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Los cuentos de los hermanos
Grimm en el contexto multimedia
del siglo XXI

Isabel Gutiérrez Koester
Universidad de Valencia

El andlisis de obras cinematograficas y material multimedia se estd convirtiendo
en la actualidad en una de las herramientas interdisciplinarias mas ttiles y atracti-
vas en el campo de los estudios literarios. Precisamente los Cuentos infantiles y
del hogar (Kinder- und Hausmdrchen) de los hermanos Grimm han sido algunos
de los textos que, gracias a las nuevas tecnologias, mas transformaciones han
sufrido en los Gltimos afios. Asi encontramos no sélo nuevas adaptaciones, ver-
siones y perversiones, tanto literarias como filmicas, de los cuentos populares mas
conocidos, sino también experimentos virtuales, interactivos y lingiiisticos que
obligan a replantear constantemente las fronteras de un género que no deja de
evolucionar.

Realmente son poco productivos los intentos de hablar de un tema tan amplio
como los cuentos de los hermanos Grimm en el contexto multimedia, ya que la
diferencia de un medio a otro resulta demasiado grande como para poder genera-
lizar. Reducir, por otro lado, el analisis a un solo cuento y su representacion me-
dial limita la temética a la tradicion y transformacién de un sujeto singular y tam-
bién resulta insuficiente. Por este motivo, el presente estudio se concentra en los
Gltimos y mas conocidos ejemplos de representacion multimedia de los cuentos
de los Grimm y analiza en qué medida ha cambiado su percepcion a través de las
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nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC). Pues desde el primes
intento de argumento estructurado en la historia del cine con la Cenicienta (1895
y la Caperucita Roja (1901) de Mélies, el género no ha parado de evolucionar +
de expandirse.

Tras un exitoso primer largometraje de dibujos animados de Walt Disnes
(Blancanieves y los siete enanitos, 1937), es sobre todo a partir de los afios sesen-
ta cuando asistimos a una especie de revival de los cuentos de los hermanaos
Grimm, que consisti6 en realizar nuevas adaptaciones e interpretaciones de los
cuentos tradicionales. Los replanteamientos se producen sobre todo en momentos
socioldgicos y culturales de rebeldia. Asi, las décadas de los sesenta y setenta —
€poca marcada por actitudes antiautoritarias— ofrecieron numerosas versiones =
partir de motivos ideologicos y criticos que deconstruian y reconstruian unos
cuentos que, como tradicion, se consideraban obsoletos y reaccionarios. El mo-
vimiento de emancipacion femenina se incluiria en este contexto, ya que se critice
la imagen patriarcal-feudal del cuento y se buscaron morales no convencionales
en anti-cuentos o nuevas versiones'. Realmente no se trata aqui de transposiciones
mediales propiamente dichas, sino mas bien de transgresiones hacia otros géneros
literarios: “Schneewittchen” (“Blancanieves”) de Michael Klumpe (1975), por
ejemplo, habla en versién lirica de una Blancanieves emancipada, que se niega =
asumir el rol cldsico que los enanitos y el principe le quieren imponer, al iguz!
que la Bella Durmiente a la que se dirige Josef Reding en su poema de 1974
“Midchen, pfeif auf den Prinzen!” (“Chica, jpasa del principe!”).

Otros artistas optaron por adaptar los cuentos mas populares al medio grafico-
visual mediante caricaturas que tematizaban no sélo los roles sexuales sino tam-
bién otros ambitos sociales de gran actualidad en la época: la creciente preocupa-
cion por la ecologia, la contaminacién y la proliferacion de la cultura de usar s
tirar, el fast-food y la basura, la desnaturalizacion y deforestacion de los bosques.
el hambre en los paises del Tercer Mundo, el peligro de las centrales nucleares o ¢
consumismo exagerado.

Es en los afios setenta cuando comienza a crecer el interés por las adaptacio-
nes filmicas hasta tal punto que una profusion de producciones televisivas (sobre
todo checas, en colaboracion con otros paises como Italia, Francia, Espafia «
Alemania) irrumpe en el panorama multimedia. Fueron cientos las producciones
en masa de baja calidad, superficiales e ingenuas y solo llegé a destacar la famosa
version de la Cenicienta de 1973 Drei Haselniisse fiir Aschenbrédel (Tres avella-
nas para Cenicienta), dirigida por Vaclav Vorli¢ek. Esta supuso un soplo de airs
fresco con su ahondamiento psicoldgico y su preocupacion por la recreacion artis-

v

b

! Susan Brownmiller, Simone de Beauvoir o Andre Dworkin, entre otras, denunciaron la imazcs
que los cuentos tradicionales daban de la mujer.
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tica de los ambientes y espacios naturales del cuento y por la concepcion del film
como obra de arte.

A partir de los afios noventa comienzan, en el marco de una posmodernidad
marcada por la focalizacién en la tecnologia y los medios, a realizarse produccio-
nes filmicas de gran calidad técnica. La literatura pone de relieve la crisis de los
valores tradicionales y el acercamiento de los autores hacia los textos de los her-
manos Grimm sucede a menudo desde la desilusion, la desesperanza o la resigna-
cién. Conflictos generacionales, interpretaciones basadas en el psicoanalisis y la
psicologia profunda, sétira politica, contradicciones entre el cuento y la realidad
moderna, etc., son temas recurrentes y ampliamente conocidos en las versiones,
adaptaciones y reinterpretaciones de los clasicos en el umbral del siglo XXI.

Con el comienzo del nuevo siglo llama la atencién una creciente tendencia
hacia la comicidad burlesca en el cine: la exitosa comedia de Sven Unterwaldt Jr.
/7 Zwerge — Mdnner allein im Wald (7 enanitos — hombres solos en el bosque),
2004, y su secuela de 2006 7 Zwerge — Der Wald ist nicht genug (7 enanitos — El
bosque nunca es suficiente) ponen del revés los cuentos de “Cenicienta” y
“Rumpelstiltskin” respectivamente, enfrentando a los siete enanitos a un sinfin de
absurdas situaciones y personajes disparatados, interpretados en su mayoria por
conocidos humoristas alemanes’. Este gusto por la parodia y la hilaridad se plas-
ma también en la proliferacion de juegos lingiiisticos, condicionados no sélo por
las nuevas tecnologias sino también por fendmenos sociales: textos que imitan el
lenguaje de mensajeria telefénica’; experimentos lingiiisticos que juegan con un
argot determinado (el matematico®, el quimico’, el burocratico®, el lingiiistico’, el
informatico®, etc.) o versiones que reflejan la realidad social de la emigracion y
presencia turcas en Alemania, como la versién en Kanakisch® de Michael Frei-
dank Wem iss dem geilste Tuss in Land? (;De quién es la chorba mds guay del
pais?) (2001). La tendencia a explotar el aspecto comico del cuento y una actitud
entre lo grotesco y lo carnavalesco parecen constituir un rasgo distintivo que, en
mayor o menor medida, comparten la mayoria de las producciones més actuales.
Ello se aprecia en una avalancha de adaptaciones, transformaciones e innovacio-
nes que no tiene parangén en los 200 afios de la existencia de los Cuentos infanti-

Z Atze Schréder, Otto Waalkes, Martin Schneider, Christian Tramitz, Ridiger Hoffmann, etc.

> Negrin, Fabian (2012): SMS Marchen. Grimmé& Co. in 160 Zeichen. Mixtvision. Minich.

: http://www lustigestories.de/stories/rotkaepchen_mathe.php [Ultima consulta: 22/01/2014].

> http://bactzler.de/humor/rotkacppchen_chemiker.html [Ultima consulta: 22/01/2014].

° http://bactzler.de/humor/rotkacppchen_amtsdeutsch.html [Ultima consulta: 22/01/2014].

7 http://www.lustige-texte.com/rotkaeppchen-auf-linguistisch-108.htm [Ultima consulta: 22/01/2014].
e http://www.lustige-texte.com/rotkaeppchen-fuer-informatiker-99.html [Ultima consulta: 22/01/2014].
? El término hace referencia a un dialecto hibrido que surgi6 hace unos afios en el 4mbito juvenil de
los inmigrantes turcos en Alemania, cuyo particular desarrollo gramatical y estructural hace extrema-
damente dificil su traduccién.
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les y del hogar. Los cuentos de los Grimm, o al menos algo que se les parece. s
invaden en la actualidad por todos los lados y a través de todos los medios:

1.

2

Cine animado (de los estudios Walt Disney: Tiana y el sapo, 2009; Enre-
dados, 2010; Enredados para siempre, 2012).

Cine de imagen real (entre las peliculas mas conocidas destacan: Caperuc-
ta Roja — ;A quién tienes miedo? de Catherine Hardwicke, 2011; Mirrow
mirror de Tarsem Singh, 2012; Blancanieves y la leyenda del cazador &«
Rupert Sanders, 2012; Blancanieves de Pablo Berger, 2012; Hansel y Gre-
tel: cazadores de brujas de Tommy Wirkola, 2013, y Hansel & Gretel é=
Anthony C. Ferrante, 2013).

. Internet (paginas web divulgativas, videos caseros en Youtube, etc. con us

marcado gusto por la provocacion y los contenidos eréticos).

. Videojuegos (por ejemplo American McGees’ Grimm y todos los derivados

de las peliculas de Disney).

. Moda (el disefio del zapato de Cenicienta por Ch. Louboutin con motive

del 200 aniversario del cuento; Rapunzel en la portada de TeenVogue de
noviembre de 2010 o el proyecto realizado por el ilustrador Dante Tyler, en
el que representd a Blancanieves y a Cenicienta entre otras como modelos
posando para la portada de la revista Vogue).

. Musica (Rammstein, BlackForestBeats, etc.).
. Television (peliculas y series novedosas que mezclan el género fantastico

con el suspense y también con el terror como Once upon a time (Erase una
vez), de Adam Horowitz y Edward Kitsis, 2011, o Grimm de Stephen Car-
penter, David Greenwalt y Jim Kouf, 2011).

. Anuncios.

Con toda seguridad, esta “grimm-mania” no solo se deba al 200 aniversario de
la edicién de los Cuentos infantiles y del hogar. Tampoco resulta satisfactoria la
explicacion de Jack Zipes, quien justifica el éxito atemporal de los cuentos porque
considera que estdn llenos de deseo y optimismo y que por tanto siguen siendo
fuente de esperanza en un mundo mejor'’. Sin duda, los cuentos de los hermanos
Grimm tienen, en este sentido, combustible inagotable para la imaginacion. Pero a
todo ello se le suma un aspecto muy importante: gracias a las nuevas tecnologias,
los cuentos se transmiten de una manera que nunca antes habia sido posible y
crean un horizonte de expectativas y asociaciones inéditas hasta ahora.

"% Zipes, J. (2011): The Enchanted Screen: The Unknown History of Fairy-Tale Films. Routledge.
Londres.
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El avance de las tecnologias de la informacion y comunicacion —television,
cine, internet, telefonia movil, etc.— y el uso que le da la generacion de los nativos
digitales, ha propiciado numerosos cambios en los Gltimos afios. El resultado no
es tanto una adaptacion o reinterpretacion del texto original (como era el caso en
las ultimas décadas), sino un producto innovador que toma como punto de partida
determinados elementos de los cuentos tradicionales pero los desarrolla, combina
y construye de nuevo para hacerlos llegar al oyente/espectador a través de nuevos
canales de comunicacién y nuevos cdigos verbales y extraverbales, obteniendo
unos resultados que poco o nada tienen que ver con el cuento clasico y que arrojan
una luz totalmente distinta sobre el proceso de recepcion. El film cinematografico
de ultima generacion se convierte asf en la culminacion de un proceso que comenzo
con la (supuesta y actualmente cuestionada) oralidad, pasando por la plasmacién
literaria, la ilustracion, la dramatica, la musica y la produccién televisiva.

Llegados a este punto hay que preguntarse qué aspectos debe mantener el
nuevo producto para que se considere una adaptacion o innovacién del cuento y
no una creacién completamente distinta o, dicho de otro modo, qué rasgos del
cuento son tan relevantes como para mantenerse mas alla de los medios y, por
otro lado, qué rasgos estan condicionados por el medio y su propia naturaleza.

Cuando se pasa de un medio a otro, el mensaje deberia permanecer presente
en la estructura profunda, a la que se afiadiria la interpretacion propia personal. La
estructura superficial, sin embargo, seria distinta en los diversos medios'' y es la
mas susceptible a la variacién o innovacién:

1. La accién basica y los personajes principales pertenecerian a la estructura
profunda y son facilmente identificables en las Gltimas versiones filmicas.

2. Rasgos tipicos del cuento popular como la indeterminacién del lugar y del
tiempo también se mantienen: abundan paisajes naturales y cierto aspecto
indefinido-medieval.

3. Las férmulas tipicas del cuento (“érase una vez...”) se mantienen en gran
parte y, aunque no son necesarias, subrayan el caracter maravilloso de la
pelicula y resaltan la conexion con la fuente original 2.

4. Los ritmos de tres, al igual que otros recursos del cuento popular, ya no son
necesarios, ya que se debfan entre otras cosas a la necesidad de reforzar el ca-
racter mnemotécnico del cuento, algo que es innecesario con el apoyo del es-
timulo visual.

' Cf Barsch, A. y Seibert, P. (eds.) (2007): Mérchen und Medien. Schneider. Hohengehren.

2 El voice over en Blancanieves v la leyenda del cazador es practicamente idéntico al comienzo del
cuento original y también Mirror, mirror recurre a la formula inicial “érase una vez”, aunque con un
marcado componente de farsa y comicidad que recorre toda la cinta.
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5. El abanico de personajes, en especial los secundarios, se amplia para poder
ofrecer mas contenido dramatico y narrativo®.

6. El nuevo medio implementa el contenido original mediante las innovacio-
nes tecnologicas (efectos especiales).

ESTRUCTURA SUPERFICIAL
- Personajes secundarios

- Contenido dramatico y narrative

- Efectos especiales * Opticos
- mecanicos
- sonido

- maquillaje
- digitales

- Indeterminacidn
detiempoy lugar
Férmulas

- /
[ interpretacidn personal 1 /
i/

- Mensaje
- Accion basica
- Personajes principales

ESTRUCTURA PROFUNDA

Dejando a un lado las peliculas infantiles que, aunque siguen ofreciendo versiones
mas bien edulcoradas de los textos originales, también han sufrido un claro proce-
so de modernizacion y adaptacion a las nuevas circunstancias sociales, resulta
interesante analizar qué recursos emplean los cineastas més actuales para atrapar
a un plblico no tan infantil que ha perdido la conexién con la auténtica naturaleza
de los cuentos populares que, por otro lado, no eran ni tan inocentes ni tan aptos
para todos los plblicos como se piensa. La respuesta resulta evidente cuando se
analiza qué cuentos son los que mas versiones cinematogréficas han generado:
Blancanieves, Caperucita Roja y, en menor medida, Hinsel y Gretel son las figu-
ras que en el subconsciente colectivo tienen mayor poder de atraccién por su am-
bigiiedad y erotismo. Las versiones actuales sacan a la luz el lado oscuro de estos

13 por ejemplo la figura del cazador Eric o la del hijo del duque Hammond, William, en Blancanieves y
la leyenda del cazador. En Caperucita Roja, ;a quién tienes miedo? se afiade un tridngulo amoroso
entre Valerie, Henry y Peter y Mirror, mirror amplia el elenco de personajes con la hilarante figura
de Brighton, el sirviente lambiscon de la madrastra.
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-Uentos y sus aspectos mas “adultos”, que durante décadas se han dejado de lado
=0 la mayoria de las producciones filmicas: sexo, violencia, perversién, brutali-
Jad, miedo, terror, etc. —elementos que se sitian a caballo entre la estructura su-
perficial y la profunda— ¥ que en el film actual cobran un renovado protagonismo.

Esta tendencia no es nueva; el contenido erdtico ya habia sido destacado mu-
cho antes, incluso en el cine de animacién. En el cortometraje de Tex Avery Red
Hot Riding Hood ( 1943), ésta es una bailarina erética y el lobo acaba suicid4ndo-
s¢ porque le persigue la abuela acosa-hombres de Caperucita y esta harto de mu-
seres. Con ello, Avery le devolvio parte del espiritu original al cuento, en especial
2 la version original de Perrault. Sin embargo, tras la Segunda Guerra Mundial, el
gjército de ocupacion britanico considerd que la brutalidad de los cuentos alema-
nes habia tenido una influencia en las barbaries del nazismo, de manera que las
producciones filmicas de la posguerra decidieron desterrar totalmente cualquier
aspecto de violencia o sexo, configurando con ello una visién inocente, idilica y
conservadora que ha permanecido vigente durante décadas.

Volver a incorporar al cuento los aspectos mas oscuros y ambiguos de sus fi-
guras —implicitos en el texto original—, plantea el problema de la violencia y la
sexualidad explicita en el film mas actual. Al oir o leer el cuento depende de la
fantasia personal del lector imaginarse los detalles; es decir, Ia violencia, el miedo
v la sexualidad se convierten en realidades imaginarias a través de nuestra fanta-
sia, condicionada por las vivencias Yy experiencias propias —de ahi que un nifio no
asocie lo mismo al escuchar un cuento que un adulto—. Sin embargo, en el mundo
cinematografico nos encontramos con el producto finalizado de una fantasia aje-
na, generalmente mas rica que la nuestra, que ademas cautiva con su realismo
extremo. A diferencia del proceso de excitaciéon paulatino durante la lectura y,
segun el lector, mas o menos intenso, la excitacion psicolégica en el cine mas
actual es inmediata.

Durante mucho tiempo se ha afirmado que el visionado de peliculas induce a una
actividad pasiva que no requiere ninguna reaccion o interaccion por parte del especta-
dor, quien se convierte en mero embudo de emociones, mientras que la lectura o el
acto de escucha de un cuento es un acto productivo, bueno para la fantasia y la liber-
tad creadora. Sin embargo, esta teoria formulada tal cual resulta maniquea e incluso
obsoleta, porque no hace distincién alguna entre los distintos productos mediales.

Es cierto que hay una manifiesta tendencia a intentar rescatar la forma mas
tradicional de comunicacion y transmisién del cuento: la oral. De hecho, hay nu-
merosas cuentacuentos profesionales en Alemania (Sabine Kolbe, Suse Weisse o
Marietta Rohrer, entre otras) que se dedican a visitar regularmente colegios ya
trabajar en un proyecto que quiere rescatar el cuento de un medio dominado por
las nuevas tecnologias y volver a una técnica cultural antigua: el simple acto de
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o S

escuchar'. Esta contra-corriente se observa incluso en novedosos curses s
tarios como el Zertifikatskurs Kiinstlerisches Erzéiihlen — Storytelling i 4w
Education en la Universidad de las Artes de Berlin.

Sin embargo, el cine de Gltima generacion pone cuando menos en =2 &
cio esta actitud. Los nuevos medios han logrado convertir esa supuestz pas
del observador en un proceso interactivo, ya que el detalle con el que se mues
las impresiones visuales y auditivas gracias a los avances tecnolégicos haces s
la percepcion humana tome parte de un proceso que no existiria como tal en =
mundo cotidiano del observador. El cine de tltima generacion permite al especta-
dor obtener un acercamiento muy inmediato a las emociones y pensamientos de
los personajes que ve y relacionar con ellos impresiones de las que sin lo anterior
no seria participe, es decir, el espectador puede involucrarse constantemeni= *
ello se suma la representacion de los ambientes y espacios originales con un wes-
lismo extremo, como el entorno gélido y amenazante de la nieve al comienzo + &
final de Blancanieves y la leyenda del cazador, o el aspecto amenazante del cas
llo de la malvada madrastra.

Ademas, el medio cinematografico no sélo crea la ilusién de una res’ e
auténtica, sino que logra hacer cercano un mundo ficticio que se convierte 4= =
manera en algo tan tangible como la auténtica realidad. Esto se aprecia no soo o
el gran realismo de detalles, sino también en el intento por parte de series de
visién como Grimm o Erase una vez de presentar dos mundos paralelos (= =
uno fantastico) que chocan, se interrelacionan y coexisten, de manera ques & S
tancia entre trama y espectador se acorta. El cuento popular tradicions s
claramente ambas esferas, la de lo maravilloso y la de lo real. No hay e
cia entre ambas, cosa que en la pelicula si sucede. Tal y como observc Sme
Caillois en 1974, lo maravilloso forma parte del cuento popular, un munds & :
llega a tocar el nuestro:

El cuento es un reino de lo maravilloso que se afiade a nuestro muncs =
tocarlo y sin romper su cohesion. Lo fantastico, sin embargo. reve'z e
dad, una fisura, una irrupcion irritante, casi insoportable en el muncs =2

En la literatura, esa ruptura a la que se refiere Caillois se produce cuamis
lo fantastico en el mundo del cuento, creando un conflicto entre o rea «
ble, tal y como explica Louis Vax:

' El proyecto se llama Erzdhlzeit (tiempo de narrar) y se describe en: hiip: www
index.php. En http://www.ipp-muenchen.de/texte/2011_erzaehlzeit.pdf se moeie o o
de la exitosa evaluacion que el IPP (Institut fiir Praxisforschung und Proci s
proyecto durante el afio 2011.

15 Caillois, R. (1974): “Das Bild des Phantastischen. Vom Mirchen bis =r wovm
Zondergeld, R. A. (ed.), Phaicon I. Suhrkamp. Frankfurt: 44-83, aqui 45 " T=a v & v
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El relato fantastico gusta de mostrarnos a personas semejantes a nosotros, que se
mueven en nuestro mundo cotidiano y de repente se ven confrontados a lo inexplica-
ble. Mientras lo maravilloso construye un mundo que se encuentra fuera de Ja reali-
dad y en el que por tanto lo imposible y el escandalo no pueden existir, el origen de
lo fantéstico se halla precisamente en los conflictos entre [o real y lo posible'®.

En el cine sucede algo similar: Ia distancia entre trama y espectador se acorta; los
dos mundos se acercan e incluso se tocan gracias al elemento fantastico-visual y asi
el conflicto entre 1o real y lo posible se incorpora como rasgo del cuento popular
cinematogréfico, cuando hasta este momento habia sido una caracteristica exclusiva
del cuento literario (Kunstmdrchen) o de la narracién fantéastica, pero nunca del
cuento popular.

Pero las nuevas versiones no sélo se limitan a combinar elementos de cuentos
clasicos y de la cultura popular, sino que hacen uso de Ia intertextualidad, afia-
diendo referentes filmograficos actuales que despiertan en el espectador moderno,
conocedor de esos referentes, un complejo mundo de asociaciones y connotacio-
nes, de manera que la intensidad de ]a pelicula se hace extensiva.

Mirror, Mirror, por ejemplo, parece haberse inspirado en Alicia en el pais de
las maravillas de Tim Burton (2010), por los ropajes barrocos y el aspecto surrea-
lista de los escenarios ¥, naturalmente, por los hilarantes enanos que por ellos se
mueven. Lily Collins, por otro lado, interpreta a esta Blancanieves que parece
mas bien una version femenina y hasta cierto punto feminista de Robin Hood que
la dulce y atribulada protagonista del cuento. Y la escena musical final, incluyen-
do una curiosa coreografia que mezcla la danza oriental con el pop occidental,
guarda un sospechoso parecido con una produccién de Bollywood —un guifio del
director Tarsem Singh, de origen hindii—.

No serd tampoco coincidencia que varios de los carteles de Blancanieves yla
leyenda del cazador se publiciten con el hecho de que su productor sea el mismo
que el de la pelicula de Tim Burton (aunque ni siquiera se mencione sy nombre),
lo que vuelve a crear todo un universo de asociaciones en el observador!”.

Signos de autorreferencialidad todavia mas evidentes en [a pelicula de Rupert
Sanders son las recurrentes representaciones e imagenes de la propia Blancanieves,

16 Vax, L. (1974): “Die Phantastik”, en Zondergeld, R. A. (ed.), Phaicon I. Suhrkamp. Frankfurt:
11-43, aqui 11. [Trad. de Ia autora].

Probablemente los carteles se refieran a Joe Roth, s6lo uno de los numerosos productores de ambas
peliculas y nombre desconocido para la mayor parte del publico, pero cuya colaboracion en las dos
cintas le confiere indudablemente un estatus especial y de prestigio.
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na Milla Jovovich. Todavia més mitica es Ia escena de la malvada reina Ravenna.
interpretada por la bella Charlize Theron, tomando bafios de leche para mantener su
belleza —algo que recuerda a las ceremonias rituales de Cleopatra, pero que en el
film es visualmente mucho mas impactante.

Como ejemplo final, se aprecia un sorprendente parecido entre la estética de e<-
ta pelicula y la trilogia cinematografica El seiior de los anillos (Peter Jackson.
2001-2003): el cazador Eric, interpretado por Chris Hemsworth, comparte no sai
un parecido fisico asombroso, sino también gesto, indumentaria y comportamients
con el montaraz Aragorn, interpretado por Viggo Mortensen. También William. &
hijo del Duque Hammond (interpretado por Sam Claflin), leal a Blancanieves v 2 <«
difunto padre, hace las veces de arquero, fiel amigo y defensor, al igual que el elfc
Legolas (interpretado por Orlando Bloom). Mas alla de estas coincidencias, tam-
bién los paisajes, los enfoques de camara e incluso la musica recuerdan a esta su-
perproduccion.

Precisamente la musica nos lleva finalmente a otro rasgo distintivo fundames-
tal de los nuevos medios respecto al cuento escrito tradicional. La pelicula Bl
canieves de Pablo Berger (2012) es un ejemplo de cdmo un film carente de grandes
efectos visuales logra impactar al espectador y transmitir una serie de sensaciome:
que el texto literario serfa incapaz de comunicar. Al estar rodado en blanco y negs
y ser mudo, Berger recurre a la musica para provocar en el espectador una determ -
nada expectativa —recurso muy antiguo en la historia del cine, pero que se imple-
menta con el condicionamiento espacial para el visionado de la pelicula, tal y com
apunta el propio director:

Tengo un Smartphone, veo pelis en streaming, cortos en youtube 0 vimeo. mem

Blancanieves es una pelicula para ver en una sala en una gran pantalla con w= —=
sonido para compartir la experiencia, para compartir la ceremonia. Creo en = -
como una experiencia catartica. Més que un director me considero un hipnotizader s
gracias a que la musica est4 presente de principio a fin se entra en un munds ITR2EOn
onirico y abstracto. Y eso no lo consigues en una pequefia pantalla o en un saie

ra hipnotizar tienes que estar en una sala a oscuras, con otra gente. La misma pelicu
con distintos publicos es diferente. Es el publico el que hace la pelicula’®.

En resumen, la tecnologia ha cambiado la interfaz que tenemos con el muna- La
ventaja del film maés actual y de producciones multimedia es su habilidas =
convertir las historias narradas en algo vivo y real y hacer uso de los efecios com
ciales y de los recursos propios del medio no sélo para atrapar al espectacor
para imbuirle dentro de la propia historia, provocar en €l toda una red de comenne
nes y asociaciones y hacerle participe de un proceso que ahora definitivamene

" Entrevista con Pablo Berger: http://www.rtve.es/noticias/20120922/pablo-berser— i mmm
cassette-grandes-exitos-del-cine-mudo/564577.shtml [Ultima consulta: 15/10201 3

280



Los cuentos de los hermanos Grimm en el contexto multimedia del siglo Xxi

debemos considerar interactivo. A través de la capacidad de la experiencia filmi-
ca, que permite y provoca el cine de Gltima generacion, el espectador se ve inme-
diatamente fascinado y obligado a tomar parte activa en el proceso de visionado.

Las nuevas tecnologias han influido en el proceso de transmisiéon y comprension
del cuento popular tradicional hasta tal punto que ahora, 200 afios después de la
publicacion de los Kinder- und Hausmdirchen, el cine ha sido capaz no s6lo de afian-
zar o desterrar de la memoria colectiva de las nuevas generaciones los cuentos mas
conocidos, sino también de alterar el proceso de recepcion unidireccional para con-
vertirlo en una experiencia multirreferencial y multimedia que rebasa ampliamente
los limites del cuento escrito.
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