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Cultmart és una narrativa transmèdia que es reparteix en tres mitjans diferents. 
En primer lloc, la sèrie presenta el conflicte de la història i a les protagonistes, 
Diana i Eleanor. A continuació, el còmic revela l’origen del problema. Finalment, el 
videojoc mostra el desenllaç de la ficció. 

Cultmart es una narrativa transmedia que se reparte en tres medios diferentes. En 
primer lugar, la serie presenta el conflicto de la historia y a las protagonistas, Diana y 
Eleanor. A continuación, el cómic revela el origen del problema. Por último, el videojuego 
muestra el desenlace de la ficción.

Cultmart is a transmedia narrative divided among three media formats. In first place, the 
TV series presents the conflict of the story and its main characters, Diana and Eleanor. 
Then, the comic reveals the root of the problem. Finally, the video game shows the 
outcome of the plot.
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Glosario 

Fancomic:  “Cómic creado por un fan para otros fans” (Fanlore, 2022). 

Fandom: “Contracción que procede de la unión de las palabras fanatic kingdom 

pertenecientes al idioma inglés, y que puede traducirse literalmente como "Reino 

del Fanático" o "Reino del Fan" (Que significa, 2015). 

Canon: “Término utilizado para designar las obras generalmente aceptadas 

como genuinas que se aplican al verso de ficción” (Featteca, s.f.). 

Fanfic: “Se refiere a lectores, fans de una obra que deciden escribir otra obra 

tomando la inicial como punto de partida” (Escritores.org, 2020). 

Fan content: “Trabajos creativos producidos por uno o más fans, generalmente 

destinados a otros fans” (Fanlore, 2022).  

Tumblr: “Plataforma de microblogueo y red social estadounidense fundada por 

David Karp en 2007” (Wikipedia, 2022).  

Ao3: “Sitio de almacenamiento no comercial sin fines de lucro para fanfics y, en 

el futuro, otras obras transformativas como fanart, fanvids, y podfic” (Archive of 

Our Own, s.f.).  

Fanon: “Ficción no oficial conformada por historias alternativas desarrolladas por 

el fandom en diversos medios (sobre todo virtuales) tomando como base la 

macrohistoria” (Mediaciones, s.f.). 
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1. Introducción 

1.1. Justificación del proyecto 

Hemos tenido varias motivaciones detrás de la realización de este trabajo. 

Primero consideramos que la manera de contar historias ha cambiado. Por ello, 

queríamos explorar la creación de una obra empleando formas narrativas no 

tradicionales. En este caso, optamos por la narrativa transmedia. 

Otra razón fue el reto que suponía hacerlo, dado que al dividir la historia en varios 

medios, tuvimos que desarrollar diferentes narrativas para que funcionaran como 

conjunto. 

Por último, consideramos que el proyecto sintetiza gran parte de lo que hemos 

aprendido en el transcurso de la carrera. El trabajo en equipo ha sido 

fundamental y refleja el proceso creativo en el mundo profesional. Este es el 

motivo por el que decidimos realizar el trabajo en grupo. 

1.2. Objetivos 

El objetivo principal de este proyecto es diseñar una narrativa transmedia desde 

cero. Hemos creado una historia original entre las tres, desarrollando a los 

personajes y el universo de esta para después desglosarla en tres medios 

distintos, de manera que funcionen entre ellos. 

En la primera parte del trabajo introducimos el término transmedia y justificamos 

por qué nuestra obra se adapta a este tipo de narrativa. Las siguientes tres partes 

desarrollan la historia acorde a cada medio escogido: la serie, el cómic y el 

videojuego.  

Cada apartado se divide en diferentes subapartados que se adaptan al formato 

correspondiente. En estos encontramos algunos que resultan clave para la 

construcción del mundo, como los personajes, la historia, el universo y la 

ambientación. Más allá de estos, cada uno tiene subapartados diferentes donde 
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se profundiza en aspectos que son necesarios para poder entenderlos, como es 

el caso de la mecánica del videojuego o el estilo musical de la serie. 

Finalmente, esperamos que disfrutéis de la historia y sus personajes tanto como 

nosotras. 
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2. Narrativa transmedia de Cultmart 

2.1. Transmedia 

La trilogía de Cultmart es un proyecto transmedia, una historia de ficción 

diseñada para extenderse a través de un formato multiplataforma. 

Acorde a la definición del creador del término, Henry Jenkins (2007), “La 

narración transmedia representa un proceso en el que los elementos integrales 

de una ficción se dispersan sistemáticamente a través de múltiples medios con 

el fin de crear una experiencia de entretenimiento unificada y coordinada”.  

El objetivo de las narrativas transmedia es, entonces, no una mera adaptación, 

como pasa con los casos de El Señor de los Anillos o las películas de Los Juegos 

del Hambre, sino tratar de expandir el mundo ficticio aprovechando las 

cualidades y características de los medios escogidos. Una adaptación no es lo 

mismo que una extensión. La viñeta de un fancomic puede ser considerada parte 

del fandom de una obra y, por ende, parte del universo extendido de esta. En 

cambio, la translación a televisión del libro Good Omens de Neil Gaiman no se 

puede considerar una parte de la extensión de su mundo.   

Las características básicas que debe tener una historia para ser considerada 

transmedia son las siguientes: estar fragmentada en diferentes medios y que 

cada medio nos cuente aspectos nuevos del universo narrativo de la historia.  

Cultmart es un proyecto transmedia porque separa su universo narrativo en tres 

medios diferentes, que expanden este mundo acorde con sus propias 

convenciones. El género de cada medio también varía levemente en cada parte, 

adaptándose al tono que adquiere la historia en cada uno.  
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2.2. Formato de la experiencia 

2.2.1. Medios  

Cada uno de los medios que hemos escogido aporta un contenido y experiencia 

distintos que constituyen una parte del universo de la historia. Hemos elegido 

tres: primero la serie, después el cómic y, por último, el videojuego. Tal y como 

se ha establecido anteriormente, la independencia que tiene cada parte y medio 

canalizador varía según las necesidades de la obra.  

En el caso del universo de Cultmart nos acercamos a la ficción primero por una 

serie animada de misterio que nos presenta a los personajes principales y el 

conflicto de la historia. A continuación encontramos el cómic, que se centra en el 

pasado de una de las protagonistas y explica el porqué del conflicto que acontece 

en la serie. Por último, está el videojuego que adentra al espectador, ahora 

convertido en jugador, en la resolución final de la historia. 
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2.2.2. Experiencia 

El siguiente gráfico representa el tipo de experiencia que estamos creando de 

acuerdo con el diagrama de Robert Pratten (2011), autor del libro Getting Started 

in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for Beginners. Este muestra las 

cuatro características que otorga a las historias transmedia: 

 

Ilustración 1: Diagrama radar transmedia. Elaboración propia. 

 

1. Historia: “Importancia de la narrativa en la experiencia”. 
 

2. Jugabilidad: “Importancia de que la audiencia tenga una meta u objetivo 

a realizar”. 

 

3. Cocreación: “Importancia de la contribución de la audiencia en la 

historia” . 

 

4. Mundo real: “Importancia de que la historia y la experiencia invada 

sitios, gente y eventos reales” (p.19). 

En Cultmart hemos usado la narrativa como pilar fundamental en el universo. La 

historia y desarrollo de los personajes han sido lo que ha dirigido las decisiones 

de formato.  
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La jugabilidad de esta historia se encuentra en la parte final, con el videojuego. 

En esta última parte conducimos a las dos protagonistas a su final, participando 

en la lucha y la búsqueda de respuestas en la que se embarcan. 

Las dos últimas categorías son las que nos resultan más difíciles de controlar en 

esta fase del desarrollo del producto. Si bien una de las características más 

resaltadas de las obras transmedia es la involucración de la audiencia y qué 

grado de decisiones tiene en el desarrollo de la historia, esto no significa que el 

nivel de participación no pueda variar.  

En el caso de la saga de Cultmart, la historia está ligada al canon que hemos 

creado, pero no se limita a las siguientes fases del proyecto, puesto que este 

documento se enfoca en establecer la base narrativa. 
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2.3. Audiencia 

2.3.1. Público objetivo 

La audiencia de Cultmart varía en diferentes aspectos. El género y medio que se 

asocia a cada parte determina qué contenidos se mostrarán en cada uno. En el 

caso del cómic, por ejemplo, lleva una estética y temáticas que acaban siendo 

más maduras que las que llegan a tocar la serie o el videojuego.  

 

Serie Videojuego Cómics 

Apta para todos los públicos PEGI 3 A partir de 6 años 

No recomendada para menores de 7 
años 

PEGI 7 A partir de 9 años 

No recomendada para menores de 12 
años 

PEGI 12 A partir de 12 años 

No recomendada para menores de 16 
años 

PEGI 16 A partir de 16 años 

No recomendada para menores de 18 
años 

PEGI 18 
A partir de 18 años 

Tabla 1: Sistema de clasificación por edades en los 3 medios. Fuente: Los datos provienen del 

ICAA, Código Cómic y AEVI. Elaboración propia. 

Teniendo en cuenta los datos de la tabla elaborada, se han clasificado los tres 

productos por edades. El cómic está catalogado con una edad recomendada 

para mayores de 16 años, puesto que contiene partes donde se incluyen 

escenas explícitas de violencia junto con sangre, pero sin ser excesivas.  

Por otra parte, la serie y el videojuego se encuentran en la categoría de edad 

recomendada para mayores de 12 años, ya que contienen un lenguaje más 

adulto en ciertos momentos, pero no se incluyen escenas visualmente detalladas 

de crueldad.  
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2.3.2. Participación de la audiencia 

Una incógnita que surgió cuando comenzamos a idear el universo de Cultmart 

fue el nivel de control que iba a tener la audiencia en la historia. Al final hemos 

optado por no dar libertad en lo que respecta al ámbito de desarrollo de la 

narrativa. Asimismo, aunque el público no participe en el control de esta al 

completo, no significa que no vayan a crear su propia imagen. 

Gracias a internet, cualquier persona puede escribir un fanfic que acabe siendo 

leído por un público enorme. Este es un poder que posee la audiencia para 

expandir el contenido y compartirlo con más personas, ya que el contenido 

creado por los fans es una de las maneras más eficientes para popularizar una 

obra. Sin embargo, la línea entre el plagio y la inspiración es fina. Esta es la 

razón por la que este tipo de participación es uno de los más controversiales en 

referencia al Copyright y los derechos de autor. 

Por ejemplo, Anne Rice, la autora de la famosa saga de libros de Entrevista con 

el vampiro, dedicó tiempo y esfuerzo para prohibir la creación y publicación de 

fanfics. Esta es una muestra de la reacción que puede causar el fan content, a 

diferencia de otros casos como Star Trek. Su mundo está formado por ocho 

series, trece películas e incontables obras derivadas. Tan solo introduciendo el 

título en cualquier web conocida por albergar obras de fans, como Tumblr o Ao3, 

demuestra cómo el fandom sigue vivo después de tantos años, cruzando las 

fronteras de los medios desde su inicio.  

En Cultmart el acercamiento que tenemos respecto al nivel de participación de 

la audiencia es de este tipo. Como autoras, asentamos el universo canon con las 

tres primeras obras, pero siempre dejando espacio a la audiencia para que forme 

su propio fanon. Desde el principio hemos tenido presente este tipo de 

participación y la inevitabilidad de que el público forme su propia versión del 

universo que presentamos.  
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3. Trama general 

Diana, una chica joven e inquieta, tiene la intención de encontrar un talismán 

relacionado con una antigua leyenda familiar. Por este motivo, decide viajar al 

pueblo de Valdaberto donde empezará a trabajar en Cultmart, un supermercado 

que funciona como tapadera de una secta que venera a un supuesto vampiro. 

Es en este lugar donde conocerá a Eleanor, una joven que no es quien parece 

ser, ya que esconde su identidad como verdadera vampira. Tras la pérdida de 

su memoria y poder siglos atrás, Eleanor se oculta en el supermercado 

interpretando el papel de una trabajadora más.  

Ambas cooperarán junto a más miembros del supermercado para desvelar la 

farsa que este esconde y desmantelar la secta. Tras ello, se unirán para 

enfrentarse a una fuerza mayor que las acecha.  
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4. Cronología  

La historia abarca un período de tiempo bastante extenso, ya que esta empieza en el siglo XI d. C. y acaba en el siglo XXI. Los 

acontecimientos que suceden en el cómic transcurren en la antigüedad, mientras que los eventos de la serie y el videojuego suceden 

en las dos primeras décadas del siglo XXI, tal y como puede verse en la ilustración.  

  Ilustración 2: Eje cronológico con los sucesos de Cultmart. Elaboración propia. 
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5. Arcos narrativos y tramas de la ficción 

5.1. Serie 

5.1.1. Ficha Técnica 

A continuación, puede verse una ficha técnica con algunas características de 

este producto. 

Título Cultmart 

Género Misterio, fantasía, comedia 

Estilo artístico Cartoon 

Plataforma Plataforma streaming 

Target +12 años 

Tabla 2: Ficha técnica de la serie Cultmart. Elaboración propia. 

 

5.1.2. Género  

Cultmart es una serie animada que bebe de varios géneros a la vez. Robert 

Mckee (1997) los define como autónomos. “Así como mansiones con muchas 

habitaciones donde encuentra su hogar uno de los géneros básicos, subgéneros, 

o cualquier combinación de ellos.” (p. 111). Esta historia combina una variación 

de géneros, que encabezan la fantasía, el misterio y la animación. 

Para empezar, la serie tiene una ambientación similar a películas de cine negro 

y de misterio, con un toque de aventura. Durante el transcurso de esta se intuye 

la presencia de seres y cosas inhumanas, por lo que también toca el género de 

fantasía.  

Por otra parte, la animación trae con su estilo un tono relajado casi de sitcom, 

que aligera las escenas y permite darle un toque de comedia al relato y a los 

personajes. Con esto se consigue quebrantar el trasfondo oscuro de la historia, 

puesto que el metamorfismo del género de animación es especialmente eficaz 

para balancear el dramatismo de esta parte.   
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5.1.3. Estilo artístico 

La serie de Cultmart es de animación 2D de estilo cartoon. Esto implica que el 

diseño de sus personajes sea estilizado y que cada uno sea reconocible, además 

de que este refleje su personalidad. Por otra parte, sus expresiones también son 

algo exageradas, al igual que sus movimientos, un rasgo propio del género y que 

ayuda a resaltar el tono cómico que adopta la serie en algunos momentos. 

La siguiente ilustración, realizada por Bet Anglada, es un concept art del estilo 

de los personajes. Hemos elaborado las descripciones y los moodboards que 

han servido como referencia para dibujarlos. 

 

Ilustración 3: Concept art de los personajes. Creados por Bet Anglada Guixeras. 
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En cuanto a la paleta de colores del pueblo de Valdaberto, está formada por 

tonos tenues y con ausencia de colores vibrantes en su gran mayoría, ya que 

enfatiza el aura de misterio que denota la serie. Por otro lado, tanto en el 

supermercado como en la secta de Cultmart, se utilizan tonos rojizos y azules 

para indicar el peligro existente en una aparente calma. 

Finalmente, el uso de los colores ayuda a diferenciar de forma más clara aquellos 

momentos serios de los cómicos, los cuales contienen tonos más vívidos de lo 

habitual. 

 

Ilustración 4: Paleta de colores para la serie. Elaboración propia. 
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5.1.4. Estilo musical 

La música es la mitad de una historia audiovisual y, por tanto, una parte 

fundamental que tenemos que abordar con cuidado. Al no estar en la fase de 

producción, solo podemos plantear que es lo que buscamos que exprese y en 

qué momentos queremos usar recursos musicales.  

Para empezar, podemos dividir la música de la serie entre diegética y 

extradiegética. En la primera, proponemos recurrir a canciones de pop que 

tengan sentido en el contexto del lugar y tiempo.  

No limitamos la propuesta musical de esta parte a un solo género, sino que 

variará según el contexto en el que suena la canción. Las dos canciones que 

hemos planteado usar en el guión son de pop español. La primera, La revolución 

sexual de La Casa Azul es más cercana al tiempo de la serie, mientras que Mi 

novio es un zombi de Alaska y Dinarama, a pesar de ser más antigua, funciona 

en la escena como montaje.  

En el caso de la música extradiegética, creemos que es importante crear una 

banda sonora que caracterice cada uno de los personajes y lugares más 

importantes, para que acompañen el tono dramático y de misterio que pueden 

tener algunas partes de la historia. Algunos ejemplos serían generar temas para: 

- Valdaberto 

- El talismán/Diana 

- Cultmart  

- La maldición/Eleanor 

  

Ilustración 5: Acceso a la playlist 

inspiracional de la serie. Fuente: Spotify. 

https://open.spotify.com/playlist/5bFUAZL9DP2QiL8nVN9C8T?si=98343da25e75434c
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5.1.5. Universo y escenario 

5.1.5.1. Ambientación  

Cultmart es una serie de animación que transcurre en la segunda década del 

siglo XXI. Esto se puede ver reflejado en la manera de vestir de los distintos 

personajes y en la estética de los objetos que los rodean. 

Los eventos suceden en Valdaberto, una pequeña localidad situada cerca de los 

Pirineos. Las casas del pueblo son de piedra y cemento, construidas contra el 

duro frío del invierno. En el casco antiguo del pueblo se encuentran los edificios 

históricos, con casas que llegan a datar siglos atrás, mientras que las más 

modernas se encuentran a las afueras.  
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5.1.5.2. Localizaciones 

Valdaberto 

Es un pueblo situado en el Valle de los Lamentos, cerca del bosque, un lugar 

recóndito y con un aura de misterio. Los turistas afirman que es el sitio idóneo 

para los amantes de los mitos, ya que se dice que en ese pueblo atacó una gran 

bestia que arrasó con todo a su paso.  

Cuenta la leyenda, que el gran Adalberto no pudo permitirlo y con gran valentía 

la derrotó. Fue tal su generosidad que tiempo después terminó reconstruyendo 

el pueblo y este siguió en pie siglo tras siglo hasta ahora. Sin embargo, los 

rumores dicen que cuando llegó se encontró con la destrucción del pueblo y 

decidió inventarse la leyenda de la bestia, junto a las hazañas heroicas que había 

llevado a cabo. A pesar de las habladurías, lo que sí es cierto es que Valdaberto 

es un lugar inquietante que transmite algo fuera de lo común.  

Actualmente, a pesar de ser un pueblo pequeño y escondido, su principal 

economía depende del turismo. Aprovechando la leyenda, los habitantes crearon 

una atracción turística. Es por esto que cuenta con lugares tematizados en los 

cuales destaca el supermercado Cultmart.  

 

Ilustración 6: Esquema del mapa de Valdaberto. Elaboración propia. 
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Supermercado 

Cultmart es un supermercado fundado por Alberto, quien se instaló en 

Valdaberto después de vender todas las acciones de su parte de la empresa 

familiar e invertirlas en la obra y construcción del edificio. A pesar de la situación 

geográfica del supermercado, Cultmart se ha convertido en el centro de compras 

más popular de la zona por su gran variedad de productos y la dedicación a la 

comunidad por parte de todos sus miembros. 

 

Ilustración 7: Mapa con las distintas salas y distribución del súper. Elaboración propia. 

Secta 

Creada años atrás por el dueño del supermercado, Alberto, es una secta que 

adora a Eduardo C., un misterioso vampiro que lleva viviendo entre los humanos 

por siglos. Alberto lleva el control de esta desde las sombras, siendo el 

mensajero de Eduardo C y el resto de los miembros. Por supuesto, la historia 

real es diferente. 

Al llegar a Valdaberto, Alberto se da cuenta del peso que las leyendas de la zona 

tienen en la vida cotidiana. El pueblo es un destino muy popular y los turistas 

siempre se impresionan con el misticismo del lugar. Por ello, cuando descubre 

la cripta debajo del supermercado, su curiosidad por el pueblo aumenta. 
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Entre otras cosas, encuentra un retrato antiguo de un hombre; una figura igual 

de horrorosa y tétrica que elegante. Detrás del cuadro solo hay una firma ilegible 

que Alberto entiende como Eduardo C. Poco después se produce el primer 

reclutamiento de un miembro.  

Un día se encuentra con Tobías, el contable del Valdaberto, en su oficina. Alberto 

lleva consigo uno de los cuadros de Eduardo C. que iba a llevar a evaluar 

después, y Tobías cae al instante por el misterioso retrato. Alberto usa la 

oportunidad para ver hasta donde es capaz de convencerle de que el vampiro 

es real.  

Desde entonces, Alberto dedica sus noches a configurar una intrincada historia 

a partir de las ruinas de la antigua cripta. El resto es historia. 

 

Ilustración 8: Plano con la disposición de las distintas salas de la cripta. Elaboración propia. 
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5.1.6. Personajes 

Nombre: Diana 

Edad: 23 

Personalidad: Desastrosa, enfocada, torpe, 

ambiciosa, apasionada, curiosa, extrovertida, 

entrometida, intensa. 

Descripción física: Diana es una chica joven 

pelirroja de ascendencia latinoamericana y 

europea. Tiene el pelo rizado y le llega hasta el 

principio del cuello. Es bajita y delgada, siempre 

lleva consigo una mochila con libretas y todo tipo de objetos que se va 

encontrando. Su vestuario consiste casi todo de ropa de segunda mano, de 

mercadillos y tiendas vintage.  

Historia: La familia de Diana tiene una tienda de antigüedades que lleva abierta 

durante varias generaciones. Sus padres se dedican a recolectar objetos 

históricos/mágicos de gran valor y venderlos a compradores anónimos que están 

dispuestos a pagar grandes cifras por ellos.  

Desde pequeña ha tenido una conexión personal con algunos objetos 

especiales, a los que les veía su ‘aura’ y sentía su energía. Cuando era pequeña 

sus padres le regalaron un souvenir del pueblo de Valdaberto, una bola de nieve 

con la silueta de este, y siempre estuvo muy unida a ese lugar. Asimismo, con el 

paso del tiempo la joven se sintió atraída por objetos antiguos, hasta el punto de 

que le encanta coleccionarlos. 

Uno de sus objetos más preciados es el libro de cuentos que le leían cada noche 

sus padres, que explica la leyenda de la bruja y el talismán. Como le gustaba 

tanto la historia, sus padres decidieron regalarle una copia por su décimo 

cumpleaños.  

 

Ilustración 9: Diana. Creada por Bet Anglada. 
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Actualidad: Decide ir a Valdaberto a raíz del cuento que le regalaron, 

convencida de que puede encontrar el talismán de la historia. Allí trabaja como 

cajera en el supermercado Cultmart. 

Relaciones: Diana es una chica extrovertida que no tiene problemas para 

entablar amistades rápidamente. Cuando llega a Valdaberto, Diana se hace 

amiga de Nils, y tiene buena relación con el resto de la plantilla.  

Motivación: Buscar el talismán. 
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Moodboard de Diana 

 

Ilustración 10: Moodboard conceptual de Diana. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 

 

Ilustración 11: Moodboard estético de Diana. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Eleanor de Luna 

Edad: Apariencia de una mujer de 24 años. 

Personalidad: Antes de la maldición era: 

curiosa, inocente y amable. Después de esta, su 

carácter cambió y se volvió: fría, sarcástica, 

solitaria. Cuando perdió sus recuerdos, volvió a 

recuperar algo de su inocencia perdida.  

Descripción física: ‘Joven’ rubia ceniza con una 

piel blanquecina, que casi parece enfermizamente 

transparente. Sus ojos son anaranjados, como ámbares cuando la luz los 

alcanza. La ropa que usa es muy básica, y su interés en la moda es casi nulo. 

Historia: Eleanor es la hija de la noble estirpe de Luna. Después de recibir la 

maldición de la bruja Agatha, Eleanor asesina a su familia en un estado de 

inconsciencia y se transforma en una criatura inmortal con poderes inhumanos, 

que está condicionada a beber sangre para saciar su hambre. 

Cuando se recupera y se da cuenta de lo que ha hecho, huye de su hogar 

acabando en Terahin donde conoce a Esmeray, una joven doctora con quien 

mantiene una relación. Desgraciadamente, esta fallece poco tiempo después, al 

contraer la peste. Desesperada, Eleanor decide salvarla a toda costa 

convirtiéndola en un ser inmortal por accidente.  

Las dos huyen de Terahin y se instalan cerca de su lugar de origen. Las dos se 

acomodan allí y empiezan una nueva vida. Sin embargo, después de diversas 

contrariedades, Esmeray la traiciona, dejándola en un estado de letargo. 

Actualidad: Cuando se despierta, Eleanor ha perdido todos los recuerdos. Vive 

dentro de su cabeza, demasiado centrada en sus propios pensamientos como 

para fijarse en lo que la rodea. Consigue un trabajo en el súper que han 

construido encima de su cripta y pasa sus días intentando crear situaciones que 

desbloqueen los recuerdos. 

Ilustración 12: Eleanor. Creada por Bet Anglada. 
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Relaciones: Pocas personas han llegado a conocerla del todo, pero durante los 

siglos siempre ha tenido mucha curiosidad por los humanos. Sus amistades con 

estos siempre han sido cortas, y aunque ha apreciado todas y cada una de ellas, 

nunca han durado, excepto Esmeray, la criatura más importante de su vida 

inmortal. Aun así, su relación acabó de forma drástica después de su traición.  

Cuando pierde sus recuerdos, pierde también ese entendimiento del ciclo de la 

vida, y los humanos le parecen criaturas extrañas. No recupera su curiosidad por 

la especie humana hasta que Diana llega a su vida. Esta la saca de su zona de 

confort y consigue tener una relación muy cercana a ella al finalizar los eventos 

de la serie. Asimismo, mantiene una relación cordial con el resto de compañeros 

del supermercado.  

Motivación: Su objetivo es recuperar sus recuerdos. Sabe que hay algo que 

falta, algo que desconoce de sí misma.  
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Moodboard de Eleanor 

Ilustración 13: Moodboard conceptual de Eleanor. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 

 

Ilustración 14: Moodboard estético de Eleanor. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 

 

  



Cultmart: Diseño de una narrativa transmedia 

25 
 

Nombre: Alberto  

Edad: 57 

Personalidad: Carismático, codicioso, retorcido, 

trabajador, encantador, embaucador, exigente y 

elegante.  

Descripción física: Su cara es alargada, al igual 

que su nariz. Sus ojos son azules y pequeños, 

además tiene una boca grande y fina. Tiene el 

pelo de color blanco, a pesar de que no es muy 

mayor. 

Siempre va perfectamente afeitado, no le gusta llevar barba. Es alto y delgado 

para la edad que posee. Le gusta ir siempre arreglado con trajes o ropa que 

demuestre que es una persona importante y que posee dinero. Usa gafas 

ocasionalmente, guardándolas en el bolsillo de su chaqueta. 

Historia: Alberto tuvo una fuerte discusión con su familia, dado que estos no 

sabían valorarle lo suficiente y era el único de sus hermanos que no había 

conseguido el éxito. Por ese motivo, decidió crear un supermercado en el pueblo 

de Valdaberto, para demostrar que él podía llegar mucho más lejos.  

Durante las obras del supermercado, Alberto encontró una cripta en muy buen 

estado. Allí halló muchísima información relacionada con los vampiros y pensó 

que podría beneficiarse de esto, puesto que la historia del pueblo trata sobre 

como Adalberto fue el único superviviente de una terrible masacre. 

Gracias a esta información y poco tiempo después de haber inaugurado el 

supermercado, decidió formar una secta con el objetivo de poder conseguir más 

poder y dinero. 

Cuando Eleanor entró a trabajar en el supermercado Alberto recibió una extraña 

llamada por parte de una empresaria, Esmeray. La joven estaba interesada en 

las hazañas que se llevaban a cabo en la secta y le ofreció la oportunidad de 

Ilustración 15: Alberto. Creada por Bet Anglada. 
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enviar ayudas económicas a cambio de que pusiera un ojo en Eleanor y la 

mantuviera informada. A este no le pareció un mal trato y decidió aceptar, 

estableciendo una relación a través del teléfono. 

Relaciones: Tiene una relación amistosa con Tobías. Se lleva bien con Elisabeth 

y Lily. No soporta a Diana y mantiene una relación cordial con el resto de 

personajes. Asimismo, siente un gran respeto por Esmeray, dado que es la única 

que puede otorgarle el poder de la inmortalidad.  

Actualidad: Ahora es el jefe del súper y líder supremo de la secta.  

Motivación: Quiere conseguir la inmortalidad para demostrar a su familia que es 

mucho más poderoso que ellos y que puede lograrlo todo. 
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Moodboard de Alberto 

 

Ilustración 16: Moodboard conceptual de Alberto. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 

 

 

Ilustración 17: Moodboard estético de Alberto. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Nils 

Edad: 23 

Personalidad: Extrovertido, calmado, holgazán, 

sarcástico, confiable y resolutivo 

Descripción física: Es un joven alto, de tez clara 

y con una complexión delgada. Su pelo es de 

color negro y siempre lo lleva algo alborotado. Al 

igual que su cabello, sus ojos son oscuros. 

Viste con ropa casual como camisetas o sudaderas y lleva pantalones tejanos, 

además de zapatillas cómodas. Suele vestir con colores neutros o apagados.  

Historia: Nils se mudó junto a su padre a las afueras del pueblo hace unos años. 

Vivían en una pequeña casa en la montaña, era un lugar lleno de tranquilidad 

hasta que un día, echando sus cartas del tarot, tuvo el presagio de que algo malo 

iba a pasar. Y así fue.  

Una noche, mientras dormían un ser entró a casa y atacó al padre de Nils, el 

joven pudo ver durante unos instantes a la criatura, la cual no logró identificar 

con nada. Sin embargo, sabía que no podía ser un animal o un humano. Nils se 

quedó helado y no supo cómo reaccionar ante la situación. De repente el ser 

pareció escuchar algo, como si alguien lo estuviera llamando y se marchó. Por 

suerte, su padre no resultó herido de gravedad y tras unas semanas ingresado 

se recuperó.  

El no saber cómo reaccionar fue algo que marcó a Nils e hizo que se sintiera 

enfadado consigo mismo. Además, cuando la gente le preguntó que es lo que 

había sucedido, nadie creyó su versión a excepción de una persona, Alberto. 

Este le propuso unirse a la secta, prometiendo que Eduardo C. le otorgaría el 

poder suficiente como para protegerse a sí mismo y a los demás, además de 

que en algún momento le proporcionaría información sobre lo que era la criatura. 

Nils aceptó y se quedó en el pueblo, a pesar de que su padre se marchó e intentó 

Ilustración 18: Nils. Creada por Bet Anglada. 
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que su hijo se fuera con él. Sin embargo, nunca ha llegado a recibir la información 

que Alberto le prometió. 

Actualidad: Lleva poco menos de un año trabajando en el súper. Suele 

escaquearse de su trabajo, ya que tampoco es algo que le apasione y casi 

siempre está de broma. Hace lo que sea con tal de no trabajar y de vez en 

cuando desaparece. Sin embargo, hay algo que se toma muy en serio y son sus 

adivinaciones. A Nils le encanta echar las cartas del tarot a los trabajadores del 

súper e interpretarlas, aunque a veces se queda para él los resultados. Tiene un 

gran interés en los asuntos relacionados con lo sobrenatural y lo místico. 

A pesar de seguir las creencias de la secta, no es de los miembros más 

absorbidos por esta ni comparte algunas decisiones que se toman. Al ser de los 

más jóvenes y haber llegado hace relativamente poco, no tiene tanta autoridad 

como otros.  

Relaciones: Antes de la llegada de Diana no tenía una relación estrecha con 

ningún miembro de la secta o trabajador del súper. Sin embargo, cuando Diana 

llega se vuelven muy cercanos rápidamente. Esta también le ayuda a establecer 

relaciones con otras personas como: Eleanor, a quien acaba considerándola 

como una amiga.  

Motivación: Descubrir más información sobre la criatura que atacó a su padre. 

Más adelante, desarrolla el objetivo de desmantelar la secta. 
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Moodboard Nils 

 

Ilustración 19: Moodboard conceptual de Nils. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 

 

 

Ilustración 20: Moodboard estético de Nils. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Tobías 

Edad: 45 

Personalidad: Egocéntrico, competitivo, 

obsesivo, impulsivo e influenciable. 

Descripción física: Tiene una cara redondeada 

con unos ojos pequeños de color marrón oscuro. 

Su nariz y boca son grandes. Este está calvo, 

pero conserva algo de pelo en los laterales. 

Asimismo, lleva un bigote y un poco de barba creciente alrededor. Su rostro 

siempre se ve complementado por unas gafas redondas. 

No es muy alto y es bastante ancho, se puede percibir una ligera barriga en él. 

Normalmente, viste con suéteres y chalecos que le hacen verse un tanto 

apretado. 

Historia: Desde pequeño Tobías no ha tenido ningún tipo de preocupación. Sin 

embargo, siempre tuvo la sensación de que le faltaba algo, por eso siempre 

mostraba una extraña devoción por todo aquel al que admiraba. 

Cuando empezó a trabajar como contable en Valdaberto, se desvivió por intentar 

superar a todos sus compañeros con el objetivo de obtener el beneplácito de su 

jefe. No obstante, cuando tenía 35 años, Alberto se cruzó en su vida y le mostró 

la existencia de un ser mucho mejor que todo lo que él conocía y que era 

inmortal. Desde aquel momento Tobías decidió dejarlo todo y formar una nueva 

vida donde pudiera venerar a Eduardo C. 

Actualidad: Es el perrito faldero de Alberto, siente un gran respeto hacia él y 

nunca le cuestiona nada, dado que es el único que puede comunicarse con 

Eduardo C. 

Relaciones: No mantiene una buena relación con los demás miembros del 

supermercado. No obstante, respeta muchísimo a Alberto y haría cualquier cosa 

por él. Asimismo, tiene un crush bastante fuerte con Eduardo C. 

Ilustración 21: Tobías. Creada por Bet Anglada. 
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Motivación: Entró en la secta porque le encantaba la idea de un ser superior 

que pudiera ofrecerles la inmortalidad. Sin embargo, cuando recibió la primera 

carta de Eduardo C, supo que había encontrado al amor de su vida y que haría 

lo que fuera necesario para complacerlo. 
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Moodboard de Tobías 

 

Ilustración 22: Moodboard conceptual de Tobías. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 

 

Ilustración 23: Moodboard estético de Tobías. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Raúl Encina 

Edad: 26 

Personalidad: Calmado, paciente, divertido, 

altruista. 

Descripción física: Es alto y moreno, siempre un 

poco despeinado, con los ojos azabaches. Lleva 

siempre su cinturón de herramientas colgado de la 

cintura y su uniforme es distinto al de los demás, 

negro completamente a excepción de las mangas  

que son rojas.  

Historia: Raúl entró a la secta junto a su hermano mayor David, quien buscaba 

una comunidad y la posibilidad de obtener la inmortalidad. Raúl se volcó a las 

creencias junto a él, ya que era la única familia que le quedaba.  

No obstante, su hermano se dio cuenta de que la secta era peligrosa y decidió 

abandonarla. Trató de advertir a Raúl para que también lo dejara, pero antes de 

que pudiera hacerlo fue escogido como inmortal.  

A partir de la desaparición de David, Raúl se volvió totalmente fiel a Eduardo C. 

para encontrar la manera de reunirse con su hermano en la inmortalidad.  

Actualidad: Raúl es el chico de mantenimiento del súper y realiza todo tipo de 

tareas, desde cambiar bombillas hasta arreglar las cintas de las cajas. Pasa su 

tiempo libre leyendo las revistas locales de manualidades o mirando vídeos 

tutoriales en YouTube sobre cómo arreglar varios objetos. Algunas veces se 

acuerda de David y le entra la morriña, pero siempre se distrae con el trabajo. 

Relaciones: Raúl se lleva bien con casi toda la tienda. Es una persona muy 

calmada y relajada. Su amigo más cercano en la tienda es James, con el que 

habla a menudo entre pausas. Elizabeth es como una figura materna para él. 

Motivación: Quiere volverse inmortal para reunirse con su hermano. 

Ilustración 24: Raúl. Creada por Bet Anglada. 
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Moodboard de Raúl 
 

 

Ilustración 25: Moodboard conceptual de Raúl. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 

 

 

Ilustración 26: Moodboard estético de Raúl. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Lily  

Edad: 75 

Personalidad: Lúgubre, misteriosa y de carácter 

fuerte. 

Descripción física: Lily tiene una cara bastante 

fina y alargada, un poco consumida por el paso 

del tiempo, también tiene bastantes arrugas. Sus 

ojos son marrones, casi no tienen brillo, y tiene 

una nariz fina. Sus labios son pequeños y estrechos. 

Tiene el pelo completamente blanco, normalmente lo lleva recogido, pero de vez 

en cuando se lo deja suelto. 

Es bastante delgada, se nota que el paso del tiempo y la desesperación de 

perder a su amada, le han pasado factura. Asimismo, está un poco encorvada y 

esto hace que parezca más baja de lo que realmente es. Le gusta llevar faldas 

largas y camisas, se podría decir que viste como una campesina. 

Historia: Lily sufrió una infancia tormentosa, por culpa de los maltratos que 

recibía por parte de su padre. Sin embargo, cuando cumplió 12 años, decidió 

huir de casa para empezar su nueva vida. Sin duda, vivió unos años complejos, 

donde el hambre, el frío y la suciedad estuvieron presentes.  

No obstante, su suerte cambió cuando a la edad de 16 conoció a una joven llena 

de luz y energía, Beel quien era 2 años mayor que ella. Esta la ayudó y juntas 

se fueron a vivir a otro lugar. Con el paso de los años, Lily desarrolló sentimientos 

por Beel, quien se sentía del mismo modo por la joven. Al descubrir que ambas 

albergaban sentimientos la una por la otra decidieron empezar una relación.   

30 años más tarde, Beel murió a causa de una grave enfermedad. Dejando a Lily 

sola. La muchacha no pudo soportar la pérdida de su amada y todos los 

recuerdos que habían creado juntas. Por ese motivo, decidió irse de allí.  

Ilustración 27: Lily. Creada por Bet Anglada. 
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Durante meses estuvo dando tumbos de un lugar a otro, pero un día de lluvia 

intensa cuando pensaba que por fin podría reunirse de nuevo con su amor, se 

encontró con Valdaberto. Nunca entendió que la llevó a dirigirse al pueblo, 

asumiendo que el espíritu de Beel era lo que la había impulsado a hacerlo.  

Actualidad: Lily trabaja de forma esporádica en el supermercado y también 

forma parte de su secta. Le gusta mucho hacer esto último, porque le ayuda a 

distraerse y a sentirse útil a pesar de su edad. 

Relaciones: Mantiene una buena relación con Elisabeth y Alberto. Con el resto 

de los miembros y trabajadores mantiene una relación cordial. 

Motivación: Lily entró en la secta, con la esperanza de que Eduardo C. pudiera 

revivir a su amada Beel. 
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Moodboard de Lily 
 

 

Ilustración 28: Moodboard conceptual de Lily. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 

 

 

Ilustración 29: Moodboard estético de Lily. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Elisabeth 

Edad: 73 

Personalidad: Afable, ensimismada, sociable, 

dependiente y extravagante 

Descripción física: Elisabeth tiene la cara 

redonda y con algunas marcas de vejez. Es una 

mujer de baja estatura, algo corpulenta y de piel 

tostada. Sus ojos son color miel y la gran mayoría 

del tiempo tiene una expresión alegre. Su pelo es 

corto, ondulado y lo mantiene de color blanco sin teñirlo. 

Siempre lleva ropa de colores muy vivos, en su mayoría, prendas que ella misma 

ha hecho. A veces utiliza unas grandes gafas de color rosa, puesto que no ve 

bien de cerca.  

Historia: Elisabeth es una de las empleadas más veteranas del súper, adora su 

puesto de trabajo y está ahí por pura pasión. Le encanta hablar con todo el 

mundo, quizá demasiado. Tiene una manía, y es que le teje una funda de 

ganchillo a absolutamente todo, si ves algo en el súper hecho de ganchillo, es 

de Elisabeth. Es un espíritu libre y está en su mundo la mayoría de veces. 

Considera a los miembros de la secta como una gran familia y se siente apoyada. 

Cree en el vampiro Eduardo C. y sus poderes, pero realmente su interés reside 

en mantener unida a la secta.  

Actualidad: Trabaja en tanto en el súper como en la secta y vive por y para ellos. 

Se encarga de ayudar a Lily en asuntos relacionados con ambos sitios y casi 

siempre hacen turnos juntas. Tiene una especie de interés especial por Raúl, ya 

que, según dice, es un chico encantador y muy apañado. 

Relaciones: Tiene muy buena relación con Alberto y Lily, la cual es su mejor 

amiga dentro del súper. 

Motivación: Formar parte de un grupo y sentir que alguien se preocupa por ella. 

Ilustración 30: Elisabeth. Creada por Bet Anglada. 
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Moodboard de Elisabeth 
 

 

Ilustración 31: Moodboard conceptual de Elisabeth. Fuente: Imágenes de Pinterest y 

moodboard de elaboración propia. 

 

Ilustración 32: Moodboard estético de Elisabeth. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 
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Nombre: James 

Edad: 27 

Personalidad: Divertido, disciplinado, 

perfeccionista y ambicioso.  

Descripción física: James tiene la cara bastante 

rectangular. Sus ojos son de color marrón, necesita 

gafas, pero como no le gusta llevarlas se pone 

lentillas. Tiene una nariz alargada y unos labios 

normales. Su pelo es de color castaño claro, por los 

hombros. También tiene una perilla. Su complexión es bastante normal.  

Le gusta llevar camisas de cuadros y pantalones tejanos. Sin embargo, cuando 

tiene la ocasión de hacer sus espectáculos como titiritero le gusta caracterizarse 

como sus títeres.  

Historia: Desde que era pequeño, James sentía una gran admiración por su 

abuelo, dado que este llevaba a cabo espectáculos con marionetas para hacer 

reír a los niños. Tal era su admiración que le acompañaba en cada espectáculo 

que hacía. El tiempo pasó y el abuelo de James falleció, por su avanzada edad. 

Esto motivó a James a querer seguir los pasos de este y convertirse en un 

titiritero.  

Actualidad: Como los espectáculos de títeres no le ayudan con su economía, 

decidió trabajar a tiempo parcial en el supermercado, para así poder sobrevivir. 

Relaciones: Se lleva extremadamente bien con Raúl, ya que se entienden 

bastante bien. Asimismo, es muy cordial con Alberto y Tobías. No siente nada 

de afinidad por Nils, se podría decir que son polos opuestos. Con el resto 

mantiene una relación amable. 

Motivación: Su abuelo fue de los mejores titiriteros y él aspira a serlo también. 

Por ello, quiere ser inmortal para conseguir más tiempo y poder llegar a ser el 

mejor. 

Ilustración 33: James. Creada por Bet Anglada. 
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Moodboard de James 

 

Ilustración 34: Moodboard conceptual de James. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 

 

 

Ilustración 35: Moodboard estético de James. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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5.1.7. Historia  

Sinopsis 

Cultmart introduce a Diana, una entusiasta de los objetos antiguos. Durante la 

búsqueda de un talismán, mencionado en un cuento familiar, se muda al pueblo 

de Valdaberto. Allí se verá envuelta en una serie de extraños eventos 

relacionados con el supermercado en el que ha empezado a trabajar, ya que 

este esconde un oscuro secreto: es una secta. 

 

Argumento 

Diana, una chica de 23 años con un gran interés por los objetos antiguos, 

siempre se ha mostrado entusiasmada por una leyenda familiar que le contaban 

de pequeña.  Es tal su obsesión por esta, que está decidida a encontrar el 

amuleto que se menciona en el cuento. Por este motivo, decide mudarse al 

pueblo de Valdaberto, donde cree que encontrará más pistas acerca del objeto. 

Durante su trayecto se desvía del camino y acaba en un supermercado cercano 

al pueblo, en medio de una tormenta. Cuando entra para pedir ayuda termina 

irrumpiendo por accidente, lo que parece ser un ritual de una secta, la cual adora 

a un vampiro llamado Eduardo C. Diana se presenta y Alberto, el líder y dueño 

de Cultmart, termina ofreciéndole un puesto de trabajo.  

Tras un tiempo, esta acepta trabajar en el supermercado y a su vez firma su 

entrada en la secta sin haberse dado cuenta. Diana entabla amistad con algunos 

trabajadores y muestra interés en Eleanor, quien parece tener pistas sobre el 

talismán, por lo que la empieza a espiar. 

Ambas descubren que tienen conocimiento de su existencia y deciden colaborar 

para encontrarlo y ver qué significa. En su búsqueda exploran lugares en los que 

Eleanor ha tenido algún tipo de sensación extraña al visitarlos. Al llegar a una 

cabaña, encuentran un diario antiguo cuyo contenido es ilegible debido al paso 

del tiempo. Diana lo recoge y decide restaurarlo, ya que considera que puede 

contener algo importante. 



Cultmart: Diseño de una narrativa transmedia 

44 
 

Poco tiempo después de encontrarlo, comienza a notar comportamientos 

extraños por parte de los miembros de la secta y Eleanor le revela que esta es 

una farsa creada por Alberto, quien está manipulando a la gente mediante la 

figura de Eduardo C. Diana descubre entonces que el verdadero vampiro es 

Eleanor, quien estaba ocultando su identidad tras haber perdido la memoria y 

parte de sus poderes.  

A su vez, Nils decide disculparse por su comportamiento anterior con Diana y se 

dirige a su apartamento. Es en ese momento cuando descubre que la habitación 

ha sido saqueada y decide llamarla. Cuando aparece acompañada de Eleanor, 

se dan cuenta de que alguien ha robado el diario. Nils aprovecha el momento 

para sincerarse sobre sus dudas acerca de la secta y muestra su deseo de 

descubrir la verdad. 

Los tres trazan un plan para recuperar el diario que había sido robado por Tobías 

bajo órdenes de Alberto con el objetivo de castigar a Diana. Después de 

conseguirlo, buscan la manera de desvelar lo que Alberto oculta y logran su 

objetivo tras mostrar evidencias de los peligros de la secta a los miembros, 

haciendo que se comiencen a cuestionar sus acciones y lo enfrenten. La secta 

se fragmenta y Alberto huye junto a otros miembros quienes, a pesar de saber 

la verdad, lo siguen apoyando. 
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5.1.9. Planificación de la producción 

5.1.9.1. Perfiles profesionales 

Para poder desarrollar la serie es necesario tener en cuenta el personal que se 

necesitaría para poder llevarlo a cabo. Los datos que se muestran en la tabla 

son aproximaciones y estos pueden variar en función de otros factores como: el 

número de horas y la inflación.  

PERFILES PROFESIONALES 

Cargo Número Nómina neta 

Director/a 1 2.100€ 

Productor/a 1 2.100€ 

Director/a creativo/a 1 2.150€ 

Guionista 3 2.300€ 

Concept artist 3 2.000€ 

Artista de storyboard 2 1.600€ 

Animador/a 2D 5 1.900€ 

Compositor/a 2D 1 2.800€ 

Diseñador/a de sonido 1 1.800€ 

Compositor/a musical 1 1.500€ 

 

Doblador/a 

 

12 
50€/día 

*variable en función de las horas 

Tabla 3: Salario medio de los diversos perfiles profesionales para hacer la serie. Fuente: Precios 

extraídos de Jooble, Treintaycinco y Glassdoor. Elaboración propia. 
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5.1.9.2. Plataforma 

A pesar de que en la actualidad hay una gran cantidad de plataformas de 

streaming, se debe tener en cuenta que estas tienen una naturaleza bastante 

incierta, ya que constantemente aparecen y desaparecen. Aun así, pensamos 

que las mejores opciones para impulsar Cultmart serían Amazon Prime Video y 

Apple TV.  

Prime Video tiene una gran variedad de contenidos, entre ellos series y películas 

españolas. Esto se debe a la aprobación, durante el 2018, de la “Ley de Medios 

de la Unión Europea, la cual obliga a las plataformas a dar un 30% de contenido 

europeo” (Swissinfo, 2021). Indudablemente, nos vemos beneficiadas por este 

decreto, puesto que Cultmart entraría dentro de esta categoría. 

Por otro lado, Apple TV no tiene un catálogo tan extenso como el resto de 

medios, ya que apuesta por “el contenido original y de alta calidad” (Noragueda, 

2020). Creemos que este posicionamiento nos puede favorecer, dado que 

Cultmart es una historia atrayente y que no solo le abriría las puertas a una 

producción animada, sino a un producto con muchas posibilidades de poder 

expandirse aún más, gracias a su componente transmedia.  

No obstante, debemos ser realistas y tener en cuenta que de todas las 

plataformas, Apple TV no es la más accesible, ya que la mayor parte de sus 

usuarios son personas que compran productos de esta marca.  

  

https://hipertextual.com/author/noragueda


Cultmart: Diseño de una narrativa transmedia 

166 
 

5.1.10. Referencias 

Para realizar la construcción de la historia hemos tenido diversos referentes que 

nos han ayudado en el proceso de elaboración, tanto a nivel visual como 

narrativo.  

 

Ilustración 36: Portadas de los distintos referentes para la serie. Fuente: Las imágenes de estos 

se han obtenido a través de Google imágenes. 
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5.2. Cómic  

5.2.1. Ficha Técnica 

A continuación, puede verse una ficha técnica con algunas características de 

este producto. 

Título Cultmart: El legado oscuro 

Género Drama y fantasía oscura 

Estilo artístico Mezcla estilo americano y manga 

Formato Físico 

Target +16 años 

Tabla 4: Ficha técnica del cómic. Elaboración propia. 

 

5.2.2. Género 

El género del cómic difiere del que veíamos en la serie. En esta ocasión 

predomina el drama y la fantasía oscura, puesto que los sucesos que acontecen 

en la historia son mucho más tenebrosos y sombríos que los que se ven en el 

medio anterior. 

En el cómic se ve representado el conflicto en la vida de nuestra protagonista, 

Eleanor. Esto es algo muy propio del género dramático el cual se caracteriza por 

“la representación de acciones y situaciones humanas conflictivas” (Significados, 

s.f.). Sin embargo, aspectos como el terror, la muerte, la doble moralidad de los 

personajes y la magia son rasgos propios de la fantasía oscura, “un subgénero 

que crea mundos fantásticos con una atmósfera sombría” (Hernández, 2020).   
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5.2.3. Estilo artístico 

El estilo del cómic mezcla, por un lado, el diseño propio de los cómics 

americanos con el de los mangas japoneses, de tal forma que mantiene cierta 

estilización, acercándose a un diseño más realista que en la serie.  

Sus personajes son proporcionados y con expresiones naturales. Esta 

contraposición de estilo con Cultmart permite representar de forma más dura y 

fiel la realidad de los acontecimientos del cómic, puesto que este carece del 

componente ligero y de humor que contiene la serie. 

 

Ilustración 37: Ejemplo de la mezcla entre el estilo del manga y los cómics americanos. Fuente: 

Portada y viñetas del cómic Monstress de Sana Takeda y Marjorie Liu. 

A pesar de que en algunos momentos se utilice un narrador externo, la historia 

está representada a través del punto de vista de Eleanor, lo que hace que 

vivamos la historia junto a ella.  

En cuanto a las hojas, estas son a color, ya que una vez más, es un componente 

importante a la hora de representar ciertos momentos de la narración. Además, 

se hace uso de los colores para remarcar los sentimientos de Eleanor en algunos 

puntos concretos de la historia. 
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Ilustración 38: Paleta de los colores que aparecerán en el cómic. Elaboración propia. 
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5.2.4. Universo y escenario  

5.2.4.1. Ambientación 

Cultmart: El legado oscuro es una obra que transcurre a través de muchas 

épocas de la historia. Comienza en la Baja Edad Media, Europa, para viajar al 

Oriente Medio y luego volver, visitando cientos de sitios en el camino. Este tratará 

de conectar con esas épocas, reflejando el estilo y estética de estas en las 

ilustraciones y diseño de personajes.  

 

Europa medieval  

En la primera parte del cómic nos situamos en la Baja Edad Media. Hay un 

contraste muy grande entre los edificios que forman el feudo, mezcladas con 

establos, vendedores ambulantes y el gran castillo que se eleva en medio de 

este. Las casas del pueblo son antiguas, algunas más firmes que otras con 

ladrillos expuestos a las adversidades del tiempo en vez de paredes hechas con 

madera. 

 

Ilustración 39: Ejemplo de ciudad medieval. Fuente: Ilustración de Michel Wolgemut, Wilhelm 

Pleydenwurff.  
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Oriente Medio 

Después de la huida de Eleanor, acaba en un pueblo de Persia, Terahin, 

pequeño pero rico en conocimientos y materias primas. La arquitectura de la 

ciudad está caracterizada por los elementos islámicos, arquerías y columnas, 

minaretes, arcos de herradura, cúpulas y la decoración de los edificios con 

motivos arabescos. 

 

Ilustración 40: Ejemplo de la estética en el Oriente Medio. Fuente:  La imagen de la derecha es 

de Cornelius le Bruyn, Medieval Isfahan. La segunda es de Pascal Coste, The Jama mosque.  
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5.2.4.2. Localizaciones 

Valdeluna 

Antes de la terrible masacre pertenecía a los de Luna, una poderosa familia 

noble. A pesar de ser un pueblo pequeño, era bastante conocido en el reino por 

su belleza y riqueza. 

Cuando sucedió el terrible incidente, pasó a ser considerado un lugar maldito al 

que nadie quería acercarse por temor a que el monstruo siguiera allí y acabara 

con su vida.  

No fue hasta que Adalberto se casó y obtuvo la propiedad del sitio que este 

empezó a recuperar su esplendor. Gracias a las reconstrucciones y su leyenda, 

se convirtió en el lugar emblemático y lleno de misterio conocido como 

Valdaberto. 

Terahin 

Cuando Eleanor huye del actual Valdaberto para emprender un viaje a través del 

Mediterráneo, acaba en la ciudad comercial persa de Terahin, donde se asentará 

después de conocer a la joven Esmeray. 

La ciudad de Terahin es pequeña pero con influencia en el país. El área de 

estudio más extendida es la medicina y la astronomía, un número muy grande 

de estudiosos acuden para aprender en su gran biblioteca central. El hospital de 

Terahin era también uno de los más grandes del país. 
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5.2.5. Personajes  

Nombre: Esmeray 

Edad: Cientos de años. Sin embargo, por su 

apariencia parece tener 26. 

Personalidad: Inteligente, cuidadosa, calculadora 

y pasional. 

Descripción física: Tiene una cara fina y 

alargada, con una larga cabellera de color negro 

que complementa su tez morena. Sus ojos son de 

un precioso verde esmeralda con unas largas 

pestañas. Su nariz es alargada y sus labios son gruesos.  

Tiene una figura en forma de reloj de arena, mientras que su estatura es 

estándar. Siempre va vestida de manera elegante, optando por colores oscuros 

y telas de la mejor calidad. 

Historia: Esmeray era una doctora en un pequeño pueblo del Oriente Medio, 

Terahin. Sentía una gran pasión por ayudar a los demás y valoraba mucho la 

vida. Un día, mientras buscaba hierbas medicinales en el bosque, se encontró a 

una muchacha desmayada en el suelo. Sin dudarlo la llevó a su hogar para poder 

curarla.  

A lo largo de cinco días, esta no mostró signos de mejora y cuando Esmeray 

había perdido toda esperanza, la joven despertó. Descubrió que esta chica se 

llamaba Eleanor y parecía no tener ningún propósito. Por ese motivo, Esmeray 

le ofreció la oportunidad de trabajar como su ayudante. Durante el tiempo que 

pasaron juntas, se enamoraron. Sin embargo, el destino fue caprichoso con ellas 

y envió una temible plaga que ocasionó la muerte de Esmeray. 

No obstante, cuando todo parecía perdido Esmeray revivió gracias a la sangre 

de Eleanor, transformándola en un vampiro. Las dos jóvenes se fueron de nuevo 

a Occidente donde formaron su nueva vida. Pese a que fueron felices, Esmeray 

Ilustración 41: Esmeray. Creada por Bet Anglada. 
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empezó a obsesionarse con la idea de ofrecer la inmortalidad a otras personas 

y un día, al descubrir como Eleanor la había estado engañando durante mucho 

tiempo, decidió romper con ella y abandonarla. 

Esmeray se dedicó durante siglos a crear más vampiros, pero al ver que estos 

no podían vivir eternamente, decidió drenar la sangre de Eleanor para poder 

hacer realidad su sueño. 

Actualidad: Actualmente, Esmeray es una empresaria de una pequeña 

farmacéutica. Sigue creando vampiros, pero sin la sangre de Eleanor estos son 

más débiles y no son capaces de sobrevivir mucho tiempo. Por ese motivo quiere 

encontrar el talismán.  

Relaciones: Eleanor ha sido la persona más importante de su vida, y ha pasado 

sus mejores siglos junto a ella. Sin embargo, la relación se acabó después de 

descubrir la traición de su amante. Desde entonces la odia y quiere acabar con 

ella.  

Motivación: Conseguir el talismán y acabar con Eleanor. 
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Moodboard de Esmeray 

 

Ilustración 42: Moodboard conceptual de Esmeray. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 

 

Ilustración 43: Moodboard estético de Esmeray. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Agatha 

Edad: 24 

Personalidad: Reservada, misteriosa, vengativa 

y protectora.  

Descripción física: Es una mujer joven, no muy 

alta, de tez pálida y cabello pelirrojo. Sus ojos son 

verde claro y tiene algunas pecas sobre sus 

mejillas y nariz.  

Utiliza una capa de color oscuro y prendas que le permiten moverse bien por el 

bosque. Viste con colores que no resalten demasiado en este entorno, puesto 

que quiere pasar desapercibida, y es por esto que lleva tonos marrones y verdes. 

Como calzado utiliza unas botas altas por la rodilla que están manchadas de 

barro y algo desgastadas, dado que pasa largas horas merodeando por la 

montaña y el bosque.   

Historia: Agatha procede de un linaje de brujas y, como indica la tradición, su 

madre le transfirió los poderes a la edad de 16 años. Tiempo después, se 

enamoró de un hombre con el cual acabó formando una familia. Dada su 

condición mágica decidió marcharse al bosque donde podía vivir tranquila, 

además de evitar ser descubierta y juzgada por aquellos contrarios a las brujas. 

Sin embargo, no estaba tan oculta como creía.  

Tras volver a su hogar después de haber ido a recolectar al bosque con su hija, 

descubrió su casa completamente calcinada, junto con su marido y sus dos hijos. 

Corrían rumores por Valdeluna de que en el bosque habitaba una bruja y que los 

dueños de la tierra, la familia de Luna, mandaron quemar su casa. Por desgracia 

para ellos, no estaba dentro en ese momento. 

Agatha tomó venganza y lanzó una maldición a la hija de la familia feudal, 

provocando que todos murieran a sus manos. Eleanor acabó desarrollando unas 

habilidades que ni la bruja tenía previstas. Por miedo a su destino y al de su hija 

pequeña, Agatha se marchó y empezó a vivir en otro lugar.  

Ilustración 44: Agatha. Creada por Bet Anglada. 
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Sin embargo, viendo que su final era inevitable, decidió sellar sus poderes en un 

talismán que transfirió a su hija para poder proteger a su descendencia. Agatha 

acabó siendo asesinada por Eleanor poco tiempo después. 

Motivación: Vengar a su familia y proteger a su hija. 
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Moodboard de Agatha 

 

Ilustración 45: Moodboard conceptual de Agatha. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 

 

 

Ilustración 46: Moodboard estético de Agatha. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard de 

elaboración propia. 
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Nombre: Adalberto  

Edad: Desconocida 

Personalidad: Codicioso, controlador, cobarde, 

mentiroso, tajante y estricto. 

Descripción física: Adalberto es un hombre alto 

y esbelto, de facciones puntiagudas y rígidas. 

Lleva sus túnicas perfectamente limpias, 

ordenando a su sirviente de cámara que las 

almidone siempre. 

Historia: Adalberto comenzó a trabajar para el señor de Luna desde que era un 

niño, ya que su padre había sido recaudador, al igual que su abuelo. Cuando su 

progenitor murió en un trágico accidente de caza, Adalberto fue el encargado de 

ocuparse de su puesto. Bajo la tutela de su abuelo, este aprendió rápido el oficio.  

El tiempo fue pasando y se convirtió en una persona avariciosa y con mucha 

ansia de poder, capaz de inventarse cualquier cosa con el objetivo de conseguir 

todo lo que quería.  

Un día, cuando volvía de recaudar impuestos, se encontró como todo el pueblo 

había sido masacrado. Asustado, decidió huir para no correr el mismo destino 

que el resto de los habitantes.  

Sin embargo, poco tiempo después, los rumores sobre este suceso empezaron 

a circular y Adalberto, decidió aprovecharse de la situación inventando una 

historia que se dedicó a esparcir por diversos lugares. Esta trataba sobre cómo 

había sido el único capaz de acabar con esta terrible criatura. 

Sin duda, este relato se fue esparciendo como la espuma y, gracias a ello, 

Adalberto logró casarse con una noble viuda que le ayudó a conseguir las tierras 

del feudo donde vivía y a financiar los costes de su reconstrucción.  

Ilustración 47: Adalberto. Creada por Bet Anglada. 
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Así, Adalberto convirtió Valdeluna en Valdaberto, un pequeño pueblo 

considerado un lugar emblemático por la leyenda del héroe que había logrado 

acabar con el terrible monstruo.  

Motivación: Durante su vida, le ha movido el egoísmo y la arrogancia que vienen 

con el poder. Después de la maldición se aferró a lo único que sabía que le 

devolvería ese control. 
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Moodboard de Adalberto 

 

Ilustración 48: Moodboard conceptual de Adalberto. Fuente: Imágenes de Pinterest y 

moodboard de elaboración propia. 

 

Ilustración 49: Moodboard estético de Adalberto. Fuente: Imágenes de Pinterest y moodboard 

de elaboración propia. 
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5.2.6. Historia  

Sinopsis 

Remontándonos siglos atrás, nos encontramos con Eleanor quién acaba de ser 

maldecida. La maldición la convierte en un ser inmortal, con una sed de sangre 

que la lleva a masacrar a todo el pueblo, incluyendo a su familia. Después de la 

tragedia se marcha en busca de conocimiento, acabando en la ciudad de 

Terahin, en el Oriente Medio. Es entonces cuando conoce a Esmeray, una 

doctora que terminará viviendo con ella y compartiendo su oscuro destino. 

Argumento  

Agatha, una poderosa bruja, vuelve a casa después de recolectar plantas 

medicinales con su hija. Cuando llega, encuentra el cuerpo de su marido y dos 

hijos inertes en el suelo de su hogar, ahora calcinado. Ante este acto tan cruel y 

despiadado, la hechicera decide tomar venganza contra las personas que le han 

arrebatado a su preciada familia. 

Se trata de una poderosa familia feudal que gobierna las tierras de Valdeluna. 

Cuando se enteran de la existencia de la bruja Agatha, deciden acabar con ella, 

estando en contra de sus creencias paganas.  

Después del ataque, decide que la mejor manera de castigarlos es poniendo una 

maldición sobre su única hija, Eleanor de Luna. La magia ancestral que usa es 

de naturaleza bastante incierta y su aquelarre tenía prohibido usarla, ya que se 

trataba de una imprecación que podía causar una gran desgracia sobre su tribu. 

Recitando las palabras prohibidas, la persona recipiente del hechizo se convierte 

en una terrible y despiadada criatura que solo puede ser calmada con sangre.  

La joven pasa sus primeros días después de haber sido maldecida en su cama 

con fiebre muy alta. Sin embargo, cuando despierta, no vuelve siendo ella 

misma, sino que se convierte en una criatura poderosa con una gran sed de 

sangre. Sin poder controlar este poder, acaba matando a su propia familia y a 

todo el feudo. Cuando logra recuperar el conocimiento se da cuenta de la 

masacre que ha cometido y jura acabar con la persona que la maldijo. Durante 
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días intenta dar caza a la bruja Agatha, usando sus nuevos poderes para poder 

encontrarla.  

Agatha, intentando reconstruir su vida, se había alejado de Valdeluna. El instinto 

le dice que algo malo está a punto de pasar, por lo que esconde sus poderes en 

un amuleto, que entrega a su hija. Cuando Eleanor consigue encontrarla, la 

asesina sin pensarlo dos veces. 

Valdeluna queda destruido después de la masacre y entre los pocos 

supervivientes queda Adalberto, recaudador del fallecido señor de Luna, quien 

toma el control de la reconstrucción del pueblo, ahora renombrado Valdaberto 

en su honor. 

Después de acabar con Agatha, Eleanor se sumerge en una profunda depresión 

e intenta acabar con su vida en diversas ocasiones. Sin éxito, decide marcharse 

de Europa y trasladarse al Oriente Medio, donde la medicina está en auge. 

Los siglos pasan y esta logra encontrar un nuevo hogar en Terahin, gracias a 

Esmeray, una mujer de 26 años que estudia y practica la medicina. Las dos se 

enamoran, pero una terrible plaga acaba con la vida de Esmeray. Eleanor se 

desvive por encontrar una manera de devolverle la vida y en un arranque de 

desesperación le da de beber de su propia sangre. Cuando todo parece perdido, 

Esmeray regresa del mundo de los muertos como vampiresa y las dos deciden 

empezar una nueva vida en el pueblo natal de Eleanor, Valdaberto. 

El tiempo pasa y son felices juntas, pero Esmeray empieza a tener mucha 

curiosidad sobre su condición y la inmortalidad que esta proporciona. Ante la 

negativa de Eleanor por contarle más cosas, decide embarcarse en un viaje para 

adquirir más conocimiento. Sin embargo, no le revela el verdadero motivo de su 

viaje. 

Mientras, Eleanor se ha dedicado a hacer su vida practicando medicina y 

desarrollando sus muchas aficiones. Una de ellas es escribir, ya que desde sus 

años en Terahin ha escrito un diario de su experiencia como vampira, que relata 

todo lo que le pasó desde que la bruja la maldijo.  
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Después de pasar un siglo viajando en busca de respuestas, Esmeray nunca 

encuentra ninguna. Poco a poco se va haciendo a la idea de que nunca las 

encontrará y decide volver al lado de Eleanor. Cuando Esmeray se siente más 

cerca de ella, descubre su diario y se da cuenta de que su amante sabe más de 

lo que le ha contado hasta ahora. Traicionada, arranca las páginas del diario 

donde se relata el proceso que siguió para transformarla en vampira antes de 

irse de su hogar. Eleanor va a buscarla y las dos mantienen una fuerte discusión 

que acaba provocando su ruptura. Esmeray decide marcharse, dejándola atrás 

de una vez por todas.  

Van pasando los siglos y Esmeray se dedica a hacer nuevos vampiros, pero 

estos son más débiles que ella. Frustrada, sigue convirtiendo a sus víctimas, 

investigando la causa y el efecto de la maldición en ellos.  

Al pasar los años, le llegan rumores a Eleanor de que hay unos seres siniestros 

que se dedican a chupar la sangre de la gente, conocidos como vampiros. 

Cuando recibe las noticias, Eleanor está sumida en una gran depresión después 

de que Esmeray se marchara de su lado. Piensa que todas las acciones que han 

sucedido son su culpa y se arrepiente de haber sido egoísta transformándola. 

Esto la deja bastante debilitada e incapaz de reaccionar.  

Un día Eleanor recibe una nota de Esmeray quien la cita en la cripta de 

Valdaberto, su antiguo hogar, para reunirse de nuevo. Su intención es conseguir 

su sangre y poder para crear a vampiros más poderosos, pero le oculta sus 

verdaderas motivaciones. 

Cuando se reúnen, Esmeray aparece con sus creaciones, sorprendiendo a 

Eleanor. La atacan en conjunto y esta se defiende, pero finalmente logran 

inmovilizarla y le drenan completamente su sangre. No obstante, Eleanor no 

muere y se queda en un estado de hibernación. Esmeray intenta acabar con ella, 

pero no puede porque la magia de Eleanor la protege, creando una barrera que 

abarca todo el pueblo. 
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5.2.7. Planificación de la producción 

5.2.7.1. Perfiles profesionales 

Para la producción del cómic los perfiles profesionales que más nos hacen falta 

son perfiles de dibujantes e ilustradores que encapsulan un estilo adecuado a lo 

que queremos mostrar, puesto que lo visual es fundamental en esta parte.  

 

PERFILES PROFESIONALES 

Cargo Número Nómina neta 

Ilustrador 3 2.500 € 

Concept Artist 2 2.000 € 

Guionista 3 1.800 € 

Tabla 5: Salarios medio de los perfiles profesionales requeridos para crear el cómic. Fuente: 

Precios extraídos de Jooble, Treintaycinco y Glassdoor. Elaboración propia. 

 

5.2.7.2. Editoriales 

Consideramos que Cultmart: El legado oscuro es perfecto para una editorial de 

carácter independiente como, por ejemplo: Apa Apa Cómic, Fatbottom y 

Autsaider Cómics.  

Pensamos que optar por ellas, en vez de grandes editoriales como Norma 

Comics o Planeta Cómic, facilitarían su publicación. Además, son dos 

propuestas que encajan bastante bien con nuestro producto, dado que buscan 

relatos que sean distintos y originales.  
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5.2.8. Referencias  

Para realizar la construcción de la historia hemos tenido diversos referentes que 

nos han ayudado en el proceso de elaboración. Algunos de estas obras son las 

siguientes: 

 

Ilustración 50: Collage de las referencias del cómic. Fuente: Las imágenes de estos se han 

obtenido a través de Google imágenes. 
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5.3. Videojuego 

5.3.1. Ficha técnica  

A continuación, puede verse la ficha técnica con algunas características de este 

producto. 

Título Cultmart: Fragmentos del pasado 

Género Mazmorras, rol de acción, aventuras. 

Estilo artístico Píxel art con escenarios 3D low poly. 

Plataforma Nintendo Switch y PC 

Target PEGI 12 

Tabla 6. Ficha técnica del videojuego. Elaboración propia. 

 

5.3.2. Género   

El género en este caso es bastante diverso. En esencia podría catalogarse como 

un juego de rol (RPG). Sin embargo, no sería del todo adecuado encasillar a 

Cultmart: Fragmentos del pasado con este tipo de género, puesto que en el 

videojuego encontramos dos mecánicas distintas que ocasionan que la categoría 

de este varíe. 

En la primera parte del juego el jugador o jugadora puede ir alternando entre los 

personajes de Diana y Eleanor. Cuando controle a la primera se encontrará con 

una mecánica propia de los videojuegos de simulación social con toques de 

visual novel y juegos de puzles.  

Por el contrario, cuando se juegue con Eleanor y se llegue a la segunda parte 

del videojuego, nos encontraremos con un Dungeon Crawler de rol por turnos 

(Turn Base Strategy), “estos se caracterizan por explorar grandes mazmorras 

u otro tipo de estructura laberíntica” (Juegosadn, 2020).  
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5.3.3. Estilo artístico  

El estilo artístico del videojuego es una mezcla entre gráficos 3D para los 

escenarios, y gráficos de estilo pixel art para los personajes, de manera que 

estos se verán planos. De esta forma, se genera un contraste entre el volumen 

de los personajes y los escenarios, que aporta un toque original a la obra. 

Videojuegos como Octopath Traveller, Cassette Beasts o Paper Mario son 

buenos ejemplos del uso de este recurso. 

 

Ilustración 51: Ejemplo de la mezcla del 2D y 3D. Fuente: Imagen del videojuego Octopath 

Traveller. 

Por otro lado, los personajes aparecen de manera diferente al juego cuando se 

está teniendo una conversación con ellos. Durante el videojuego se muestran de 

manera más simplificada y con apariencia píxel, mientras que, cuando se 

mantiene una conversación con ellos, aparece una ilustración estilizada pero 

más detallada. 
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Ilustración 52: Ejemplo de diálogo. Fuente: Imagen del videojuego Cassette Beasts. 

Tanto escenarios como personajes cuentan con un modelado low poly, es decir, 

con menos de 3.000 polígonos por cada objeto. Este tipo de modelos, además 

de permitir una mayor optimización en el videojuego, encajan con la estética 

cartoon que tiene y siguen una línea similar a la serie. Por otro lado, las texturas 

de los modelos están pintadas a mano, para evitar un efecto tan realista. 

 

Ilustración 53: Paleta de colores para el videojuego. Elaboración propia. 
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5.3.4. Estilo musical 

Cultmart: Fragmentos del pasado no tiene asignado un género de música como 

tal. Al igual que en la serie, solo podemos hacer un planteamiento de qué es lo 

que encaja mejor. Por ese motivo, hemos decidido realizar una propuesta de 

cómo podría ser. 

En momentos donde el jugador se encuentra explorando o resolviendo acertijos 

se podrían escuchar melodías mucho más suaves. Por el contrario, cuando se 

esté enfrentado a algún enemigo, los ritmos deberían ser mucho más intensos y 

marcados para generar un poco de tensión.  

Por otro lado, sería oportuno que en lugares donde se mostrará la presencia de 

vampiros se escucharán violines, órganos y algunos instrumentos de percusión. 

Finalmente, en los momentos cinemáticos sería ideal escuchar temas un poco 

más melancólicos o tensos. 

Algunas de las canciones del músico Patrick de Arteaga podrían encajar con 

nuestro videojuego, ya que tienen las características que hemos establecido. 

Arteaga es un compositor que crea temas orquestales, música chiptune de 8-

bits, música exótica o cultural, de terror, ciencia ficción, fantasía, etc. Estas 

canciones están libres de regalías y de derechos, por tanto, pueden usarse 

siempre que se le acredite.  

A continuación, encontraréis una playlist que hemos creado con algunos de sus 

temas que se adaptan a diferentes momentos clave del videojuego. 

1. 1st Sonata – Snowy Stars → Música de Valdaberto por la noche. 

2. Center Of The Earth → Música para las criptas. 

3. The Biggest Discovery → Música al recuperar un recuerdo de Eleanor. 

4. Solve The Puzzle → Música Diana al resolver puzles o acertijos. 

5. I Miss You → Música momentos tristes o melancólicos.  

https://drive.google.com/file/d/19VCUNrxnuvoeYSraMV4VSkbQF67qyCUk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14QoYcmRBrHM-ZLAQ8xG6PZ-HlgRQJlFs/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jlNEoeeLZU5IZh22fA0w7_sfnbdhDg78/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1SobyJAgDtwWFhQH1xHU-c1kF6keo36Iq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iQYpfUBbqZzKMlebiT7PsmxreQlkGaZD/view?usp=sharing
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6. Anguish → Música conexión con la mente de Esmeray. 

7. Dreaming → Música Diana reuniéndose con Agatha. 

8. Great Little Challenge → Música mansión Esmeray. 

9. La Verdad → Música al descubrir la verdad sobre el talismán. 

10.  Rey de picas → Música durante las batallas.  

11.  Prórroga de tiempo A → Batalla final con Esmeray primera fase. 

12.  Prórroga de tiempo C → Batalla final con Esmeray segunda fase. 

13.  Kiss And Goodbye → Música escena final Esmeray y Eleanor. 

 

  

https://drive.google.com/file/d/1YmHqEztT35r-2IjiasFvfysNN3QFMLJl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1SefxbBN_5N-TPYz47Vj3QUeW0JGq9MTO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Kd2fPmnyKn_qbuxG_PntXXzlOV6kMvjm/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1-rLIe8zWWv2KYw1i99FoB0l15NHyaclv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ql1M34m-w1YirZ6-fhISXYvxVSJvIrJb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vc6YIrdNaKcSz5z-G_axgOEkbxzknDO2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1UAObkaI4dsZKkGB5veYFzvYFjFNJhjT4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1msUgiNT5DktoUvKwiCDra8iYLuGErASe/view?usp=share_link
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5.3.5. Universo y escenario 

5.3.5.1. Ambientación 

Cultmart: Fragmentos del pasado comienza meses después de los eventos de 

la serie, por lo que la ambientación es similar a esta. Seguimos situados en el 

principio del siglo XXI, pero al principio nos dividimos en dos localizaciones 

principales.  

Diana se encuentra en Valdaberto, que sigue igual que siempre, exceptuando el 

cierre del supermercado. Eleanor, en cambio, se dedica a completar las criptas 

selladas, que están situadas en diferentes sitios de Europa y Oriente.  

5.3.5.2. Localizaciones 

Mansión Esmeray 

Es una gran mansión situada en el bosque del Valle de los Lamentos. A pesar 

de su gran tamaño, pasa desapercibida por la cantidad de pinos y otros árboles 

que tiene alrededor suyo. Por fuera tiene una apariencia bastante tenebrosa, con 

las rejas de metal que la rodean haciéndola lucir bastante amenazadora. Una fila 

de pinos rodea la reja por dentro, haciendo imposible ver más allá de la entrada 

de la casa. 

El interior difiere bastante de su exterior. Las paredes son oscuras al igual que 

el suelo, este va acompañado de alfombras de color rojo. Las ventanas tienen el 

vidrio tintado de negro para no dejar pasar la luz. No obstante, hay diversos 

candelabros colgando del techo que emiten una luz bastante cálida. La morada 

está decorada de forma muy elegante, con cuadros, esculturas, estanterías 

llenas de libros, sillones y otros objetos que parecen ser bastante antiguos.  

Sin embargo, al tratarse de un espacio tan amplio, da la sensación de estar un 

tanto vacía, ya que esta tiene cuatro plantas. Las dos primeras tienen una gran 

cantidad de pasillos que conectan con distintas habitaciones que pertenecen a 

los vampiros que residen allí. En la última planta encontramos el despacho de 

Esmeray. Este tiene una mesa de madera en el centro, y muchas estanterías 

llenas de libros. Detrás de una de ellas hay un ascensor que lleva a la planta 
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inferior. En esta encontramos un laboratorio muy amplio y blanco que está lleno 

de objetos tecnológicos. 

Criptas 

Eleanor construyó diversas criptas durante sus viajes por el mundo con el 

propósito de resguardarse. Sin embargo, una vez se marchaba a otro lugar, la 

vampira las sellaba y abandonaba para que nadie las pudiera encontrar, ni 

siquiera ella misma había vuelto a ellas hasta ahora.  

Sus criptas son lugares bajo tierra y oscuros de aspecto lúgubre, repletos de 

objetos que Eleanor iba coleccionando de cada lugar. Es por este motivo, que a 

pesar de ser algo rudimentarias, no todas son iguales y en ciertos puntos se 

puede observar cómo tiempo atrás alguien estuvo viviendo en ellas. Las criptas 

cuentan con paredes de piedra y dibujos grabados hechos por la misma Eleanor. 

Sus pasillos tienen cierta iluminación gracias a las antorchas clavadas a lo largo 

de estos, lo que permite tener algo de visibilidad.   

Por otra parte, están repletas de mecanismos de seguridad que no permiten 

avanzar libremente. Puzles, desafíos y trampas impiden el paso a no ser que se 

logren resolver, superar o esquivar. 

Zona segura  

La zona segura que envuelve al pueblo y sus alrededores está sujeta a tres 

características: 

1. Es un mecanismo de defensa mágico que apareció en el momento en que 

Eleanor, el vial original de la maldición, quedó expuesta. 

2. Sus límites de protección alcanzan toda la zona del valle de Valdaberto, 

incluyendo las dos montañas en las que se encuentran el pueblo y el 

supermercado. 
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3. La zona actúa como protección impidiendo la entrada a seres portadores 

de la misma maldición. Es una barrera invisible a ojos humanos, y para la 

misma Eleanor, pero inaccesible por otros vampiros. 

5.3.5.3. Vampiros 

En esta historia los vampiros no son cómo relatan nuestras leyendas. Su origen 

se remonta a la maldición que la bruja Agatha impone sobre Eleanor quien es la 

primera vampiresa y la única durante muchos siglos. 

Sin embargo, cabe destacar que los demás vampiros que aparecen en nuestro 

relato no tienen las mismas habilidades que la vampiresa original. En este caso, 

los vampiros generados por Eleanor tendrán un poder bastante similar al de ella, 

un claro ejemplo es Esmeray. 

No obstante, si los vampiros secundarios deciden generar más de su especie, 

estos no poseerán la misma fuerza que su antecesor, además de ser más débiles 

y fácil de acabar con ellos. Por tanto, encontramos como el poder se reparte de 

forma jerárquica, tal y como puede verse en la ilustración. 

 

Ilustración 54: Jerarquía de poder entre los vampiros de nuestro relato. Elaboración propia. 

Para entender de mejor forma esta jerarquía, es conveniente explorar la pérdida 

de habilidades que sufren cada una de las diversas generaciones que 

encontramos en la anterior pirámide.  
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Ilustración 55: Repartición de poder en las distintas generaciones. Elaboración propia. 

 

Como podemos ver, la primera generación de vampiros es prácticamente 

invencible. En cambio, en el resto podemos percibir como sus habilidades van 

disminuyendo hasta el punto de que elementos como: 

 

1. Estacas 

2. Elementos de plata  

3. Cruces 

4. Ajos 

5. Agua bendita 

6. Luz solar 

 

Son útiles para acabar con ellos. Estos sobre todo afectan a los de 4.ª y 5.ª 

generación, lo que ocasiona que no sean una gran amenaza. Aun así, es mejor 

no subestimarlos, dado que a pesar de sus debilidades son adversarios bastante 

complicados. 
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5.3.6. Historia y trama 

Sinopsis 

Diana, Eleanor y algunos miembros de la secta, formarán equipo para destruir la 

amenaza de Esmeray. Para ello deberán encontrar sus poderes interiores y así, 

acabar con el mal de una vez por todas.  

Argumento  

Han pasado tres meses desde el incidente de la secta. Diana está investigando 

el paradero del talismán, mientras que Eleanor regresa a sus antiguas criptas 

para recuperar su memoria y poderes.  

Para cumplir su objetivo, Diana empieza una investigación sobre la bruja que 

aparece en su cuento, Agatha. Esta decide que la mejor forma para hacerlo es 

preguntar a los distintos habitantes de Valdaberto e investigar los alrededores en 

busca de pistas.  

Durante su búsqueda va recibiendo mensajes extraños: primero cartas y 

después llamadas que la ponen en alerta. Estos provienen de Alberto, quien ha 

sido encargado de espiarla y mantenerla a raya a por órdenes de Esmeray.  

Tras un tiempo, por fin logra averiguar cómo contactar con ella y cuando tienen 

un segundo encuentro, el espíritu de Agatha le cuenta la verdad: Diana es el 

talismán que aparecía en su cuento. Este no es más que un vial que alberga el 

poder de la hechicera y, si se destruye, se llevará consigo todo rastro de la 

maldición. Antes de desaparecer, para siempre, esta le revela cómo romper la 

maldición.  

Por otro lado, Eleanor recupera gran parte de sus poderes y memorias. Gracias 

al último recuerdo, descubre que la causante de su letargo fue Esmeray, quien 

la traicionó. Además, durante su recorrido por las criptas tiene momentos de 

conexión con la mente de su ex amante que le muestran lo que tiene en mente 

y dónde se oculta. 
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Cuando Eleanor regresa a Valdaberto, se reencuentra con Diana, Nils, Raúl, 

James y Elisabeth. Juntos deciden idear un plan para acabar de una vez por 

todas con Esmeray. La noche antes de partir hacia la mansión de la villana, 

Diana y Eleanor mantienen una conversación.  

En el transcurso de esta, Diana le acaba confesando que ella es la portadora del 

talismán y la manera para derrotar a Esmeray es destruyéndolo, pero esto 

conlleva la muerte de Eleanor. La vampiresa entiende el conflicto de su amiga. 

Sin embargo, decide ir a luchar contra Esmeray sin pensar en el destino que le 

espera. Diana, más preocupada por la realidad que aguarda si lo usan, sigue a 

Eleanor esperando no tener que usarlo.  

A la mañana siguiente, el grupo se prepara para ir a la mansión. Al llegar allí, 

luchan contra todo tipo de vampiros, desde los de quinta generación en las 

primeras salas hasta vampiros de más rango a medida que avanzan por ella. 

Cuando logran ingresar en el despacho de Esmeray, ven un ascensor en el fondo 

de la habitación. Eleanor y Diana deciden bajar, mientras que el resto se quedan 

a guardar la sala.  

Justo antes de que se cierren las puertas del ascensor, se oye un ruido desde la 

entrada y se topan con antiguos conocidos. Alberto, Tobías y Lily han sido 

transformados en vampiros, ahora listos para aniquilarlos. Alberto es el que tiene 

más ganas de acabar con ellos. Ahora que ya ha conseguido lo que más 

deseaba, su ego vuela desatado y no duda en empezar la pelea. En medio del 

conflicto, cuando parece que Tobías va a acabar con Raúl, Lily lo deja 

inconsciente, y ayuda al resto a contener a Alberto, traicionándolo. 

Al mismo tiempo, Esmeray se encuentra en el laboratorio del sótano. Eleanor la 

ataca nada más verla, y las dos se enzarzan en una lucha hasta que esta queda 

reducida por Esmeray. Diana, que ha estado observando y aumentando la 

defensa de su amiga, decide intervenir y saca el talismán. Esto hace que la pelea 

pare y Esmeray, distraída por el objeto, no prevé que Eleanor aproveche el 

momento para atraparla.  
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Es en ese momento cuando Eleanor mira a Diana y le suplica que rompa el 

talismán. Esta duda, pero decide hacerle caso. El objeto se desintegra al instante 

y una luz intensa ilumina la mansión. Diana intenta ver a través de resplandor y 

lo único que puede distinguir es la silueta de Eleanor sosteniendo a Esmeray, 

antes de que las dos se evaporen en el aire, Eleanor le da las gracias. Diana se 

queda con un sentimiento de vacío y confusión.  

Cuando sale del cuarto se encuentra con Nils y el resto. Estos le cuentan que 

Alberto, Lily, Tobías y el resto de vampiros se han esfumado. 

Otra vez en Valdaberto hacen un pequeño homenaje a Eleanor en la zona del 

picnic de Cultmart, tostando malvaviscos en una hoguera. Diana habla con cada 

uno de los personajes sobre cosas que les recuerdan a Eleanor.  

Al día siguiente, Diana está subiendo al coche, cuando Nils y Raúl deciden 

acompañarla. James y Elisabeth se despiden de ellos desde el súper, volviendo 

a sus vidas.  
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5.3.7. El camino crítico 

 

Ilustración 56: Camino crítico de Cultmart: Fragmentos del pasado. Elaboración propia. 
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5.3.8. Mecánica del juego 

El videojuego se divide en dos partes. En la primera mitad el jugador irá 

cambiando el control entre Eleanor y Diana. Esta fase cuenta con dos mecánicas 

diferentes dependiendo de a quién se esté controlando. En la segunda parte, la 

mecánica cambia de nuevo y se enfoca en la lucha y la infiltración. 

5.3.8.1. Primera parte 

El jugador podrá ir alternando entre Diana y Eleanor a través del mapa de juego. 

Con Diana se podrán realizar las siguientes acciones:  

1. Tendrá una misión principal que consistirá en ir averiguando información 

sobre el talismán a través de puzles y de los habitantes del pueblo. Sin 

embargo, esta tendrá diferentes partes que no se cerrarán hasta que 

Eleanor haya acabado su parte.  

2. También tendrá misiones secundarias: 

1. Misiones de personajes: Aquí podrás profundizar en la relación 

con estos y averiguar más sobre su historia pasada.  

2. Recados: Otorgarán dinero para poder obtener atuendos y objetos 

de decoración. 

A pesar de avanzar con la historia principal, estas se mantendrán. 

Además, se irán añadiendo nuevas cada vez que el jugador logre 

completar la misión principal de Diana y la de Eleanor. 

Con Eleanor se podrá hacer lo siguiente: 

1. Viajar en orden por las 5 criptas del mapa. Dentro de estas se encontrarán 

distintos retos y puzles a superar para poder avanzar a la siguiente. La 

manera de enfrentar a los diversos enemigos será mediante un sistema 

de pelea por turnos. Una vez superadas, Eleanor desbloqueará un nuevo 

poder y un recuerdo.  
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2. Durante el transcurso de las criptas tendrá momentos de conexión con la 

mente de Esmeray que le aportarán información sobre el paradero de 

esta. 

Cabe destacar que cuando el jugador acabe una cripta, volverá de forma 

automática con Diana para que complete la misión principal, y viceversa.  

5.3.8.1.1. Mecánica de las protagonistas 

Diana  

En un inicio con Diana no tendremos ninguna metodología de combate. Sin 

embargo, tendrá la habilidad de poder ver el alma de algunos objetos. Esto le 

resultará extremadamente útil para resolver acertijos y poder avanzar durante su 

misión principal. 

Puzles y acertijos  

Nos encontraremos con rompecabezas más enrevesados, que se irán 

complementados con acertijos. Algunos ejemplos serían: 

1. Algún habitante de Valdaberto le planteará una adivinanza y el jugador 

deberá resolverla para poder encontrar un lugar que le aportará 

información sobre la bruja Agatha. 

2. Generar alguna situación que distraiga a un personaje que le impide 

avanzar. 

3. Encontrar distintas llaves y averiguar cuál de ellas es la idónea para abrir 

una puerta.  
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Eleanor 

Eleanor deberá combatir con distintos monstruos y también resolver acertijos y 

puzles para poder ir avanzando con las criptas. 

Puzles y acertijos  

Aun así, esto no será lo único que tendrá que hacer, sino que se someterá a 

distintos acertijos y puzles. Estos le permitirán desbloquear salas que se 

encuentran ocultas dentro de la propia cripta.  

1. Combinar distintos objetos para poder abrir alguna puerta.  

2. Pasar por un seguido de plataformas. Estas tendrán un patrón, si no se 

sigue de forma correcta tendrá que volver a empezar. 

3. Activar distintos elementos en un orden concreto.  

Combates 

Los enemigos a los que se enfrentará durante las criptas, mediante un sistema 

de combate por turnos, serán generados por estas mismas. Estos serán una 

especie de ilusiones que harán todo lo posible para impedir que la vampiresa 

pueda completarlas.  

 

 

 

 

 

 

 



Cultmart: Diseño de una narrativa transmedia 

203 
 

Poderes 

Al principio solo tendrá la capacidad de golpear y poder ejercer un poco de 

control mental para derrotar a sus enemigos. No obstante, a medida que vaya 

superando las distintas criptas, irá ampliando sus poderes, lo que será realmente 

útil para la segunda parte del videojuego. 

Cripta Poder Descripción 

 

Cripta 1 

 

Supervelocidad 
Tendrá la habilidad de 

moverse más rápido por 
las distintas criptas. 

 

 

Cripta 2 

 

 

Superfuerza 

Podrá lanzar ataques 
cargados que 

provocarán una gran 
cantidad de daño al 

enemigo. 

 
 

Cripta 3 

 
 

Transformación 

Podrá transformarse en 
niebla o en murciélago. 

Esto le permitirá 
adentrarse en algunas 

salas ocultas. 

 

Cripta 4 

 

Regeneración 
Si su barra de vida ha 

bajado, podrá recuperar 
algo de salud. 

 

Cripta 5 

 

Control Mental 
Podrá dejar aturdidos a 
sus enemigos durante 1 

turno. 

Tabla 7: Poderes que desbloqueará Eleanor durante la primera parte. Elaboración propia. 
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5.3.8.2. Segunda parte 

Una vez completada la primera parte de la historia, Diana y Eleanor se juntarán 

con el resto de personajes: Nils, Raúl, James y Elisabeth. Llegados a este punto 

se desbloqueará el lugar donde sucederá la batalla final, la mansión de 

Esmeray.  

Durante esta parte el jugador podrá ir intercambiando el control entre Diana y 

Eleanor para moverse por la mansión. Irán apareciendo cuadros de diálogos de 

los otros personajes para crear la sensación de que las están acompañando.  

Esta será la sucesión de eventos a los que se deberán enfrentar a lo largo de su 

travesía:  

- Al principio habrá encuentros con vampiros de tercera, cuarta y quinta 

generación que viven allí acogidos por Esmeray.  

- Durante el recorrido, se producirán encuentros con mini bosses, a los 

cuales el grupo se deberá enfrentar para poder avanzar. 

- Los ataques cada vez serán más intensos y cuando se alcance la última 

sala, el grupo se quedará guardando la puerta para que Eleanor y Diana 

se enfrenten a Esmeray solas.  

5.3.8.2.1. Mecánica de los personajes  

En la segunda parte del videojuego, podremos controlar a Nils, Elisabeth, Raúl y 

James durante la batalla final en la mansión de Esmeray. Cabe destacar que 

durante esta segunda fase, Diana desbloqueará un nuevo poder gracias al 

espíritu de la bruja Agatha. Asimismo, Eleanor a pesar de haber desbloqueado 

todos los poderes durante la modalidad de combate por turnos solo podrá usar:  

- Superfuerza  

- Control mental 

- Regeneración (solo efectivo sobre sí misma). 
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El resto de personajes podrán lanzar ataques gracias a distintas armas como: 

pistolas con balas de plata, estacas, cruces, etc. Además, tendrán una habilidad 

especial que vendrá dada por su personalidad y su historia de personaje. 

Sistema combate  

El combate consiste en un sistema de batalla por turnos, tanto en la primera 

parte, jugando con Eleanor, como en la segunda, jugando con el equipo. Esto 

implica que los personajes realicen los movimientos de uno en uno cuando sea 

su turno correspondiente.  

El equipo consta de cuatro plazas en las que Eleanor y Diana siempre estarán 

fijas. Los otros huecos podrán ser configurados por el jugador a lo largo del 

recorrido.  

Los personajes cuentan con tres acciones diferentes que son: 

- Ataques básicos: Todos los personajes pueden usarlos para atacar a los 

enemigos, estos infligen un mínimo de daño. 

- Acciones especiales: Cada personaje tiene unas acciones especiales 

que difieren de los ataques básicos. Por una parte, se encuentran los de 

carácter ofensivo que permiten ejercer un daño mayor sobre los 

enemigos, además del provocado por el ataque básico.  

Por otro lado, están aquellos orientados a la defensa y a la curación, los 

cuales tienen la capacidad de ofrecer escudos para proteger de ataques 

enemigos o curar a los diferentes miembros del equipo.  

Estas acciones solo podrán ejecutarse cuando la barra de puntos llegue 

al nivel correspondiente. 

- Habilidades propias: Son diferentes y únicas para cada personaje, 

proporcionan ventajas en el combate tales como ver el próximo 

movimiento del enemigo, causar estados especiales, etc. Solo se pueden 

utilizar una vez en cada combate. 
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Personajes Rol 
Ataque 

básico 

Acciones 

especiales 

Habilidad 

especial 

Diana Defensa 

Golpea 

con un 

crucifijo 

Genera un escudo 

para aumentar la 

defensa de un 

integrante del grupo 

Genera escudos 

que aumentan la 

defensa de todos 

los aliados 

Eleanor Ataque 

Golpea 

con los 

puños 

Puede aturdir a un 

enemigo con el 

poder de control 

mental durante un 

turno 

Durante su turno 

podrá usar una de 

las 3 habilidades 

especiales que 

posee 

Nils Ataque 
Dispara 

una bala 

de plata 

Dispara tres balas 

de platas de forma 

consecutiva 

Gracias a su 

pasión por el tarot 

es capaz de 

predecir el 

próximo 

movimiento de su 

enemigo y 

esquivarlo 

Raúl Ataque 
Clava 

una 

estaca 

Clava estacas a 

tres enemigos a la 

vez 

Su habilidad 

especial consiste 

en incrementar el 

daño del ataque 

James Ataque 

Dispara 

agua 

bendita 

Dispara un cañón 

de agua bendita 

que causa más 

daño 

Es capaz de 

utilizar a sus 

títeres para lanzar 

un ataque 

conjunto 

Elisabeth Curación 
Lanza 

ajo 

Con sus 

habilidades 

culinarias puede 

regenerar un 20% 

de la barra de vida 

de sus compañeros 

de equipo, a 

excepción de 

Eleanor 

Puede regenerar 

el 100% de la 

barra de vida de 

sus compañeros 

de equipo, a 

excepción de 

Eleanor 

Tabla 8: Sistema de ataque de los personajes en el videojuego. Elaboración propia. 
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Enemigos 

Cuando lleguen a la mansión les aparecerán diversos vampiros que 

pertenecerán a las generaciones más bajas. A pesar de que puedan parecer 

débiles, son bastante fuertes y harán cualquier cosa para complacer a Esmeray. 

Estos atacan de manera aleatoria sobre los miembros del equipo. Al igual que 

los personajes, además de ataques normales, también pueden causar efectos 

especiales que dificultan la batalla. 

Nombre Descripción 

Vampiro de 5.ª 

generación 

Son los vampiros más débiles que ha creado Esmeray. 

A diferencia del resto de generaciones son los más 

fáciles de derrotar. Sin embargo, hay que ir con 

cuidado porque son bastante imprevisibles. Las armas 

con balas de plata, cruces y estacas les causan 

bastante daño. 

Vampiro de 4.ª 

generación 

Estos poseen un poco más de fuerza y resistencia que 

los anteriores. No obstante, le afectan las armas con 

balas de plata, cruces y estacas. 

Vampiro de 3.ª 

generación 

Son vampiros mucho más fuertes e inmortales, acabar 

con ellos es una tarea extremadamente difícil que solo 

puede llevar a cabo otro vampiro. Además, tienen 

bastante poder. 

Tabla 9: Enemigos que aparecen en la mansión de Esmeray. Elaboración propia. 
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Mini bosses y boss final 
 

A medida que el jugador o jugadora vaya avanzando por la mansión de Esmeray 

llegará a algunos puntos dónde deberá enfrentarse a diferentes mini bosses, 

antes de la batalla final contra Esmeray. 

Mini Bosses 

Nombre Descripción 

Vampiro de 3.ª 

generación con la 

sangre de Eleanor 

Vampiro creado por Esmeray, pero que tuvo la 

oportunidad de beber la sangre que le habían drenado 

a Eleanor. Es extremadamente peligroso y letal, muy 

difícil de derrotar. Sus ataques son devastadores y 

posee una gran habilidad defensiva. 

Escuadrón de 

Alberto 

Formado por Alberto, Tobías y Lily. Estos ahora han 

recibido el don de la inmortalidad y no dudarán en 

acabar con nuestros héroes. Asimismo, poseen la 

habilidad de invocar a vampiros de generaciones más 

bajas. 

Boss Final 

Nombre Descripción 

Esmeray 

Es la única que pudo derrotar a Eleanor hace mucho 

tiempo. Posee una gran fuerza y es extremadamente 

inteligente, nunca lanza un movimiento sin haberlo 

pensado con antelación. Asimismo, parte de su fuerza 

reside en la habilidad que tiene para adentrarse en la 

mente de las personas. 

Tabla 10: Bosses que hay en la mansión de Esmeray. Elaboración propia. 
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5.3.9. Planificación de la producción 

5.3.9.1. Perfiles profesionales 

Para poder llevar a cabo el desarrollo del videojuego es esencial tener en cuenta 

el personal que se necesitaría para poder desarrollarlo. Para poder ejecutar esta 

tabla se ha tenido en cuenta el salario mínimo de los distintos perfiles.  

PERFILES PROFESIONALES 

Cargo Número Nómina neta 

Director/a 1 3.143 € 

Productor/a 1 3.000 € 

Concept Artist 2 2.000 € 

Guionista 3 1.800 € 

Game Designer 1 2.000 € 

Animador/a 3D 2 2.000 € 

Animador/a 2D 2 1.900 € 

Programador/a 4 2.300 € 

Rigger 1 1.700 € 

Diseñador/a UX/UI 2 2.000 € 

Diseñador/a narrativo 2 2.000 € 

Compositor/a 1 1.500 € 

Tester 3 2.200 € 

Tabla 11: Salario medio de los perfiles profesionales para desarrollar el videojuego. Fuente: 

Precios extraídos de Jooble, Treintaycinco y Glassdoor. Elaboración propia. 
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5.3.9.2. Plataforma 

Cultmart: Fragmentos del pasado está pensado para Nintendo Switch y PC. El 

motivo de esta decisión se debe, principalmente, a que estás dos plataformas 

son las más usadas por empresas y estudios, tal y como se puede ver en el 

siguiente gráfico. 

 

Ilustración 57: Plataformas utilizadas por las empresas y estudios españoles. Fuente: Libro 

Blanco del Desarrollo Español de Videojuegos 2021. 

Asimismo, pensamos que la portabilidad que ofrece la Switch era algo que nos 

interesaba, puesto que, así, el jugador o jugadora podría disfrutar del videojuego 

en cualquier lugar y no solo en casa. Además, es una de las consolas que más 

juegos indies vende “gracias a la apuesta de Nintendo por los videojuegos de 

este tipo y a la facilidad para programar en ella” (Arias, 2021).  

Por otro lado, hacer que este estuviera disponible para PC nos abría las puertas 

a poder venderlo a través de Steam o Epic Games, dos de las tiendas online más 

usadas para comerciar.  

 

Ilustración 58: Tiendas online más usadas para vender videojuegos de PC. Fuente: Libro 

Blanco del Desarrollo Español de Videojuegos 2021. 

Estos dos comercios, también, impulsan el desarrollo independiente y pagan 

más a las desarrolladoras. Sin duda, estos dos factores son clave para hacer 

que Cultmart: Fragmentos del pasado, llegue a mucha más gente. 
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5.3.10. Referencias  

Las referencias que hemos tomado para la construcción del videojuego han sido 

diversas. Estas nos han ayudado a entender mejor el sistema de mecánicas y 

ver cuál era la mejor forma de contar nuestra historia.  

 

Ilustración 59: Portadas de los videojuegos usados como referentes. Fuente: Las imágenes de 

estos se han obtenido a través de Google imágenes. 
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