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Resumen

A pesar de sunotable popularidad, las peliculas realizadas por fans, o fanfilms,
han recibido poca atencién académica en comparacion con los fanworks es-
critos, graficos, performativos o incluso audiovisuales, hasta poderse afir-
mar que resultan en cierta forma una categoria incomoda. Mientras que
précticas fan audiovisuales como el vidding, el remix, el recut o el machini-
ma se ajustan bien a la teorizacion sobre el fandom, los fanfilms tienden a
recrear un canon narrativo y también unos valores de produccién, jugan-
do conidénticos codigos formales que los textos fuente. Las complejidades
técnicas de sus exponentes mds ambiciosos suponen, ademds, una mayor
barrera de entrada, que conlleva una especializacion y una organizacion je-
rarquica de equipos que se sittia en los limites de la actividad industrial. El
objetivo principal de este articulo es profundizar en el conocimiento sobre
los films realizados por fans en su diversidad, atendiendo a continuidades y
también diferencias en relacion con algunos atributos —también “candni-
cos”— de las creaciones de fans, asi como a la autoproduccién audiovisual,
para efectuar una contribucién a una todavia escasa literatura cientifica so-
bre el tema. Para ello, se analizardn distintos casos ejemplo a partir de un
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corpus inicial y se profundizard en la actividad de un caso considerado pa-
radigmatico, el colectivo Hive Division. Como reflejan las conclusiones
del articulo, los films de fans exigen reconsiderar supuestos de ambos cam-
pos, como lalegitimidad o la autenticidad, reevaluar motivaciones y obser-
var también los similares retos a los que se enfrentan en relacién con otras
practicas creativas de fans.

Palabras clave
Culturas fan; fanfilms; autoproduccion cinematogréfica; cultura popular;
practicas creativas (Fuente: Tesauro de la Unesco).
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Fanfilms: An Uncomfortable Category?

Abstract

Despite their notable popularity, fan-made movies or fanfilms have recei-
ved little scholarly attention compared to written, graphic, performative
or even audiovisual fanworks, to the point that one could say that they are
a somewhat “uncomfortable category” While fans’ audiovisual practices
such as vidding, remixes, recuts or machinima are well adjusted to fandom
theories, fanfilms tend to recreate a narrative canon, as well as some values
of production, toying with formal codes identical to the source texts. The
technical complexities of its more ambitious exponents also imply a grea-
ter barrier, which entails a specialization and a hierarchical organization of
equipment within the limits of industrial activity. The main purpose of this
article is to further the knowledge on fanfilms in their diversity, conside-
ring continuities and differences regarding certain attributes—also “cano-
nical”—of fan creations, as well as audiovisual self-production, in order to
make a contribution to the still scarce scientific literature on the subject. For
this purpose, we analyze different example cases from an initial corpus and
go into detail about the activity in a case considered as paradigmatic—the
Hive Division collective. As reflected in the paper’s conclusions, fan-made
films require reconsidering suppositions from both fields, such as legitima-
cy or authenticity, reevaluating motivations and observing the similar cha-
llenges faced in connection with other creative fan practices.

Keywords
Fan cultures; fanfilms; cinematographic self-production; popular culture;
creative practices (Source: Unesco Thesaurus).
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Filmes realizados por fas:
uma categoria incomoda?

Resumo

Apesar de sua notével popularidade, os filmes realizados por fas, ou fanfilms,
tém recebido pouca aten¢do académica em comparagao com os fanworks
escritos, graficos, performativos ou inclusive audiovisuais, até poder-se afir-
mar que resultam de certa maneira, como uma categoria incomoda. En-
quanto que as praticas fa audiovisuais como o vidding, o remix, o recut ou
o machinima se ajustam bem a teorizagao sobre o fandom, os fanfilms com
tendéncia a recriar um canon narrativo e também uns valores de produgao,
lidando com cdédigos formais idénticos aos textos fonte. As complexidades
técnicas de seus exponentes mais ambiciosos supoem, além do mais, uma
maior barreira de entrada, que implica uma especializagao e uma organi-
zagao hierdrquica de equipes que se situa nos limites da atividade indus-
trial. O objetivo principal deste artigo é aprofundar-se no conhecimento
sobre os filmes realizados por fas em sua diversidade, atendendo a conti-
nuidades e também diferengas com relagao a alguns atributos — também
“candnicos” — das criagoes de fas, assim como a autoprodugao audiovisual,
para efetuar uma contribui¢ao a uma ainda escassa literatura cientifica so-
bre o tema. Para isso, serao analisados diferentes casos exemplo a partir de
um corpus inicial com um aprofundamento na atividade de um caso con-
siderado paradigmatico, o coletivo Hive Division. Como refletem as con-
clusoes do artigo, os filmes de fas exigem reconsiderar supostos de ambos
os campos, como a legitimidade ou a autenticidade, reavaliar motivagoes e
observar também os similares desafios aos que se enfrentam com relagao a
outras praticas criativas de fas.

Palavras-chave
Culturas f3; fanfilms; autoprodugao cinematografica; cultura popular; pra-
ticas criativas (Fonte: Tesauro da Unesco).
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Introduccion

En el contexto del intenso giro cultural de la atencién hacia las culturas de
fans en las dos tltimas décadas, sorprende la menor atencién que se ha brin-
dado desde la academia hacia una de sus formas de expresiéon mas popu-
lares: las peliculas realizadas por fans. Este articulo se propone explorar y
analizar algunas de las razones que han situado a las peliculas de fans en un
segundo plano en relacién con otras practicas productivas mas legitimadas,
como la fanfic, el fan art o el vidding. Siimaginamos como punto de partida un
continuo de précticas textuales de los fans, podriamos ubicar en un extremo
aquellas mds abiertamente resistentes y transformativas, y en el otro, las mas
afirmacionales y celebratorias (tomando la nomenclatura de Jenkins, 2015,
p- 35). En todas ellas, podemos identificar la apropiacién de productos cul-
turales surgidos de las industrias del entretenimiento, a través de una legiti-
macion fruto de un sentimiento de propiedad emocional fundamentada en
una intensa dedicacién a dichos productos. Estas practicas toman elemen-
tos reconocibles del canon de los textos fuente y los reconfiguran. Los films
de fans nos permiten ver la adaptacién como un acto creativo, un proceso
que apunta a la inevitabilidad que un texto fuente sea reescrito una y otra
vez, de manera que “la adaptacion se convierte en una forma de comenta-
rio o implicacidn critica, central en la actividad de los fans (Leitch, 2007,
citado por Tryon, 2012, p. 177). En los trabajos mds abiertamente trans-
formativos, esta reconfiguracion aparece fuertemente influida por la sensi-
bilidad del fan, que utiliza los textos fuente como punto de partida parala
expresion personal, donde se juega con elementos extraidos del canon de
una propiedad cultural, para alterarlos, combinarlos, expandirlos o incluso
cuestionarlos, al margen de los dictados o las decisiones de la “industria”:
el campo de conflicto con los propietarios de los derechos se basa en este
caso en la reivindicacion del derecho a esa transformacién, que puede asu-
mir formas candnicas o no canénicas, amparandose en la propialibertad de
expresion y la creacion personal en contra de los excesos de la propiedad
sobre productos de amplisima circulacién en la cultura popular.

En la aproximacién mds abiertamente afirmacional, se produce un
mayor acercamiento entre la figura del fan y los propietarios de los dere-
chos, lo cual en su extremo nos ubicaria en una situacién de coopcién, con
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practicas impulsadas, sancionadas o controladas porla propia industria, con
el objetivo de mantener vivo el interés sobre sus propiedades a bajo coste,
enlinea conlanociéon de “red intertextual de bienes de consumo” propues-
ta por Marshall (2002). Aunque la legitimacién de la actividad pueda jus-
tificarse de forma similar a otras formas de productividad, la actividad del
fan afirmacional buscaria mostrar el conocimiento sobre el universo crea-
tivo oficial, rendirle homenaje y exhibir su capacidad para reproducirlo
fielmente. En este caso, el campo de conflicto se hallard justamente en esa
fidelidad, que puede considerarse potencialmente lesiva para los intereses
de explotacion comercial del universo narrativo en forma de peliculas, se-
ries, material grafico, libros, etc. Las peliculas de fans han tendido a consi-
derarse en este lado del continuo.

La realidad va mucho mas alld de extremos y generalizaciones: sea
cual sea la forma en la que se expresen, la parodia, el crossover, la erotiza-
cion, el relleno de puntos ciegos de la trama o las campanas creativas para
evitar la cancelacion de una serie (Guerrero-Pico, 2015), pueden caer en
distintas partes del espectro y evidencian una mayor diversidad y comple-
jidad. Pero lo que me resulta util en este caso es poder evidenciar precisa-
mente algunas preconcepciones sobre las que construye una determinada
mirada hacia las précticas productivas de los fans.

¢ Qué es un film de fans?

Existen diversas practicas fan relacionadas con el video, como el remizx,
el mash-up, la reedicion, el vidding o el machinima (Jones, 2006), algunas
de ellas estrechamente relacionadas con los films de fans, pero también
diferenciadas. En estos casos, se parte de material preexistente, al cual se
le puede o no anadir material propio o de otras fuentes; en el caso de ma-
chinima, basado en series de personajes reales, en cambio, si se suele ge-
nerar contenido a partir de software como The Sims, Source Filmmaker o
incluso Minecraft. En cualquier caso, podemos definir de entrada un film
de fans como una obra audiovisual de inspiracion cinematografica realiza-
da de forma independiente y no oficial (es decir, sin ostentar los derechos
de copyright correspondientes) y en general por parte de equipos creati-
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vos no profesionales, creada a partir de material audiovisual elaborado
expresamente y en el que se genera un nuevo producto utilizando simila-
res cddigos estéticos y narrativos que se identifican con el texto fuente en
el que se basa. Consecuentemente, los films de fans no son solo peliculas
basadas en otras peliculas: pueden también considerarse las adaptaciones
directas de comics o textos literarios (como en el caso de los numerosos
films de fans basados en el universo narrativo de H. P. Lovecraft, que tie-
nen incluso un festival propio) y que pueden estar o no influenciadas por
el disefio de produccién de versiones cinematograficas oficiales. Aunque
la mayor parte de los films de fans se crean a partir de guiones originales,
o inspirados en textos no adaptados (como en The Hunt for Gollum, es-
crita a partir de anexos y relatos inacabados escritos por Tolkien alrede-
dor de la mitologia de la Tierra Media y los hechos relatados en El sefior
de los anillos), también se consideran bajo esta denominacién adaptacio-
nes més o menos fieles (The Call of Cthulhu, 2005) o incluso la replica-
cién de la estructura de un film (el caso mas conocido es Raiders of the Lost
Ark: The Adaptation, aunque también es el caso similar de Star Wars Un-
cut, Empire Uncut o Our Robocop Remake). En definitiva, los films de fans
presentan una importante dimensién de busqueda de la recreacion de la
experiencia fuente, entre la paratextualidad y la hipertextualidad en el sen-
tido otorgado por Genette (1989). En su vertiente mas sofisticada, se in-
tenta recrear minuciosamente la estética de los textos fuente audiovisuales
(en The Hunt for Gollum se explicita la influencia de las adaptaciones ci-
nematograficas de Peter Jackson; Reid, 2009), incluso a través de la paro-
dia (Troops; Stein, 2012). También se consideran dentro del paraguas de
los films de fans aquellos que recurren a animacién por ordenador para
reproducir el mundo de la historia, normalmente manteniéndose fieles a
la estética original, y asi superar las dificultades presupuestarias de cier-
tas franquicias intensivas en efectos visuales, a menudo también genera-
dos por ordenador. Finalmente, nos encontramos también con films de
fans que asumen formas vernaculas del video en internet, por ejemplo las
webseries (Pink Five, Dr. Puppett o Star Trek Hidden Frontier) o proyec-
tos basados en la fragmentacién y el crowdsourcing (los ya mencionados
Star Wars Uncut y Empire Uncut), en los que el proceso es tan importan-
te como el resultado final.
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Una cuestién ampliamente discutida es la del limite entre los films
de fans y los films comerciales intensamente referenciales, creados por re-
conocidos autores que se autodenominan fans (desde J. J. Abrams a Justin
Lin, Steven Moffat o Mark Gatiss). A partir de la definicién propuesta, po-
demos identificar dos diferencias importantes: 1) la condicién de “no pro-
fesionales” del equipo promotor del proyecto (aunque esto no siempre se
cumple estrictamente) y su condicién de producciones “no oficiales”, es
decir, no afiliadas a los propietarios de los derechos del texto fuente y, en
consecuencia, la ausencia de finalidad comercial de este tipo de productos.
Estos aspectos conectan de entrada con la cultura fan, y el primero de ellos
ha construido una cierta imagen “heroica” de creadores que, a base de ta-
lento y sin dinero, son capaces de emular un universo narrativo y una es-
tética visual aparentemente propietaria de “Hollywood” De todas formas,
este es precisamente un aspecto en ocasiones “mitico” mas que real: entre
los equipos encargados del disenio y desarrollo de films de fans, encontra-
mos ajovenes empresas de efectos especiales, aspirantes y profesionales de
la industria audiovisual de los paises donde se producen. Por este motivo,
hay quien considera determinados films de fans como banco de pruebas o
calling card films por parte de jovenes talentos que aspiran a entrar a formar
parte en la industria (Klinger, 2006). De hecho, los relatos miticos sobre
los creadores de films de fans, como los que refleja Young en Homemade
Hollywood (2009), establecen claras conexiones con el suefio americano y
refuerzan la nocién del autor individual, de manera que el final feliz de es-
tas historias pasa, bien por conocer al “autor” del texto fuente (por ejemplo
George Lucas o Stan Lee), bien a algun alto ejecutivo de su compaiifa (Lu-
casfilm o Marvel, respectivamente). Asi pues, un film de fans no es necesa-
riamente sinénimo de “cine de garaje” o de guerrilla, sino que, en ocasiones,
se constituye alrededor de un equipo formado por aficionados y profesio-
nales a titulo individual, aunque sin el amparo de una corporacién. El otro
aspecto, el de la propiedad, es objeto de la mayor parte de la literatura so-
bre el tema, sobre todo centrada en la actitud de los propietarios hacia la
produccién de sus fans. De dicha literatura se desprende que no existe una
unica actitud de las grandes corporaciones hacia las producciones de fans,
ni tan solo se puede hablar de una estrategia estable en el tiempo, pero, en
cualquier caso, uno de los limites intocables es el del beneficio econémico.
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Si bien conocemos muchos casos de relaciones conflictivas o incluso con-
tradictorias entre fans y propietarios de derechos enla fan fiction o el fan art
(Jenkins, 2006; Waliss, 2010; Garcia de Pablos, 2013 ), en las fan movies
esta conflictividad es, incluso, mayor por dos motivos principales: por un
lado, porque utilizan idénticos codigos estéticos que las franquicias en las
que se basan; y por otro lado, porque las peliculas de fans se mueven en
un equilibrio mucho mas peligroso en relacién con el dinero: los millones
de reproducciones de los que gozan algunos de estos films en plataformas
como YouTube generan ingresos para los autores, mientras que en algunos
casos se ha pasado de la autofinanciacién al crowdfunding. En este caso, los
creadores obtienen recursos econdémicos de terceros previos a la produc-
cién a través de campanas publicas en plataformas de crowdfunding, como
Kickstarter o Indiegogo, lo cual sitta las corporaciones ante una actividad
mas abiertamente tipificada como lucrativa, por mucho que sus promoto-
res puedan demostrar que su intencion es cubrir gastos de produccién y
hacer el mejor film posible sin obtener beneficios.

Una categoria incomoda

De la seccion anterior, hemos podido ya avanzar algunas de las cuestiones
que explican por qué las peliculas realizadas por fans puedan ser vistas como
problematicas. En primer lugar, las peliculas de fans mas reconocidas com-
portan una complejidad técnica que precisa de la coordinacion de un equi-
po especializado, una preparacion logistica, un tiempo de desarrollo y unos
importantes costes de produccion. Esto las aleja del ethos do-it-yourself de
la productividad de fans, donde se prima la expresion personal y el inter-
cambio en el seno de una comunidad. En segundo lugar, esta organizacién
de la produccién obliga a establecer mecanismos cerrados y jerdrquicos de
produccién con roles claramente delimitados, que entran en contradiccion
con practicas colaborativas propias de las comunidades creativas formadas
por fans. En tercer lugar, las peliculas de fans, en su version més sofisticada,
suelen convertirse en ejercicios de estilo dirigidos a reproducir con fideli-
dad el universo creativo del texto fuente, con lo que ticitamente se adhieren
auna lectura especifica del texto, mds que a una reimaginacion de caracter
personal; en consecuencia, tienden a ser mas celebratorias que transforma-
cionales o criticas. Incluso cuando se recurre a la parodia, tiende a ser res-

Palabra Clave - ISSN: 0122-8285 - elSSN: 2027-534X - Vol. 20 No. 4 - Diciembre de 2017. 979-1007 987



petuosa antes que critica. En cuarto lugar, consecuencia de lo anterior, es
facil asignar a los creadores de un film de fans un objetivo autopromocio-
nal, utilizar el film como “llamada de atencién” frente a poder recibir en-
cargos retribuidos en la industria. En este sentido, los films de fans son una
forma atractiva de obtener visibilidad a partir de la popularidad del texto
fuente y, por tanto, de exponer nuevo talento en un entorno competitivo.
Esto no deja de reflejar una practica industrial, la de ofrecer propiedades en
forma de franquicia, para las que preexiste un publico entusiasta, con el ob-
jetivo de minimizar riesgos y maximizar visibilidad, aunque sea al precio de
coartar la creaciéon de nuevos universos originales. En quinto lugar, y yendo
un paso mas allg, los films de fans, al contrario que, al menos aparentemen-
te, otras formas de creacién de fans, estd mucho mas cerca de la busqueda
de un beneficio econdmico, sea directamente a través de los visionados en
plataformas comerciales como Vimeo o YouTube, o0 como muestra de ta-
lento y experiencia, lo cual los diferencia de otras maneras de productividad
fan, en las que no se contempla ninguna forma de compensacién econd-
mica o laboral. Finalmente, aunque no menos importante, las practicas se-
miindustriales y basadas en la recreacién més que en la transgresion de los
films de fans, tienden a ser impulsadas por hombres, mientras que otras for-
mas de productividad fan como la fanfic o el vidding tienen una presencia
mucho mds mayoritaria de mujeres. Tal y como indican Hellekson y Busse
(2006), 1a ficcién de fans, sobre todo escrita, supone un espacio privilegia-
do para la reivindicacién de muchas mujeres como fans, a la vez que sirve
para criticar el papel marginal de la mujer en los productos cinematogra-
ficos mainstream, tanto en los universos narrativos como en los procesos
creativos; a la vez, esta aproximacion de género ha permitido también sub-
vertir la vision dominante heteronormativa y patriarcal de las grandes pro-
ducciones, a través de géneros de fanfic como el slash (ficciones en las que
se plantea un romance homoerético entre los protagonistas). Este tipo de
transformaciones suele pasar a un segundo plano en los films de fans, que
anteponen la recreacion antes que la subversion.

Podemos resumir, pues, los principales obstaculos para consideracién
de los films de fans en el &mbito de los estudios sobre fandom en los aspec-
tos reflejados en la tabla 1.
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Tabla 1. Tendencias que contrastan la creacion de films
de fans en relacion con otras practicas de creacion fan

Films de fans

Otras formas de productividad fan
(fanfic, fan art, vidding)

Barreras de entrada parala produccién (equipo especializado,
talento multidisciplinar, expertise)

Menor barrera de entrada, formas de expresion més
espontdneas, inmediatas y personales

Mecanismos de trabajo jerdrquicos

Sistemas de trabajo colaborativo

Mayor proximidad al canon (y a la industria), tendencia a
recreaciones fieles y celebratorias

Diversidad de lecturas que incluye lecturas transformadoras
y transgresoras

Objetivo autopromocional

Mis orientadas a la expresion personal y la relacion con una
comunidad

Maés orientadas a la obtencion de beneficio

Més orientadasala comunidad y ala economia de intercambio

Préctica dominada por equipos mayoritariamente masculinos

Préctica diversa con mucha mayor presencia de mujeres

Fuente: elaboracién propia.

En definitiva, el hecho de utilizar formas narrativas y cédigos esté-
ticos directamente inspirados en los textos fuente (no solo un mundo de
ficcién que enmarca la historia y sus personajes) acerca enormemente las
peliculas de fans a expansiones candnicas, aunque no oficiales. Estas cues-
tiones explican que, a pesar de la importancia de los films de fans en la cul-
tura contemporanea, se hayan priorizado otras practicas fan establecidas y
con mayor legitimacion alrededor del audiovisual, ya que encajan de mane-
ramucho mds directa con la aproximacion resistente a la figura del fan: lec-
turas criticas y personales, que ponen en cuestion o transgreden laideologia
y la lectura dominante de los textos fuente (vidding) o cuestionan ciertas
elecciones artisticas de los productores “oficiales”, como remontajes (Star
Wars: The Phantom Edit) o reconstrucciones (las ediciones “desespecializa-
das” de la primera trilogia de Star Wars, que intentan recuperar el aspecto
original exacto de estos films, sujetos posteriormente a multitud de altera-
ciones alentadas por su propio creador, George Lucas).

Sin embargo, la significacién cultural de las peliculas de fans es in-
negable y el fenémeno exige una mayor atencién libre de prejuicios. Asi,
mientras que la tabla 1 refleja tendencias que nos permiten establecer di-
ferencias de partida, no debemos suponer que estas caracteristicas sean
generalizables. Si alguna cosa caracteriza la productividad de los fans
es su diversidad, e incluso en practicas establecidas es dificil establecer
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categorizaciones estables o rigidas. Asi, en el seno de las comunidades de
fanfic, se han dado situaciones muy claras de explotacién comercial (son
conocidos los casos de populares best-sellers basados en fan fiction, como
50 sombras de Grey, basada en una fanfic de Crepiisculo escrita por E. L. Ja-
mes o la serie After, de Anna Todd, basada en fan fiction del grupo de pop
adolescente One Direction). De la misma manera, practicas como el fansub-
bing requieren una compleja estructura organizativa de carcter altamente
jerdrquico (Valero y Cassany, 2016). Finalmente, también existen diferen-
cias entre la tradicion reivindicativa del vidding con otras formas aparente-
mente cercanas, como el anime music video, que utilizan técnicas y exigen
competencias muy similares pero contienen menor carga critica.

A continuacidn, se efectuard una primera aproximacion al fenéme-
no de los films de fans, se identificard una serie de atributos a partir de una
muestra de ejemplares significativos, para pasar a analizar un caso ejemplo,
lo cual, sin pretender la generalizacion, nos permitira observar la diversi-
dad existente entre los films de fans y también las continuidades con otras
practicas fan.

Peliculas de fans: similitudes y caracteristicas
distintivas en relacion con otras fanworks

Si examinamos el catdlogo de fanworks en dos repositorios de referencia,
fanfilms.net (dedicado a los films de fans) y fanfiction.net (dedicado a la fic-
cién escrita) en busca de las producciones mas populares, podemos obser-
var una serie de diferencias que refuerzan algunos de los aspectos resenados,
ala vez que afladen nuevas consideraciones.

Tabla 2. Films de fans y fanfic mas populares

Top 20 en fanfilms.net Top 20 en fanfiction.net relacionado con el cine
1. Star Wars 1. Harry Potter
2. Batman 2. Twilight®
3. Doctor Who? 3.Dr. Who*
4. Star Trek 4. Percy Jackson and the Olympians®
S. Halloween 5. Lord of the Rings*
6. Superman 6. Hunger Games"
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Top 20 en fanfilms.net

Top 20 en fanfiction.net relacionado con el cine

7. Friday the 13th

7. Star Wars

8. Spiderman

8. Star Trek?

9. DC Universe

9. Avengers

10. Indiana Jones

10. Pirates of the Caribbean

11. Resident Evil

11. X-Men: The Movies

12. Green Lantern

12. High School Musical

13. James Bond

13. Batman®

14. Nightmare On Elm Street

14. How to Train Your Dragon

15. Ghostbusters

135. Rise of the Guardians

16. Lord Of The Rings

16. Hobbit*

17. The Matrix

17. Chronicles of Narnia®

18. Power Rangers"

18. Resident Evil®

19. Harry Potter

19. Thor

20. Predator

20. Frozen

a  Series de television que han gozado de distintas adaptaciones en formato de largometraje.

b Consideradas en fanfiction.net dentro de la categoria libros, pero incluidas por el impacto popular de sus adaptacio-
nes cinematogréficas.

¢ Considerada en fanfiction.net dentro de la categoria de serie de television, pero incluida también en fanfilm.net.

d  Sehan agregado el conjunto de fanfics basados en las series de television, los films clasicos y el reboot cinematogré-
fico conocido en fanfic.net como Star Trek 2009.

e  Considerada en fanfiction.net dentro de la categoria videojuegos, pero incluidas en este listado por el impacto popu-
lar de sus adaptaciones cinematograficas.

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de fanfilms.net y fanfic.net, realizada en noviembre de 2016.

Como se puede observar en la tabla 2, en la que se han seleccionado
los veinte textos fuente con mayor nimero de fanworks en ambas platafor-
mas, encontramos notables diferencias tanto en contenido como en orden.
De entrada, existe solo 35 % de coincidencia entre los titulos en el fop 20 de
ambas plataformas. Por otro lado, en fanfilms.net encontramos una mayor
presencia de productos dirigidos predominantemente a un ptiblico mascu-
lino, como films de terror, ciencia ficcioén y franquicias de superhéroes. A
pesar de que varias de estas producciones también aparecen en fanfiction.
net, destacan en las primeras posiciones obras literarias, muchas de ellas
convertidas también en franquicias cinematograficas, predominantemente
narrativas para jovenes adultos. Llama también la atencién la presencia en
fanfilms.net de productos culturales caracteristicos de la Generacion X, en-
tre ellos, productos de muy larga trayectoria (la saga James Bond) algunos
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de ellos pertenecientes a titulos que gozaron de su mayor impacto popu-
lar en las décadas de 1970 y 1980. La mayor disparidad de titulos en fan-
fiction.net, que incluye productos infantiles de animacién o producciones
pensadas para adolescentes apuntan a una practica mas abierta e intergene-
racional, mientras que la realizacion de films de fans sugiere una concentra-
cién alrededor de un nicleo de edad adulta y mayoritariamente masculina.

Las distintas formas de reescritura de fans propuesta por Jenkins
(1992, p. 223) o la exhaustiva clasificacién de géneros de fanfic propues-
ta por Hellekson y Busse (2006, pp. 9-12) dan buena cuenta de la diversi-
dad inherente a esta practica. Muchas de estas aportaciones son también
de aplicacién a los films de fans (Roig, 2013). Asi, la clasificacién de Jen-
kins define un conjunto de estrategias que marcan buena parte de la produc-
cién de films de fans: recontextualizacion (llenar huecos o afadir mayores
explicaciones), expansién temporal (hechos anteriores o posteriores a los
presentados en el canon), refocalizacién (atencién a personajes secunda-
rios), modificacién de la moral (subversién o cuestionamiento moral del tex-
to fuente, por ejemplo convirtiendo a los malos en protagonistas), cambio
de género, crossovers, dislocacidn de personajes (situar a personajes en otros
universos espacio-temporales), personalizacién (reduccién de la distancia
entre personajes y autor), intensificacién emocional (mostrando el lado vul-
nerable de los protagonistas) o erotizacidn. A este listado propongo afiadir
como minimo dos estrategias mas, la reimaginacién (en la que se vuelve a
contar la historia conocida en el canon con pequenas diferencias que pro-
vienen de la vision del autor) y la metaficcién (donde se establece un juego
entre el producto y su proceso de produccion o sus creadores o alrededor
de su propio proceso de produccion).

Los films de fans tienen una base esencial de practica intertextual y,
en este sentido, utilizan recursos propios de la adaptacion. Asi, las pelicu-
las dramdticas de fans recurren a la recontextualizacion, la expansion tem-
poral o la refocalizacion, mientras que las parodias parten normalmente
del cambio de género para utilizar estrategias como la modificacién de la
moral, el crossover, la dislocacién de personajes, la reimaginacién (intro-
duciendo un distanciamiento parédico o una exageracion de los aconteci-
mientos) o la metaficcién.
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Textos y paratextos

Hasta el momento hemos abordado los films de fans como textos autd-
nomos, y apuntado algunas estrategias narrativas que las emparentan con
otros tipos de fanworks. Al tratarse de una forma de creacion cultural téc-
nicamente compleja y elaborada, con una importante barrera de entrada,
destaca en algunas de las producciones de fans una importante dimensién
“meta’, mds presente que en otras fanworks. De la misma manera que indi-
ca Wirman (2013) a propésito de los fans de los videojuegos y los power
gamers, existe alrededor este tipo de productos una importante dimensién
de productividad instrumental que relatan los procesos de produccién. Se
trata de textos secundarios o paratextos, que resultan esenciales para com-
prender en su totalidad el fenémeno mas alld del texto principal o el tex-
to fuente que adaptan. De nuevo, esto conecta con una practica industrial
que incide en la llamada de atencion sobre el proceso y el talento implica-
do, como contenidos adicionales y otros tipos de paratextos de las produc-
ciones audiovisuales industriales. Pero el objetivo autopromocional no es el
unico: se puede considerar que este tipo de contenidos refuerzan la condi-
cion amateur, informal y de autoproduccion de los films, conlo que se con-
vierten en elemento de autenticidad y, por tanto, de legitimacién (un caso
interesante es el documental The Making of Green Goblin’s Last Stand, film
de fans de culto producido en 1992). Ademds, en ocasiones, estos conte-
nidos pretenden ofrecer orientacién para otros fans y cineastas para poder
recrear determinados efectos (sables laser, lucha con varitas mégicas, efec-
tos de teletransporte) o para superar determinados retos técnicos sin pre-
supuesto (iluminacién, uso de efectos de chroma), lo cual entronca con la
productividad instrumental de Wirman. En este sentido, “mostrar” cémo
ha sido posible llevar a cabo una produccién sin presupuesto se sitia en una
posicion abiertamente diferenciada de los making of al uso, que pretenden
reforzarla distincidn entre las esferas de la produccién y el consumo. La pro-
ductividad instrumental de los films de fans evidencia mayor afinidad con
el denominado cine de guerrilla o no-budget filmmaking, construido sobre
una dualidad que puede parecer en ocasiones paraddjica: dar testimonio
del propio talento y a la vez mostrar la voluntad de ayudar a otros creado-
res a superar la barrera de entrada a la practica. Esta afiliacion establece de
facto una posicién potencial del cineasta como “autor”y, en cierta medida,
en posicion de interpretar el canon desde su legitimacién como fan.
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Peliculas de fans contemporaneas,
una primera aproximacion

En esta seccién, me centraré en un conjunto significativo de films de fans
contemporaneos, destacados por su popularidad entre colectivos de fans o
por parte de distintos medios de comunicacién sobre cine y entretenimien-
to, hasta identificar un conjunto de cincuenta films producidos a partir de
2005. Mi objetivo es poder identificar una serie de caracteristicas propias
y continuidades en este tipo de films, para proceder a efectuar el anlisis
de un caso ejemplo.

Hollywood desencadenado...
The philosophy is simple: Let’s take some of the money
made from these movies to make something cool.

Adi Shankar, citado por Weintraub (2013)

Uno de los casos mds interesantes, a la vez que desconcertantes den-
tro dela produccién de peliculas de fans contemporanea, esla serie de films
de fans denominados Bootleg Universe, impulsados por Adi Shankar, pro-
ductor y actor profesional, aparte de celebridad de YouTube. Shankar ha
producido una serie de cortos de factura profesional (algunos de anima-
cién, otros de imagen real), aunque responden a la filosofia de trabajo de
los films de fans, a partir de textos fuente como James Bond, Dredd, Spider-
man, Punisher o los Power Rangers. Estos Bootleg Films dinamitan algunas
de las concepciones establecidas sobre los films de fans: aunque se produ-
cen de forma independiente autofinanciada y “no autorizada’, cuentan con
participacion activa de agentes integrados en la industria de Hollywood
(en Dirty Laundry, el film basado en el personaje de Marvel Punisher, este
es interpretado por Thomas Jane, que ya interpretd al personaje en el film
oficial de 2004 y ha sido dirigido por el director de cine y videoclips de larga
trayectoria profesional, Phil Joanou). Shankar defiende la necesidad de utili-
zar las franquicias populares, que ya tienen un publico interesado de partida
y poder hacer con ellas cosas, a su juicio, sorprendentes e inesperadas, que
nunca harian las producciones oficiales por su excesivo riesgo comercial.
Uno de los puntos en los que insiste Shankar es el de permitir una mayor
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presencia interracial en estos films no oficiales en relacién con sus homo-
logos de gran presupuesto. Esto remite a una de las pricticas reivindicati-
vas propias de la fanfic, aunque sea en un formato sin duda més proclive a
la comercializacion a través de los centenares de miles de visionados que
acumulan estas producciones. A diferencia de otros films de fans, los cor-
tos que configuran este Bootleg Universe son financiados integramente por
el productor a partir de trabajos profesionales, con lo que se huye del “cine
de guerrilla” y también del recurso al crowdfunding. Esto no ha evitado las
amenazas legales, como fue el caso del film Power Rangers o In Service of
Nothing (bootleg sobre Bond), o que se tuviera que eliminar totalmente la
banda sonora utilizada para Truth in Journalism, el fan film sobre el universo
Spider-Man, por infraccién de copyright. En su canal de YouTube, Shankar
recurre alo que llama el pitch show, en el que directores o guionistas en acti-
vo en laindustria cuentan suidea para hacer un corto enmarcado en el Boot-
leg Universe, basado en un film o franquicia popular. Asi, iniciativas como el
Bootleg Universe desafian la vision del fan como amateur, al dejar en manos
de equipos profesionales la produccién y realizacion de estos films, pero a
la vez defienden y legitiman el derecho de los fans a reinterpretar y com-
partir su propia vision de franquicias populares, estimulando las reinter-
pretaciones personales mds alld de la simple recreacion estética. Shankar,
efectivamente, se presenta como un fan y defiende el derecho inalienable a
poder crear algo original a partir de una franquicia conocida, siempre que
no obtenga, eso si, rendimiento econémico, uno de los principales debates
en relacion con los fanworks y una de las lineas rojas que persiguen mas de
cerca las corporaciones.

... y mas alla de Hollywood

Muchos de los discursos sobre los films de fans se basan en una visién muy
focalizada en los Estados Unidos. El caso paradigmatico ya mencionado,
aunque no el tinico, es el libro de Clive Young Homemade Hollywood (2009),
que encadena diversas historias sobre la creacién de algunos destacados
films de fans, siempre de origen norteamericano y con una conexién entre
sus creadores y la industria de Hollywood entendida como algo tangible y
cercano. De esta manera, se puede llegar a ver la practica de la creacién de
peliculas de fans como un eco local del cine norteamericano. Pero lo cierto
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es que varios de los films de fans contempordneos mas reconocidos, tam-
bién por medios estadounidenses, han sido realizados en otros paises, so-
bre todo en Europa: es el caso de Star Wreck: In the Pirkinning (20085, en
Finlandia), Born of Hopey The Hunt of Gollum (ambos de 2009, en el Reino
Unido), Metal Gear Solid: Philanthropy (2009, en Italia), Dark Resurrection
(2011, en Italia) o Darth Maul: Apprentice (2016, Alemania). Este hecho
nos proporciona una dptica distinta y Gnica para abordar la recepcién y la
reinterpretacion de los blockbusters y las franquicias populares cinemato-
grificas. Esto no quiere decir que estas producciones sean radicalmente
opuestas a sus homologos estadounidenses: sea cual sea su origen, una par-
te relevante de los films de fans contiene una dimensién aspiracional, la de
la profesionalizacion o la integracion en la industria a partir de productos
de alta visibilidad; también es habitual que todos estos films respeten for-
malmente los productos originales de manera que encajen en esta especie
de “canon no oficial” (de los titulos europeos no anglosajones citados, to-
dos se presentan en inglés a excepcién de Star Wreck y Dark Resurrection),
pero se trata, sin duda, de un fenémeno de transferencia cultural por con-
siderar y que excede los limites de este articulo.

Peliculas de fans contemporaneas:
analisis de casos ejemplo

A partir del trabajo de andlisis preliminar de distintos films de fans contem-
poraneos, se ha pasado a centrar la atencién en un conjunto de ellos que
compartan una serie de elementos en comun y conecten con las principa-
les preocupaciones reflejadas en este articulo. Se ha tenido en cuenta que
se trate de producciones de fans realizadas de forma independiente por pe-
quefios equipos de produccion (que pueden o no estar constituidos como
productora), que se haya prestado atencién especial a los contenidos para-
textuales y que dichos equipos hayan realizado distintas incursiones en este
tipo de films. Este ultimo aspecto me permite analizar la continuidad en la
actividad yla evolucién del trabajo de estos equipos alo largo del tiempo: de
hecho, el analisis se beneficia de observar la evolucion de la actividad de los
colectivos mas que de un unico film de forma aislada. Ademds, se ha priori-
zado que se trate de films de origen preferentemente europeo. Una veziden-
tificados estos ejemplares, alrededor de una docena del conjunto inicial, he
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querido centrarme en uno de ellos como caso ejemplo, estableciendo rela-
ciones con otros casos afines o complementarios.

“Metar Gear Solid Philanthropy”

Metar Gear Solid Philanthropy Part 1 (MGSP Part 1), que he elegido como
punto de partida, es un largometraje de fans realizado en 2009 por una pe-
quena productora italiana, denominada Hive Division, autodefinida como
creadora de contenido con espiritu de cine de guerrilla con un uso intensivo
de efectos visuales por ordenador. Este no budget film rodado en inglés con
actores reales, estd basado en la saga de videojuegos de aventura, accién y
estrategia Metal Gear, producida por la desarrolladora Konami. Los distin-
tos planos y el ritmo de MGSP Part 1 remiten continuamente, aunque sea
desde el humor, a la estética propia del videojuego. A pesar del apoyo del
creador de Metal Gear, el disenador japonés Ideo Kojima, los planes para
realizar una secuela fueron suspendidos en pleno proceso de preparacién
de la campana de crowdfunding, por potenciales problemas legales. Parad¢-
jicamente, fue la campana de crowdfunding la que animé a Hive Division a
generar una serie de contenidos paratextuales para la campana, empezan-
do por un corto promocional The Land Where Truth Was Born, acompafiado
por un behind-the-scenes que destaca la condicion de film de guerrilla del
producto, su fidelidad a la estética de la tltima entrega de la saga y un tuto-
rial de iluminacién DIY.

Tras la agridulce experiencia, Hive Division ha seguido trabajando en
films de fans basados en videojuegos, como la serie Real Life. Se trata de pie-
zas de menor duracién y con una apuesta estética muy concreta, la de pro-
fundizar en la fusion de la estética cinematografica yla del videojuego a través
de cortometrajes realizados con personajes reales pero con un elevado ni-
vel de CGI (computer-generated imagery) y aspecto de gameplay. La primera
experiencia, Rainbow Six: Real Life (2015) fue coproducida por la divisién
italiana de Ubisoft, el desarrollador de Rainbow Six: Siege Ubisoft, mientras
que en Battlefield 1: Real Life (2016) se ha experimentado exhaustivamen-
te con distintos tipos de cdmaras para incrementar la sensacién inmersiva
propia del videojuego. Ambos films se han visto acompanados de conteni-
do paratextual, un behind-the-scenes y en el segundo un videoanélisis sobre
el que se volverd mas adelante.
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Este caso presenta algunos elementos distintivos, como el hecho de
que se trate de films de fans basados en un tipo de texto fuente alejado de la
apropiacion directa del cine o la television, pero no por ello menos popu-
lar, como los videojuegos. Por este motivo, en estos trabajos, y sobre todo
en la serie Real Life, destaca su apuesta de experimentacion estética. Asi,
Battlefield 1 presenta una mision de juego en tiempo real, respetando sus
formas de representacién (por ejemplo los continuos saltos a visién en pri-
mera persona), pero ala vez jugando con el sentido del humor y la integra-
cién de una narrativa lineal, inmersiva, con distintos planos, con personajes
reales y efectos digitales que remiten a los videos sobre gameplay (no hay
créditos en ninguno de los films de la serie, que empiezan de manera idén-
tica a los videos de partidas grabadas).

Tras toda esta actividad se halla una pequena productora que utiliza
estos films como campo de experimentacién y muestra de creatividad indi-
vidual o colectiva. Podemos encontrar ejemplos similares, como el director
Wren Wreichman (The OMen Chronicles, 2012), Energia Productions (Fin-
landia, autores de Star Wreck e impulsores de la saga Iron Sky) y hasta cier-
to punto la italiana Riviera Film (Dark Resurrection, 2011). En otros casos,
sin embargo, el colectivo impulsor de los proyectos se focaliza plenamente
enla creacion de films de fans, como la norteamericana Broad Strokes (pro-
ductora de dos populares films sobre Harry Potter, The Greater Good y Se-
verus Snape and the Marauders), la alemana T7 Productions (Darth Maul:
Apprentice, 2016), la britdnica Independent Online Cinema ( The Hunt For
Gollum, 2009) o el equipo tras Star Trek Axanar. Si bien el contenido adi-
cional de las productoras independientes suele contribuir a subrayar la con-
dicién de expertos de sus creadores y formar parte integral de su showreel,
en el segundo caso hallamos mds diversidad de contenido adicional, mas
orientado a la comunidad de fans y el “hazlo td mismo” (disefio de sonido,
diarios de produccién, efectos, rodaje, musica, entrevistas, etc.). En el caso
de Hive Division, su apuesta por la “aproximacion de guerrilla” o situa en
una posicion intermedia entre el DIY y el talento especializado.

La voluntad de continuar la actividad ha llevado a optar por financia-
cién como el crowdfunding, lo cual es cada vez mds habitual, pero a la vez
ha sido fuente de nuevos conflictos con los propietarios de los derechos,
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que marca la diferencia fundamental entre la primera y la frustrada segun-
da parte de Metal Gear Solid: Philanthropy. Efectivamente, en ocasiones, el
crowdfunding ha sido considerado una vulneracion a la regla no escrita, se-
gtn la cual un film de fans no puede generar beneficios ni tampoco acti-
vidad econdmica. Quiza el caso mds conocido ha sido Star Trek: Axanar,
que consigui6 un millén de délares en su campana de Kickstarter, lo cual
puso en marcha la maquinaria legal de Paramount, pero también ha obte-
nido un importante eco el cortometraje norteamericano Severus Snape and
the Marauders (2016), que finalmente ha visto laluz a pesar de la oposicién
inicial de Warner Brothers.

La observacion de la trayectoria de produccién del equipo refleja la
dimensién aspiracional de una parte importante de la produccion de fans,
se presenten o no como productora, en una combinacion de rodajes sin pre-
supuesto y una importante inversién de tiempo en la posproduccién, para
crear con minimos recursos un resultado de factura con la mayor calidad
posible. Este es un caso similar al de otros films de fans, como The OMEn
Chronicles (2012), cortometraje ambientado en el universo Harry Potter,
rodado en dos dias pero con seis meses de posproduccién y que cuenta asi-
mismo con numerosos contenidos adicionales que detallan aspectos del
rodaje e incluso una combinacién del “antes y después” del trabajo de pos-
produccioén a partir del montaje definitivo.

Finalmente, Battlefield 1: Real Life ofrece un interesante ejemplo de
c6mo el proceso de apropiacion puede incorporar unalectura personal, lo-
cal e incluso politica, més alld de la simple celebracién o emulacién. El jue-
go refleja escenarios europeos de la Primera Guerra Mundial que coincide
con la conmemoracién de los cien afios de la Gran Guerra. La inclusién en
el juego del Monte Grappa, uno de los principales escenarios italianos de
la Primera Guerra Mundial, generd una importante polémica en Italia, lo
cual incit6 un video por parte de Giacomo Talamini, team leader de Hive
Division, sobre esta, que reivindicé la legitimidad de los videojuegos a re-
flejar situaciones histéricas reales. En este mismo sentido, Battlefield 1: Real
Life (2016) termina con un rétulo en inglés e italiano que anima a disfru-
tar del juego, pero sin olvidar a las victimas del conflicto, a la vez que con-
cluye con el siguiente llamamiento:
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En tiempos como los que vivimos, cuando los lazos de unidad en
Europa estdn en peligro y resulta tan tentador construir muros y crear di-
visiones, deberiamos considerar la suerte de contarnos entre las primeras
generaciones en Europa en enfrentarnos los unos a los otros en el campo
de batalla de la diversién, no como enemigos, sino como amigos en un es-
pacio virtual.

A través del texto, y también de los paratextos, se introduce una lec-
tura politica que, desde el fandom, quiere inducir a la conexién entre el
mundo del juego y el mundo fisico, entre entretenimiento e historia, entre
accion y reflexion, entre la gratificacién inmediata del juego y la memoria.
Y se hace desde una posicion legitimada como fans de los videojuegos, de-
mostrada a través del conjunto de la trayectoria de la productora, ademds
de situada social y geogréficamente.

Conclusiones

En un primer andlisis, las peliculas realizadas por fans tratadas en este arti-
culo exhiben algunos atributos que refuerzan la menor legitimacion otor-
gada desde la academia a esta practica. Asi, los textos fuente mas populares
entre los creadores de peliculas de fans se corresponden mds claramente a
franquicias populares orientadas a un publico adulto y predominantemen-
te masculino, frente a la mayor dimension intergeneracional y diversidad
de género en la fanfic. Por otro lado, los casos ejemplo presentan indicios
que apuntan a una dimension aspiracional, es decir, coémo algunos de es-
tos productos mantienen una condicién de llamada de atencién hacia la
industria sobre el propio talento. Esta vision se refuerza con la presencia
en los paratextos de varios de estos proyectos con el relato del fan como
emprendedor, como figura heroica capaz de convencer a amigos y fami-
liares para levantar una empresa imposible como es la de emular la esté-
tica de franquicias populares sin conocimiento técnico ni recursos, solo a
base de voluntad y autenticidad. Relacionado con lo anterior, muchas pe-
liculas de fans aparecen como ejercicios lidicos de celebracion e imita-
cioén que se sustentan, bien en la expansion narrativa dramatica, bien enla
parodia, y resaltan su capacidad de emular al texto fuente antes que por
lalectura de este que propongan. En alguno de los casos mencionados, la
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atencién medidtica se ha centrado en la conflictividad con los propietarios
de los derechos, debido a que la condicién de “expansion” del texto fuen-
te los sitia mas cerca de la actividad econdmica en forma de campanas de
financiacién o visionados masivos en plataformas de video en linea. Ade-
mas, esta proximidad puede afectar la percepcion de legitimidad entre co-
lectivos de fans y a la vez generar discursos paternalistas entre los medios
acerca de su voluntarismo pero insuficiente calidad, entendida desde es-
tandares profesionales.

Un andlisis méds detenido de algunos films de fans contemporaneos
revela, sin embargo, una mayor complejidad. Desde el momento en que pa-
samos a fijarnos no solo en los films aislados, sino relacionados con el con-
junto de los contenidos compartidos y la continuidad de la actividad de los
equipos creativos implicados, se puede afirmar que en muchos films de fans
las motivaciones intrinsecas tienen un peso importante. Los paratextos, in-
tensivamente presentes en este tipo de proyectos, desprenden una narrativa
basada en la autenticidad, la dedicacién y la voluntad de superacion de un
reto creativo mas que de un objetivo aspiracional. Si atendemos a la conti-
nuidad de la actividad por parte de algunos equipos creativos, se hace mas
evidente la diversificacion: coexiste en estos casos la actividad yla subjetivi-
dad del fan con el interés en el impulso de producciones basadas en concep-
tos originales, pero igualmente conectados con la cultura popular e incluso
el pulp, con lo cual mantienen una continuidad estética. El caso mas cono-
cido es probablemente Iron Sky, film comercial nacido de la actividad de
un equipo creativo especializado en la realizacién de films de fans (la saga
Star Wreck), que mantiene un estilo y tono similares, pero también hemos
destacado la importancia del denominado Bootleg Universe ideado por Adi
Shankar (un caso unico de actividad fan independiente pero en el mismo
seno de la industria y que conecta a la vez la cultura de fans con la cultura
de las celebridades). También son dignos de consideracién cortos promo-
cionales como extension de la actividad de estos equipos, como el realiza-
do para el libro Engel: la guerra degli angeli realizado por Riviera Films o la
introduccién ala ceremonia de los premios a los mejores videojuegos para
el festival SXSW de 2014, realizada por Wren Wreichman.
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La cuestion del crowdfunding como formula para incrementar los pre-
supuestos de films de fans, sobre todo continuaciones o ampliaciones de
peliculas autoproducidas previas, refleja las relaciones extremadamente con-
tradictorias e inestables entre los propietarios de los derechos y los impul-
sores de films de fans, aunque sigue pareciendo que, sobre todo en el caso
de cortometrajes, las corporaciones tienden a evitar el conflicto abierto te-
niendo en cuenta cuestiones de reputacion y necesidad de mantener el en-

gagement del sector mas entusiasta del publico.

Por otro lado, la aproximacion a los films de fans como un todo ho-
mogéneo ignora el hecho de que una parte relevante de films de fans son
producidos fuera de los Estados Unidos, sobre todo en Europa, y que co-
nectan los textos fuente originados habitualmente en Hollywood con otro
tipo de lecturas y codigos culturales. Este fendmeno exige una mayor aten-
cion, que excede los objetivos de este articulo y que constituye un campo
de investigacion. Otro elemento de interés para futuras investigaciones es
la constatacion de una minoritaria pero mas notoria presencia de mujeres
que impulsan proyectos de series y films de fans, como Kate Madison (Born

of Hope) o Alisa Stern (Dr. Puppet).

Finalmente, hay que recordar que en este articulo hemos efectuado
una preseleccion de casos ejemplares basados en su popularidad y una per-
cepcion de calidad por parte de medios especializados. Se trata, por tanto,
de productos que podemos considerar extraordinarios: seria en este senti-
do interesante analizar otros productos mas ordinarios, menos ambiciosos,
de factura menos cuidada pero que respondan también a similares dindmi-
cas de produccién o que nos permitan establecer otro tipo de relaciones
con otras practicas fan basadas en la espontaneidad y la performatividad,
asi como metodologias colaborativas de produccion. Ya en esta primera
aproximacion, los films de fans se revelan como una categoria no incémo-
da, pero si abundante en contradicciones. Pero precisamente por ello cla-
ve a la hora de dar significado a las conexiones entre la cultura fan y otros

ambitos de la cultura mediatica contemporanea.
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Material audiovisual

Battlefield 1: Reallife (Hive Division, Italia, 2016): https://www.youtube.
com/watch?v=gs4 f4FoTJ0&t=1s

Born of Hope (Actors at work/ Kate Madison, Reino Unido, 2009): https://
www.youtube.com/watch?v=qINwCRMS8acM

Dark Resurrection (Riviera Film, Itala, 2011): https://www.youtube.com/
watch?v=3DZzpKMGmUs&t=838s

Darth Maul: apprentice (T7 Productions, Alemania, 2016): https://www.
youtube.com/watch?v=Djo_91jN3Pk&t=288s

Dirty Laundry (Adi Shankar, Estados Unidos, 2012): https://www.youtu-
be.com/watch?v=bWpKOwsnitc

Dr. Puppett (Alisa Stern, Estados Unidos, 2012-) :https://www.youtube.
com/channel/UCc4jbVPThJ8 CKiligww4wSQ_

Empire Uncut (Casey Pugh/ LucasFilm/ Vimeo, Estados Unidos, 2012):
http://www.starwarsuncut.com/empire
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Green Goblin’s Last Stand (Dan Poole/ Alphadog Productoins, Estados
Unidos, 1992): https://www.youtube.com/watch?v=bddH-
GCYWMw

In the service of nothing (Adi Shankar, Estados Unidos, 2015): https://
www.youtube.com/watch?v=-wOhtAtastk&t=135s

Iron Sky (Energia Productions/ Blindspot Pictures, Finlandia/ Alemania,
2012): https://www.youtube.com/watch?v=kNDaOFQ6g21
[teaser]

Metal Gear Solid: Philanthropy (Hive Productions, Italia, 2009): https://
www.youtube.com/watch?v=5Va8jDL60ONk&t=956s

Our Robocop Remake (A bunch of filmmakers/ Channel 101, Estados Uni-
dos, 2014): http://www.ourrobocopremake.com/

Pink Five (Trey Sokes, Estados Unidos, 2002): https://www.youtube.com/
watch?v=s365NRwf Uk8

Power/ Rangers (Adi Shankar, Estados Unidos, 2015): https://www.you-
tube.com/watch?v=vwSvcUPyL90&t=108s

Raiders of the lost ark: the adaptation (Estados Unidos, 1989): https://
www.youtube.com/watch?v=3gV6QM;j0fvQ_[fragmento de do-
cumental ]

Rainbow Six: Real life (Hive Division, Italia, 2015): https://wwwyoutu-
be.com/watch?v=YUbKnTqOLXM&t=146s

Severus Snape and the Marauders (Broad Strokes, Estados Unidos, 2016):
https://www.youtube.com/watch?v=EmsntGGjxiw

Star Trek Axanar (Axanar Productions, Estados Unidos, 2017): https://
www.youtube.com/watch?v=1W1_8IV8uhA&t=22s [cortome-
traje preludio]
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Star Trek Hidden Frontier (Hidden Frontier, Estados Unidos, 2008-):
https://www.youtube.com/user/HiddenFrontier

Star Wars De-specialized Edition (Harmy, Republica Checa, 2016) https://
www.youtube.com/watch?v=zdI14svni-WQ [mini-documental ]

Star Wars Uncut (Casey Pugh/ Vimeo, Estados Unidos, 2010): http://

www.starwarsuncut.com / newhope

Star Wars: The Phantom Edit (Estados Unidos, 2000): https://www.you-
tube.com/watch?v=KNqqhGjAbcU&index=2&list=PL._RuGuN
cipwoGQWzZX00quDTmkXOdbKe6[no oficial]

Star Wreck: in the pirkinning (Energia Productions, Finlandia, 2005):
https://www.youtube.com/watch?v=0GOoMowFpZs

The call of Chtulhu ( Estados Unidos, 2005 ): https://www.youtube.com/
watch?v=XHuY2wXTdOo [trailer]

The Greater Good (Broad Strokes, Estados Unidos, 2013): https://www.
youtube.com/watch?v=OGHBwkOquxs&t=53s

The Hunt of Gollum (Independent Online Cinema, Reino Unido, 2009):
https://www.youtube.com/watch?v=9H09xnhl CQU&t=>5s

The Making of Green Goblin’s Last Stand (Alphadog Produc-
tions, Estados Unidos, 2014): https://www.youtube.com/
watch?v=BEOgummUhtw

The OMen Chronicles (Wren Wreichman, Estados Unidos, 2012): https://
www.youtube.com/watch?v=hpNp8WdQOo00&t=629s

Troops (Kevin Rubio, Estados Unidos, 1997): https://www.youtube.com/
watch?v=LvswNDAAZCU&t=304s

Truth in journalism (Adi Shankar, Estados Unidos, 2012): https://www.
youtube.com/watch?v=7YDYL60ECjU&t=686s
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