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Narrativa

Tres meses después del mayor incendio producido en la provincia de Ledn, las llamas ya no estan pero las heridas siguen abiertas. El paisaje quemado, aun visible

en los montes, actla como un recordatorio silencioso de la fragilidad del territorio y de la vida que lo habitaba. Las voces de los familiares de los voluntarios
fallecidos, los vecinos que vieron sus viviendas arrasadas, los brigadistas y los agricultores no se han apagado. En cada uno persiste una mezcla de dolor, memoria
y una necesidad urgente de que lo sucedido no se borre bajo el paso del tiempo. El proyecto transmedia Infierno adopta un estilo narrativo donde la historia se
articula a través de los testimonios de los protagonistas y de las huellas visibles del territorio quemado, elementos que sostienen el peso emocional del relato. La
historia invita a seguir el tiempo lento de la reconstruccion y de la memoria, poniendo el foco tanto en las cicatrices visibles como en las emocionales que persisten
mucho después de que el fuego se haya extinguido. Y al mismo tiempo, es una llamada de atencidn ante la falta de responsabilidades politicas claras, la gestion

preventiva, la respuesta institucional y el silencio que aun rodea a lo ocurrido.

Expansidn transmedia

Desde la perspectiva de la narrativa transmedia, el objetivo no es adaptar el mismo contenido a cada plataforma, sino crear piezas diferenciadas que aporten
capas nuevas de sentido generando una experiencia integral. Por ello, la historia se despliega en multiples plataformas y formatos que integran lo offline (espacios
fisicos) y lo online (espacios digitales), ampliando su alcance y profundidad.

El sitio web funciona como plataforma contenedora y propone un viaje a través de 3 ejes disparadores:

« Linea de testimonios: el nucleo principal es el Webdoc. Sobre él se articula el podcast con las voces de los protagonistas en primera persona.

« Linea experiencial o inmersiva: Espacios digitales que exploran con mas profundidad la historia: marquesinas interactivas; videojuego;

redes sociales —TikTok, Instagram— con la etiqueta #EINorteNoOlvida que actla como hyperlink de las publicaciones producidas por los usuarios relacionadas
con el tema.

« Linea de datos: Exploracion interactiva con visualizaciones y graficos interactivos: Radiografia de la superficie quemada, impacto ecoldgico y evolucion del

territorio


https://ileon.eldiario.es/actualidad/tres-meses-peores-incendios-sufridos-leon-4-450-kms-arrasados-13-infiernos-recuento-oficial_1_12744650.html
https://sites.google.com/d/1Eoe3IT8eABlyaNetMqIcgjiwUMWNLRfF/p/1_SkIceIF_Ol1TkxYunuBMiyLT0NbabJb/edit
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Participacion de la audiencia

La participacién de la audiencia es el eje central en Infierno, es el motor que permite que la
historia permanezca viva. El proyecto invita al publico a experimentar el hecho real desde
multiples plataformas y formatos —tanto offline como online— convirtiéndose en parte activa
del relato.

Los usuarios aportan nuevas miradas, materiales y registros que reabren la conversacion social
y politica sobre lo ocurrido.

En las redes sociales la etiqueta #E/INorteNoOlvida funciona como un espacio de memoria
compartida. La audiencia genera contenido propio mediante: fotografias de los montes tras el
paso del fuego, testimonios personales de las evacuaciones de sus casas, denuncias o registros
de los actos comunitarios realizados para ayudar a alimentar a los animales afectados. Estas
aportaciones expanden la narrativa conectandola con la actualidad, reforzando su dimensién
critica y colectiva.

El videojuego afiade una capa de participacion inmersiva: permite ponerse en la piel de las
brigadas contra incendios, para intentar comprender la complejidad emocional y material de
sus decisiones durante los incendios.

En la linea offline, |a participacién se materializa principalmente en charlas y exposiciones que
actlan como dispositivos de mediacion, trayendo al espacio pubico nuevas experiencias,
preguntas y responsabilidades politicas. Estos testimonios recogidos en los encuentros se

integraran posteriormente en las piezas del proyecto, generando un archivo vivo y plural.

En conjunto, esta estructura transmedia fomenta una narrativa participativa y cocreativa, donde el proyecto no solo se limita a comunicar, sino que desencadena

un proceso de creacién colectiva.



Planificacion

Semana 1 - Lanzamiento del nticleo narrativo

Presentacion en rueda de prensay publicacién del Webdoc;

Difusion en Redes sociales y prensa: Teaser, creacion del
hashtag para redes sociales #elnortenoolvida

Semana 3 - Linea experiencial o inmersiva
Lanzamiento del Videojuego; Marquesinas interactivas en
Parques, Monumentos Naturales y Reservas de la Biosfera

Semana 5 - Proyeccién offline
Exposicién fisica con los testimonios gréficos de los
ciudadanos; charlas con los afectados

Semana 2 - Linea de testimonios (profundizacién

emocional)
Episodios del podcast con testimonios. Clips antes/después
de las zonas afectadas

Semana4 - Linea de datos
Publicacién de graficos interactivos actualizados

Semana 6
Actualizaciéon del wecdoc con nuevos materiales aportados;
Episodio final del podcast

Por qué esta historia merece ser contada asi

Uno de los objetivos centrales de la transmedializacién de
Infierno es impedir que los incendios de agosto —y sus
profundas  consecuencias  sociales, ambientales vy
emocionales— caigan en el olvido. Por ello, el proyecto no se
limita a un momento o territorio concreto: se despliega en el
tiempo y se mantiene vivid gracias a la participacién de la
audiencia, que actla como prosumidora al generar vy
actualizar contenidos sobre la evolucién de los montes vy la

situacion de las comunidades afectadas.

La eleccién de una narrativa transmedia para abordar esta historia no responde solo a la necesidad de reconstruir los hechos, sino a la voluntad de ampliarlos,
conectarlos y mantenerlos vivos en el tiempo. Este enfoque permite que el relato transcienda un Unico soporte y se convierta en un ecosistema narrativo viral,
donde los usuarios no solo reciben informacién: participan, reinterpretan y contribuyen a su difusién, apropiandose del relato matriz.

Gracias a la naturaleza expansiva y polifénica, la narrativa transmedia captura la complejidad del problema, integra multiples voces afectadas y favorece que la
experiencia no se limita a lo inmediato, sino que se evite que la historia caiga en el olvido. Su capacidad para generar conversacién social —mediante

#EINorteNoOlvida, potencialmente viral— la convierte en una herramienta idénea para activar memoria, debate y conciencia politica en torno a lo sucedido.



Imagenes

Todas las imagenes y graficos del proyecto son de elaboracién propia realizadas en el programa Flourish con la ayuda del ChatGPT.
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