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CAPITULO 57

LA ESTETICA DEL EXCESO EN TIEMPOS DE
CIBERTEXTO: ANALISIS DE LA DISTOPIA CIBERPUNK
EN EL VIDEOJUEGO CYBERPUNK 2077

JESUS ALBARRAN LIGERO
Universidad de Sevilla

1. INTRODUCCION

Desde mediados de los afios ochenta, hemos asistido a la emancipa-
cion de una nueva estética de ciencia ficcion que ha colonizado de
igual manera el cine, las series de television y las formas configurati-
vas propias del cibertexto (Aarseth, 1997). En este escenario de nue-
vas simultaneidades ludicas, la estética del ciberpunk se abre paso
desde los cimientos literariosde escritores ya cldsicos del subgénero
—William Gibson, Pat Cadigan, John Shirley (...)— y el comic de
tematica new wave que extendio el modelo de revista asociacionista
de Metal Hurlant —O’Bannon, Moebius (...)— hacia las potenciali-
dades ludicas y narrativas del videojuego, participando de estas esen-
cias desde una autoconsciencia y una tradicion que aun se intuyen
jovenes en su compacta propuesta estética. Aun identificando elemen-
tos reconocibles y esenciales de esta nueva distopia, el universo ciber-
punk se modula desde la concepcion de aquello que habita en los in-
terludios —lo indiferenciado, instintivo y mutable—. Los espacios
fronterizos y permeables que sugieren esta opcion estética se adecuan
a la deriva postmoderna en su sentido de simultaneidad, individuali-
dad y simulacro. El videojuego, como fenomeno metaestable, trans-
discursivo, ergddico y narrativo que transita estas dinamicas, emerge
como artefacto poliestético significativo, y parece vehicular, de mane-
ra extraordinaria, esta tendencia de ciencia ficcion desde sus esencias,
lo que reclama un estudio profundo de sus formas y estética.

— 1165 -



2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Este articulo aborda una breve trayectoria audiovisual y videoludica
del imaginario ciberpunk, ademas de un profundo analisis estético de
las esencias o topos fundamentales de este subgénero de la ciencia
ficcion en el videojuego Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020).
Para el estudio de estos topicos propios del ciberpunk, emplearemos el
analisis comparativo y hermenéutico (Gadamer, 2005), aislando los
elementos reiterantes y significativos del subgénero, y estudiando, a
través de la interpretacion, las posibilidades y similitudes estéticas,
tematicas y configurativas del imaginario ciberpunk con el universo
del videojuego desarrollado por la compaiia polaca CD Projekt Red.

Describiremos a grandes rasgos las caracteristicas generales que en-
marcan al ciberpunk audiovisual y procederemos a analizar con mayor
profundidad estos topicos constitutivos en el estudio de caso paradig-
matico de Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020). El relato ciber-
punk parece enmarcarse en una logica de mercado que reproduce los
supuestos que la propia tentativa ficcional subraya, por esta razén
también reflexionaremos sobre las posibilidades criticas de la obra
ciberpunk en el estudio de caso. La ciencia ficcion ciberpunk, mas alla
de su acabada propuesta distdpica, pertenece a una tendencia que ac-
tualmente parece encontrarse inmersa en una edad de oro de la explo-
tacion audiovisual de sus topos fundamentales.

3. DE LOS ORIGENES DEL CIBERPUNK AL CIBERTEXTO

3.1. EL NACIMIENTO DEL CIBERPUNK EN EL ESPIRITU DE LA CIENCIA
FICCION

La mayoria de los tedricos afirman que la ciencia ficcion comienza en
el siglo XIX, con la novela cientifica especulativa —Julio Verne, H.G.
Wells, E. Rice Burroughs—. Tras el éxito de las revistas de relatos
fantasticos en Norteamérica y el desarrollo de la novela distopica —
Huxley, Orwell (...)—, la ciencia ficcion torn6 hacia la revolucion
psicodélica, la preocupacion por el impacto de la tecnologia en la vida
cotidiana—drogas, violencia, marginalidad—y la critica a un futuro
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incierto,bajo la tutela de la new wave—IJ. G.Ballard y Aldis—(Llopis,
2013, p. 280). En este terreno, ya en los afios setenta se publica una
obra grafica seminal que influird en futuros creadores y admiradores
del ciberpunk: el comic The Long Tomorrow (O'Bannon & Moebius,
1975), ilustrado en las paginas de la revista francesa Metal Hurlant
(Humanoides Asociados, 1974), que concentrard la mayoria de los
topicos del ciberpunk ya a mediados de los setenta. La historieta in-
fluira de manera decisiva en la escritura de la novela Neuromante
(Gibson, 1984), uno de los primeros incunables del subgénero, pero
también en la vision de un joven Ridley Scott ante el retoestética de
filmar el futuro decadente de Blade Runner (Scott, 1982), quiza la
obra que mas ha contribuido a difundir y sincretizar el género del ci-
berpunk. A mediados de los ochenta, ya existian una serie de elemen-
tos homogéneos alrededor de la literatura ciberpunk. A estas tematicas
propias del movimiento new wave se le aunan la problematica de la
tecnologia informatica en un futuro distopico, en este terreno cristali-
zaran novisimas voces del movimiento proclamado como ciberpunk
desde la prensa (Dozois, 1984) y los medios de comunicacion —
Bruce Sterling, William Gibson, John Shirley, Pat Cadigan (...)—.

3.2. EXCESO Y DISTOPIA AUDIOVISUAL

A pesar de que la pelicula Blade Runner se convertiria en uno de los
referentes estéticos mas influyentes de la ciencia ficcion cinematogra-
fica, esta autoridad no se consolidaria hasta afios mas tarde, cuando la
cinta se revalorizara como filme de culto gracias a las posibilidades
clandestinas del mercado negro y la viveza del fenomeno fan. Nos
hemos referido en otro estudio (Albarran-Ligero, 2019) a los topicos
estéticos constitutivos y frecuentes en el ciberpunk como vehiculo y
expresion de los excesos propios de la distopia cibernética —la vio-
lencia corporativa, la sordidez punk, el cable o tubo (circuito), la pan-
talla, la maquina maravillosa y el ciborg—. El teérico Frances Bonner
coincide en que algunas de las caracteristicas del ciberpunk se han
transferido a las peliculas y la television mas facilmente que otras: el
ritmo frenético, el exceso de informacion, el mileniarismo invertido
(decadencia) y la concentracion de las cuatro ces de las peliculas ci-
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berpunk —computadoras, corporaciones, crimen y corporeidad—
constituyen el imaginario basico ciberpunk en el audiovisual (Bonner,
1992, p. 191). Desde principios de los setenta y hasta bien entrados
los afios ochenta, algunos filmes basados en la distopia social y la
ciencia ficcidon de accion comenzaron a esbozar una primera incursion
en la estética cibernética y la decadencia social en un futuro incierto,
influidas por la new wave y los clasicos de la ciencia ficcion de los
cincuenta —THX 1138 (Lucas, 1971), Rescate en los Angeles (Car-
penter, 1981), Estrella Oscura (Carpenter, 1974), Tron (Lisberger,
1982), L’ avantderniere (Besson, 1981)—. A partir de los noventa,
esta tradicion se vera recogida por una actitud comprometida explici-
tamente con el incipiente animo ciberpunk, aunque desde perspectivas
variadas: el simulacro de El cortador de césped (Leonard, 1992), la
violencia punk de RoboCop (Verhoeven, 1987,) y RoboCop 2 (Kersh-
ner, 1990),la dilucion space opera de El quinto elemento (Besson,
1997), la hiperrealidad de Johnny Mnemonic (Longo, 1995) o la gra-
vedad y saturacion de Videodrome (Cronenberg, 1995), conjugan la
estética ciberpunk y beben de una tradicion determinada y definida
por los moldes de una estética que atna lo tecnoldgico y lo sordido.

Aquella influencia audiovisualexcesiva propia del subgénero se ha
concentrado por cercania y afinidades historico-tecnoldgicas en el
territorio norteamericano. Desde su nacimiento cinematografico, a
principios de los ochenta, la influencia estética del ciberpunk se ha
abierto a sociedades hipermercantilizadas como la japonesa. El pais
nipon ha contribuido desde su peculiar sensibilidad manga e hiper-
desarrollo tecnologico a moldear una ciencia ficcion sucia, esencial-
menteciberpunk, abanderada por creadores como Katsuhiro Otomo
—Akira (Otomo, 1982), llevada después al cine con éxito mundial en
la pelicula del mismo nombre estrenada en 1988—, Masamune Shi-
row —Applessed (Shirow, 1985), Dominion Tank Police (Shirow,
1985), Ghost In The Shell (Shirow, 1989)— o Hiroshi Fukutomi
—BattleAngel Alita (Fukutomi, 1993)—.

A pesar del impacto mediatico del film Matrix (Lana & Lilly
Wachowski, 1999) y su revolucion filosofico-estética heredera tanto
de la literatura de Gibson o Cadigan como de aquel intelectualismo
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existencialista de Ghost In the Shell, la ciencia ficcion blockbuster
norteamericana se acomodo en la produccion de adaptaciones litera-
rias de la ciencia ficcion de los afios 50 y 60 —Asimov, Philip K.
Dick (...)—, a veces mas motivadas por la exuberancia estética de su
imaginario que por la propuesta metafisica que subyace a la for-
ma—Minority Report (Spielberg, 2002), Yo Robot (Proyas, 2004),
Elysium (Blomkamp, 2013), Oblivion (Kosinski, 2013)—. A partir de
los afios 2000, el género ha encontrado resonancia en la fragmentacion
episodica de la serie de television cercana al modelo de produccion y
financiacion de las grandes plataformas de contenido audiovisual
—Netflix, Amazon Prime, HBO, Disney +—. Algunos ejemplos de
esta edad dorada de la ciencia ficcion de corte ciberpunk los encon-
tramos en Black Mirror (Brooker, 2011), Altered Carbon (Kalogridis,
2018), Charlie Jade (Roland & Wertheimer, 2005), Almost Human
(J.J. Abrams, 2013), Incorporated (David &Alex Pastor, 2017), Tex-
hnolyze (Konada, 2003), Psycho-Pass (Shiotani, 2012) Love, Death +
Robots (Tim Miller & David Fincher, 2018) y un largo etc.

La propia esencia ontologica del videojuego, esto es, su capacidad
configurativa o interactiva y las posibilidades de integracion que esta
ofrece en cuanto a los topicos del subgénero, se muestra como la ma-
yor novedad que aporta el fendémeno videoludico. El videojuego es un
artefacto que cuenta con grandes exponentes del ciberpunk desde fina-
les de los ochenta: Snatcher (Konami, 1988), Observer (Bloober
Team, 2017), Deus Ex: Human Revolution (Io Storm, Eidus Interacti-
ve, 2011), Deus Ex: Makind Divided (Io Storm, Eidus Interactive,
2017), DEX (Dreadlocks, 2016), Remember Me (Dontnot Entertain-
ment, 2013), Gemini Rue (Wadjet Eye Game, 2011), y un largo etc. El
videojuego parece mostrar consonancia tematica y cierta predileccion
por el juego de rol de estética ciberpunk, y esto alcanza nuevas di-
mensiones con la edicioén y adaptacion de Cyberpunk 2077.
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4. LA ESTETICA CIBERPUNK EN EL IMAGINARIO DE
CYBERPUNK 2077

4.1. BREVE CONTEXTO NARRATIVO

Cyberpunk 2077 es un videojuego de rol de mundo abierto ambienta-
do en el popular juego de mesa Cyberpunk 2020 (R.Talsoryan Games,
1988). El usuario encarna a V, un mercenario/a de los bajos fondos
que intenta escalar posicion social en la estratificada, distopicay ecléc-
tica ciudad de Night City. V recibe el encargo de robar un misterioso
biochip (La Reliquia) a la corporacion Arasaka, una de las mayores
megaempresas que sustentan la economia y la politica de Night City.
El plan fracasa y el avatar se ve obligada/o a insertar la Reliquia en su
bioware—cuerpo de mejoras cibernéticas basadas en anatomia huma-
na y psicologia—. V descubrird que La Reliquia emplea una tecnolo-
gia concreta para encapsular almas (datos) y que el famoso Johnny
Silverhand (Keanu Reeves) —ex estrella de rock y exterrorista desa-
parecido décadas atras— le acompafiard como alter ego desde su pro-
pia mente en una intrincada investigacion para descubrir los entresijos
de Night City y la compleja conspiracion empresarial de la megaem-
presa Arasaka.

4.2. “NO FUTURE”: LA MARGINALIDAD Y LA VIOLENCIA COMO
EXPRESION DE LO PUNK EN CYBERPUNK 2077

Como hemos subrayado anteriormente, el prefijo “ciber” designa el
caracter central de la cibernética y el uso de la tecnologia en la temati-
ca del subgénero, mientras que el sufijo “punk” expresa una logica
marginal y rebelde, como bien recuerda Daniela Cavallaro:

[El punk] apunta la actitud desafiante que se basa en la cultura urbana
callejera. Los personajes del ciberpunk son personas que estan en los
margenes de la sociedad: marginados, inadaptados y psicopatas que
luchan por sobrevivir en un planeta cubierto de basura” (2000, p. 13).

Esta tendencia punk presupone una vision donde el futuro queda fago-
citado ante la expectativa del “aqui” y el “ahora”. Zoe Sofia identifica
este tiempo como un “futuro contratado, ligado” al presente, como
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promesa del progreso tecnologico social, y su colapso como imposibi-
lidad:

El tiempo futuro del colapso (...) es el "deber ser" de la ideologia del
progreso, operativa en el discurso de quienes nos repiten que los reac-
tores nucleares, la mineria de aguas profundas, la guerra de las gala-
xias y las colonias espaciales son partes inevitables del futuro, mas
vale que dejemos de quejarnos de sus malos efectos secundarios y nos
pongamos a hacer realidad el futuro; después de todo, no hay tiempo
como el presente. El problema es que el colapso del futuro deja al pre-
sente sin tiempo, y vivimos con la sensacion del momento pre-
apocaliptico, la inevitabilidad de que todo ocurra a la vez. La perver-
sidad del futuro colapsado reside en su capacidad de invocar y negar
el futuro, todo a la vez. Porque si el futuro ya esta sobre nosotros, no
tenemos necesidad de considerar la supervivencia de las generaciones
futuras: nosotros somos las generaciones futuras'’’ (1984, p. 57).

Esta intuicion pre-apocaliptica definitiva, la percepcion de la inexis-
tencia de un futuro, es el motor que impulsa —y a veces atribula— a
los personajes que pueblan la distopia ciberpunk y motiva su actitud
autodestructiva y generativa propia de la rebeldia punk. En la mision
“Cp-5: El rescate”, el primer encargo estandar del juego, el usuario se
encuentra expectante ante una puerta de ascensor con el mensaje “No
Future” grabado con lo que parece un objeto punzante. Esta discrimi-
nacion conduce a un problema de desintegracion de los lazos colabo-
rativos como grupo social y humano, a “la pérdida de la identidad
humana y la alienacion del yo, tanto de si mismo como de los vinculos
sociales que garantizan cierto sentido de la realidad'”® (Botting,
1996: 157).

La raiz de esta inadecuacion social en el universo ciberpunk usual-
mente se presenta como una radical desigualdad econémica entre los
sectores de poblacion, lo que perpetua un status quo inestable gober-
nado por las tensiones entre los intereses y objetivos de las grandes
corporaciones y la apatiaindividualista y en algunos casos rebelde de
actores sociales menos afortunados. La gran megacorporacion que
subraya el triunfo desmedido del neoliberalismo y el dominio factico

177 Traduccion del autor.
178 Traduccion del autor.
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que excede a la autoridad y la soberania politicanacional parece en-
démica como topico esencial en el imaginario ciberpunk; algunos
ejemplos: Tessier Ashpool —Neuromante (Gibson, 1984)—, Wey-
land-Yutani —Alien  (Scott, 1979)—, Orbital Corporation
—Hardwired (Williams, 1986)—, Maas Biolabs y Hosaka —Count
Zero (Gibson, 1986)—, y en largo etc. La empresa oligopolica y pa-
ramilitar que ejerce violencia sobre sus dominios se revela desde el
propio background historico del juego, aquel que enmarca el naci-
miento y desarrollo de la ciudad de Night City. Entre 1990 y 2020, el
mundo de Cyberpunk 2077 sufre lo que se ha conocido como las Tres
Guerras Corporativas, un conflicto bélico entre empresas debido a la
creciente inestabilidad politica y la concentracion de poder de las cor-
poraciones, lo que condujo a un colapso financiero mundial
(Piggyback, 2020: 16). En Norteamérica, la mayoria de los territorios
del pais acabaron afirmando su independencia como “Estados Libres”.
Este fue el caso de Night City, establecida en laantigua regién conoci-
da como California (Piggyback, 2020: 16).Tras los padecimientos de
las Tres Guerras Corporativas que cambiaron las relaciones de poder
globales, entre los afos 2020 y 2023 estallo la Cuarta Guerra Corpora-
tiva, un conflicto entre dos grandes empresas rivales: la japonesa Ara-
saka y la estadounidense Militech, que se saldo con la victoria de esta
ultima y un colosal ataque terrorista perpetrado contra la Torre Arasa-
ka, destruyendo la mitad de Night City (Piggyback, 2020, p. 17). Los
gobiernos, tras los estragos de las ultimas guerras, intentaron a través
de una politica intervencionista recuperar el control politico-social de
sus territorios.

A nivel narrativo, esta violencia corporativa se encuentra patente des-
de los primeros momentos de juego. Si el usuario selecciona el origen
de V como empleada/o superior de la empresa Arasaka—figura cono-
cida como corpo—, en su primera mision presenciarauna reunion te-
lematica de su jefe —Jenkins— con el Consejo Espacial Europeo
(ESC), donde esteasesina a todos los miembrosdel consejo con total
impunidad. La directora Abertnathy, su superior, reprende a Jenkins
por este desliz, como si el homicidio de miembros institucionales se
encontrara entre las practicashabituales de la empresa:
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ABERTNATHY: He visto la votacion. ;Qué cofio ha sido eso?

JENKINS: Una limpieza a fondo. Por el marrén de Frankfurt. He eli-
minado el problema, como acordamos.

ABERTNATHY: Te dije que resolvieras el problema, no que masa-
craras al Consejo Espacial Europeo. ;Sabes lo que costara encubrir es-
to?

JENKINS: Habriamos perdido la licencia. Ahora hemos ganado una
semana. Es una victoria (Cyberpunk 2077, 2020).

En esta primera escenase dibuja con detalle y exceso el caracter co-
rrupto y violento de uno de los actantes tensionales esenciales en el
ciberpunk: la empresa oligopodlica. Como bien ha subrayado Bonner, a
menudo en el ciberpunk la corrupcion se desvela como el estado natu-
ral de las corporaciones, primero expresando una critica explicita al
capitalismo —Byer—, y segundo, prefigurando, a veces implicita-
mente, una aplicacion “correcta” o “valida” de este mismo capitalismo
(Bonner, 1992, p. 194). La violencia politica e institucional que ejer-
cera la macroempresa sobre la poblacién determinara el marco de
relaciones de los ciudadanos de Night City.

Esta marginalidad implicita en el contexto histdérico-cultural del mun-
do de Cyberpunk 2077que hemos apuntado recupera cierto imaginario
muy cercano a la tradicion norteamericana del siglo pasado. La burbu-
ja empresarial-militar, la aparicion de los nomadas y la crisis del pe-
troleo —aquellos Campos Petroliferos abandonados al norte de la
ciudad— rescata el decadente skyline del Dust Bow!l norteamericano.
La aparicion del fendmeno social de los nomadas encuentra especial
acomodo en esta nocion de extrema marginalidad, fruto del colapso
financiero y la violencia corporativa. Esta categoria social que pode-
mos encontrar durante todo el juego se presenta como réplica futurista
de aquellos okies o campesinos de Oklahoma que divagaban hacia
California con la esperanza de un futuro mejor en la primera veintena
del pasado siglo. Como describe la propia historia oficial de Cyber-
punk 2077, los ciudadanos némadas responden a “una clase marginal
de millones de estadounidenses desplazados por el colapso econéomico
que pululan por la nacion en busca de cualquier cosa que se pueda
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encontrar, ya sea trabajo, sustento o materiales” (Piggyback, 2000, p.
16).

Mas alla de las implicaciones puramente narrativas, esta marginalidad
subyacente a la drastica estratificacion de las clases sociales se en-
cuentra en el disefio arquitectural de los barrios y en las calles de
Night City a nivel fisionomico. Las acentuadas desigualdades socio-
econdmicas se observan en la ciudad desde la propia concepcion or-
ganica de su regulacion, estructura y abastecimiento. Al adentrarse en
las calles de Night City, el usuario percibe que los barrios y distritos
mas humildes e instrumentales se encuentran en el extrarradio lo-
cal—Distrito Industrial Norte, Muelles de Arasaka, Arroyo y Rancho
Coronado, Desierto Meridional—, mientras que los barrios interme-
dios mas poblados —Kabuki, Little China, Japan Town— disponen el
entretenimiento y el desahogo ludico de los barrios centrales, niicleos
laborales y financieros que concentran mayor tecnologia y riqueza
—Centro, Centro corporativo— y aquellos distritos de lujo ubicados a
mayoraltura sobre el nivel del mar —North Oak, Charter Hill—. Con-
forme mas se acerque el avatar al Distrito Cero —Centro, Centro Cor-
porativo— las calles luciran mas limpias y seguras, y la presencia
policial se incrementara, reflejando la evidente corrupcion también del
cuerpo de policia en el cohesionado disefio de juego.

Las diferentes bandas callejeras y su heterogeneidad muestran esta
violencia desde las raices de la segregacion social y una radical hiper-
globalizacion —Maelstrom, las MOX, Garras de Tigre, Valentinos,
Calle 6, Los hijos del Vudu, Animales, Aldecaldo, Espectros, Noma-
das—, cada una con sus intereses particulares y objetivos en pugna
por el control de amplios sectores de Night City. El imaginario de
estas bandas, aunque con un estilo individual particular, se desvela
como una amalgama kitsch saturada de tecnologia, adornos y tenden-
cias estéticas muy variadas. La discriminacion econdmica propia del
ciberpunk concierta una nocién normalizada de profanacion ysubver-
sion que se extiende también a sus presupuestos estéticos, segun Da-
niela Cavallaro:

[La estética del ciberpunk] cultivdo y magnificd todo aquello que la
cultura dominante considerase menos saludable; exager6d deliberada-
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mente las caracteristicas que convertian dicha estética en objeto de re-
vulsion y aversion, e intensifico el deseo de prohibirla que albergaba
el sistema. El punk persiguio el rechazo con una determinacién auto-
destructiva al construir de modo desafiante una subcultura profanado-
ra 'y auto profanadora (2000: 19).

La estética de la profanacion y auto profanacion suele definirse, en
este universo distopico, como “apropiacion violenta” o “transferencia
de poder” ejercida desde las clases marginalesa través del trabajo, de
la reconversion material y manual, la ostentacion de la amalgama es-
tética (aquella marca kitsch y excesiva tan reconocible en el juego) y
la mercancia (mercado negro), en contraposicion a la agresion de las
corporaciones y sus trabajadores —corpos—, que presuponen una
estandarizacion/ orden/ estilizacion en su estética, puesto que detentan
por lo general una actitud opresiva, racional e impasible frente al “in-
dividuo impotente que profana”. Esta obsesion y neurosis por el reco-
nocimiento estético se encuentra en el centro de la esencia ciberpunk
como respuesta a aquella “pérdida de la identidad como comunidad”
que hemos apuntado anteriormente. Como recuerda el tedrico David
Porush, una de las mayores maximas del ciberpunk —“Keep cool with
care”— expresada por el escritor Thomas Pynchon en la novela V'
(1963), se encuentra con el terrible pero revelador dictado de William
Gibson: “Surfaces rather than substance. Reality is dispensable” (Po-
rush, 1992, p. 254), en una sintesis de la importancia estética que el
ciberpunk concede mas alla de otras consideraciones.

Esta agresividad social y pérdida de la identidadse observa en la di-
namica ludica general. Mas all4 de la dimension narrativa, arquitectu-
ral y estética, pareciera que el género de mundo abierto que plantea
Cyberpunk 2077, con el conflicto afadido de las decisiones morales
en una ciudad compleja, sugerente y amenazante, se integra de manera
organica con el relato urbano y sordido del ciberpunk a nivel sistémi-
co. El avatar, al enunciarse como victima de la violencia por parte de
sectores sociales diversos (corporaciones/ policia/ bajos fondos), se
enuncia como “recipiente” o “canal” de delincuencia y rebeldia poten-
cial a través de la ejecucion de cierta justicia retributiva individual a
través de una “transferencia de poder”. Por esta razon, el robo de un
coche, el crimen al indigente ocasional, el asalto a una licoreria, la
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profanacién y el grafiti o la irrupcion en un piso franco, aunque pue-
dan inscribirse en una escala de valores cuestionable a nivel social, se
encuentran enmarcados dentro de la légica puramente ciberpunk. La
dindmica de juego mas frecuente, mas allda de esta experiencia de
mundo abierto, expresa también esta violencia y agresividad a un ni-
vel mas explicito articulada a través de las mecanicas de juego propias
del shooter, donde el avatar debe asesinar o al menos emplear la vio-
lencia para reaccionar ante las amenazas externas (corporaciones/
bajos fondos/ cuerpos de seguridad del Estado). Como apuntaba Bot-
ting, esta desintegracion de la identidad comunal del sentir punk es
aquella que deteriora la nocion de una realidad tangible y solida, rup-
tura potenciada por el simulacro de la alucinacion, la fragmentacion y
la virtualidad inherente al imaginario ciberpunk, topicos del subgéne-
ro que estudiaremos en el siguiente epigrafe.

4.3. LA TECNOLOGIA COMO NUEVA RELIGION: EL SIMULACRO DE LA
ALUCINACION

Como recuerda Zoe Sofia, el progreso tecnoldgico es el nucleo de esta
celebracion del simulacro, puesto que como afirma el teodrico
Csicsery-Ronay, “Our narcissim is under compulsion to adapt to tec-
nology ostensibily for the improvement of our lives” (1992, p. 30). La
tecnologia asumida como elemento inevitable de una simbiosis pérfi-
da y sagrada ocupa un espacio eminente en el imaginario ciberpunk.
La maquina de serie, maravillosa y lujosamente equipada, cuando aun
no se encuentra profanada y modificada, con frecuencia simbolizael
orden preestablecido y la violencia institucional. Esta imagen de la
maquina como instrumento de la agresividad ejercida por los estratos
que concentran el poder se expresa en Cyberpunk 2077 a través de los
V. A., modernos vehiculos aéreos solo accesibles para los cuerpos de
seguridad de la ciudad y los ejecutivos de alto nivel, empleados de las
grandes corporaciones. Como usuario, el jugador accedera a estos
vehiculos de manera esporadica y dentro de los estrictos rieles de la
narracion, revelando la exclusividad y especificidad de la maquina
maravillosa: con frecuencia, el vehiculo aéreo (V.A.) se encontrard
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reservado para redadas y viajes laborales de los grandes ejecutivos
contra los que combate V.

La saturacion y el exceso de informacion derivado de este incremento
tecnologico que apuntaba Bonner se percibe en el propio interfaz del
avatar, siempre visible en pantalla. V recibird informaciéon sobre las
subidas y bajadas en bolsa de las compafiias punteras, anuncios publi-
citarios y un sinfin de informacion adicional que circula por la red,
ademas de su estatus operativo y funcional como avatar —resistencia
vital, nimero de balas, arma equipada, etc.—. La figura del ciborg y
de las diferentes protesis cibernéticas en el relato ciberpunk suelen
presentarse como signo explicito de la difusa frontera entre el “ser
humano” y la méquina” que explora el relato ciberpunk, y que en Cy-
berpunk 2077 adquiere cierta relevancia configurativa. La adquisicion
y mejora del ciberware—protesis e implantes que afectan de manera
determinante a los parametros del personaje—, a veces resultan im-
prescindibles para superar ciertos retos o misiones.

El avance tecnoldgico que posibilita las mejoras corporales también
comporta el cuestionamiento de la propia realidad. Como subraya
Braudrillard, uno de los eminentes tedricos del ciberpunk, el Mapa ha
sustituido al Territorio como nuestro hogar, el modelo, la prefigura-
cioén y el simulacro han reemplazado a “lo real” (Braudillard, 1981).
Lo “hiperreal” es aquello que se muestra como sucedaneo perfecto de
lo fisico y palpable: con frecuencia, la alucinacién es mas apreciada
que lo real en este universo distopico. En este sentido, el “ciberespa-
cio” se muestra como topico fundamental del ciberpunk, una red ex-
tensiva del intelecto y la aprehension del mundo posibilitada gracias al
avance de la tecnologia. Este “simulacro” de virtualidad que apunta
Braudrillard alcanza su maxima expresion en la nocion de ciberespa-
cio como universo autdbnomo que excede las competencias humanas
de expansion, catalogacion e informacion. David Porush describe una
elocuente metafora en la que equipara al ciberespacio ciberpunk con
la perfeccion, la armonia y la totalidad epistemologica del “cielo” en
el sentido extatico y espiritual (Porush, 1992, p. 252). Elciberespacio
en el imaginario de Cyberpunk 2077conforma un terreno virtual limi-
tado, inoperante como vasta extension de lo que alguna vez fuela An-
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tigua Red. Este espacio virtual primigenio fue desmantelado parcial-
mente gracias a una serie de virus —R.A.B.L.LD.S. (Roving Auto-
nomous Bartmoss Interface Drones)— dispuestos por el legendario
netrunner —una figura similar al hacker— Rache Bartmoss para des-
truir el sistema. Tras estos acontecimientos, la nueva red permanecio
como un conjunto fragmentado de nucleos locales diferenciados (Red
Superficial). Sin embargo, en el mundo de Cyberpunk 2077 atn existe
lo que se conoce como la Antigua Red, protegida tras lo que los ne-
trunners llaman el “Muro Negro”. El Muro es un cortafuegos digital
que aisla la red fragmentaria y segura de aquella vasta cantidad infor-
me y desconocida de informacion que antafio fue la Antigua Red. La
significacion del Muro Negro como la tltima frontera de lo conocidoe
individual en contraposicion con lo trascendente, lo unico y espiritual,
se intuye en varias ocasiones a lo largo del juego. Este concepto de
Muro Negro se encuentra ligado fundamentalmente a un personaje
concreto de Cyberpunk 2077: Alt Cunninghan.

De manera episddica, la narrativa desvela la historia de Johnny Sil-
verhand y su pareja, Alt Cunninghan, una habil programadora y ne-
trunner de la época (2021). Cunninghanes raptada por la corporacion
Arasaka frente al impotente Silverhand, quien descubrira que su pare-
ja ha estado involucrada en la fabricacion de un potente programa
informatico conocido como “el asesino de almas” o el “almicida”, una
superrutina de inteligencia artificial capaz de destruir la mente de
cualquier netrunner que se encuentre conectado a la red. En las calles
de Cyberpunk 2077 se rumorea que el asesino de almas, por su capa-
cidad destructiva, significa “el propio infierno”, pero también, “lo mas
parecido a la inmortalidad” (Cyberpunk 2077, 2020), ya que posibilita
el encriptado digital de cualquier “alma” en un servidor digital.
Johnny Silverhand traza un plan para rescatar a Cunninghan de la To-
rre Arasaka, junto a Thompson (periodista avido de venganza) y mer-
cenarios capitaneados por Rogue, una antigua conocida de Silverhand.
Aunque el equipo aprovecha una brecha en la seguridad de la gigan-
tesca empresa japonesa, solo consiguen infiltrarse hasta la habitacion
donde retienen a Alt Cunninghan justo en el momento en que fallece,
quedando su mente o espiritu encriptada en el ordenador central de
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Arasaka. Afios mas tarde, Silverhand se unird a la empresa Militech,
competencia directa de Arasaka, para atacar de nuevo la gran torre de
la compaiiia, rescatar al espiritu de Cunninghan del ordenador central
y liberarlo en la red. La mision es un éxito, pero el cuerpo de Silver-
hand muere a manos de un mercenario contratado por Arasaka, Adam
Smasher, aunque su alma quedara encriptada en la Reliquia que recu-
perara V en una de las misiones principales.

Esta aparente perfeccion del simulacro, la ubicuidad, autoconsciencia
y autosuficiencia del sistema, se observa de manera explicita en el
engrama de datos que sobrevive de Cunninghan mas alla del Muro
Negro. Afios mas tarde, ya integrado momentaneamente enel cuerpo
de V, Silverhand podra contactar con estos retazos de informacion que
alguna vez habitaron la persona de Alt Cunninghan, y que ahora exis-
ten como entidad virtual, con un grado de cognoscencia que se aleja
de las posibilidades humanas. En este fragmento de la conversacion
entre Johnny Silverhand y el engrama de Cunninghan en el ciberespa-
cio se aprecia tanto la diferencia ontoldgica entre el ser humano y la
maquina como el cuestionamiento de la propia esencia de lo humano,
tan caracteristica del subgénero del ciberpunk:

CUNNINGHAN-Te lo dije. Alt Cunninghan ya no existe.
SILVERHAND- Ah, ¢si? ;Entonces porque la veo delante de mi?

CUNNINGHAN- Ves a Alt porque quieres verla, es un mecanismo de
defensa.

SILVERHAND- Es raro... como si fuera...
CUNNINGHAN- [Interrumpe]...Una pesadilla.
SILVERHAND- ;Me acabas de leer la mente?

CUNNINGHAN- Atn niegas qué eres. Un constructo. Un conjunto de
datos (Cyberpunk 2077, 2020).

La concepcion del espacio digital como territorio desideratum, la per-
feccion y trascendencia mas alla de las vicisitudes de la carne, se intu-
ye de manera narrativa a través del culto a la red en numerosos mo-
mentos de Cyberpunk 2077. La banda de los Hijos del Vudu concentra
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un gran peso en el desarrollo de la aventura. Esta exclusiva organiza-
ciéncuenta con unos 200 miembros, todos ellos con sangre haitiana en
las venas y exquisitas habilidades de hackeo y navegacion por el cibe-
respacio. Los Hijos del Vudu gestiona un culto virtual de veneracion a
la Antigua Red cuyo objetivo principal es descubrir los secretos que
guardan las inteligencias artificiales del antiguo sistema, mas alla de
las restricciones impuestas por el Muro Negro. Estas potentes [.A.s
son codiciadas y veneradas como entidades sublimes que guardan
gran poder y sabiduria (cantidades ingentes de datos y trafico en la
red). David Porush subraya esta esencia trascendental de la divinidad
ciberespacial y la superacion del simulacro en perfeccion aurea:

El Vudt, las Loas y un sentimiento de cambio trascendental domina
ahora el ciberespacio, que parece estar hablando consigo mismo. El
espiritu habita la maquina. Hemos evolucionado a una verdadera deus
ex mdquina, el personaje mas probable que interviene fuera de la ma-
quina y desbarata nuestro escenario humano para subir la apuesta
cosmoloégica'” (Porush, 2020, p. 252).

En Cyberpunk 2077, el desarrollo de la cibertecnologia preconizé el
problema de la ciberpsicosis. La neurodanza (ND), basada en sensores
electromagnéticos que registran la actividad mental del usuario, trans-
porta a cualquier individuo a una narrativa especifica de inmersioén
sensorial completa. A través de un artilugio llamado “corona”, el
usuario puede experimentar los suefios y sensaciones de un determi-
nado sujeto. En el afio en que se enmarca el juego, esta tecnologia ha
permitido el desarrollo de toda una industria del entretenimiento que
produce grabaciones de neurodanza como peliculas sensoriales. La
demanda de grabaciones de ND se elevd exponencialmente y los fa-
mosos que protagonizaban estas grabaciones comenzaron a vender
episodios personales de su vida privada (CD Projekt Red, 2020, p.
70), llevando el simulacro de las grandes estrellas al entretenimiento
doméstico de cualquier ciudadano. Sin embargo, como es frecuente en
el imaginario ciberpunk, en el universo de Cyberpunk 2077 el uso
inadecuado y desmesurado de esta tecnologia puede provocar enfer-
medades mentales graves, como el trastorno de identidad disociativo.

179 Traduccion del autor.
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En algunos casos, incluso el cliente desarrolla una fuerte obsesion
para con el sujeto de sus fantasias y necesita asesinar a la estrella ori-
ginal. Como muestra el juego en varias misiones, el uso excesivo de la
ND puede provocar problemas de salud —debido al déficit de aten-
cion que experimenta el cuerpo fisico del usuario: atrofia psicomotriz,
aislamiento mental, mala nutricion— y la dependencia emocional que
genera la neurodanza (CD Projekt Red, 2020, p. 73). El hecho aislado
de que solo el personaje principal, V, sea capaz de ver y oir a Johnny
Silverhand se presenta como una alienante metafora sobre la coloniza-
cion de la alucinacion y la ilusion a los cimientos sélidos de la reali-
dad social (fisica) e individual (personalidad).

4.4. LA CRITICA CIBERPUNK POSIBLE EN CYBERPUNK 2()77 EN LA FIGURA
DE JOHNNY SILVERHAND

Se ha afirmado con cierta ligereza la actitud anarcocapitalista de
Johnny Silverhand. El anarcocapitalismo, al menos como lo concibio
uno de sus teodricos fundadores, Rothbard (2013), presupone un prin-
cipio de “no agresion” —es decir, de autorregulacion del mercado
empresarial, y la desaparicion del Estado— que contradice las moti-
vaciones —o la falta de ellas— y las acciones de Silverhand, puesto
que el personaje justifica la violencia o el terrorismo para liberar las
mentes de Night City. El rockero aspira a una libertad sin ambages
cercana al anarquismo en esencia, pero regulada por la ley del mas
fuerte, la casualidad y cierto lirismo libertino, sombrista y romantico.
A pesar de su pretendido discurso antisistema, este mensaje de auto-
rregulacion darwinista puede extraerse de varios alegatos durante el
juego. Quiza uno de los mas evidentes lo enuncia el personaje de Ro-
gue hacia el final de la aventura:

ROGUE- ;Sabes lo que me gusta de Night City? Un dia estés en la
miseria, y al dia siguiente tienes toda la ciudad bajo tus pies. jLa ciu-
dad entera, Joder!

SILVERHAND- jDonde nadie te puede tocar un pelo! Ni siquiera
esos hijos de puta [en referencia a Arasaka] (Cyberpunk 2077, 2020).
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Este sistema propio de tensiones, metaestable e irregular, basado en la
violencia y el anarquismo, es aquel que defienden los personajes mar-
ginales ante el control de las empresas corporativas. Se entiende que
esta mutabilidad de propiedad y poder a la que hace referencia Rogue
se produce en un clima de violencia social y agresividad en el que se
desarrolla una critica al control de la empresa privada, por esta razon
no podemos afirmar que la actitud de Johnny se encuentre cercana al
anarcocapitalismo, sino lindandocon la actitud punk o antisistema. Es
cierto queel personaje de Johnny Silverhand desvela en algunos mo-
mentos del juego una critica hacia el Estado y sus instituciones, pero
esta critica no prefigura al Estado por si mismo como un “agente de
agresion” —esto es, como un ente intervencionista—, sino que revela
la propia inutilidad del sistema corrupto, debido a la omnipotente in-
fluencia de las grandes corporaciones.

La actitud de Johnny Silverhand puede definirse como puramente
ciberpunk, en el sentido de que elabora una critica que se materializa
en el sabotaje y la transferencia de poder reaccionando a la violencia
inherente de las corporaciones, pero estas acciones se definen desde el
prisma de la iniciativa individual y marginal—incluso egoista e in-
teresada—, no como lucha ideoldgica, armada y organizada contra los
abusos corporativos.

Aun existe el debate sobre si el imaginario ciberpunk preconcibe una
critica explicita a la desmesura capitalista y al futuro fallido, o si, por
el contrario, su aturdida vaguedad superficial contribuye a una ambi-
giiedad narcisista, distopica y decadente mas alla de la posibilidad de
la critica. Kellner, Leibowitzy Michael Kellner enfrentan las posicio-
nes ideoldgicas del filme Blade Runner (Scott, 1984), aunque su re-
flexion puede extenderse a la mayoria de textos ciberpunk, cuando
afirman queesta estética presente en la pelicula “sugiere que segmen-
tos de la sociedad estadounidense se encuentran desencantados con el
capitalismo, pero no puede prever como una sociedad liberada puede
ser construida colectivamente o como seria esta sociedad'®”” (1984,
p.7). Csicsery-Ronay, a colacion del trabajo del escritor John Sterling,

180 Traduccion del autor.
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cuestiona la gravedad filosofica que se le ha concedido tradicional-
mente a un subgénero como el ciberpunk, cediendouna de las defini-
ciones mas acertadas y precisas de la propia tendencia:

(A cuantos relatos de formula se le pueden hincar el dientedonde un
joven protagonista autodestructivo pero sensible con un (implante de
protesis/ talento telectronico) que hace que la malvada (corporacion/
estado policial bajos fondos criminales) le persiga a través de paisajes
urbanos baldios/ enclaves de lujo de élite/ estacion espacial excéntrica
llenos de grotescos (cortes de pelo/ ropa/ automutilaciéon/ musica rock/
pasatiempos sexuales/ durmientes de disefio/ aparatos telectronicos/
nuevas armas desagradables/ alucinacion exterior) que representan las
(costumbres/ moda) de la civilizacion moderna en declive terminal,
finalmente se une a los rebeldes y duros (inteligencia artificial juve-
nil/culto de rock) que ofrecen la alternativa, no de comunidad/ socia-
lismo/ valores tradicionales/ vision trascendental, sino de la cadencia
suprema que afirma la vida, yendo con la corriente que ahora fluye en
la maquina, contra el espectro de una inteligencia artificial/ red corpo-
rativa multinacional/ genio maligno que subvierte el mundo?'8! (1991,
p. 184).

Esta “cadencia suprema que afirma la vida” apegada a la maquina y al
flujo de resonancia con el entorno es aquella filosofia vital que abraza
Johnny Silverhand, como se aprecia en varios momentos del juego, y
especialmente al comienzo de la mision CS-35 Chippin’ In. Johnny
actlia, en ultima instancia, como un “agente del caos” de corte nihilis-
ta —cita a Nietzsche en alguna ocasion— con un codigo ético basado
en la lealtad a la propia vida y que se desenvuelve en una sociedad
alienada y violenta con graves problemas de identidad y convivencia.
El brazo de plata de Johnny Silverhand se muestra paradigmatico en
su condicion de ciborg mas alld de su dimension estética de profana-
cion. La tecnologia propia de los avances cibernéticos futuristas del
relato ciberpunk presenta a la maquina como colonizacion del espec-
tro humano. Sin embargo, y a pesar de transitar un territorio de fronte-
ras, no afirmamos, como ha sugerido Hollinger (1991, p. 204), que el
ciberpunk pueda situarse entre los proyectos de ciencia ficcion deno-
minados como “antihumanistas”, puesto que, a pesar de —y tal vez
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gracias a— que sus maximas diluyen las delimitaciones y oposiciones
entre lo natural y artificial (ser humano/ maquina) (superficie/ profun-
didad), precisamente esta ductilidad acentla y promueve una grave y
honda reflexion sobre la naturaleza de aquella dimension que pode-
mos denominar “humano”.

5. CONCLUSIONES

La tendencia estética y tematica del ciberpunk bafia multitud de pro-
ductos culturales y encuentra especial acomodo en la estructura frag-
mentaria y episodica que promueven las nuevas plataformas articula-
das por los dispositivos interactivos. A través de una estética definida
por el exceso y la marginalidad —la impunidad y violencia en el mo-
nopolio de la megacorporacion, la ubicuidad de la tecnologia y la pre-
dileccion por el simulacro (el holograma, la maquina maravillosa, la
neurodanza (ND), el ciberespacio como nuevo “cielo” o “religion”, la
alucinacion como expresion emocional —Johnny Silverhand—), el
animo punk (dréastica estratificacion socioecondmica, agresividad
darwiniana, certeza del “No futuro”, profanacion y autoprofanacion,
problemas identitarios, bandas de rock, filosofia rebelde-vitalista)— y
una temadtica esencial puramente ciberpunk donde los limites de lo
humano se diluyen, Cyberpunk 2077 ahonda en los topicos del subgé-
nero con plena consciencia de su tradicion literaria y audiovisual. En
cuanto a su dimension ergddica, esta violencia inherente al subgénero
se traslada a un sistema de juego basado eminentemente en la confron-
tacion explicita mediante las dindmicas ludicas del género del shooter,
pero también integran las mecanicas de juego propias del sigilo (de-
tective) y del hackero netrunner (puzles de hackeo). La dinamica de
mundo abierto parece ajustarse, por su libertad de accion, al relato
cyberpunk, cuyo mayor atractivo es experimentar la atmosfera deca-
dente de este futuro distopico. Aunque se percibe que el universo de
Cyberpunk 2077 despliega unos codigos morales en la imposicion
individualista, el caos y cierto nihilismo,es cierto que la propia enun-
ciacion del mundo ficcional arraigado en los topicos del ciberpunk
prefigura una critica implicitaal futuro sistema saturado, donde el si-
mulacro se sitlla en su centro, aunque a veces, como es frecuente en
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elrelato ciberpunk, la épica decadente del relato absorba esta ambigua
critica y solo subraye la poética de su concepcion como absoluta tau-
tologia estética.
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