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En este fasciculo ensamblards un elemento crucial del
endoesqueleto del T-800, el maxilar inferior, asi como
la primera rétula del cuerpo de nuestro cyborg.

5-7

PM 2 x 6 mm (negro)

5-8
PB 2 x 6 mm (plateado)

5-1 Maxilar inferior

5-2 Aro del maxilar inferior
5-3 | Asiento de la rétula
5-4 Rotula, parte A

5-5 Rétula, parte B

5-6 | Cubierta de la rétula

5-7 Tornillo PM 2 x 6 mm (4 unid.)
(1 de repuesto)

5-8 Tornillo PB2 x 6 mm (3 unid.)
(1 de repuesto)

Un destornillador de estrella

adecuado.




PASO 1 PASO 2 PASO 4 PASO 5

Después de asegurarte bien de que las piezas que se entregan con Alinea los orificios para los tornillos y, a continuacién, une las Una vez completado el ensamblaje de la rétula (a partir de ahora lo Inserta la pieza 5-2 en el orificio central del maxilar inferior (5-1),
este fasciculo coinciden con la lista de verificacién, localiza las dos piezas 5-4 y 5-5 presiondndolas entre si, como se observa en llamaremos 5-4), pasamos a la pieza del cuello en si. tal como muestra la imagen. Asegirate de que esta queda
partes de la rétula, la A (5-4) y la B (5-5), y coldcalas sobre la la fotografia. correctamente colocada.

superficie de trabajo. Localiza el maxilar inferior (5-1), el aro del maxilar inferior (5-2) y el

asiento de la rétula (5-3).
También necesitards dos de los tornillos plateados que se

proporcionan con este fasciculo: tornillo PB 2 x 6 mm (5-8). I

PASO 6 PASQO 7

Inserta el conjunto de la rétula ensamblada (5-4) en el aro (5-2). Coloca el asiento de la rétula (5-3) sobre la rétula, tal como se
observa en la fotografia.

La rétula mantendrd la posicidn, lo que te permitird modificar

la postura de la cabeza del endoesqueleto de tu T-800 cuando esté

pASO 3 unida al cuerpo.

Introduce un tornillo 5-8 en cada uno de los dos orificios para tornillos de la
pieza 5-4, sefialados con los circulos azules en la fotografia superior.

Atornillalos con el destornillador de estrella. Los tornillos deben quedar
completamente introducidos en los orificios una vez que hayas terminado.



En este fasciculo insertards los dientes en el maxilar inferior del
endoesqueleto T-800 y afadirds el puente de la nariz.

A continuacidn, localiza la cubierta de la rétula (5-6) y ponla encima Atornilla la cubierta de la rétula con los tres tornillos (5-7) para fijar
de la pieza 5-3 que acabas de colocar en el paso anterior. bien la rétula en su alojamiento.

Alinea los tres orificios para tornillos de la cubierta con los tres
orificios para tornillos de la pieza 5-1, sefialados con los circulos
azules en la fotografia.

Necesitards tres de los tornillos negros que se entregan con este
fasciculo para llevar a cabo el proximo paso: tornillos PM 2 x 6 mm,
marcados como 5-7.

/

6-1 Maxilar inferior
L _ ., 6-2 Dientes inferiores Pegamento instantdneo denso
Este es el aspecto que debe tener el maxilar inferior una vez finalizados los pasos de esta sesion.
y un palillo para aplicarlo.
Compara tu versién con las fotografias y, en cuanto estés satisfecho, guarda bien las piezas junto con los 6-3 Puente de la nariz

tornillos sobrantes. iEn el préximo fasciculo seguiremos ensamblando la cabeza del Terminator! |



PASO 1 PASO 2

Comprueba que tienes las tres piezas de este fasciculo y, a Como en el caso de los dientes superiores del fasciculo 2, cada uno de los
continuacion, localiza el maxilar inferior (6-1) y el marco con los cinco juegos de dientes (6-2) es diferente, por lo que es importante que
dientes inferiores (6-2). tengas en cuenta el nimero de pieza de los dientes antes de retirarlos del

marco, tal como se muestra en la fotografia superior.

También necesitards pegamento instantdneo denso y un palillo o un
Mantenlos numerados hasta que estén ensamblados. Te puede resultar il

instrumento similar para aplicarlo.
estudiar la fotografia siguiente una vez que los hayas extraido del marco.

T /

PASO 3 PASO 4

Con un citer, un alicate de corte lateral pequefio o un instrumento En primer lugar, comprueba que los dientes encajan en su emplazamiento
similar, extrae los dientes del marco. y que se corresponden con la fotografia siguiente. Te resultard mas facil

encajar los dientes frontales en ltimo lugar.
Ten cuidado siempre que utilices un citer o una herramienta

con cuchillas. A continuacion, retira el primer juego de dientes y, con un palillo, aplica
una gota mindscula de pegamento instantdneo denso en los salientes de
posicién de la parte inferior de los dientes. Fija esta seccidn sujetdndola
durante unos segundos mientras el adhesivo se asienta. Repite el proceso
con los otros cuatro juegos de dientes.

_|_

PASO 5

Una vez pegados en el maxilar inferior, los
dientes deberian tener el mismo aspecto que
en la imagen superior.

PASO 6

A continuacién, localiza el puente de la

nariz (6-3), que se entrega con este fasciculo,
y la placa de la cara (1-1) de la primera
sesion de ensamblaije.

Comprueba que la pieza 6-3 esté
correctamente orientada, con el lado cromado
hacia afuera y los dos extremos puntiagudos
orientados hacia los orificios nasales.




En este fasciculo seguirds trabajando en el brazo de tu T-800
(recuperards la parte terminada en el fasciculo 4) y empezards
a ensamblar la articulacion del motor de la cabeza.

Hay dos pequefios salientes en la parte
trasera de la pieza 6-3. Al igual que con

los dientes, aplica una gota muy pequeia de
pegamento instantdneo denso con un palillo
en estos salientes de posicion.

,'J Fija la pieza 6-3 en la placa de la cara, como
,”’ se muestra en la fotografia, sujetando el
conjunto durante unos segundos mientras el
adhesivo se asienta.
7-7
PB 2 x 6 mm
7-1 Brazo A 7-5 | Articulacion del motor de la cabeza A la parte del brazo ensamblada en
el fasciculo 4.
Este es el aspecto que deben tener tu 7-2 Brazo B 7-6 Articulacion del motor de la cabeza B P . .
AN egamento instantdneo denso y un
maxilar inferior y la placa de la cara una vez
terminados los pasos de esta sesién. 7-3 Brazo C 7-7 5tornillos PB de 2 x 6 mm palillo para aplicarlo.
Compara tu versién con las fotografias y, en (1 de repuesto) Un destornillador de estrella
' 7-4 Aro del brazo

adecuado.

cuanto estés satisfecho, guarda bien las piezas.



_______________________________________________________________________________________ / ENSAMBLAJE DEL T-800 10 / ENSAMBLAJE DEL T-800 11

Aplicar una gota
de pegamento

Aplicar una gota
de pegamento

Una vez que estés satisfecho con el encaje, aplica pegamento Después de aplicar el pegamento, fija la pieza 7-1
instantdneo denso en los cuatro salientes y en los bordes de en la rétula del hombro, tal como se observa sobre
la circunferencia interior de la pieza 7-1. Utiliza la fotografia estas lineas y en el recuadro. Sujeta las piezas entre
como guia. si unos segundos hasta que se seque el pegamento.
Comprueba que tienes todas las piezas de este fasciculo y, Aplica pegamento instantdneo alrededor de las cuatro clavijas (pero
a continuacién, localiza el brazo A (7-1) y el aro del brazo (7-4). no en la punta) de la pieza 7-4, como se muestra en la fotografia,

7-7
PB 2 x 6 mm

con cuidado para que este no entre por error en los orificios.
Vi . e .
Observa las cuatro clavijas (sefialadas con los circulos azules) de la Un palillo te servird de ayuda para aplicar el pegamento.
pieza 7-4, disefiadas para encajar en los orificios correspondientes
de la pieza 7-1. Comprueba que las piezas encajan entre si, tal como

se muestra en el recuadro.

A continuacién, busca las piezas del brazo B (7-2) y C (7-3), junto con La pieza 7-3 se coloca dentro de la pieza 7-2 vy se sujeta con los dos
dos tornillos PB de 2 x 6 mm (7-7). tornillos, tal como se muestra en la fotografia.

Una vez aplicado el pegamento, fija la pieza 7-4 en la zona rebajada A continuacién, uniremos la pieza 7-1/7-4 al fragmento del brazo A

de la pieza 7-1. Las clavijas del reverso de la pieza 7-4 encajan derecho ensamblado en el fasciculo 4. Pero, primero, comprueba

perfectamente en los orificios correspondientes de la pieza 7-1. que la pieza 7-1 encaja en la rétula del hombro. Sigue las lineas
punteadas y utiliza los cuatro salientes como guia para situar Después de comprobar que las piezas encajan, introduce dos El componente tiene este aspecto una vez atornilladas las piezas
la pieza correctamente. Toma también como referencia las tornillos PB de 2 x 6 mm en los orificios para tornillos, tal como puede entre si. Observa que los tornillos quedan hundidos dentro de

imagenes del paso 6. verse, y apriétalos para fijar ambas piezas. los orificios.



En esta entrega ensamblards el pulgar derecho y
lo unirds a la palma de la mano junto con el primer
dedo, ensamblado en el fasciculo 3.

Por (ltimo, toma la articulacidn del motor de la cabeza A (7-5) y la Introduce los dos tornillos en los orificios, como se muestra en la
articulacién del motor de la cabeza B (7-6), junto con dos tornillos fotografia, y atornillalos para fijar las dos piezas.

PB de 2 x 6 mm (7-7). La pieza 7-6 se une a la pieza 7-5, tal como se

indica con flechas azules sobre la imagen.

8-1 Palma derecha 8-9 1 conector del pulgar
8-2 2 piezas pulgar derecho A derecho D
8-3 Pulgar derecho B 8-10 2tornillos KM de 2x 6 mm

(1 de repuesto)

8-4 Pulgar derecho C

8-5 Pulgar derecho D 8-11 2cilindros de friccion para las

piezas 8-7
8-6 4 conectores del pulgar . .
La pieza tiene este aspecto una vez ensamblada Comprueba el aspecto de los tres componentes, una vez terminados los d ho A 8-12 1 cilindro de fricci6n para
P P . pd T P P . erecho la pieza 8-8 Un destornillador de estrella
pasos de esta sesion. 8-7 | 2conectoresdel pulgar
dorech P 8-13 1 cilindro de friccién para la adecuado y pegamento denso.

Compara tus piezas con la fotografia 'y, en cuanto estés satisfecho, erecho B pieza 8-9
guérdalas de forma que queden bien protegidas. 8-8 1 conector del pulgar El dedo ensamblado en la entrega 3.

—I— derecho C



Aplicar una
pequefia gota
de pegamento

Aplicar una

pequefia gota
de pegamento

PASO 5 PASO 6

La primera seccién del pulgar deberé tener este aspecto una vez que A continuacidn, localiza y afiade sobre la superficie de trabajo

se hayan completado las fases de ensamblaje anteriores. Cuando el un segundo conector 8-6 del pulgar derecho y el segundo pulgar
pegamento aplicado en el paso anterior se haya secado, comprueba derecho A (8-2), junto con un conector 8-7 y un cilindro de

que la articulacién se puede mover. friccion 8-11. Observa que, en esta ocasidn, las piezas 8-6 y 8-7 tienen

su posicion intercambiada respecto a la articulacién anterior.

PASO 1 PASO 2

Comprueba que tienes todas las piezas de este fasciculo. Ajusta mediante presidn la pieza 8-5 en la 8-3, siguiendo la direccidn
A continuacién, localiza las piezas 8-5 y 8-3, que forman parte del de la flecha azul (imagen anterior). A partir de ahora, a esta pieza
pulgar derecho. combinada la denominaremos 8-3.

Aplica una pequefia gota de pegamento instantdneo con un palillo
en el drea sefialada en la fotografia.

/

Aplicar una
pequefia gota
de pegamento

PASO 7 PASO 8

Las primeras dos articulaciones del pulgar tienen este aspecto una vez A tus primeras dos articulaciones, afiddeles ahora el conector 8-9 (el

completadas. Igual que en el paso 5, cuando el pegamento esté seco, més largo de los tres), el pulgar derecho C (8-4), un clindro de friccién

comprueba que las articulaciones de tu T-800 pueden moverse. 8-13 y uno de los conectores 8-6. Debes alinearlos como se muestra
en la fotografia. Aplica pegamento en el conector 8-6 y, seguidamente,
ajusta por presién las piezas entre si, siguiendo la flecha azul.

Aplicar una
pequefia gota
de pegamento

PASO 3 PASO 4 PASO 9

Localiza los dos conectores de ajuste a presion 8-7, el conector 8-8 La pieza 8-3, completada en el paso 2, se acopla con la pieza 8-2 por
y el conector 8-9. Observa que son de tres longitudes diferentes. medio de los conectores de ajuste a presion 8-7 y 8-6 El pulgar completado del Terminator tiene

y del cilindro de friccion 8-11, tal como lo indican las flechas azules ahora este aspecto. Fijate bien en el saliente
Clasificalos por tamafios y tenlos a mano para usarlos en los (observa la siguiente fotografia para ver la arficulacién completa). de posicidn que se muestra en el recuadro
proximos pasos. Recuerda aplicar previamente una gotita de pegamento en la zona (sefialado con el circulo azul). Deberds

tenerlo en cuenta en el proximo paso.

indicada de la pieza 8-6.



SALIENTE

Ahora, localiza la palma derecha de la mano (8-1) y un tornillo KM
de 2 x 6 mm (8-10). Disponlos tal como se observa en la fotografia.

El saliente de posicidn de la pieza 8-4 encaja en el orificio sefialado
como «salienten en la imagen, que ayudard a evitar que el pulgar gire

al estar apretado el tornillo.

El pulgar tendré este aspecto una vez colocado en la palma de la
mano del Terminator. Como puedes comprobar, los dedos quedaran
totalmente articulados.

El dedo debe tener este aspecto una vez conectado al nudillo, con la
pieza 8-8 arriba y la 8-6 debajo vistas con esta orientacién.

Introduce el saliente de posicidn de la pieza 8-4 en el orificio
correspondiente de 8-1 (recuadro del paso 10). Mientras sujetas la
pieza 8-4, introduce un tornillo KM de 2 x 6 mm (8-10), tal como se
observa en la imagen, y apriétalo para fijarla.

DEL FASCICULO 3

Aplicar una
pequeiia gota
de pegamento

Busca el dedo que ensamblaste en la sesidn 3, el conector 8-8, el
cilindro de friccién 8-12y el Gltimo conector 8-6. El dedo se acopla al
nudillo en la posicién del dedo indice (de la pieza 8-1) como muestra
la fotografia. Aplica una gota de pegamento en el conector 8-6

y encdjalo con 8-8 (sigue las flechas azules)a través del cilindro.

Este es el aspecto que deben tener la palma, el pulgar y el primer dedo de

la mano derecha de tu Terminator. Cuando estés satisfecho del resultado,

guarda las piezas hasta que llegue el momento de afiadir el proximo dedo.

El éxito de Terminator™ dio paso a esta violenta satira ambientada en un futuro préximo, en la
que la muerte de un agente policial deriva en el nacimiento del policia cyborg RoboCop.

unque se trata de peliculas muy distintas,
RoboCop le debe mucho a Terminator™. Fue
el éxito por sorpresa de esta Ultima lo que
impulsé a Orion Pictures a dar luz verde a RoboCop, al
percibir la creciente demanda de films de ciencia ficcién de
masas. Se barajd fugazmente la posibilidad de dar a Arnold
Schwarzenegger, protagonista de Terminator™, el papel
principal de RoboCop, pero el actor fue descartado por ser
demasiado musculoso para el elegante traje que se estaba
disefiando, y que al final le encajé a Peter Weller.
Ademds, en el primer trdiler lanzado de RoboCop se
utilizé la misica de Terminator™, lo que provocé tanto
el entusiasmo como la confusién del pblico (algunos
espectadores creyeron que RoboCop era un prélogo de
Terminator™ , en el que se mostraba cémo y cudndo la red
SkyNet habia tomado el control del planeta).
Sin embargo, el interés de los autores y del director de
RoboCop no estribaba tanto en la posibilidad de mostrar
una |A fuera de control ni en la amenaza constante de un

holocausto termonuclear, sino en algo mucho mds cercano:
la corporativizacion y privatizacidn de la Justicia, una
mercantilizacién cada vez mayor en todos los aspectos
de nuestra vida diaria y el incremento incontrolado de la
corrupcién en todas las esferas de la sociedad.
Por un lado, RoboCop es claramente una versiéon moderna
de Frankenstein, protagonizada por el policia Murphy,
asesinado y resucitado, de modo que puede vengarse de
todos los responsables de su muerte. Pero la pelicula va
mucho mds allé de ese hilo conductor central. Desde las
pinceladas de humor negro del programa de noticias Media
Break, presentes a lo largo del film («Denos tres minutos
ARAIBA: El agente
Rlex Murphy, renacido
como RoboCop, apunta

COon un arma a un
presunto delincuente.

LAS PRINCIPALES
DIRECTRICES DE ROBOCOP
SON «SERVIR AL CIUDADANO, o
PROTEGER A LOS INOCENTES,  [2%r erer
DEFENDER LA LEY».

Stock Photo)



DERECHRA: Dick Jones
(interpretado por
Ronny Cox), el corrupto
ejecutivo de Omni
Consumer Products,
presenta el aterrador
tanque RP-209.
(Fotografia:Entertainment
Pictures / Rlamy

Stock Photo]

Director: Paul Verhoeven

Guion: Edward Neumeier y Michael Miner
Productores: Arne Schmidt, Edward Neumeier
Compositor: Basil Poledouris

Director de fotografia: Jost Vacano, Sol Negrin (no
reconocido en créditos)

Editor: Frank J. Urioste

Reparto: Peter Weller (Alex J. Murphy / RoboCop),
Nancy Allen (Anne Lewis), Dan O'Herlihy (El Viejo),
Ronny Cox (Dick Jones), Kurtwood Smith

(Clarence J. Boddicker), Miguel Ferrer (Bob Morton),
Robert DoQui (Warren Reed), Ray Wise (Leon C.
Nash), Felton Perry (Johnson)

Ado: 1987

Duracién: 102 min

Relacién de aspecto: 2.20:1 (70 mm), 1.85:1

Pais de origen: Estados Unidos

y le daremos el mundo») hasta los mordaces anuncios,
toda la pelicula es un proyectil satirico. RoboCop es el
Estados Unidos del presidente Reagan de la década de
1980, distorsionado por el entorno de un futuro préximo
indeterminado y visto a través de la perspectiva fordnea y
perpleja del director neerlandés Paul Verhoeven.

Aunque la historia en si tiene semejanzas con
Frankenstein, en este caso nadie ha sido cosido a
partir de caddveres de la morgue. Se nos presenta «al

cuerpo), el agente Alex Murphy, antes de que este sea

asesinado por un sociépata, el carismatico Clarence
Boddicker, en pleno asalto a una fdbrica de cocaina.

En cuanto al doctor Frankenstein, aqui tenemos a los
cientificos de la corporacién Omni Consumer Products
(OCP) —encabezados por Bob Morton—, quienes ven all
policia muerto como materia prima sobre la que pueden
fijar una armadura y un paquete de programacion de
prevencién del crimen. Pero, como ocurre con muchas
corporaciones, reales o ficticias, la OCP es corrupta, y
RoboCop se ve obligado a manipular su programacion
para poder limpiar la empresa desde la cOpula.

Aunque al final RoboCop podrd ajusticiar al ejecutivo
homicida Dick Jones, vengarse de Boddicker y recuperar
el nombre de «Murphy», no se trata de una historia sobre
la revolucidn. Los triunfos de RoboCop son el resultado de
trabajar dentro del sistema. El Viejo, el presidente de Omni
Consumer Products, no anula la Directiva 4 (que le impide
arrestar o causar dafios a los miembros de la corporacion)
hasta que RoboCop presenta la prueba grabada de los
delitos de Jones. Al final de la pelicula, en la OCP se
hace «limpiezay, pero el film solo cuestiona la existencia
de RoboCopy la idea de una ciudad dirigida por una
corporacién como una imagen satirica. La victoria es la
devolucidn a Detroit de su statu quo por parte de RoboCop,
no la anulaciédn de su sociedad desbocada.

La ciudad de un futuro cercano por la que patrulla
RoboCop es un Detroit totalmente entregado a una
Unica corporacién, Omni Consumer Products, que dirige
y aprovisiona la ciudad y mantiene el orden piblico... con
dnimo de lucro. En la década de 1980, Detroit era famoso

por sus altas cifras de delincuencia y por sus dificultades de
financiacién municipal: era el emplazamiento perfecto para
el mundo de pasado mafiana de RoboCop.

Por desgracia, aunque las estadisticas de Detroit
han mejorado desde la década de 1980, esta continda
ocupando los primeros puestos de su pais en el ranking de
ciudades con mayor nimero de asesinatos.

Otro motivo para ambientar RoboCop en Detroit es su
historia como «Ciudad del Motor, hogar del innovador
Henry Ford y de otros vanguardistas ingenieros de la
automocidn cuyo espiritu se refleja en los disefios tanto de
RoboCop como del robot policia RP-209. Algunos criticos
interpretaron que la batalla entre RoboCop y el RP-209
refleja el pulso capitalista entre los monstruos devoradores
de gasolina de Detroit y los automdviles mds avanzados
que, en esa década de 1980, se importaban desde Japdn a
Estados Unidos.

RoboCop fue adoptado por muchos ciudadanos de
Detroit como algo propio, como un embajador ataviado
con acero de una urbe que se recupera, poco a poco, de la
larga recesidn de 2008 que tanto la afectd (se declard en
bancarrota en 2013, durante la crisis) . Este vinculo positivo
del personaje con la ciudad tiene su expresion mds reciente
en la estatua de bronce de tres metros de altura que fue
instalada en el Michigan Science Center después de un
largo y tortuoso periplo: el proyecto empezd con un tuit
dirigido al entonces alcalde de Detroit y termind siendo
una estatua autorizada oficialmente, y financiada con los
mas de 67 000 ddlares obtenidos a través de la web de
micromecenazgo Kickstarter.

El destino de muchos personaijes satiricos de genial
disefio es ser adoptados por un piblico que hace caso
omiso a los mensajes incémodos que acompaiian a la figura.
Pero, aunque RoboCop no tardd en convertirse en una serie
de animacidn, es interesante observar que, mientras que las
balas y la ultraviolencia sangrienta no sobrevivieron a esta
transicion, si fue el caso de muchos de los temas dominantes
de la pelicula. La efimera serie de cémic de 1988 abordaba
el racismo, la corrupcidn y el libre albedrio en su serie de
doce episodios, pero, en cambio, sustituyd las balas por
ldseres y por villanos mds «comercialesy.

«ESTA LEGALMENTE MUERTO.
PODEMOS HACER TODO |
CUANTO QUERAMOS CON EL».
(JOHNSON])

Es interesante comparar los dos cyborgs principales de
RoboCop y Terminator™. El endoesqueleto T-800 es una
mdquina que adopta la forma de un hombre: finge ser
humano para poder infiltrarse; en cambio, RoboCop es el
caddver de un hombre con la forma de una maquina, que
redescubre gradualmente los recuerdos humanos que le
garantizan una minima dosis de compasidn y una existencia

més alld de ser un mero producto. El Terminator imita a un

humano por fuera, mientras que RoboCop se convierte en
un cyborg desde fuera.

Oftro cyborg de este estilo cuya silueta dominé la década
de 1980 es Darth Vader, de La guerra de las galaxias. En el
caso de RoboCop, no fue solo el traje lo que hizo que el
pUblico lo considerara un héroe, sino también esa parte
visible de mentén bajo el visor, que nos proporciona un
elemento reconocible como humano al que aferrarnos,
mientras que la méscara de samurdi de Vader impide
cualquier intento de empatia. La boca y el mentdn pueden
conferir emocién igual que los ojos y son suficientes para
que el espectador se identifique con el personaie, por lo
demds robético.

Tanto con RoboCop como con Vader nos da escalofrios
la idea de estar atrapados en un traje para siempre,
enterrados vivos por la misma cosa que evita que mueran.
El traje es parte de la tragedia de ambos, aunque RoboCop
tiene mds en comin, metaféricamente hablando, con
aquellos veteranos de guerra heridos que buscan una nueva
manera de vivir que Vader, cuyas horrendas heridas son una
recompensa narrativa por su caida al lado oscuro. B

ARRIBA: Peter Weller, el
rostro humano detras
del casco de RoboCop,
interpreto al agente
Murphy tanto antes
como después de la
resurreccion mecanica
del personaje.
(Fotografia: Everett
Collection Inc / Rlamy
Stock Photo)



Un cazarrecompensas entrado en afios persigue a cuatro replicantes fugitivos
mientras se enfrenta a su mortecina carrera y a lo que significa ser humano.

on el ritmo y caracteristicas del cine negro cldsico,
Blade Runner estd ambientada en las calles de un
lluvioso Los Angeles del 2019 (el futuro, cuando
se estrend la pelicula en 1982) . El film contrapone al
exagente de policia Rick Deckard con cuatro replicantes,
indistinguibles de los humanos, que, después de fugarse de
una colonia del mundo exterior, regresan a la Tierra, lugar
al que tienen prohibido acceder.

La misién encomendada a Deckard de hallar y «retirary
(matar) alos replicantes lo incomoda cada vez mds, en
especial cuando se enamora de Rachael, una replicante
experimental —que al principio desconoce que ella no
es humana—y que trabaja para Tyrell Corporation, la
empresa inventora y fabricante de todos los replicantes.
Deckard logra «retiram a los cuatro replicantes
pero, durante el proceso, el Dr. Tyrell y varios de los
técnicos de la corporacién son asesinados. El propio

cazarrecompensas se salva por los pelos cuando el jefe
de los replicantes, Roy Batty, evita que caiga de un tejado
(poco antes de que muera el propio Batty, al alcanzar

el limite de sus cuatro afios programados de existencial .
Profundamente turbado y cuestiondndolo todo, Deckard
escapa de Los Angeles con Rachael, dejando atrés su
trabajo y su misidn.

Los replicantes en si son obras de arte: copias casi
perfectas de seres humanos que, aun con recuerdos falsos,
tienen cuerpos adultos reales. Construirlos resulta, por
una parte, caro; y, por oftra, dificil. La pelicula explica
algunas de las limitaciones del modelo de replicantes
Nexus 6, como sus cuatro afios de vida, que es tanto una
limitacion técnica que Tyrell no ha superado como una
forma de evitar que desarrollen inmunidad al famoso test

ARRIBA: Harrison Ford,
en el papel de Rick
Deckard, se prepara
para someter a un
posible replicante al
test Voight-Kampff,
un instrumento clave
con el que cuentan
los blade runners
para detectarlos.
[Fotografia: AF Archive
/ Rlamy Stock Photo)

ARRIBA: Sean Young
como Rachael, la
replicante que no es
consciente de serlo.
[Fotografia: Mouiestore
Collection Ltd. / Alamy
Stock Photo)

Director: Ridley Scoft
Guion: Hampton Fancher y David Peoples (a partir de
una novela de Philip K. Dick)

Productores: Michael Deeley, Hampton Fancher, Brian
Kelly, Ivor Powell, Charles de Lauzirika (montaje final,
2007), Paul Prischman (2007).

Compositor: Vangelis

Director de fotografia: Jordan Cronenweth
Editores: Marsha Nakashima, Terry Rawlings
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Voight-Kampff (una de las pocas herramientas existentes
para distinguir a los humanos de los replicantes). Sus
recuerdos humanos son una manera de controlar el
obsesivo comportamiento derivado de haber «nacido» ya
totalmente formados y de ser conscientes de la brevedad
de su existencia.

Sin embargo, de nuevo, si la sociedad cuenta con la
tecnologia para crear estos replicantes perfectos —y en
muchos sentidos superiores—, gpor qué se estdn utilizando
como esclavos para el trabajo humano de colonizacién
en el mundo exterior, cuando unos autdmatas menos

«LOS REPLICANTES SON
COMO CUALQUIER OTRA
MAQUINA: PUEDEN SER UN
BENEFICIO O UN PELIGRO.
SI SON UN BENEFICIO, NO ES
ASUNTO MIO». DECKARD

antropomorfos podrian completar las mismas tareas con
menos dilemas morales y menos fallos letales? El hecho

de que exista una categoria entera de blade runners para
«retirarm a los replicantes descarriados sugiere que se trata
de un hecho que se repite con regularidad, incluso antes de
que los replicantes fueran ilegalizados en la Tierra.

3Qué porcentaje de fallo entre estos humanos artificiales
puede obligar a mantener a una serie de detectives
independientes armados, sin que deje de ser aceptable
para la sociedad en general?

De los cuatro replicantes supervivientes al principio
de la pelicula, tres (Batty, Kowalski y Zhora) fueron
disefiados para combatir o asesinar, mientras que la
cuarta, Pris, es descrita como un «modelo bdsico de
placer para el personal militar. Una vez mds, pese a
que una gran inteligencia, la fuerza, la velocidad vy la
resistencia serian cualidades bienvenidas, particularmente
en los desconocidos entornos del mundo exterior, estd
claro que muchas de sus funciones las llevarian mejor a
cabo robots similares al Terminator, con limites morales de
codificacidn fija y sin molestos atributos humanos que se
interpongan en su trabajo.

El hecho de que la duracién de la vida de los modelos
Nexus 6 esté limitada para evitar el desarrollo de sus
respuestas emocionales sugiere que el programa de
replicantes no deja de ser una serie de (<compromisos
peligrososy, lo que, por supuesto, es uno de los principales
temas de la pelicula: Tyrell no se detuvo a pensar en si
debia crear vida similar a la humana, solo en que podia
hacerlo y en que esto le reportaria beneficios econdmicos.

Si ahondamos en lo que se nos muestra en pantalla,
quizd encontremos algo parecido a una respuesta. Los
replicantes tienen partes orgdnicas creadas mediante
ingenieria genética. No son androides, son humanos
artificiales. Quizd a Tyrell Corporation le resulta mucho mds
barato crear en el laboratorio a una serie de replicantes e
implantarles recuerdos y personalidades humanos (jy luego



transportarlos al espacio y, supuestamente, a planetas
remotos!) que disefiar de cero una clase de sirvientes
totalmente robdticos. La respuesta «realh a por qué estos
replicantes antropomorfos son enviados a los peores
entornos del mundo exterior con una serie de emocionesy
recuerdos humanos es, por supuesto, que sin ellos no habria
pelicula; al menos, no una como esta, que lucha contra las
ambigUedades morales de la misién de Deckard y con lo
que significa ser humano de un modo tan efectivo.

Por una parte, la cuestion sobre la condicién de ser humano
de Deckard vertebra el argumento de toda la pelicula'y,
por la otra, resulta posiblemente mdés satisfactoria cuando
se deja sin responder.

La pregunta «thumano o replicante) se desmorona desde
la perspectiva incisiva del film: no es tanto algo puramente
binario como una escala gradual. slas violentas acciones
de los replicantes resultan compensadas por sus poéticas
percepciones de la belleza? 3la carrera como asesino de
Deckard lo hace menos humano? 3Es verdadero el amor de
Rachael por Deckard o el resultado de una programacion
previa? Y, dado que, de todos modos, los humanos son un
manojo de hormonas, expectativas sociales e impulsos
nerviosos, éexiste en realidad alguna diferencia? Estas

«¢ES VERDADERO EL AMOR
DE RACHAEL POR DECKARD
O EL RESULTADO DE UNA

PROGRAMACION PREVIA?».

son las preguntas que hacen mella y que —como el test
Voight-Kampff— provocan distintas respuestas empaticas
en el piblico después de ver la pelicula.

También enreda la cuestion sobre Deckard el hecho de

que los distintos montajes de Blade Runner tomen partido
con mayor intensidad por un lado de la ambigiedad que |

por el otro. El montaje original, el del estudio, con una voz que los ojos de Deckard, en segundo plano y desenfocados,

en off de Harrison Ford y un final més «felizn, refuerza la se iluminan brevemente con un brillo delator de replicantes.

idea de que Rachael, como replicante experimental, no El cineasta y el protagonista mantuvieron opiniones

tiene cuatro afios de vida, y no hace ninguna referencia distintas sobre el origen de Deckard desde el primer

explicita a la artificialidad de Deckard. dia: mientras que Scott afirmaba que el exagente era

Sin embargo, el que hizo el director y también el un replicante, Ford estaba totalmente convencido de

montaje final, que eliminan la voz en off y realizan cambios  que era humano. Obviamente, como director, a Scott le

estructurales en la pelicula, no abordan el tema de la corresponde la dltima palabra.

vida de Rachael y, por el contrario, si introducen varios Resulta interesante el hecho de que la secuela, Blade

elementos que inciden en el origen de Deckard. En primer Runner 2049, a pesar de estar ambientada treinta afios

lugar, Ridley Scott agrega la secuencia de un suefio en después de la primera pelicula, también haya sido escrita

ARRIBA: La vida del
replicante Roy Batty,
interpretado por
Rutger Hauer, se
agota en un tejado
azotado por la
lluvia. [Fotografia:
ScreenProd /

un hombre mayor, y esto significa que habria sobrepasado Photononstop / Rlamy

por mucho su fecha de caducidad integrada. B Stock Photo)

el que Deckard ve un unicornio; luego, en la escena de manera que permitiera seguir especulando: los
final, Gaff visita el apartamento de Deckard y le deja un
unicornio de papel.

Por lo tanto, se sugiere que Gaff conoce los recuerdos

personajes contemplan ambas posibilidades, sin llegar
a confirmar ninguna por completo. Lo que si sabemos,

después de ver la segunda pelicula, es que Deckard no
y suefios implantados de Deckard, y que, quizd, la historia era un modelo Nexus 6 sin modificar, como Ridley Scott
en su totalidad fue creada para probar un nuevo modelo habia sugerido en entrevistas, ya que en la secuela es ya
de replicante mientras se retiran los modelos anteriores. El

montaje final, por otra parte, incorpora una escena en la

En este film filoséfico y con la caracteristica
exhibicion de artes marciales de la ciencia
ficcion, un trabajador oprimido descubre que
es el potencial salvador del planeta, y que su
(realidad) es una mayuscula simulacion.

tra de las peliculas que comparten una porcidn
considerable de su esencia con Terminator™ es
Matrix, aunque con una puesta en escena muy
distinta. En ambas cintas, la humanidad perdié la guerra
contra una IA hiperavanzada, con el consiguiente deterioro
del mundo. También tienen en comin el hecho de que hay
un Unico hombre predestinado a enfrentarse a las maquinas.
Pero, en Matrix, en lugar de tener que proteger a la madre
de ese hombre de unos cyborgs que viajaron en el tiempo
para matarlo, dicho hombre se interesa principalmente por
el despertar fisico, psicolégico y filoséfico de Thomas A.
Anderson, también llamado Neo, y por las trascendentales
repercusiones que esto tiene.
Por otra parte, no se trata de salvar al mundo tal como
este era antes. El orbe como lo conocemos ya es historia
y la fecha de su destruccion fue borrada porque las
mdquinas suprimieron todos los registros. La mayor parte
de la humanidad ahora existe en un simulacro de finales
del siglo xx: sus mentes estdn enchufadas en una simulacion
casi perfecta y, sus cuerpos, en grandes redes eléctricas;
sus sistemas nerviosos se cultivan por su electricidad, dado
que con los cielos cubiertos no se puede mantener la
tecnologia solar. Para poder salvar el mundo de Matrix, sus
marginados, pertenecientes a la cultura hacker, necesitardn
acabar con los agentes, unos esbirros del sistema que
ejecutan la ley de la IA, y luego decidir si tienen derecho
a desconectar el cable de toda la humanidad arrojdndola
de nuevo al «desierto de lo realy, como lo llama Morfeo,
consejero de Neo.
La historia en si trata de la travesia, desde cero, de
un héroe hasta convertirse en superhéroe. Esta empieza
cuando un humilde esclavo de oficina durante el dia y
hacker de noche descubre la verdad sobre el mundo
simulado en el que viven tanto él como el resto de la
humanidad. Neo se arriesga a abandonar la simulacién
y a enfrentarse a las maquinas y a los agentes que la
dirigen y, finalmente, libera los superpoderes que siempre
habia atesorado, capaces de desmoronar Matrix.
Todo ello, con la ayuda de sus guias Morfeo y Trinity y

«SI TOMAS LA PASTILLA
AZUL, FIN DE LA HISTORIA.
DESPERTARAS EN TU CAMA
Y CREERAS LO QUE QUIERAS
CREERTE. SI TOMAS LA ROJA,
TE QUEDARAS EN EL PAIS

DE LAS MARAVILLAS Y YO

TE ENSENARE HASTA DONDE
LLEGA LA MADRIGUERA DE
CONEJOS». (MORFEO)

mezclado con su propio asesinato (temporal) a manos

del fandtico programa agente Smith, un personaije virtual.

Las dos secuelas de Matrix —que cuentan con una
pseudofilosofia cada vez mds densa y con unos efectos
generados por computador que, aunque punteros en su
época, ahora parecen anticuados— no fueron muy bien
recibidas por el pUblico. Sin embargo, el film original

ARRIBA: Trinity,
Neo, Morfeo y
Cifra, miembros

de la resistencis,
se enfrentan a

las méquinas que
esclavizan a Ia
humanidad. [Photol
TCD/ Prod. DB /
Alamy Stock Photo)



ABAJO: Cuando empiezan
a desarrollarse los
poderes de Neo,
capaces de abatir
Matrix, el hacker
deber3d luchar contra
el Agente Smith, un
auatar de las maquinas.
[Fotografia: PictureLux
|/ The Hollywood Archive
|/ Rlamy Stock Photo)
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conserva, veinte afios después, toda su fuerza. Y gran
parte de su atractivo deriva de sus ideas sorprendentes
y de sus memorables escenas de lucha.

Pese a tratarse de una pelicula que se gand a sus
numerosos espectadores con la garra de sus secuencias

de artes marciales y planos de «tiempo-bala» (cuando la

cdmara parece girar alrededor de una accidn congelada
de una escena de luchal), si se ahonda en la cinta se
descubre mucho mds. A las guionistas y directoras, las
hermanas Wachowski, les interesaba que hubiera tanto
golpes fisicos como filosdficos, y su obra estd salpicada de
alusiones a conceptos milenarios de filosofia con los que
Neo debe ajustar cuentas para llevar a cabo su recorrido.
El principal de ellos es la cuestion central de la pelicula:
spuede alguno de nosotros estar realmente seguro de que el
mundo en el que vivimos es real? En caso negativo, simporta?
Y 3quién de nosotros elegiria vivir en el mundo «realy, si
pudiéramos olvidar que estamos viviendo en una simulacién?
Estas hipotesis escépticas se han planteado a lo largo
de toda la historia escrita, desde el mito platénico de la
caverna hasta el suefio de la mariposa de Chuang Tse.
Es posible que ya conozcas algunas de ellas, como el
experimento mental denominado (cerebro en una cubetan
(de Gilbert Harman). La idea de partida de este es que,
gracias a grandes avances de la ciencia, haya sido posible
extraer un cerebro y colocarlo en un bafio de nutrientes
que permiten mantenerlo. El cerebro estd conectado a
un computador que puede simular a la perfeccién las
corrientes que el cuerpo le habria transmitido previamente,
de forma que, desde el punto de vista del cerebro, no se
percibe ningln cambio. La conclusion es que no hay forma
de saber con certeza si eres un cerebro dentro de un
crdneo alimentado con impulsos de tu cuerpo o un cerebro
dentro de un tarro alimentado por impulsos de una maquina.
Aunque dicho experimento mental suele utilizarse
como punto de partida para calibrar los debates sobre
la verdad empirica y la incapacidad de los seres humanos
para conocer la realidad objetiva, es un concepto lo
suficientemente inquietante por si mismo. En el film de las

Wachowski la humanidad estd atrapada en un dilema

similar: sus cuerpos se consumen en cdpsulas mientras sus
cerebros pasan toda la vida dentro de una realidad falsa.

Una de las principales singularidades del mundo de Matrix
es que, al carecer de luz solar o de otras fuentes de
energia renovables, las mdquinas enchufaron a toda la
humanidad a su red energética y estdn extrayendo energia
de los cuerpos humanos para poder sobrevivir. El problema
es que el cuerpo humano produce menos de 100 W por
segundo de energia en reposo y que necesita entre 2000 y
2500 calorias diarias para producir dicha energia. Aunque
se han ofrecido diversas explicaciones (relacionadas con
un universo expandido)a por qué y coémo establecieron las
mdaquinas este proceso simbidtico, en cualquier caso es una
forma profundamente ineficiente de mantener las luces de
la A encendidas.

Por supuesto, el motivo real de por qué las maquinas
cultivan humanos por su energia es para que haya pelicula:
para que nosotros, como publico, podamos indignarnos por
el tfratamiento que reciben nuestros sustitutos de Matrix.

La cuestion del consentimiento es clave en la pelicula:
el grupo de préfugos encabezado por Morfeo y Trinity
lucha contra las mdquinas porque a la humanidad no le
fue solicitado el benepldcito. Nadie dentro del mundo
fantdstico de Matrix eligié pasar su vida artificial alli: las
mdaquinas esclavizaron a los humanos.

Pero incluso en la guerra contra las maquinas, Morfeo
sigue dependiendo del consentimiento informado de los
nuevos miembros que recluta para su causa. A Neo y a

«LOS HUMANOS SON UNA
ENFERMEDAD, SON EL
CANCER DE ESTE PLANETA.
SON UNA PLAGA. Y i
NOSOTROS SOMOS LA UNICA
CURA». [AGENTE SMITH])

otros como él se les puede rastrear, contactar y mostrarles
los limites de la simulacidn; pero, antes de que puedan

ser arrojados al mundo real propiamente dicho, Morfeo
les ofrece dos opciones: si toman la pastilla azul, todo
volverd a ser como antes; si toman la pastilla roja, estardn
despiertos de verdad por primera vez en su vida.

Aunque en los Ultimos afios el simbolismo de las pastillas
rojas y azules fue adoptado con muy poco acierto por
algunos de los elementos més indeseables de Internet, la
nocidn de tomar una decisidn activa para saber mds, para
rechazar la seguridad en favor del conocimiento, no ha
perdido ni un dpice de su fuerza original.

El personaje de Cifra también es fundamental para
el argumento. Es un rebelde que afiora las comodidades
hogarefias [y los deliciosos filetes) de la simulacién y que
estd dispuesto a traicionar a sus compafieros humanos
por la posibilidad de volver a Matrix una vez borrada su
memoria: «la ignorancia es la felicidady.

Para Lana y Lilly Wachowski, el autoconocimiento
y la conciencia reales son el superpoder definitivo, y
los poderes de Neo van aumentando a medida que va
abriendo los ojos y la mente. Pero el dilema clave al que se
enfrenta la tripulacion rebelde de la Nabucodonosor es si
debe causar el dolor de la verdad a un mundo que puede
no estar listo para recibirla. W

ARRIBA: Totalmente
despierto, Neo ve por
primera vez el cédigo
fuente que se esconde
detras de Matrix

y sus capacidades
reales se revelan a
los desafortunados
agentes que acuden
para matarlo.
(Fotografia: TCD/Prod.
DB / Alamy Stock Photo]
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Un adolescente estadounidense tiene visiones (de un aterrador conejo fantasmal) y desarrolla
superpoderes. En esta original tragedia ambientada en la década de 1980, puede ser que la
Unica forma para que el joven Donnie Darko salve al mundo pase por su propio sacrificio.

omo en Terminator™,, |a historia de Donnie Darko

trata de un viaje a través del tiempo, aunque

a los espectadores se les podria perdonar no
haber llegado a esa conclusion de buenas a primeras. A
diferencia del Terminator T-800 y del personaje Kyle Reese,
en este caso el objeto del viaje temporal no son entidades
inteligentes, sino un misterioso motor de aeronave que se
desprendid de un avién de pasajeros que todavia no se
ha estrellado y que cae velozmente. El motor atraviesa el
techo de la habitacion del joven Donnie Darko justo en el
momento en el que sus visiones sobre un hombre con disfraz
de conejo y su sonambulismo lo llevan a un campo de golf
en mitad de la noche.

En ese momento, Donnie adn no lo sabe, pero al escapar
de la muerte también estd dividiendo el universo por la
mitad y, con ello, se crea una tangente sin salida: el chico
dispone de menos de 29 dias para descubrir qué sucede,
revelar los oscuros secretos del pequefio pueblo en el

«28 DIAS, 6 HORAS, 42
MINUTOS, 12 SEGUNDOS.
ENTONCES SERA CUANDO
SE TERMINE EL MUNDO.
(FRANK])

que vive y utilizar sus nuevos superpoderes para devolver
el motor del avidn a la linea temporal principal, de modo
que este, en su caida, lo mate antes de que tenga inicio el
universo tangente.

Pero lo mas destacado de Donnie Darko es cémo se
narra la historia a través de metdforas, insinuaciones e
imdgenes significativas. Su protagonista es un adolescente
problematico que solo quiere tener novia, superar las
absurdas pruebas de personalidad de su escuela, descubrir
el significado de la vida y evitar una muerte en soledad.
En el guion abundan el ingenio y el humor excéntrico,
con mUltiples pinceladas sobre la politica de la épocay

ARRIBA: Jake Gyllenhaal
en el papel de Donnie
Darko, vestido con

su «disfraz de
superhéroe» para
Halloween. [Fotografia:
TCD/Prod.DB / Alamy
Stock Photo)

ABAJO: Donnie
comprueba la barrera
de agua que separa los
universos y que solo él
puede ver. [Fotografia:
Everett Collection Inc /
Alamy Stock Photo)
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las charlas de autoayuda evangelistas, que aportan gran
fuerza a la cinta, més alld de su original planteamiento
sobre clichés de la ciencia ficcion.

Donnie Darko también fue uno de los primeros globos
sonda lanzados por la industria cinematografica para ver
si funcionaba la vuelta a los afios ochenta (que alcanzé su
apogeo con la serie de Netflix Stranger Things) mediante
la reutilizacion de iconogratia del periodo, espolvoreada
con la ironia dramdtica que la distancia temporal permitia

a sus creadores. Transcurridas dos décadas, se puede
afirmar que la cinta se salva del paso del tiempo por su
cardcter de obra de época.

Parte de la historia de Donnie recuerda a Moisés por el
hecho de no poder alcanzar la Tierra Prometida hacia la
que guia a los demds personajes. Pese a que sus acciones
en el universo tangente se repiten en la linea temporal
principal, como se ilustra memorablemente en el montaje
final, cuando la cdmara recorre a los personajes para
mostrar a cada uno enfrentdndose a los recuerdos —u
horrores— de ensuefio sobre el mes que adn tienen que
vivir, Donnie no vivird para ver las repercusiones positivas
de su sacrificio. Mientras sonrie y se da la vuelta en la cama,
satisfecho por haber salvado las vidas de su familia y amigos,
solo puede imaginar el mundo mejor que crea cuando el
motor que envia para matarse alcanza su fatidico objetivo.

Hasta aqui, un film alternativo muy al estilo Lynch. Pero
Donnie Darko también es una pelicula sobre un superhéroe,
con un enfoque singular de los cuentos originales de los
cdmics cinematogrdaficos que ya estaban llegando, poco a
poco, a los cines durante el cambio de milenio, ademds de
utilizar la parafernalia visual del género alternativo como
su identidad secreta.

Guiado por Frank, el conejo humano con la terrorifica
méscara de Halloween, ajeno al tiempo tras su propia
muerte, el poder de Donnie aumenta en el corto lapso

del que dispone antes de que se desmorone el universo
tangente. Adquiere superfuerza —clava un hacha en la
cabeza de la mascota de bronce de su colegio—, controla
el agua —revienta unas tuberias y logra formar un vortice

temporal con las nubes—y, cuando su transformacién se




completa, consigue un disfraz de superhéroe: el suéter
grisy el traje de esqueleto escogidos para Halloween. La
postura de Donnie cuando lleva en brazos a Gretchen Ross,
después del accidente de esta, recuerda a la portada de
George Perez para el comic Crisis on Infinite Earths 7, en la
que Superman sostiene el cuerpo sin vida de Supergirl.

El hecho de que sean pocos los espectadores que la
consideran la aventura de un superhéroe demuestra la
fuerza del cine alternativo en el que se encuadra con éxito
Donnie Darko. Por una parte, esa sensacion procede del
estado disociativo y onirico en el que el muchacho lleva
a cabo muchas de sus actuaciones con superpoderes; por
otra, de la forma en la que se pone en duda el estado
mental de Donnie durante toda la pelicula. La narracién
se realiza desde la perspectiva del protagonista, de
manera que, si lo deseamos, podemos interpretarla
como los inspirados delirios de un chico que se niega a
comprometerse con la realidad y sus condiciones. Por su
bajo presupuesto, es de esos films que estdn obligados a
ser creativos y que deben decidir qué poderes de Donnie
pueden mostrarse y cudles resultard mds eficaz y econdmico
dejar solo entrever a partir de sus consecuencias.

Se puede afirmar que las limitaciones presupuestarias
de Donnie Darko terminaron dando como resultado una
mejor pelicula que la que se habria realizado sin esas
restricciones. Después del éxito obtenido inicialmente como
cinta para ver en casa y terminar convertida en un film de
culto, el director y guionista, Richard Kelly volvié a la sala
de edicién para realizar un nuevo montaje: cambid algunas
entradas musicales por otras mds costosas (originalmente
previstas), afiadié imdgenes generadas por computador e
incorpord una secuencia de grdficos en pantalla durante
el viaje en el tiempo del final que, por una parte, aclara la
progresién de la pelicula 'y, por otra, més bien la devalGa.

Donnie Darko fue, asimismo, una de las primeras peliculas
que sacaron provecho de su pdgina web. Esta, mucho

mds que una herramienta de marketing provisional, fue
concebida como una destinacién multimedia para los
seguidores: albergaba material primordial del director,
que ampliaba el mundo de la pelicula en lugar de relatarla,
hasta el punto de que la historia completa del viaje en el
tiempo de Donnie y la naturaleza del universo tangente
inestable en el que estaba atrapado Gnicamente podian
entenderse por completo si se revisaban con atencién los
documentos escondidos en el sitio web.

Esta invitacién a la investigacion personaly incrementaba
el misterio de culto de la pelicula: sus entusiastas seguidores
se sentian complices en su decodificacidn de la historia,

al tiempo que contribuian a engrandecer una cinta

de presupuesto ajustado rodada en menos de un mes.
También mejord el relato emocional de Donnie Darko:

se evitd una narracidn demasiado compleja y se dejd
margen para que los espectadores especularan sobre qué
habia pasado exactamente, sin dejar de proporcionar

«POR QUE LLEVAS ESE
ESTUPIDO TRAJE DE CONEJO?».
(DONNIE)

«¢POR QUE LLEVAS ESE
ESTUPIDO TRAJE DE
HOMBRE?». [FRANK]

satisfaccién en cada momento y un final contundente.
Asimismo, su concepcidn del relato como un aspecto que
debatir eternamente en los foros en lugar de resolverse

en la obra, son el legado tanto de la serie de television
Perdidos (Lost] como de Donnie Darko. En cualquier caso, la
pelicula de Kelly es uno de los primeros intentos —y de los
mds intensos — de animar e implicar a sus fandticos en la
decodificaciéon de la historia.

En cambio, la siguiente pelicula del director, Southland Tales,
se disefié para ser el cuarto capitulo de una historia que
empezaba en una trilogia de novelas gréficas, un riesgo que
desembocd en una cinta extrafia y peculiarmente profética,
ininteligible para el piblico, y que fracasé en taquilla. @

ARRIBA: James Duval
en el papel de Frank.
Aunque la cara del
actor dnicamente se
ve al final de Ia cinta,
el es quien lleva el
disfraz a lo largo de
toda la pelicula.
(Fotografia: Photo 12 /
Alamy Stock Photo]

El espacio aéreo militar y civil estd cada vez més surcado por drones. Algunos tienen
funciones lidicas y encomiables, mientras que otros permiten al estado de vigilancia
seguir a personas (tanto delincuentes como no delincuentes), por lo que pueden
resultar peligrosos cuando se combinan con la |A.

n dron (aeronave no tripulada) es cualquier

dispositivo volador controlado de forma remota.

Se trata de un término comodin para una gran
variedad de naves, desde pequefios drones que sirven de
pasatiempo para los consumidores, que pueden comprarse
en cualquier tienda de electrodomésticos, hasta drones
militares que son aviones de combate sin piloto a bordo.

Las capacidades de los drones también varian mucho. El

cuadricoptero, disponible en tiendas, es el dron mds habitual.

Utilizado tanto por civiles como por las fuerzas policiales,
suele incorporar una cdmara con un enlace de video en
directo, y se mantiene en vuelo gracias a cuatro rotores
que le permiten moverse por el aire con precision, asi como
planear de forma continuada sin desplazarse.

Los drones militares, por su parte, estdn equipados
con varios tipos de armas, su modo de propulsidn es muy
similar a los de los aviones de reaccidn y se controlan de

forma remota desde una ubicacién segura. Pese a que se
comercializan drones semiautébnomos y asistidos por IA,
—como los «drones selfien, que se pueden lanzar con la
mano y reconocen caras y se orientan hacia ellas, e incluso
pueden controlarse con gestos en lugar de con botones—,
en la actualidad todos los drones necesitan un operador
humano que los maneje.

Las leyes que regulan el uso de drones en operaciones
civiles y policiales adn se estdn, en gran parte, redactando,
sobre todo porque la tecnologia sigue desarrolldndose de
un dia para otro.

El uso de la IA y del software de reconocimiento facial y
reconocimiento de formas en drones policiales también va
acompaiiado de cuestiones sobre su legalidad y sobre las

libertades civiles que aln deben dilucidarse en los tribunales.

ARRIBA: Un dron
militar MO-3 Reaper
[también conocido
como Predator B)
recorre el cielo en
busca de su proximo
obyetivo. (Fotografia:
Shutterstock)



UNA ORDEN ESPECIFICA

India y del Instituto Indio de Ciencia publicaron en conjunto

Recientemente, investigadores de la Universidad de
Cambridge, del Instituto de Tecnologia Nacional de la
En Estados Unidos, el uso de drones sigue siendo
un articulo que esbozaba los programas informéticos desde el punto de vista técnico, mds restringido
y técnicas que permitirian combinar un dron bdsico, que en el Reino Unido y la India, donde su empleo
comprado en una tienda, con una IA sofisticada, de forma por parte de la Policia y el Gobierno estd cada
que se puedan detectar puntos criticos de violencia dentro vez mds extendido. Las principales preocupaciones
de una multitud de personas. estadounidenses son la privacidad y la necesidad
En respuesta a los atentados terroristas de los de que se dicte una orden pertinente para cada
Oltimos afios, se ha recurrido a la |A para, por medio del caso antes de utilizar un dron en el pais. Pese a esta
Aprendizaje Profundo (Deep Learning), analizar a las limitacién, el gasto policial nacional en drones no ha

muchedumbres en tiempo real y, lo que es mds importante, hecho mds que aumentar en los Gltimos afios.

creciente base de datos que contiene informacidn de _
este tipo. Por el momento, el sistema alcanza un 94% de |
precisién en el caso de grupos de menos de diez personas, ejecuciones ilegales, y su uso para realizar ataques tacticos

estudiar sus posturas y actitudes y compararlas con una

pero su efectividad se reduce drdsticamente al superar esta  (en oposicién al apoyo armado de ejercicios militares
cantidad. No obstante, el resultado resulta muy prometedor.  autorizados) sigue siendo una controvertida (zona grish.

La Administracién Federal de Aviacion de Estados Unidos

LA IA PODRIA PROGRAMARSE aprobé el uso del MQ-9 Reaper en el espacio aéreo
PARA ELIMINAR NO SOLO A civil nacional, en 2006, en el caso de la bisqueda de
GENTE CON UN POTENCIAL
VIOLENTO, SINO TAMBIEN A
AGITADORES POLITICOS U
ORADORES CARISMATICOS.

Sin embargo, que deba utilizarse una tecnologia

supervivientes de desastres, y la NASA los ha desplegado
también para la vigilancia de incendios forestales.

CAMPANA EN CONTRA

En el Reino Unido, el grupo Drone Wars UK lleva varios
afios siguiendo el desarrollo de los drones completamente

como esta es un tema totalmente distinto. Por decision del autébnomos y batallando en contra de su uso. Aunque el

Gobierno, servicio policial o régimen que controle los Gobierno britanico insiste en que no estd desarrollando

drones, la A podria programarse para eliminar no solo a armas totalmente autbnomas, existen indicios de que se estd

gente con un potencial violento, sino también a agitadores trabajando en dichas tecnologios —incluidos sistemas de

ABARJO: Disefio de un
dron cuadricéptero
comercial. Se cree que
la nave que colapsé

el aeropuerto de
Gatwick [Londres] en
visperas de la Navidad
de 2018 era de este
tipo. (Fotografia:
Shutterstock)

politicos u oradores carismdticos, o utilizarse como una drones capaces de procesar enormes cantidades de datos

herramienta para grabar a todo aquel que asista a una sobre campos de batalla a velocidades superiores a las de
protesta politica (su «thuella facialy, su lenguaije corporal). los operadores humanos, lo que despierta el fantasma
; de las (tmdquinas para matary que toman decisiones sin
MAS DRONES

Cuando se trata de drones militares o cuasimilitares
con capacidades de ataque, las leyes —y los aspectos

morales— son aln mds delicadas. En Israel, se han probado

intervencién humana—.

Aunque no todos los caminos de la |A llevan a Skynet,
no estd de mds poner en duda este tipo de desarrollos
antes del juicio final... W
drones policiales capaces de lanzar gases lacrimbgenos; en
gran parte del mundo, los drones militares son responsables

de una era bélica totalmente nueva, en particular en
regiones como Afganistdn, Yemen y Pakistdn, donde han
sido empleados para asesinar a objetivos designados por
el Ejército estadounidense.

Cuando més claro resulta que la palabra
‘dron’ abarca un amplio espectro de naves no
tripuladas es al comparar un cuadricéptero civil
—del tamafio de una mano, controlada dentro del
drea de alcance visual de la nave— con un dron MQ-9
Reaper (también conocido como Predator B), que tiene
una envergadura de veinte metros y que transporta
municién pesada (por ejemplo, misiles Hellfire y bombas
guiadas por léser), también controlado de forma remota.

Amnistia Internacional condena el uso de drones
como el Reaper por considerarlo comparable a las

BIOINGENIERIA:

a piel, el 6rgano mdés grande del

cuerpo humano, es una parte esencial

de este —sin piel, solo somos un
conjunto de misculos, huesos y liquidos
evaporados— e increiblemente Gtil. Un
adulto medio tiene en el cuerpo mds de
dos metros cuadrados de piel protegiendo
sus organos internos frente a temperaturas
extremas, sustancias quimicas nocivas y los
rayos del sol, dafiinos para el ADN.

Desde evitar infecciones y generar
vitamina D, hasta proporcionarnos el sentido
del tacto que nos conecta con el mundo: la
piel hace esto y mucho més. Sus propiedades
regenerativas también son muy notables,
pues, con el debido cuidado y tiempo, muchos
cortes cotidianos cicatrizardn sin apenas

dejar marca.

PIEL Y CARNE
ARTIFICIALES

Una piel artificial genuinamente orgdnica, como la que cubre el
endoesqueleto del T-800, es el suefio de la medicina moderna.
A continuacién, recorremos los Oltimos avances en bioingenieria.

UN ORGANO ASOMBROSO
Sin embargo, es la naturaleza miltiple y
variada de la piel lo que la hace tan dificil
de sustituir cuando los métodos de curacién
propios del cuerpo se ven superados por un
dafio excesivo, en particular el causado por
quemaduras graves, por cdnceres agresivos o
por enfermedades resistentes a antibidticos.
Cuando la piel de un paciente no puede
curarse sola, se deben realizar injertos de este
tejido tomados de su propio cuerpo. No es
un proceso sencillo, ya que los injertos de piel
suelen necesitar mucho tiempo para cicatrizar,
tanto en el lugar de la implantacion como en la
zona donante del resto del cuerpo.
Sin embargo, mas complicados resultan
los trasplantes de piel, que dependen de un
coctel de medicamentos para evitar que el




cuerpo receptor rechace la piel del donante (suelen ser
una medida temporal para detener infecciones a la espera
de que pueda implantarse un injerto). El riesgo de rechazo
en intervenciones quirlrgicas es lo que las convierte en un
acto de medicina de alto riesgo. Aunque la mayor parte
de los injertos de piel prenden con éxito, la recuperacidn
es un camino largo y doloroso que, a menudo, da lugar a
complicaciones psicoldgicas secundarias para el paciente,
como depresidn y ansiedad.

Por lo tanto, la solucidn ideal para los cirvjanos e
investigadores de medicina regenerativa es generar
rapidamente piel de sustitucién para el paciente en el
laboratorio mediante bioingenieria, o bien, encontrar un
método de estimulacién de la regeneracion de la piel en la
persona afectada, como es la inyeccidn de células madre be v ' .
en la zona para estimular el crecimiento tisular. -

Uno de los avances mds apasionantes de los Gltimos afios

LA CREACION DE PIEL
FUNCIONAL QUE SE INTEGRE

en la investigacién sobre piel artificial tuvo lugar en el
centro de biologia del desarrollo RIKEN, en Japdn. Sus

ES UN GRAN PASO ADELANTE.

investigadores, junto con colaboradores de la Universidad
Las células madre pluripotentes inducidas (IPS, por de las Ciencias de Tokio y de ofras instituciones, lograron
sus siglas en inglés) se exploraron por primera desarrollar en el laboratorio tejido complejo de la piel,
vez en el laboratorio de Shinya Yamanaka, en incluidas gldndulas sebdceas para la produccién de sebo,
Kioto, Japén, en 2006. En este contexto, el término gldndulas sudoriparas y los foliculos necesarios para el
pluripotente hace referencia a «la capacidad crecimiento del pelo. Los tejidos se implantaron en ratones
de producir muchos tipos distintos de célulasy. vivos y formaron conexiones adecuadas con las fibras
Las células IPS se pueden generar directamente musculares y sistemas nerviosos que los rodeaban.
a partir de células adultas del cuerpo, lo que En los Ultimos quince afios se han estado investigando
desmiente muchos de los recelos morales y juridicos cada vez més los tejidos de bioingenieria. A pesar de que se
que rodean el uso de células madre embrionarias, han generado en laboratorio «lédminash de piel implantable
que requieren la destruccién o manipulacion de de tejido epitelial, la ausencia de gldndulas sudoriparas y
embriones humanos. conductos de aceite impidié que funcionasen como tejido
Las células madre pluripotentes son la rama mds normal. La creacion de piel funcional que se integre con los
prometedora de la investigacion en medicina tejidos existentes es un importante paso adelante.
regenerativa, puesto que se pueden reproducir de La técnica de RIKEN —explorada en ratones—

forma indefinida, se puede inducir su desarrollo utiliza células IPS (células madre pluripotentes inducidas)

CON LOS TEJIDOS EXISTENTES

EN LA PAGINA ANTERIOR:
Representacion de
carne artificial sobre

6Crees que la idea subyacente en Matrix es un mero argumento filoséfico secundario?
Te presentamos dos atrevidas teorias que presentan una estimulante imagen del universo.

para los demds tipos celulares del cuerpo humano generadas por medio de cultivo en agrupaciones de un brazo robético
metalico por parte de

un artista. [Fotografia:

y potencialmente podrian ponerse en reserva tejido embrioide. Mediante la implantacién en ratones

para sustituir las células perdidas por enfermedad,
daiio e incluso vejez. Por ofra parte, al tomarse
directamente de tejidos adultos, se pueden producir
para adaptarse a un paciente, de manera que los
tejidos generados a partir de las células IPS de una
persona concreta nunca serdn rechazados por su
cuerpo una vez reimplantados.

Por el momento, solo se utilizan para ayudar a
descubrir fdrmacos a medida y para localizar el
origen de enfermedades individualizadas, pero se
espera que puedan utilizarse terapéuticamente en
la préxima década.

inmunodeficientes (que no rechazarian la sustancia
extrafia), las agrupaciones proporcionaron células
diferenciadas, como hacen los embriones reales. Este
tejido se trasplantd entonces en el tejido de la piel de
otros ratones, donde —siguiendo el ejemplo de las células
que lo rodean— se convirtid en tejido tegumentario (las
células entre las capas interna y externa de la piel). Pese
a su distinta composicidn con respecto al tejido natural, el
tejido implantado llevd a cabo conexiones normales con
las capas de piel circundantes y funciond como lo haria la
piel natural.

Si bien aln estamos a afios luz de una inyeccién
indolora de células reparadoras de piel, esta técnica es un
extraordinario avance en la direccidn correcta.l

Shutterstock]

EN LA PAGINA ANTERIOR,
ABAJO: Ilustracién
sobre células madre
pluripotentes bajo

el microscopio.
[Fotografia:
Shutterstock]

ARRIBA: Primer plano,
extremadamente
macroscépico, de

un pelo humano en

Ia piel. (Fotografia:
Shutterstock]

ARRIBA: EIl universo
—y nuestros lugares
en este— puede ser
aln mas extrafio de
lo que eres capaz de

imaginar. (Fotografia:

Shutterstock]

os filésofos han tratado las ideas inherentes

a Matrix tanto desde siglos antes como en los

afos posteriores a su estreno en 1999. En 2003,
el filésofo sueco Nick Bostrom —director fundador del
Instituto para el Futuro de la Humanidad de la Universidad
de Oxford y profesor residente (especializado en
los campos de la |A y el riesgo existencial) de esta
institucion—, propuso un trilema llamado «el argumento
de la simulaciény.

Cabe sefialar que, a pesar del nombre, Bostrom no
sostiene directamente que vivamos en una simulacidn,
sino que una de las tres proposiciones del trilema (todas
ellas improbables por igual) debe ser cierta.

Dichas proposiciones son las siguientes:

1. «Lla fraccién de civilizaciones a escala humana que
alcanzan una etapa poshumana (es decir, una capaz
de llevar a cabo simulaciones de antepasados de alta
fidelidad) es muy cercana a ceron.

2. «la fracciéon de civilizaciones poshumanas interesadas
en llevar a cabo simulaciones de antepasados es muy
cercana a cerom.

3. «la fracciéon de todas las personas con nuestro tipo
de experiencias que viven en una simulacidn es muy
cercana a cerom.



Aunque ni siquiera el propio Bostrom puede ofrecer un
sélido argumento sobre cudl de estas tres proposiciones es
correcta, dada la actual falta de datos, el nicleo de este
experimento mental es que, si la humanidad sobrevive lo
suficiente como para volverse poshumana —es decir, lo
suficientemente avanzada en el plano tecnoldgico para
superar nuestros limites bioldgicos, quizd fusiondndonos a
nosotros mismos con inteligencias artificiales y tecnologias
cyborgs—, entonces solo un mindsculo porcentaje de
dicha civilizacidn necesitaria llevar a cabo simulaciones
de antepasados para que el nimero total de antepasados
humanos simulados superara a la cantidad total de
antepasados humanos bioldgicos reales del universo.

La moraleja clave de esa tercera proposicion es
entonces que, si vivimos en un universo en el que la
poshumanidad serd una realidad, la mayor parte de
los seres como nosotros, que tienen experiencias como
nosotros, serdn simulaciones artificiales. Existen mds
probabilidades de que estemos viviendo en una simulacidn
que de lo contrario.

Obviamente, este enigma filosdfico es controvertido,

y su objetivo es tanto provocar un debate y discusiones
adicionales como encontrar respuestas empiricas. Incluso
quienes aceptan las dos primeras proposiciones sostienen
que, por ejemplo, Gnicamente podemos estar en la primera
generacién (no en una simulacion, ya que las generaciones
poshumanas que nos sucederdn aln no existen). Otros
apuntan a pruebas sobre los limites de la informdtica para
sugerir que, incluso para una civilizacién poshumana, no

se podrd simular el universo existente con una fidelidad
exacta, puesto que la energia necesaria para realizar una
simulacion perfectamente detallada seria igual a la energia
total del universo o incluso la superaria.

Con una teoria ajena a la anterior, aunque igualmente
asombrosa, un estudio llevado a cabo por cientificos

del Reino Unido, Canadd e ltalia en 2017 afiadié la
primera prueba de observacion a la idea de que todo
nuestro universo tridimensional puede ser un holograma
codificado sobre una superficie bidimensional, en si una
teoria desarrollada a partir del concepto de que, aunque
ning0n tipo de materia puede escapar de un agujero
negro, la informacién de cualquier cosa que haya sido
arrastrada hasta alli sobrevive como fluctuaciones en

el limite del agujero negro. El principio hologréfico
extiende esas fluctuaciones de informacién de un agujero
negro al muro perimetral del propio universo.

La analogia que exponen los cientificos es ir a ver una
pelicula en 3D. Detrds de nuestras gafas 3D, parece que
los objetos que vemos tienen profundidad ademds de
alturay anchura, pese a proceder de una pantalla plana
en 2D. La principal diferencia es que, en nuestro universo,
nosotros también formamos parte de la proyeccién, de
manera que todo lo relacionado con esta Gltima es «realn
desde nuestra perspectiva.

IMAGINA QUE TODO LO QUE
VES, SIENTES Y ESCUCHAS
EN TRES DIMENSIONES (Y TU
PERCEPCION DEL TIEMPO]
PROCEDIERA, EN REALIDAD,
DE UN CAMPO PLANO
BIDIMENSIONAL.

A algunos cientificos les entusiasma esta teoria por
cémo puede ofrecer una forma de conciliar la teoria
de la relatividad general de Einstein y la teoria cudntica
moderna. En la actualidad, las teorias de Einstein siguen
explicandolo casi todo cuando estudiamos el universo a
gran escala, pero resultan menos Gtiles cuando ahondamos
en el nivel cudntico.

En busca de pruebas de observacion de la teoria
holografica, los investigadores estudiaron irregularidades
en la radiacién de fondo de microondas, la difusion
sorprendentemente uniforme de la radiacién residual tras el
Big Bang. Utilizando telescopios avanzados para detectar
multiples longitudes de onda, los cientificos se retrotrajeron
hasta poco después de la creacidn del universo y
cribaron los datos escondidos en el «ruido blanco» de las
microondas para hacerse una idea de cudl era el estado
fisico del universo poco después de su concepcidn.

La fisica tedrica descubrié que algunas de sus teorias
cudnticas de campos mds sencillas podian explicar casi
todas las observaciones cosmoldgicas de los albores
del universo. Las palabras exactas fueron que habia
(pruebas fehacientes que avalan una explicacién
hologrdfica del universo. De hecho, en igual medida que
para la explicacion tradicional de dichas irregularidades
utilizando la teoria de la inflacién cosmicay. B

ARRIBA: Gugu Mbatha-
Raw (en el papel de
Kelly] y Mackenzie
Dauis (en el de Yorkie]
en el episodio «5an
Junipero» de Ia serie
Black Mirror, aclamado
por la critica, y que
aporta corazon y alma
al enigma del universo
simulado. [Fotografia:
PictureLux / The
Hollywood Archive /
Alamy Stock Photo]

La publicacién, en 1895, de La mdquina del tiempo, de H. G. Wells, popularizd los viajes a través
del tiempo por medios mecdnicos y dio pie a la aparicion de miles de sofisticadas historias de
ciencia ficcion. Pero qué probabilidad existe de que estas traslaciones sean una realidad?

ARRIBA: La lista de
medios potencialmente
compatibles con Ila
fisica para viajar en
el tiempo es larga
[dilatacion del tiempo,
agujeros de gusano,
agujeros negros),
pero hasta el momento
no hay pruebas

que demuestren su
validez. [Fotografia:
Shutterstock]

n 2009, el famoso fisico Stephen Hawking, pionero
de la investigacién sobre agujeros negros y los
efectos prdcticos de la teoria de la relatividad de
Einstein, organizé una fiesta para viajeros en el tiempo.
Bajo el cartel «Bienvenidos, viajeros en el tiempo», con
champdn para todos, Hawking esperd durante horas
a sus invitados, ninguno de los cuales llegé (si bien las

invitaciones fueron enviadas... después de la celebracion).

Segln Hawking, «la teoria de la relatividad general
de Einstein parece ofrecer la posibilidad de que podamos
deformar suficientemente el espacio-tiempo como para
poder viajar al pasado. Sin embargo, es probable que
la deformacién desencadenara una fuga de radiacién
que destruyera la nave espacial y quiza el propio
espacio-tiempon. Como sabemos, algunas personas ya se
sometieron a viajes anormales en el tiempo, gracias a los
asombrosos efectos de la relatividad. El astronauta de la

NASA Scott Kelly, por ejemplo, volvidé 13 ms (milisegundos)
mds joven que su gemelo y compafiero astronauta, Mark,
después de una estancia de 11 meses de duracién a bordo
de la Estacidn Espacial Internacional.

En 1971, en un experimento de Joseph C. Hafele y
Richard E. Keating, cuatro relojes atdémicos de haces
de cesio, calibrados con precision, fueron embarcados
en sendos aviones comerciales que dieron la vuelta al
mundo dos veces, primero en direccidn Este y luego
Qeste, y posteriormente fueron comparados con otros
relojes idénticamente calibrados que no habian salido
del Observatorio Naval de Estados Unidos. Cuando
volvieron a estar reunidos, todos los relojes mostraban
horas distintas acordes con la teoria de la relatividad. La
prueba se ha repetido varias veces a lo largo de los afos,
con mediciones cada vez mds precisas y refinadas, y los
hallazgos han logrado un amplio consenso cientifico: cada



vez que realizas un vuelo internacional, estds viajando
en el tiempo, aunque muy ligeramente, en relacién con tu
punto de partida.

La relatividad determina que las leyes de la fisica son
las mismas para todos los observadores que no se estdn
desplazando, y que la velocidad de la luz en el vacio
(299 792 458 m/s) se mantiene constante con independencia
del movimiento de todos los observadores. Esto significa
que los acontecimientos que se producen en un momento
concreto para un observador podrian ocurrir en momentos
distintos para otros. El principio de la dilatacién del tiempo
significa que, en el caso de que lleguemos a escapar del
planeta Tierra y viajemos al espacio interestelar, desde la
perspectiva de los viajeros de la nave espacial, el tiempo
en la Tierra pareceria pasar més répidamente de lo que
transcurre para los que viajan a cerca de la velocidad de la
luz, y que la distancia al destino pareceria para el viajero
mucho mds corta que para el observador que se encuentra
en la Tierra.

Por ejemplo, Alfa Centauri, una de las estrellas més
cercanas a nuestro planeta, estd a 4,37 afios luz de la
Tierra, por lo que deberia ser imposible incluso para
una nave que viaje a la velocidad de la luz llegar a ella
en menos de 4,37 afios. Sin embargo, no es asi como
funciona la relatividad especial: si la nave fuera capaz de
alcanzar, digamos, el 90% de la velocidad de la luz, solo se
necesitarian 2,12 afios desde la perspectiva de la persona
de la nave espacial, en lugar de los 4,86 afios que esperaria
un observador en la Tierra, ya que la distancia al destino se
contrae desde su punto de vista: la distancia es de solo
1,90 afios luz desde su perspectiva.

Naturalmente, en la Tierra sigue transcurriendo la cantidad
original de tiempo, de manera que, si los viajeros realizaran
un viaje de vuelta (un simple paseo de 4,24 afios), en
nuestro planeta habrian pasado alrededor de diez afios.
Para los viajeros frecuentes, la vida en la Tierra —y todos
los amigos que hubieran dejado atrds aqui — se volveria
rdpidamente irreconocible.

Los efectos de la dilatacién del tiempo han sido
explorados a menudo por la ficcion. El ejemplo més célebre
es, probablemente, la novela La guerra interminable, de
Joe Haldeman. Algunos cientificos amantes de la ciencia
ficcion han teorizado sobre por qué no hemos visto aln
a ningin viajero del tiempo como los de las peliculas. En
primer lugar, y lo que resulta mds obvio, es que el viaje en
el tiempo puede ser, simplemente, una imposibilidad fisica,
independientemente de cudnto podamos sobrevivir en el
futuro. En segundo lugar, los viajeros del tiempo pueden
estar ya entre nosotros pero, o bien quedan vinculados a
acontecimientos al llegar y pasan a formar parte de nuestra
linea temporal —siempre iban a llegar, por lo que
siempre ((formaron parte) de nuestra linea temporal— o
bien estdn obligados por sus propias «directivas principales
temporales» a no ponerse al descubierto o entrometerse.

SEGUN EL FISICO STEPHEN

HAWKING, LA TEORIA DE LA
RELATIVIDAD GENERAL

DE EINSTEIN PERMITE
PENSAR EN LA POSIBILIDAD
DE VIAJAR AL PASADO.

El viaje en el tiempo por una Unica linea temporal
también puede ser una imposibilidad, de manera que cada
vez que alguien viaje al pasado o al futuro, en realidad
viaja a un universo paralelo recién creado, quedando la
linea temporal original inalterada. También podria resultar
imposible retroceder mds alld del punto en el que se
inventd la primera méquina del tiempo, algo puede encajar
bien con la idea de Hawking de que es posible que solo la
informacién pueda retroceder en el tiempo.

Por Gltimo, es posible que la humanidad se extinga
antes de que pueda inventar los viajes en el tiempo; o que,
como Hawking sugirié tras su solitaria fiesta, los viajes en
el tiempo sean posibles pero resulten tan destructivos por
naturaleza durante la primera ocasién en que se empleen
que la propia humanidad acuerde de inmediato prohibir su
uso y desarrollo futuro.

Lo que si es una certeza es que el mero concepto
de viajar en el tiempo resulta divertido para contar
historias, asi que, hasta que llegue el dia en el que la
humanidad descifre el cédigo de los viajes en el tiempo,
no faltardn nuevos e interesantes giros de ficcion sobre
esta formula eterna. M
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