre que 2P es una copia
androide creada por las maquinas cuando 2B llega para salvar la ciudad. Ella, junto con
un 9S reparado y la masa de jugadores en linea, visita una copia del Bunker y de la Torre
del juego base, recreando las batallas finales del segundo acto de NieR:Automata. Alli se
encuentran a las chicas de rojo, maquinas evolucionadas que se fusionan multiples veces
en formas que recuerdan a Zero, protagonista de Drakengard 3. Cuando el grupo destruye
al enemigo, Anogg se sacrifica y tanto 2B como 9S se desvanecen, dejando atras una
grabacion para el jugador: la brecha entre los dos mundos se ha cerrado y el grupo de 2P

ha fallado en su cometido de destruir Norvrandt.

Como puede deducirse de este argumento, la historia resulta novedosa para la NT.
Se respeta en cierto modo el tono original con el uso de banda sonora y la extrafieza de
algunos puntos del guion, pero ninguna de las obras hasta el momento del Yokoverso
habian planteado el viaje entre universos distintos. Esta apertura ofrece numerosas posi-
bilidades que, por lo visto, es posible que jamas lleguen, manteniendo la NT en su propio
universo. Podria decirse que, segin Long (2007), no cuenta como auténtica expansion
porgue no responde ninguna pregunta previamente abierta; sin embargo, creo que aque-
Ilas que plantea son, indirectamente, posibles respuestas a estas preguntas. Dependiendo
de la época en que aparecieran 2B y 9S en el mundo de Norvrandt, podria hablarse de una
secuela o precuela de NieR:Automata. La existencia de 2P como réplica creada por ma-
quinas levanta muchas preguntas, asi que cuesta adscribir la historia a una fecha concreta
de la linea de tiempo. Teniendo en cuenta que todos los proyectos coescritos o supervisa-
dos por Yoko Taro reciben el sello de “canon”, esta expansion jugable puede considerarse

una ampliacién de la NT por canonicidad, tono y planteamiento de preguntas.
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Figura 17. Imagen promocional del evento YoRHa: Dark Apocalypse en Final Fantasy XIV
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En esta seccion se ha dado cuenta de todas las interrelaciones entre productos de
NieR:Automata. A diferencia de NieR, el éxito de la NT que termina formando el conjunto
del Yokoverso no parte de la obra seminal, sino de la obra ndcleo. Gracias al triunfo del
videojuego, cuya campafia de marketing previa pavimento el camino para nuevos consu-
midores, Yoko Taro ha expandido en los ultimos afios su narrativa en todas direcciones,
escogiendo medios poco usuales para no perder esa identidad extrafia que atrae a su fan-
dom. Ademaés, de forma estratégica, las generosas ventas de NieR:Automata han provo-
cado una revalorizacion tardia del primer NieR, cuya version mejorada es posible que
atraiga a nuevos consumidores hacia la saga Drakengard por la forma en que une las

cuatro obras nucleo del Yokoverso en su final.

4.2.3. Interrelaciones entre NieR y NieR:Automata: paralelismos y crosso-

VErS

En los dos puntos anteriores he dejado deliberadamente fuera del andlisis dos obras:
NieR:Orchestra Concert 12018 (y su reestreno como re:12018) y NieR:Theatrical Or-
chestra 12020. La razén no se debe a que no las considere ampliaciones de la NT o a que
no presenten nada resefiable en materia de narrativa; mas bien al contrario. Ambos con-
ciertos presentan una serie de escenas, retazos del Yokoverso y otros detalles que unen las
dos obras nucleo de la saga NieR al tiempo que amplian sus respectivas narrativas.

A pesar de sus innegables puntos de conexidn, tanto NieR como NieR:Automata
podrian considerarse practicamente NT separadas por la forma en que se amplian sus
historias. Dentro de la obra de Yoko Taro, cada obra nucleo forma un vacio que se com-
pleta con expansiones; gran parte de la razon se debe a la distancia temporal en la diégesis
de sendas obras. El Yokoverso no valora tanto esos 8000 afios de diferencia como las
narrativas especificas a los extremos de esta cifra. Por esta razon, los conciertos 12018 y

12020 suponen un paso adelante en la cohesion de la NT.

De los dos conciertos, el primero es quiza el mas anecdético. Sin embargo, ya en
sus valores de produccion se nota un intento por realzar la narrativa: en todo momento
hay una pantalla en el escenario proyectando una historia textual realzada por la musica
(Figura 18). Esta experiencia es tan esencial para el correcto funcionamiento del concierto

que, en el Blu-Ray, aparecen las propias letras en mitad de la imagen si esta no muestra
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la pantalla del escenario. Asi, se perfecciona la narrativa recital para expandir la historia

de dos maneras: las usuales lecturas dramatizadas y la informacion dada en pantalla.

£ 1

Figura 18. Texto narrativo en pantalla durante el concierto

Al inicio, 12018 parece dividir de nuevo las dos lineas argumentales, planteando
un primer acto dedicado a Emil (NieR) y un segundo a 2B (NieR:Automata); no obstante,
el tercer acto presenta a los dos personajes combinados en una narrativa que traspasa el
espaciotiempo. Comenzando por la seccion inicial, tanto el recital como las siluetas del
reparto de NieR en pantalla plantean un mismo tema: la experiencia de Emil durante esos
8000 afios que lo llevan hasta la segunda entrega e, inevitablemente, al deterioro de sus
recuerdos. La propia Kainé, la persona mas preciada para Emil junto con Nier, le insta a
seguir viviendo con una sonrisa, tal y como Nier habria deseado (1:01:20). Esta historia
permite perfilar a Emil y comprender mejor sus acciones en NieR:Automata, con sus re-

cuerdos consumidos y el peso de una eternidad vacua.

El segundo acto, por su parte, afiade informacion nueva a la NT: aparece en pan-
talla la cancién de Simone desde su punto de vista, se ofrecen fechas y horas de eventos
esenciales en NieR:Automata (1:51:00), se perfilan mejor a los Pods y su resistencia al

Project YORHa, y aparece 2B para reflexionar sobre algunas escenas del videojuego.

El “crossover”, y aqui las comillas son estrictamente necesarias, sucede en el ter-
cer acto, donde Emil y 2B recitan una serie de frases que crean paralelismos entre ambos
personajes (2:15:00). El principal resorte de esta seccion es, precisamente, el Eterno Re-
torno nietzscheano, que sirve de pegamento entre Emil, una maquina con millones de

copias y destinada a no morir jamas, y 2B, una androide de combate que repite
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constantemente un mismo ciclo de ejecuciones de 9S. Ambos se conectan por la tragedia
de una eternidad de cuyas acciones no pueden escapar, pero descubren también que esa
repeticion les ha permitido vivir experiencias impagables, sea la relacion con Nier, Kainé
y Weiss (en el caso de Emil) o la relacién con 9S (en el caso de 2B). Asi, el final del
recital supone un canto de esperanza de ambos personajes, hablando en un espacio liminal

donde ni el tiempo ni el espacio tienen cabida:

Emil: So I will rise to my feet.
2B: I will take my sword in hand.
Emil: We will fight...

2B/Emil: So that all may end, and begin again.

De este modo, 12018 supone el primer crossover de las dos obras nucleo de la
NT. Sin embargo, la particular forma de plantear este cruce de personajes hace que el
consumidor no tenga la sensacion de haber visto tanto una historia con ambos tiempos
como una unidén tematica extradiegeética. Esto se resolveria en el concierto 12020, donde

la narrativa domina la obra.

Inicialmente cancelado por la pandemia COVID-19 y finalmente disponible en
linea, 12020 divide su historia en tres actos, del mismo modo que sucedia con 12018. Con
todo, la historia en pantalla resulta mucho mas provechosa: en el primer acto, 2B y 9S
realizan una investigacion  en el Océano Pacifico y, una vez descubierta la verdad so-
bre el falso Council of Humanity y el Project YoRHa, 9S pierde la consciencia mientras
que 2B es infectada por el virus 16gico®. En un Gltimo sacrificio, 9S libra a 2B del virus
con tal de sufrirlo unicamente él. EI mondélogo final establece claramente el tema del
Eterno Retorno y la relacion entre ambos personajes, replicando ademas la musica y los
mensajes de la comunidad de jugadores del Final E de NieR:Automata, esta vez solo con
9Sy 2B (44:25, Figura 19).

25 Este virus destruye la consciencia del androide, que se convierte en un robot violento adquiriendo un
brillo rojo en sus pupilas. Dentro del Yokoverso, existen numerosas teorias que unen el virus légico con los
Red Eyes del drama CD de NieR y la Enfermedad de los Ojos Rojos de Drakengard.
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2B: It was like memories of pure light...
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S My name's 9S. I'm here to prov1de support.

Figura 19. Réplica de los mensajes del Final E en el concierto 12020

El segundo acto cuenta la historia del Nier Gestalt, desde sus ruegos a dios por
salvar a su hermana Yonah hasta su progresiva corrupcion durante el milenio que lleva a
la historia de NieR. Se aportan nuevos datos que conectan Drakengard con NieR, como
el informe de la Organizacion Hamelin que aparece en pantalla o las fechas de la muerte
del Shadowlord, el cese de produccién de las androides Devola y Popola por traiciéon al
proyecto, la creacion de un comité de restauracion humana, la extincion de la humanidad,
la batalla entre alienigenas y androides, y la creacion de YoRHa. Tanto el primer como
el segundo actos son expansiones del ethos de sus respectivas obras, sea por el Eterno
Retorno de NieR:Automata como por el reconocimiento del Otro en NieR poniendo al
consumidor en la piel del supuesto antagonista.

Al final, durante el tercer acto, sucede el esperado crossover. Sin duda, a causa de
la l6gica preestablecida del mundo, este cruce resulta imposible y probablemente extra-
diegético. Sin embargo, es una oportunidad para el consumidor de observar las reacciones
de los personajes ante otras lineas argumentales (Figura 20). Fiel a la base del crossover,
se pregunta “;qué pasaria si estos personajes se conocieran?”’ y juega con las relaciones
entre ellos con todos los seiy: en directo. Incluso Kaing, cuya disponibilidad de la actriz
no permitié que se dejara ver en el concierto, aparece como voz sin cuerpo con tal de
cerrar el evento. Sin embargo, tampoco aqui se consuma el crossover: los personajes se

encuentran separados a ambos lados del escenario y no interactan ente si. Como si de un
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portal entre tiempos se tratara, los grupos de NieR y NieR:Automata se ven a través de

este sin poder relacionarse.

Hmm? Hey, you're right. I've never seen 'em before, but I feel like
I know them somehow.

Figura 20. 9S reconociendo a los personajes de NieR al final del concierto 12020

Esta falta de interaccidn puede verse como un intento desaprovechado de crosso-
ver. Al fin y al cabo, NT como la del Yokoverso, donde tantos personajes forman parte
unicamente de sus respectivas lineas argumentales, se prestan al crossover como forma
de complacer a los fans (fanservice). Diegéticamente, su cruce parece imposible, de modo
que se pide la suspension de la incredulidad del consumidor con el objetivo de disfrutar
de las interacciones entre personajes. Esta estrategia quiza no afiada informacién rele-
vante para la NT, pero ofrece al consumidor frecuente de este universo un premio por su
fidelidad. Es antes un agradecimiento a los fans que una expansion de la NT, y plantea la
posibilidad de un universo alternativo donde todos los personajes de la saga coexistan en

un espacio anico.

4.3. Tras la mascara: Yoko Taro como estrategia de branding

Los mundos transmedia, como indica el uso comun del término “mundo”, tienden a ser
reconocibles por unas caracteristicas especificas de su espacio. La saga Halo es identifi-
cable por el disefio de sus personajes y, especialmente, su protagonista; The Matrix parte
de una estética reminiscente de Ghost in the Shell; Star Wars mezcla la fantasia y la
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ciencia ficcion gracias al disefio de las naves y el vestuario... Todas estas NT tienen un

elemento en comdn, si no contamos su indiscutible éxito: el worldbuilding.

El Yokoverso es una NT extrafia no solo por los conceptos que trata, sino también
porque cada linea argumental dentro del mundo transmedia vende una estética distinta.
Drakengard y Drakengard 3 poseen ciertas similitudes a pesar de lo oscuro del primero
y el colorismo del segundo, pero ninguna de ellas coincide con la estética de NieR:Auto-
mata. De un modo todavia mas evidente, si se compara este ultimo con NieR, el titulo
parece ser el Unico factor compartido. Las cuatro obras nucleo tienen worldbuildings par-
ticulares que no casan con el resto, y tan solo en momentos como el Final E de NieR

Replicant ver.1.22474487139... pueden observarse todas de manera simultanea.

A pesar de todo, existe un punto de conexién entre NieR y NieR:Automata: Emil.
Ademas de unir las dos narrativas gracias a historias como “The Space War” (drama CD2-
03) y sus misiones secundarias en la segunda entrega, Emil es el Gnico personaje cuya
estética permite reconocer ambas iteraciones en la NT. Su cabeza, como se observa en las

Figuras 21y 22, encaja tanto en NieR como en NieR:Automata:

Figura 21. Emil transformado en el Acto Il de NieR junto al resto de la party

Well, I live deep, deep underground. Picture something deep, then go
DEEPER!

Figura 22. Emil hablando con 2B y 9S en NieR:Automata
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En el primer juego, la party de Nier estd formada por personajes marginados de la
sociedad. Indica, a mi juicio, muy adecuadamente Coats (2017) en su analisis de las iden-
tidades de género y la performatividad del cuerpo en NieR que todos los personajes tienen
algun problema fisico: el cuerpo poseido por una Shade de Kainé, el parche en el ojo de
Nier Father en la version Gestalt, la condicion de grimorio del otrora humano Weiss... y
también la forma que adquiere Emil en el Acto Il del juego. Fusionado con su hermana
Halua, Emil se presenta a partir de ese punto con un cuerpo esquelético y una cabeza muy
alejada del craneo humano. Dentro de la estética de la party de Nier, Emil destaca mas

por la expresion de su rostro que por el resto del cuerpo.

En el segundo juego, Emil aparece intermitentemente como vendedor de chips de
ampliacién para mejorar al jugador o jugadora. Su forma puede cambiar segun las piezas
que obtenga de maquinas, pero su cabeza siempre se mantiene como unico resquicio de
su antiguo yo. Esta, ya desde el primer NieR, tiene una estética mecénica, semejante a un
robot. Por ello, el disefio combina con el resto del juego, que sitla su historia en una

guerra entre androides antropomorficos y maquinas de todo tipo.

Al ser Emil un disefio reconocible en ambos mundos (que, repito, son el mismo
con ambientaciones muy distintas), resulta comprensible que Yoko Taro lo tomara como
maéscara. Desde la publicacion de NieR en 2010, el director ha evitado mostrar en publico
su rostro, siempre envuelto en un cosplay de Emil que replica incluso su traje en el primer
NieR. El propio Yoko Taro ha afirmado las razones de esta mascara: “some people might
lose that kind of expectation or excitement toward a game if they find out who’s actually
behind it. So I try to eliminate that disappointment factor as much as possible” (en
Schreier 2018). En esta misma entrevista, brutalmente honesta, afirma que se considera a
si mismo poco agraciado, con poca autoestima, y que la méascara aporta una desolacion
para con el exterior que refleja su interior “podrido”. Mi objetivo no es contrariar estas
palabras tan humanas de uno de los creadores mas interesantes de la industria del video-
juego; es explorar la forma en que, consciente o inconscientemente, la decision de ocultar
su apariencia ha provocado el amor de una comunidad hacia su obra por transmitir de

base esa rareza tan particular.

La cabeza de Emil es, ante todo, la sefia de identidad de la saga NieR. Se encuentra
en los lomos de los libros de NieR:Automata Long Story Short y Short Story Long, en
numerosas promociones de la NT, en memes de Internet y, especialmente, en su creador.
De esa manera, cada vez que Yoko Taro aparece en publico para anunciar algun evento
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0 entrevistarse con sus fans, lo primero que llama la atencion es su mascara, que sirve en
si misma como una pista de migracion hacia la NT al alimentar la capacidad negativa ya
no de un consumidor, sino de cualquier usuario. Yoko Taro ha creado, probablemente de
manera accidental, una estrategia de branding a traves de su apariencia que, con los afos,
va ganando fuerza. Ya no es solo que sus apariciones sean mas frecuentes tras el éxito de

NieR:Automata; también ha creado toda una narrativa alrededor de su mascara.

En la Tokyo Game Show 2016 se present6 el gameplay de NieR:Automata en
directo. El productor Yosuke Saito, el disefiador de PlatinumGames Takahisa Tauray los
seiyi de 2B y 9S (Yui Ishikawa y Natsuki Hanae) jugaban y comentaban la partida. Yoko
Taro no se encontraba fisicamente presente en el evento, de modo que montaron un ma-
niqui muy rastico que vistieron con la tipica apariencia de Yoko Taro. Sin embargo, la
estructura era inestable, sujeta al suelo Unicamente con cinta americana, y ello provoco
que cayera en mitad de la partida (XY 27 - T= % X 2016), rompiéndose la

mascara en el proceso.

Maés alla de la hilaridad de esta anécdota, el propio Yoko Taro pidié que no la
arreglaran con la cinta americana ni encarg6 una nueva mascara hecha a medida. En su
lugar, en la proxima aparicién pablica del director se mostré con la misma mascara arre-
glada con tuercas y parches de una estética puramente NieR:Automata (Figura 23). La
serendipia y la creatividad del director, practicamente los inestables motores de toda la
NT, provocaron una vez mas que se reforzara un factor clave de esta narrativa: el bran-
ding. Si bien no llegaria tan lejos como para afirmar que la méascara de Yoko Taro es una
expansion del universo transmedia, si la considero un puente de conexion extradiegético
con la NT. A causa de este evento, muchos usuarios neéfitos a la saga comenzaron a
preguntarse las razones no solo de la mascara, sino también de los parches. Esta capacidad
negativa se puede saciar de dos formas: la entrada a NieR, a causa del personaje de Emil,
y a NieR:Automata, pues el video del incidente que origind la nueva apariencia de la
mascara presenta un gameplay del mismo. De forma completamente accidental, Yoko
Taro ha creado una estrategia de branding basada en su propia persona que, al tiempo, se
basa en un personaje del Yokoverso, sirviendo ambos como puente de conexion entre

mundo real y juego o0 entre juegos de una misma saga.
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Figura 23. La mascara rota de Yoko Taro

4.4, Participacion de una comunidad de nicho en alza

Como se ha dicho en el punto 2.1, la mayoria de los académicos del transmedia coinciden
en un elemento esencial para crear una NT: los prosumidores y, especialmente, la cano-
nizacién de sus obras. Sin embargo, el Yokoverso no posee esta cualidad. De todo lo visto
hasta el momento, este es el Unico punto problematico que puede descalificar al Yo-
koverso como NT. En este respecto, la respuesta es clara: no existe un grupo de prosumi-
dores de la saga NieR cuyas obras resulten candnicas dentro de la narrativa. Con todo, si

hay un sector prosumidor del fandom de Yoko Taro.

En la actualidad del mundo digital, es comun que surjan comunidades alrededor
de narrativas de éxito. Es dificil afirmar las virtudes de NieR en este apartado, pero es
indudable que despert6 una comunidad de fans, un fandom, inicialmente de nicho. En
Espafia, por ejemplo, hubo todo un proyecto de fantraduccién del primer NieR, que llegd
Unicamente en inglés al territorio. La comunidad de ElOtroLado.net tuvo un periodo ac-
tivo notable tras el lanzamiento del juego hasta el punto de que su traduccién sigue siendo
la Gnica disponible para el NieR de Xbox 360%.

En un panorama mas internacional, surgi6é en 2013 una comunidad de Reddit de-

dicada a la obra de Yoko Taro bajo el nombre “r/nier”?’. Inicialmente, como indica su

% Proyecto disponible en https://www.elotrolado.net/wiki/Traducci%C3%B3n_NIER

27 Disponible en https://www.reddit.com/r/nier/
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nombre, se centraba en el primer NieR, pero en la actualidad trata toda la obra transmedia
del director, sin importar su plataforma jugable o medio artistico. Sus contribuciones son
numerosas: desde recopilaciones para YouTube hasta animaciones propias, pasando por
covers de los temas de la saga, una ingente cantidad de memes, escaneos del manga NieR
Automata: YoRHa Pearl Harbor Descent Mission Record en japonés, dibujos originales,
cosplays, videos de teorias y todo tipo de contenido propio. Uno de los documentos mas
importantes para la elaboracion del presente trabajo proviene precisamente de esta comu-
nidad: el ya mencionado fanlibro Yokoverse: A Comprehensive Codex, del usuario
u/Dr_Mint33, un proyecto sin animo de lucro que compila en detalle toda la informacion
sobre el Yokoverso hasta aproximadamente verano de 2019 con una edicion muy elabo-
rada. Incluye, ademas, fantraducciones y andlisis de secciones concretas de las obras por
parte de otros usuarios. Entre ellas destaca el articulo fan “Further insight on NieR Gestalt
and NieR RepliCant”, en que The Dark Id discute la importancia argumental y tematica
de los cambios occidentales para el primer NieR, explorando el ethos y mythos de ambas

versiones.

Una de las usuarias méas destacables del subreddit es Rekka Alexiel, periodista
independiente y escritora que publica frecuentemente tanto en “r/nier” como en su blog
Fire Sanctuary?® (Figura 24) sobre la actualidad del Yokoverso. Ademas de traducir nu-
merosos documentos sin los cuales este trabajo no podria haber entrado en tanto detalle,
Alexiel ha publicado toda una serie de secciones dedicadas a la explicacion de la NT,
noticias en exclusiva de eventos del Yokoverso y posts detallados sobre las conexiones
entre las distintas obras del director.

e

S F sl
‘ @mﬂ@f@

Japanese Subculture News, Translations, Intetvtews and More'
Featuring Drakengard, NieR, and other works by Yoko Taro

Figura 24. Banner del blog Fire Sanctuary, de Rekka Alexiel

Si bien “r/nier” es la principal comunidad de la obra de Yoko Taro, también des-

taco de manera mas centrada en los videojuegos la pagina NexusMods, cuya comunidad

28 Disponible en https://firesanctuary.com/blog/
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ha elaborado numerosos mods que cambian apariencias, texturas y equipamiento tanto de

NieR:Automata como de la version mejorada del primer NieR.

Estas comunidades, inicialmente de nicho, son actualmente bastante mas amplias.
Por ejemplo, el subreddit “r/nier” sobrepasa los 100.000 usuarios, y los aportes de los
prosumidores son diarios, siendo muchos de ellos de gran calidad. Prueba de ello es el
video “Steamed Hams but it’s edited in the style of Nier Automata” del usuario Seshoho-
Cian, que en 2018 publico una version del famoso meme “Steamed Hams”, originado en
la serie The Simpsons (1989-presente), editado como si se tratara de NieR:Automata. Este
video plantea la escena como una reflexion filosofica que tiene en cuenta el ethos del
juego al tiempo que plantea distintas rutas, finales y experimentacion narrativa, todo
unido a los conceptos del Eterno Retorno nietzscheano y la culpa, temas centrales de

NieR:Automata.

Respecto a este contenido, Yoko Taro ha verbalizado en muchas ocasiones el va-
lor que confiere a sus fans, que considera una parte esencial de su obra: ademas de se-
guirlos por Twitter, ha llegado a actuar en contra de Square Enix para ayudar a sus fans.
Por ejemplo, en febrero de este 2021, la distribuidora publicé un comunicado que prohibia
a cualquier usuario utilizar la imagen de la franquicia para fanworks, fueran estos fanarts,
fanfics, memes o contenido para adultos (Square Enix 2021). La respuesta de Yoko Taro,
que ya en otras ocasiones habia defendido el contenido creado por prosumidores (Taro
2018), fue afirmar que Square Enix no podia prohibir contenidos inmorales y fuera de los
limites sociales aceptables porque, de base, NieR es una saga que atraviesa esa barrera
constantemente (Taro 2021). Este hecho no resulta nuevo: antes del lanzamiento de
NieR:Automata, un usuario modificé un juego previo en 3D con el objetivo de crear una
version erotica del personaje. El director, en lugar de condenar el uso ilicito de su obra,
alento a sus fans a no solo crear mas contenido, sino también a compilarlo para que cual-

quiera pudiera acceder (Taro 2017a; 2017b).

Es cierto que el fandom de NieR:Automata sigue siendo bastante menor a otras
narrativas mas exitosas, pero no cabe duda en que se ha formado toda una comunidad
alrededor del Yokoverso de fans dedicados a la obra del director japonés. Sus contribu-
ciones a la NT, aunque no candnicas, son consideradas esenciales por parte de Yoko Taro

para mantener el espiritu de la franquicia.
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5. Conclusiones

El Yokoverso, y en especial la saga NieR, es una de las NT mas interesantes del siglo XXI.
Originada en los videojuegos, provocada por la union entre casualidades y creatividad del
equipo directivo, expandida a traves de multiples plataformas y presente en los medios
narrativos (y no narrativos) mas inusuales, la saga NieR ha logrado fabricar todo un uni-

verso reconocible que aun hoy sigue produciendo nuevas iteraciones.

En este trabajo, he investigado las interrelaciones entre las distintas obras de la
saga NieR con el objetivo de validar mi hipoétesis: la posibilidad de una NT iniciada en
una compafiia de videojuegos menor y expandida a través de multiples plataformas. El

analisis ha demostrado como el Yokoverso cumple en gran medida este objetivo.

En primer lugar, resulta indudable respecto a esta NT que, con tal de resultar mas
interesante y no perder la excentricidad de su historia y creador, presenta una originalidad
superior a muchos universos transmedia actuales. Si bien no sigue ninguna biblia trans-
media ni se guia por nada que no sea la creatividad espontanea, su equipo directivo ha
logrado crear un mundo con multiples capas de profundidad que se expande en todas
direcciones. Ademas de novelas y videojuegos, la NT también recibe ampliaciones cons-
tantes mediante conciertos narrativos, obras de teatro, drama CDs, libros de arte, libretos
de masica e incluso entrevistas dedicadas a resolver cuestiones. Esta variedad ha permi-
tido una expansién constante desde 2003, siendo 2010 y 2017 sus puntos de inflexion con
el estreno de los dos NieR; si una plataforma no funcionaba, quiza otra pudiera encajar
correctamente con la NT. Al abrirse a posibilidades como recitales u obras de teatro, el
Yokoverso ha logrado encontrar una serie de medios verdaderamente interesantes para su

ampliacion.

En segundo lugar, los origenes de la NT no han resultado un impedimento para su
triunfo. Si bien no fue hasta 2017 que cobré auténtica fuerza, ya sus intentos de expansion
con NieR marcaban un esfuerzo por hacer de la saga un universo de gran capacidad ne-
gativa. Esta NT demuestra que, en ocasiones, la creatividad en el mundo de los videojue-
gos puede llevar al éxito. Yoko Taro interesé a PlatinumGames por lo poco convencional
de NieR, y ello provocé el desarrollo de NieR:Automata. A través de este juego y las
inyecciones de presupuesto logradas con su triunfo, el equipo directivo pudo trabajar en

expandir la NT hasta el punto en que nos encontramos ahora, con la versién mejorada de
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NieR amasando un éxito considerable (Kiya 2021), un nuevo juego de la saga en camino

(NieR Re[in]Carnation) y la posibilidad de nuevas ampliaciones en cualquier direccion.

En tercer lugar, el Yokoverso demuestra que las NT estan a la orden del dia 'y que,
con un esfuerzo y dedicacion continuos, es posible crear un universo transmedia surgido
de una compafiia humilde. Gran parte de este triunfo se debe, probablemente, al estilo
particular del director, ya que ha hecho de su falta de medios su mejor baza y se ha labrado
un fandom acérrimo Unicamente con la experimentacion artistica y el branding que forma

Su propia apariencia.

A pesar de estos tres puntos, la NT de Yoko Taro presenta algunos problemas
dentro de lo conocido académicamente por “NT”. Como historia expandida a traves de
multiples medios, cumple con la definicién postulada por autores como Jenkins o Gomez,
al igual que respeta la autonomia de cada obra. Sin embargo, algunas de sus estrategias
no son las recomendadas por los expertos del transmedia: la falta de una biblia transme-
dia, la experimentacion espontanea y la no-canonizacién del material creado por los pro-
sumidores hacen que la NT no siga los patrones establecidos. A mi juicio, todos estos
problemas resultan superfluos porque la coherencia del conjunto suple los dos primeros,
y el tercero podria dar problemas con la estética particular del director. Aun con esto
ultimo, Yoko Taro defiende a su fandom e insta, como todas sus obras, a la creatividad,
sea esta un pasatiempo, una forma de mostrar al mundo el arte de cada uno o un arma de
rebelidn contra el sistema. En cualquiera de los casos, los prosumidores son considerados

el alma de la obra 'y, como todas las NT, aquellos que verdaderamente juntan las piezas.

En palabras del director, “un bicho raro ha escrito un libro sobre juegos creados
por otro lunatico a los que juega gente de su misma condicién” (Taro 2020), y es que
cualquier fan de Yoko Taro sabe que sus juegos son tan raros como aquellos a los que les
interesan (Taro 2015). Esa es la tesis del Yokoverso: que, al final, es en aquello que se
sale de los margenes establecidos por el sistema, sea este la industria de los videojuegos
o cualquier otro medio, donde puede tener lugar la experimentacion y, consecuentemente,
las obras de interés. Fieles a nuestra hipétesis, Yoko Taro y su, en cierto modo, party de
guionistas han creado una NT desde un estudio humilde que ha terminado obteniendo un
éxito no necesariamente por su calidad, sino por aquellas palabras que, a mi juicio, tan

bien definen la obra de este autor:

A aquellos que todavia no hayan jugado a NieR (Automata), tan solo quiero que sepéis
que NieR no es necesariamente el juego mas perfecto; es un poco inusual, un poco raro.
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Puede que no sea el méas divertido, ni el méas bonito en términos gréaficos, ni el mas in-
teresante en ambientacion, pero os pongo una analogia: estoy seguro de que, en vuestros
dias de instituto, o cuando erais joévenes, habia una chica o un chico que os gustaba. Esa
persona quiza no era la mas hermosa ni la mas divertida; no sabiais muy bien por qué,
pero os gustaba simplemente por como era. NieR es un juego un poco raro, pero igual
que con aquel chico o chica que os gustaba tiempo atras, espero que NieR sea ese juego
gue 0s marque tanto en vuestros recuerdos como en vuestro corazén. (Taro 2017c, tra-
duccion propia)

Por desgracia, este trabajo no ha podido explorar tan a fondo como merece la obra
de Yoko Taro. Muchos elementos narrativos de interés, temas e incluso lineas argumen-
tales del Yokoverso han tenido que quedarse fuera del analisis con el objetivo de enfocar
la investigacion hacia una hip6tesis concreta. Si bien ha podido comprobarse y afirmarse,
es inevitable observar la ausencia de la saga Drakengard (especialmente su primera y
tercera entregas) y la posibilidad de que el futuro del Yokoverso deje todavia méas incom-

pleto este trabajo.

Ante una NT de esta magnitud y frecuencia expansiva, el paso de los afios y la
extension permitida, puede que estas paginas queden incompletas, pero creo que es posi-
ble completarlas con varios estudios futuros: la saga Drakengard como NT y sus cone-
xiones con la saga NieR, las proximas ampliaciones del Yokoverso como universo trans-
media, el abordaje de los conceptos y recursos experimentales de sus distintas obras mar-
cando los videojuegos como nucleo de investigacion... La obra del director japonés es lo
suficientemente amplia como para permitir numerosos trabajos que expandan conoci-
mientos y complementen esta pequefia investigacion sobre la NT que conforma el Yo-

koverso y, en concreto, la saga NieR.

El Final E de NieR:Automata nos ha ensefiado que la unién hace la fuerza, que los
videojuegos no son cosas absurdas y que la carga siempre es mas llevadera cuando son
varios los que soportan su peso. En el mejor espiritu yokotarista, insto a otros investiga-

dores a trabajar en la obra del director y, asi, trazar una ruta cuyo final sea siempre el E.
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Anexo 1. Proyectos del Yokoverso con sus respectivas fechas de publicacion
Drakengard (Final E) - 11 de septiembre de 2003
NieR Comic Books - 24 de marzo de 2010
NieR RepliCant - 22 de abril de 2010 (Asia)
NieR Gestalt - 23 de abril de 2010 (Europa)
GRIMOIRE NieR -Project Gestalt & Replicant System- - 28 de mayo de 2010
NieR Replicant Drama CD: The Lost Words and the Red Sky - 27 de abril de 2011
Lord of Vermilion 111 - Verano de 2013
YoRHa Ver.1.0 - 1-5 de octubre de 2014
YoRHa Ver.1.1 - 23-31 de mayo de 2015
YoRHa: Normandy / Guadalcanal Booklet - 31 de diciembre de 2015

Horobi no Shiro Saisei no Kuro: NieR Music Concert & Talk Live Blu-ray - 16 de
abril de 2016

Inochi ni Fusawashii / Deserving of Life - 5 de febrero de 2017 (videoclip)
Inochi ni Fusawashii / Deserving of Life Picture Book - 22 de febrero de 2017
NieR:Automata - 23 de febrero de 2017 (Black Box Edition Artbook)
NieR:Automata World Guide - 23 de febrero de 2017

NieR:Automata Strategy Guide - 1 de enero de 2017

NieR Music Concert - ""The Memory of Puppets"

23 de abril de 2017 (“A Repeating Prayer”)

___ 4 de mayo de 2017 (dia: “Project YORHa”; noche: “Beasts of Slaughter”)
___5de mayo de 2017 (dia: “Precious Things”; noche: “Farewell”)

___ 28 de agosto de 2017 (“Lies (Pascal)”)

___29de agosto de 2017 (“Lies (2B)”)

Famitsu Weekly NieR Automata Special Feature - 3 de agosto de 2017
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NieR:Automata: Long Story Short - 5 de agosto de 2017

SINOALICE NieR Automata Collaboration: Memory of Dolls - 31 de agosto de
2017-27 de septiembre de 2017

NieR:Automata: Short Story Long - 24 de octubre de 2017
YoRHa Boys Ver.1.0 - 31 de enero-4 de febrero de 2018
YoRHa Ver.1.2 Musical - 9-13 de febrero de 2018
NieR:Automata - YoRHa Boys - 27 de julio de 2018
NieR:Orchestra Concert 12018 - 27 de febrero de 2019
NieR Replicant Recollection - 28 de febrero de 2019
YoRHa Ver.1.3a - 4-7 de julio de 2019 (Tokyo) & 11-14 de julio de 2019 (Osaka)
Final Fantasy XIV: YoRHa - Dark Apocalypse

29 de octubre de 2019 (Parche 5.1)

18 de febrero de 2020 (Parche 5.2)

___ 18 de agosto de 2020 (Parche 5.3)

___8de diciembre de 2020 (Parche 5.4)

___13 de abril de 2021 (Parche 5.5)

NieR:Theatrical Orchestra re:12018 - 24 de enero de 2020

YoRHa Ver.1.3aa - 12-15 de marzo de 2020 (cancelado por COVID-19), streaming en
directo el 29 de marzo de 2020

NieR:Theatrical Orchestra 12020 - 29 de marzo de 2020

SINOALICE NieR RepliCant Collaboration: Dreams Under Missing Pages - 6-21
de agosto de 2020

YoRHa Girls Ver.1.1a - 3-6 de diciembre de 2020

NieR Automata: YoRHa Pearl Harbor Descent Mission Record - 31 de diciembre
de 2020

NieR Replicant ver.1.22474487139... - 23 de abril de 2021
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Anexo 2. Linea temporal diegética de la saga NieR

LEYENDA

Colores |~

Obras

Videojuegos [obras nicleo)

Obras literarias

Recitales

Obras teatrales

Comics

Cartas jugables

Videoclips musicales

Colaboraciones con juegos

Drakengard Final E (12/06)
Nier Replicant Drama CD1/01 - The Sky of the End (12/06)

Grimoire NieR: Investigation Report (4/11)

Nier Replicant Drama CD1/03 - White Troops

NieR Replicant Drama CD1/05 - Politicians (?7/2)

Prologo de NieR Gestalt (alt.)

NieR Replicant Drama CD1/07-18
NieR Replicant Drama CD1/02 - Report #1 (Devola)

NieR Replicant Drama CD1/04 - Report #2 (Popola)

NieR Replicant Drama CD1/06 - Report #3 (Devola)

NieR Replicant Drama CD2/01 - The Promise of One Thousand Years

NieR Gestalt (alt.)

2003

2050

2053

I ——
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Grimoire NieR: The Stone Flower

Grimoire NieR: And Then There Were None

Prélogo de NieR Replicant (alt.)
NieR Replicant Drama CD1/19 - Report #4

NieR: Theatrical Orchestra 12020 - Hamelin Organization Report (24/12)



5 ] | wierReplican (o) ek Repiesnt eolleetion (evelizsan

3470

3473 | [ Grimoire NieR: The LostWorld | Nier Replicant ver.1.22474487139... Final E

11937

|
ﬂ

| YoRHa Vier.1.05 (novelizacion) | YoRHa Stage Play (Ver.1.0, 1.1,1.2) (8/12) |

YoRHa Boys Ver.1.0 (1/3)

64



WieRAutomata (10/) | NishiAutrmata: Long StoryShot(noveiaccn) I SINGAUCENGR AUIGAESCoUABGTaHGT MGRGRGTBBIEN e MsicConcerts recous Tings

65



Anexo 3. Mapa de interrelaciones transmedia en la saga NieR

(a0 Then There were None (historia cortarWeiss) |

The Stone Flower (historia corta/Emil)

Investigation Report (informe)

Linea de tiempo entre Drakengard y NieR
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expansié

SINOALICE
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i
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A Littie Princess (historia corta/Fyra)

e‘las\\
—

Witches' Sabbath (historia corta/Kaing)

The Maglc Mountain (historia :orhlhkob&ﬁhﬂecn) /Tne Narrow Gate (historia corta/durante Acto n)J

The Little Mermald (historia cortajdurante Acto u)]

secuelas

literaria

[Amund the World in 80 Days (historia coﬂ’AlEmilJ)

('rne Lost World (historia corta/Final E aescanaan)]

expansidn jugable

NieR Replicant
j2po

remake
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