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INTROIUCCION 
A TRAVtS lE LA HISTORIA, 
eL hombre ha intentado extrapolar La realidad de su entorno 
para imaginar el futuro, y a la vez, analizar el presente y el pa­
sado. Lacrencla flccl6n, a través de la lIteraturay el cine, haser­
vida como herramienta para que dicho análisis de la temporali­
dad esté aL alcance de un gran público. De esta forma, podemos 
presenciar un recorrido de la sociedad y la tecnoLogfa haciendo 
uso de la imaginación. 

Desde sus primeros antecedentes en eL siglo XVI, la ciencia 
ficción ha tenido como objetivo crear una «especulación realista 
sobre posibles eventos futuros, basados sólidamente en un ro­
nacimiento adecuado del mundo rea~ pasado y presente'" con 
un enfoque optimista sobre eL progreso de la tecnologfa, aunque 
con una constante preocupación sobre la pérdida del lado hu­
mano en la sociedad. Sin embargo, a principios de la década de 
Los ochentas, se redefinió eL género con La aparición de un gru­
po de escritores que se desprendieron deL mito futurista que la 
ciencia ficción clásica habra creado. Asr como Hugo Gernsback 
e lsaacAsimov habían imaginado grandes metrópolis pulcras y 
funcionales, Los nuevos autores deL naciente cyberpunk creaban 
un contexto inverso donde el mundo se asfixiaba en la decaden­
cia de su propio progreso. No es una literatura esperanzadora 

'HolnLeln.. RabortA.; CyrII Korrblulh.. Alfred BesteryRobert BIDdI {'I95!II.SdoIICl! fI_ n's Na· 
lIirI, Falllts and Vlrtu ... 1110 5<1ona fktIan NlM!f, JmatInaIIon ond 5atbl CrItIcIsm. Universidad de 
Ch1caco,Advenl: PubU.h .... 

'Glbson, WlIlIIm ("IG). QueJnondo Cro .. ". 1Iarcelo ..... MlnotaUfO; p. 9. 

ni soñadora, sino un crudo reflejo deL presente en eL que el ser 
humano adopta una actitud pasiva ante La tecnología que rá­
pidamente Lo rebasa. A diferencia de la ciencia ficción clásica, 
que giraba alrededor deL tema espacial y la humanización de las 
máquinas, el cyberpunk exploraba una nueva paranoia social: La 
transformación del humano en máqUina. 

Neuromante (lg84), de WIILJam Glbson, es La novela que defi­
nió completamente aL género y su estética. En ella se puede ob­
servar un universo completamente originaL, creado a partir deL 
contexto histórico y sociaL deL que se desprende, no como una 
exageración deL presente, sino como una advertencia sobre eL 
futuro. De esta forma, La casi anónima importancia de WilLiam 
Gibson en el mundo moderno es tal, que ha sido responsable de 
acuñar palabras yconceptostan comunes en Laactualidad como 
"ciberespacio" y "realidad virtual". Bruce Sterling escribe en eL 
prefacio a la antoLogra Quemando Cromo de Glbson: "'podemos 
jugar con Grandes Ideas porque eL extravagante colorido de 
nuestros orígenes de revista barata nos hacen parecer inofen­
sivos ... Son muy pocos Los que se sienten obligados a tomarnos 
en serio; y no obstante, nuestras ideas se filtran en LacuLtura, La 
recorren, burbujeantes, invisibLes ..... a. 



1.1 Antecedentes

La presente investigación tiene como objetivo describir el 
universo visual que WiUiam Gibson creó desde sus primeros 
cuentos, reunidos más tarde en Quemando Cromo, obra que 
sirvió como inspiración para la creación de La obra gráfica que 
acompaña este texto. Así el lector comprenderá la importancia 
del cyberpunk como subgénero literario de ciencia ficción, pero 
sobre todo, La innegable ycreciente resonancia que ha tenido en 
Lacultura popular de La era posmoderna, de la cual seguramente 
se convertirá en un icono y que podemos definir como un "com­
plejo conjunto de rupturas radicales, resultado de una cultura y 
estética dominantes, así como del sistema mediático (social y 
económico) en el que vivimos ..... 3 Como FredericJameson opina: 
el cyberpunk "es para muchos, La expresión literaria suprema del 
postmodernismo y aún del capitalismo tardío ..... 4 Scott Bukat-

• MtCaffery, Larry {1991}. Stormjng tire Realjty Studjo, A Casebook of Cyberpunkand Postmodem Fjction. 
Londres: Dulce Univer5ity PresS¡ p. 2. 

4 Jameson, Frederic (199l); Postmodemism, or, tlle Culturol Logic ofLIlte Capitalism, Post-Contemporory 
Interventions. Dirham: Dulce Univer.;;ity Press¡ p. 419 

• Bukatman, Scott {1993}. Terminal Iderll:ity' The Virhlal Subjeá in Postmodem Sdem:e Action. Londres: 
Dulce Univer.;;ity Press¡ p. 137. 

man también sustenta que "aunque el movimiento llegó a su fin 
casi tan pronto como comenzó ... , su impacto se ha sentido y sus 
técnicas han sido absorbidas, a través de numerosas disciplinas 
culturales y mediáticas .... s. 

El texto se divide en dos partes: La primera es una investi­
gación sobre La literatura cyberpunk y los principales elementos 
de La estética visual en La obra de WiUiam Gibson; la segunda 
describe el proceso que se llevó a cabo para realizar las imá­
genes inspiradas en Quemando Cromo. Si bien Neuromante es la 
principal fuente de información para esta investigación y para el 
cyberpunk en general, es importante mencionar que para la pro­
ducción de imágenes decidí ilustrar las obras previas a la primer 
novela de Gibson, tomando como inspiración los diez cuentos 
recopilados en Quemando Cromo. 

I~(VBERPUNK 

El cyberpunk nace de una mezcla de géneros literarios y cinema­
tográficos, retomando cualidades que forman un collage visual 
y narrativo que sumerge al lector en un universo fantástico, y al 
mismo tiempo, crea una conciencia social acerca de temas con­
temporáneos. Su origen temático se fundamenta en la inconfor­
midad social y La contracultura, pero se enriquece del abanico 
visual de la cultura popular de los años ochentas y los efectos 
visuales del cine de ciencia ficción. 

Visualmente, el cyberpunk toma elementos de Las películas 
futuristas TRON y Blade Runner (1982) para crear un paisaje de 
neón donde predomina la publicidad y los medios masivos. Ade­
más, arroja otros elementos del ~Im noir de los cuarentas y del 
movimiento punk de los setentas, logrando una combinación 
única que puede parecer incoherente al principio, pero con fuer­
tes fundamentos bajo el contexto narrativo en que se desarrolla. 

~ .~.~ (bO¡g~O~ lPO(b(bO@~ 
La ciencia ficción es un género literario que trata el tema del im­
pacto de La ciencia actual o imaginaria en la sociedad o sus in­
dividuos. Explora las consecuencias probables de alguna trans­
formación improbable o imposible de La condición básica del 
ser humano u otro tipo de vida inteligente. Es difícil definir este 
género, pues abarca un gran espectro de temas y subgéneros 
que incluyen: teorías del futuro o temporalidades alternativas; 

la vida en el espacio exterior y vida extraterrestre; principios 
tecnológicos o científicos alternativos a la realidad, catástrofe 
ecológica, etcétera. 

Debido a que el consenso para definir este género es compli­
cado, su origen continúa en discusión. Algunos mencionan textos 
antiguos como el Poema de Gilgamesh y La mitología griega, y otros 
defienden Frankenstein de Mary Shelley. Lo que es seguro es que 
a través de La historia el hombre ha utilizado su imaginación para 
combinar la ficción y la ciencia y crear universos paralelos que 
permitan un análisis de La realidad y su contexto histórico. 

Literatura semejante a La ciencia ficción moderna surgió en 
Europa desde el siglo XVI. Los descubrimientos de la ciencia y 
el despertar de la Ilustración inspiró a la literatura con estos 
avances. La novela Utopía de Tomás Moro, publicada en 1516, 
dio nacimiento al tema utópico que continúa siendo común en 
la actualidad. Más tarde, algunos escritores como Johannes Ke­
pler, Francis Godwin y Cyrano de Bergerac, comenzaron una lar­
ga tradición de literatura sobre viajes a La luna y otros destinos 
extraterrestres. 

En 1818 se publica por primera vez Frankenstein de Mary She­
lley, que para muchos es el primer trabajo que se puede etique­
tar como "Ciencia Ficción ..... Esta novela, comúnmente ligada al 
género de horror gótico, introduce temas ficticios como el uso 
de la tecnología para logros aún imposibles en la época y un 
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etcétera. De esta forma, los humanos se vuelven parte de esta 
"máquinaIJ

• J. G. BaUard nos dice: "La ciencia y la tecnología se 
multiplican a nuestro alrededor. Cada vez más son eUas las que 
nos dictan el lenguaje en que pensamos y hablamos. Utilizamos 

ese lenguaje o enmudecemos.u,o 
Sin embargo, como en cualquier sistema, siempre existen 

aquellos que viven en el límite o en "el Filan, como Gibson lo lla­
ma. Los conocemos como criminales, marginados, visionarios, o 

simplemente aquellos que buscan su propia libertad despreocu­
padamente. La literatura cyberpunk se enfoca en estos persona­
jes y en cómo revierten las herramientas del sistema tecnológi­
co para su propio beneficio. 

La publicación de Neuromante en 1984 generó un panorama 

en el que una serie de importantes postuLados sobre eL futuro de 

la cuLtura contemporánea comenzaron a surgir. EL movimiento 

cyberpunk presentó una narrativa que incluye, y aL mismo tiempo 

se adelanta, aL desarrollo tecnológico de La época. V aunque el 

cyberpunk ya no es un género que se produzca sin caer en apa­

rente repetición, es innegabLe que existe una influencia de sus 

eLementos, que han generado una versión resumida, codificada 

y simplificada, utilizada comúnmente en estrategias de merca­

deo que pretenden hacerse pasar como "contracultura"'. 

Cyberpunk también se ha convertido en un término amplia­

mente aceptado para describir una forma específica de produc­

ción cuLturaL en La músicayeL cine en La actualidad. Es una fusión 

futurista de contracuLtura tecno y punk, caracterizada por poseer 

una rebeldía ideológica y que tal vez pueda ser mejor definida 

como una reinterpretación de La experiencia humana en una era 

postindustriaL, dominada por Los medios y saturada de infor­

mación. Aquí es donde eL fenómeno cyberpunk adquiere impor­

tancia en eL estudio sociaL, convirtiéndose en una "síntesis de la 

ciencia ficción y las tendencias estéticas e impulsos temáticos""" 

deL postmodernismo. 

Cuando Neuromante se publicó, produjo una ruptura impor­

tante en la ciencia ficción, siendo La primer noveLa deL género que 

... Ballard,J,G. (19791 Crush. Barcelona: Minotauro¡ p.10. 
~ McCaffery, Larry (19:91). Storm;ngthe IWllity Studjo: A Casebook o{Cyberptlnk and Postmodem Fic­

tion. Londres: Duke Univer.;ity Press; p. 11. 
,. Ibid; P.14. 

tocó los puntos principaLes deL arte posmodernista, por ejem­

plo: eliminar las distinciones de género, la distinción arbitraria 

entre arte pop y "arte serioN (o entre arte y publicidad, imagen y 

referente, originaL e imitación) y Las interacciones artísticas que 

resuLtaron de este proceso. Una vez que esto fue digerido por 

eL público, fue más fácil para Los autores utilizar en su narrativa 

elementos típicos posmodernistas: mezcla de géneros, recursos 

cinematográficos, prosa derivada de La música rack y publicidad 

teLevisiva y eL uso de estructuras mitoLógicas. 

De taL manera, eL cyberpunk fue un reflejo de la sociedad pos­

moderna, y aL mismo tiempo, trata una serie de probLemas in­

teresantes: el contraste entre humano y máquina; La naciente 

reLación entre memoria humana y memoria artificiaL; La desnatu­

ralización deL cuerpo; La transformación de tiempo y espacio en 

eL mundo postindustriaL; La creciente interacción abstracta entre 

imágenes y data; la primacía de La información y la paranoia crea­

da a partir de un sentimiento de manipulación y conspiración}2 

Nacido eL 3 de marzo de 1948, es un escritor estadounidense­

canadiense que ha sido nombrado eL creador deL cyberpunk. En 

1982, Gibson acuñó eL término ciberespacio y popuLarizó eL con­

cepto en Neuromante. También es conocido por vislumbrar una 

red mundiaL de comunicaciones antes de su popuLarización en 

Los años noventas. Ves reconocido poranticiparyestabLecer Los 

fundamentos conceptuaLes deL Internet. 
Como consecuencia de frecuentes mudanzas durante su in­

fancia, Gibson fue un adolescente tímido e introvertido que se 

refugió en La Lectura de historias de ciencia ficción_ Después de 

pasar su adoLescencia en una escuela privada en Arizona, evadió 

eL reclutamiento de la Guerra de Vietnam emigrando a Canadá 

en 1967, donde se sumergió en un ambiente "contracuLturaL"'_ 

Más tarde, se convertiría en escritor de tiempo completo. 

Sus primeros trabajos fueron historias obscuras sobre un 

futuro cercano y abordaban eL efecto de Los medios masivos y 

Las redes tecnoLógicas en eL ser humano. Recibieron gran acep­

tación después de ser publicadas en revistas de ciencia ficción 

y eventualmente provocaron La renovación del género_ Las tra­

mas, Los panoramas y Los personajes desarroLlados en estas his­

torias aLcanzaron su clímax en Neuromonte, su primera noveLa, 

merecedora de un considerabLe éxito comerciaL, virtuaLmente 
inaugurando eL movimiento literario cyberpunk_ 

Aunque gran parte de La reputación de Gibson está arraigada 

en Neuromante, su trabajo sigue evoLucionando en estilo y con­
cepto_ Después de expandir eL universo de Neuromante con otras 

dos noveLas más (Conde Cero y Mona Lisa Acelerada), creando La 
trilogía Sprawl, eL autor contribuyó a definir un subgénero com­

pletamente diferente: el steampunk, donde La energía a vapor y 

carbón es eL principaL motor de La sociedad y propone una estéti­
ca basada en La época Victoriana_ Durante Los noventas, escribió 

La trilogía Bridge, que se enfocaba en una observación socioLó­
gica deL medio ambiente y eL capitalismo en eL futuro próximo_ 

Sus más recientes novelas, Pattern Recognition (2003) y Spook 
Country (2007), se desarrollan en un mundo contemporáneo y 
han puesto el trabajo de Gibson en las listas de be5t-,./Iers por 
más de una vez. 

Es uno deL más aclamados escritores de ciencia ficción_ A la 
fecha, ha escrito dos docenas de cuentos, nueve novelas de gran 

éxito y ha contribuido con artículos en varias publicaciones impor­

tantes, así como colaboraciones con artistas, cineastas y músicos. 
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Nace eL14 de abril de 1954 en Texas, Estados Unidos; ha sido es­
critor, conferencista y diseñador_ Como uno de Los cinco escrito­

res que fundaron el movimiento cyberpunkfue el más dedicado a 

promulgar su ideoLogía. Ganó eL premio Hugo de ciencia ficción 
por sus noveLas Bycicle Repairman y Taklamakan_ 

Publicó su primer novela Involution Ocean en 1978, creando 
una versión futurista de Moby Díck_ Durante Los siguientes años 

escribió varios cuentos y novelas sobre lo que eventualmente 

se conocería como eL "universo Shaper/MechanistN
• En 1985, co­

menzó a escribir y editar una gaceta llamada Cheap Truth, bajo 



el seud6nimo Vincent Omniveritas, en tacuaL él yvarios colabo­
radores se burlaban de la dencia ficción existente y exigían que 
el ,énero tuviera una aproximaci6n más relevante a La cuLtura 
actual. Esta ideologfa inftuy6 en lo que m~ tarde se c.onoc.erra 
como el mavimierrto cyberpunk. 

En 1986 editó una antologra de cyberpunk llamada Mil'l'Drsha-­
du, considerada uno de los documentos más: import:antes del 
género. Paral988, eL cyberJIUnk avanzaba con gran fuerza y Ster­
Ung contribuyó con sus novelas Islands jn the NetyCrystal Exprus. 
Tambihl coI.abonS con Williml Gibson en la primer l'ICNeI.a del 
subgénero steampunk: TITe Diffen!nce Engine, publicada en 1990. 

Durante los noventas y hasta La actualidad, SterLlng ha sido 
uno de los principates motores de la contraculbsra, creando cfl­
versos proyectos como TITe Dead Media Pro)1!ct, donde propone 
un catálogo de distintos medios de comunicación que se han 
vueLto obsoletos y se extin,uieron con eL tiempo. Más tarde lan­
z6 el movimiento Vrridian Ol!5ign, cuyo principal objetivo es en­
lazar el pensamiento KOIóJko con el prog!'60 de La tecnoLosía 
para meJarar el media ambiente. 

~IYJ©W ~1YJ<c¡g~~ 
Nac.e en lOUiS'lille, Kentucky, eL22 de marzo de 1946. E5tudia en 
el Colegia Swarthmore y mjs tarde en la Untversidad Rutgers, 
donde obtiene una maestrra y un doctorado en Matemáticas. Su 
primer novela de ciencia fiui6n, Spoc.etime Donuts, no tuvo gran 
aceptación, pero más tarde, en 1982 publicó unade las principa­
les novelas deL c.ybupunk, Soflwore, ganadora del premio PhlWp 
K. Dict Y predecesota de la serie ~ 

Rucker deflnl6 su propia estila de cyberpunk cama transreo/is­
mo, término que define la experiencia de escribir sucesos de la 
reaUdad con gran detalle, peto baja un género de fanwía. Esta 
puede verse en novelas como The Secret of Life Y Whita Light. 

Actualmente, Rucker imP1Ute diLSeS de programación en 
universidades y continlla escribienda cuentos y novelas de 
ciencia ficción. 

JJ@.~m~w 
Originarlo de Houston, Texas, nace eL 10 de febrero de 195]. Es 
escritor de ciencia flccl6n y otras géneros, asr coma músico y 
compositor. Shirtey es c.onsidl!fado el cy&e,puttIc por excelencia. 
por ser el único que reaLmente estuvo involucrado COn La escena 
punk. de los setentas y ochentas. Fue parte de varias bandas en 
San FrancfscoyNueva York, unade eUas es The PantherModems 
cuyo nombre sall6 de un clan urbana terrorista mencionado e~ 
Neuromarrte. 

El trabajo de Shirley slrvi6 para Influenciar La cIencia ficd6n 
de los ochentas con eLestllo violento y caLlejero de sus primeras 
historias. S«J primera novela, City Come A-VhUdn'. pubUaila en 
1980, sirvl6 de gran inspiración par.!. que Gibson crear.!. Neuro­
monte. AdemlÚ, Glbsan también admIte haberse Influenciado 
porotrosde sus trabajos, como lacolección dec.uentos ~ 
ker y la trilogía conocida como "A Song Called YOIIHr", Eclipse 
(1985), Edlpse Penumbra (1988) y Edipse Corona (1990). 

Shirley también escribió importantes piezas de terror, así 
como guiones para cine y televisión. Cre6 eL primer gui6n para 
la famosa peUcula The Cmw, tomada del comic deJames O'Barr. 

~v~~~~ 
Nace en Eugene, Oregon, el30 de diciembre de 1950. Comenzó su 
carrera como escrttar d~ ciencia flccl6n y pubUc6 su primera no­
vela. frontera, en 1984. Esta Y su sigtJlente trabajo, Deserted Cities 
ofthe Hl!att(1988) son canslderadas piezas importantes deL movi­
miento. Son historias post-lndustriales, donde reina la anarqura 
yes evidente laBran imwenciadelnxky el punken SU estilo. 

Su trabajo se caracteriza por una meticulosidad en los deta­
lles: y en la construcción de historias decadentes timas de nll­
mor negro. Shiner afirma que durante su vIda, La mllsica siem­
pre tLNO mú importancia que la cIencia ficci6n, impulsándolo a 
publk.arvartas hlstarfas donde el tema central est4. re(acJan:wkJ 
con el rocle de los sesentas o eLpunk de los ochentas. 
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IIg LA ESTÉTICA CVBERPUNK 
La categorización literaria del cyberpunk como un subgénero 
independiente y completamente Innovador en los años ochen­
ta., se debió a dos factores importantes: 1) la introducción de un 
nuevo movimiento sodalo subcultura, como elemento prindpaL 
del contexto literario; y 2) la estética que resultó deL choque en­
tre Los conceptos techno y punk. 

Pero esa contradicción filosófica generada por "punu segui­
dores de la tecnología", fue lo que detonó el éxito del cyberpunk 
como género de culto desde su inicio. TaL simbiosis entre dos 
grupos contrarios, aunque ya estabLeddos en la corriente su­
burbana, fundon6 perfectamente bajo el contexto sodal en eL 
que surgió y rápidamente logró que la sociedad joven Lo adop­
tara como un movimiento congruente. CavaLLaro nos explica: 
"amalgamade formas sorprendentes, Lo racional y lo irracionaL, 
lo nuevo y Lo vieja, la mente y el cuerpo; integrando las estruc­
turas hipereficientes de laalta tecnoLogla con la anarqurade las 
subcuLturas caLLejeras"'J. 

Este encuentro entre dos extremos en el plano sociaLycuLtu­
raL también generé una fértil mezcla de elementos, que derivaría 
en una estética y un Lenguaje propios (tedlno-slang) y que más 
tarde, servirían de gran influencia en la cuLtura popular visuaL, 
sobre todo en Los drculos del dne y La moda posmodernlsta. 

2.1 PERSONAJES 
Los personajes de la literatura cybe,punk son, por Lo generaL, 
marginados sociales que sobreviven a expensas de su entorno, 
haciendo uso de sus habilidades en tecnologfa dbernética o de 
realidad virtual. No es raro que los protagonistas se presenten 
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como antihéroes en el desarrollo de la historia y suelen ser per­
sonajes ordinarios que de pronto se ven envueLtos en situacio­
nes a Las que son obligados a enfrentar. 

EL protagonista cyberpunk puede ser un hacker, un traficante 
de información o un experto en realidad virtuaL, comúnmente 
llamados cansa/e cawboys (vaqueros de consola), que simple­
mente busca sobrevivir o beneficiarse de un mundo decadente 
en el cuaL no puede aspirar a un niveL de vida mejor. Casi todos 
estos personajes de ética cuestionable son manipulados para 
enfrentar al sistema que domina su entorno, obligados a lidiar 
con situaciones de las que deben escapar, conform¡b,dose con 
un éxito no heroico o la redención. 

Adem¡Ú;, la figura principal muchas veces recibe La ayuda de 
otros personajes, cuya moraL puede ser aún más dudosa. Estos 
individuos juegan el rol de socios, traficantes o asesinos, que es­
tán dispuestos a brindarle ayuda, pero sólo a cambio de dinero 
o algún favor. Las transformaciones genéticas o físicas suelen 
ser más acentuadas en estas personificaciones, la mayoña tie­
ne algún tipo de implante o prótesis que utilizan como arma o 
herramienta para facilitar su desenvoLvimiento en la sociedad. 
La co-protagonista de Neuromante, la asesina a sueldo MoLLy, 
posee cuchillas retr.ictlles debajo de las uñas y su c.aracterrstlca 
principal son unas gafas cromadas implantadas de forma per­
manente, elemento recurrente que se voLvió símbolo del género. 

En El Mercado de Invierno, eL personaje Use depende de un 
esqueleto artificia~ "Veía Las costillas cuando ella se quedaba 
quieta asr. .. en Iaespaldaa través del arañado cuero negro de la 
chaqueta ... No podía moverse sin ese esqueleto extra, y lo tenía 
conectado directamente al cerebro, con un interfaz mioLeLéctri-
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co. Los tirantes de policarbono de aspecto frágil le movían los 
brazos y las piernas, pero un sistema más sutil, de incrustacio­
nes gaLvánicas, Le controlaba Las manos delgadas ... H\4 

Los personajes femeninos, conocidos como rozorgirls, tie­
nen una especiaL importancia en el género por encamar el lado 
sexualyvioLento en las historias. Personifican guardaespaldas o 
asesinas de carácter fuerte y noble, casi como "samuráis caLLe­
JeroS"". Estas mujeres son eL estereotipo cyberpunken La mayorra 
de Las historias: personajes mitad humano- mitad máquina que 
deben encarar La violencia deL mundo reaL, mientras eL protago­
nista vive inmerso en el mundo virtual. La infLuendade este es­
tereotipo femenino es innegable en Los personajes que aparecen 
las peUcuLas Ghost In The Shell (1995), kon Flux (2005) y La trilogfa 
The Matrix: (1.9.9.9-2003). 

En la literatura cyberpunk es raro encontrar un villano encar­
nado en una persona o grupo de personas, Lo que introduce un 
complot o conspiraci6n en la trama y aumenta La paranoia del 
protagonista. GeneraLmente es un viUano mitificado como una 
corporación o una mafia Invisible que persigue aL personaje prln­
dpal y a veces es representado por un asesino o traficante. 

Todos estos personajes no están dispuestos a cuestionar su 
entorno ni a producir un cambio en éL, solamente aceptan las 
situaciones a su aLrededor y se conforman con encontrar una 
forma de sobrevivir. Permiten que sean ellos los que deben 
acoplarse al entorno, hasta el grado de modificar su fisonomía. 
ALteraciones genéticas, hormonales y mecánicas son comunes 
en Los cyberpun/cs, tanto por entretenimiento, como para facilitar 
alguna actividad. Según CavaLLaro, eL cuerpo humano generado 
por el cyberpunk es simultáneamente mitológico, como producto 
de la fantasra y La Imaglnaci6n:; tecnológico, como producto de 
la dencia y la tecnología; y Gótico, como producto del entorno 
sicótico y fragmentado. \1 

La moda en el universo cyberpunk recicla elementos del pa­
sado para crear un nuevo estilo. Gibson describe algunos per­
sonajes, interesados en La moda, con ropa vintage de Los años 
treintas y cuarentas, Lo que nos indica que el referente de lujo y 
elegancia radica completamente en las modas pasadas. B resto 
de los personajes sigue un estilo caLlejero con gran influencia del 
punk y el tedlno. Son comunes los jeans entaLlados, chamarras 

de piel, botas vaqueras, camisas hawaianas, gafas de espeja y 
crestas mohawk. 

Gibson demuestra un particular interés en que cada perso­
naje sea identificado mediante una detallada descripción de la 
moda, accesorios y decoración. No se limita a que el estilo sea 
uniforme, "por un Lado está asedado a lo negro, pálido y de 
líneas severas, y por el otro, a lo excéntrico, de extravagancia 
crom¡{tlca y exceso en la decoracI6n".·1i En Conde Cero, el estilo 
típico deL "vaquero de consola" es notable en la descripción deL 
personaje Bobby: playera negra con un holograma deL dberes­
pacio, jeans negros entallados, botas negras industriales y un 
dnturén con "estoperoLesH cromados.'7 

IguaLmente pronunciados son Los estilos de las distintas sub­
culturas retratadas en Conde Cero: Los Gothicksson altos, delga­
dos y musculosos, de cabello oscuro y notablemente pálidos". 
En cambio, Los adornos barrocos de las chicas Project constan 
de abrigos largos y chalecos rojos con brocado de seda, camisas 
blancas que cuelgan hasta. las rodillas y diademas atiborradas 
de adornos.~ Lupus Yonderboy, cabeza de los Panther Moderns, 
una pandilla de had:ers y mercenarios que aparecen en Neuro­
mante, Lleva eL cabello teñido de rosa y un traje de policarbono 
que repLica las imágenes a su alrededor. 



2. 2 ESCENARIOS 
A diferencia de La ciencia ficción clásica, las historias de cyber­
punk se sitúan en la Tierra en un futuro cercano. Hasta hace 
unos años se crefa que estas descripciones deL futuro eran ex­
trapolaciones de la realidad, que sólo en eL peor de los casos 
lleg;.rfan a ser verdad. Es inevitable intuir que eL intervalo entre 
presenteyfuturo se vuelve cada vez más estrecho, pues las fan­
tasfasfuturlstas de Glbson en Neuromantl!l se están convirtiendo 
en partes esenciales del aquí y el ahora a medida que la tecno­
logía avanza Es un ambiente futurista pero poco desarrollado, 
donde las mafias y tribus urbanas gobiernan Las caLles y el trá­
fico de software y hardware es la principaL actividad, situado en 
medio de ciudades sobrepobladas y decadentes. Estos barrios 
son lugares, que a lasombra de rascacielos corporativos de más 
de cien pisos, parecen un mundo subterráneo y están atiborra­
dos de bares y prostíbulos con anuncios de neón y hologramas. 
Sin embargo, el denso paisaje de luces y colores siempre oculta 
la oscura personalidad del Spraw/: una megalópolis turbia y pe­
Iigrasa en la costa oeste de Estados Unidos que abarca desde 
Bastan hasta Atlanta. La primera frase de Neuromante compara 
claramente esta sensación con la estática en una pantalla: "'El 
cielo sobre el puerto era del color de un televisor, sintonizado en 
un canal muerto" .... 

En el cyberpunk se describen ciudades saturadas de publi­
cidad, contaminación, información y placeres mundanos. Este 
conglomerado mediático que adorna los paisajes urbanos está 
relacionado al concepto de «adictos a la imagen" al que Bukat­
man se refiere como la seduccl6n de los medios y que aparen­
temente resulta en una disminución de los valores morales, la 
política se convierte en algo trivial para el ciudadano promedio, 
aumento de analfabetismo, lapsos de atención más cortos y un 
carácter más propenso a la violencia; todo esto sucede en el 
consumidor sometido a los medios". 
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Estados Unidos y Japón suelen ser los países donde las histo­
rias se desarrollan, principalmente en las cercanías a Nueva York 
y Tokio; existen barrios decadentes dedicados al tráfico y mercado 
negro de armas, drogas e informaci6n virtual. Estos barrios, cer­
canos a puertos, aeropuertos y basureros, son focos de violencia. 
en los cuales todo tipo de criminales se reúne a comprara vender 
lo más avanzado en tecnología En Neuromante, Gibson describe 
el barrio de Ninsei como el patio de juego donde las mafias arro­
jan la nueva tecnologfa para experimentar con mercanda que aún 
no ha saUdo al mercado"". Son lugares llenos de bares, prosb'bu­
los, tiendas de doble comercio y moteles baratos, con calles ilumi­
nadas por hologramas y anuncios de neón. 

EnJohnny Mnemónico, Gibson describe el tlpico bar cyberpunk: 
""El Drome consta de un solo espacio angosto, con una barra a 
un lado y mesas al otro, atiborrado de rufianes y tratantes, y un 
misterioso surtido de traficantes.- En otros cuentos, Gibson 
recurre al mismo tipo de lugares donde los personajes se reúnen 
a hacer negocios y pasar el tiempo. En Quemando Cromo apare­
cen un bar llamado el Gentleman Loser, un prostíbulo oriental 
conocido como la Casa de las Luces Azules, y en Neuromante, el 
Chatsubo es el bar frecuentado porel protagonista. 

Los hoteles de paso también son representativos del cyber­
punk. Son lugares descuidados y peligrosos, cuya función está 
más cerca de un escondite o una caja fuerte que de un hotel 
Cheap Hotel y el New Rose Hotel tienen las mismas caracte­
rísticas: ""es un entarimado de ataúdes situado en las ruinosas 
cercanías del Narita Inte.mational. Cápsulas de plástico de un 
metro de alto por tres de largo, amontonadas como dientes de 
Godzilla sobrantes en un terreno de hormigón situado a un lado 
de la carretera ... -

También es común que se incluyan clrnicas o laboratorios 
donde se realizan cirugías ilegales, como modificaciones neuro­
nales y honnonales, implantes, etcétera, y que se detallen los 
procedimientos con aspectos técnicos minuciosos. Por ejemplo, 
en Condl! Cero encontramos: "Tomó tres meses que el holandés 
y su equipo pudieran reconstruir a Tumer. Clonaron un metro de 
piel para él, generado a partir de un trozo de colágeno y poUsa­
cáridos de cartílago de tiburón. Los ojos y genitales fueron com­
prados en el mercado Iibre.»>S 

A través de la trilogía Sprowl y otras lecturas cybl!rpunk se 
mencionan las "arcologfas": estructuras inmensas de alta den­
sidad de población que pretenden ser tan autosuficientes como 
sea posible. Por lo general, tienen las dimensiones de una ciu­
dad pequeña y son lugares que albergan distintos grupos reli­
giosos. El término arcolog1"ase compone de las palabras "'arqui­
tectura" y "ecología". 

Estos son los escenarios del universo futurlsta que Glbson 
imaginó y que a medida que pasan los años, se van acercando 
a La realidad de forma casi profética. El universo cyberpunk es 

refleja de una sociedad que se ha obligado a retroceder a un 
estado tribal y salvaje, a pesar de que el desarrollo tecnoló­
gico sigue avanzando aceleradamente.. Estéticamente, el cy­
berpunk es un collage de la humanidad, donde cada ser toma 
lo necesario de su entorno para sobrevivir y a través de un 
reciclaje de recursos, se crea un estilo renovado a partir de 
elementos ya existentes. La arquitectura y la moda reflejan 
una evidente nostalgia por el pasado, srmbolo de la pérdida 
de identidad en una época apocalíptica. 
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2., 31 CIBERESPACIO 
NLa matrix tiene sus raíces en los videojuegos primitivos} en los 
primeros programas gráficos y en los experimentos militares 
con conexiones cerebrales ... Ciberespaclo. Una alucinación co­
lectiva registrada a diario por billones de usuarios legítimos en 
cada nación, por niños que aprenden conceptos matemáticos ... 
Una representación gráfica de doto extraída de los bancos de 
cada computadora en el sistema humano. Complejidad más allá 
de la imaginación. Líneas de luz situadas en el no-espacio de la 
mente, racimos y constelaciones de información. Como luces 
citadinas que se alejan ... »" Así es como Gibson describe el cibe­
respacio en Neuromonte, un campo vasto y geométrico, dividido 
por Uneas y vectores que convergen en un infinito de programas 
e infonmación. 

Este espacio electrónico de proporciones abstractas se vuel­
ve una experiencia corpórea y comprensible a través del terreno 
Cartesiano que Glbson describe, para transfonmarlo en algo asi­
milable a la percepción humana. El universo virtual que el cyber­
punk crea para visualizar un infinito de información se convierte 
en lo que el protagonista de Neuromonte percibe: "un origami de 
flujo de neón, que se desdobla para ser su hogar, su país, un ta­
blero de ajedrez en 3D que se extiende al infinito»." Y de nuevo, 
en Mono liso Acelerado lo describe así: «toda la información en el 
mundo reunida como una gran ciudad de neón, para que logres 
viajar alrededor y tener algo de control, visualmente al menos. 
De otra fonma sería muy complicado intentar encontrar la infor­
mación específica que necesitasIJ

•
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Gibson tomó como referencia el espacio virtual creado en la 
peUcula TRDN (1982), en laque Disneyexperimentó con animación 
por computadora para generar un universo tridimensional que re­
presentara la fonma en la que las computadoras y los vldeoJuegos 
visualizan el campo de infonmación por el que se desplazan. 
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Una forma más avanzada del ciberespacio son los simulado­
res sensoriales, que permiten percibir experiencias virtuales a 
través de impulsos eléctricos en el cerebro. Estas simulaciones 
son grabadas con implantes ópticos, comúnmente por ídolos 
pop femeninos y después editadas para el mercado del entrete­
nimiento. Sin embargo, estas simulaciones sensoriales fueron 
llevadas un paso más adelante en la película The Matrix, en la 
que existe un mundo virtual generado por computadoras, como 
parte de una simulacl6n Interactiva llamada matrix (matriz), 
cuya función es controlar a los humanos. 

Para algunos, el clberespaclo adquiere un carácter de ex­
periencia espiritual. En Neuromante, el personaje Aerol de la 
coLonia espacial conocida como Zion, ve en el ciberespacio una 
representación de la Babilonia rastofori, un lugar de oscuridad y 
maldad, en oposición a la idea de paz y libertad que representa 
el mundo físico de Zion.7S De manera contraria, en el cortome­
traje animado TIIe 5econd Renaissonce (de la compilación TIIe Ani­
matrix) la información virtual se representa como un mándala 
budista que se abre infinitamente, casi insinuando una libertad 
espiritual que sólo se alcanza dentro del ciberespacio. 

2 .. ~ SOCIEDAD 
La literatura cyberpunk ha servido de válvula de escape para una 
generación preocupada por la creciente sobresaturación de in­
formación que existe en el mundo. Es un retrato preciso de la 
actual dependencia a la tecnología a la que las sociedades se 
han visto sometidas y que el cyberpunk describe fielmente como 
advertencia de un inminente futuro. Parece que la creciente 
«tecnología electrónica de la Era de la Información es invisible, 
circulando fuera de la experiencia humana a través del tiempo 
y espacio. Esa invisibilidad la vuelve menos susceptible a la re­
presentación y finalmente, a la comprensión»." La decadente 
sociedad cyberpunk se ve atrapada por un imparable desarrollo 
tecnológico, impulsado por enonmes corporaciones que rigen la 
economía y corrompen el casi Inexistente gobierno. 

Entonces, la sociedad se ve obUgada a perder cualquier as­
piración a algo mejor y en cambio, se deja caer en una espiral 
donde la violencia, los vicios y el placer simulado se convierten 
en la única forma de sobrevivir. Esta supervivencia es el impulso 
principal de los personajes, que bajo este principio, se vuelven 
individuos que buscan sólo el beneficio propio y se refugian en 
un mundo virtual. 

También existe cierta filosofía sobre la muerte en la que coin­
ciden varios autores del cyberpunk. Hay una evidente necesidad 
de prolongar la vida más alláde la muerte, física y mentalmente, 
que sólo la tecnología puede satisfacer. Algunos personajes se 
someten a tratamientos hormonales para prolongar su tiempo 
vital, pero aún más interesante es que haya otros que deciden 
transferir toda su informaci6n cerebral en una memoria virtual 
para convertirse en un programa. En Neuromante, un famoso 
hader llamado McCoy Pauley se gana el apodo de Dixie Flatline 
por sobrevivir a tres muertes cerebrales (pot-/ines) en el ciberes­
pacio. Antes de su muerte, una corporación transfiere toda su 
información a una memoria ROM, "replicando las habilidades 
de un hombre muerto, sus obsesiones, sus reflejos ... "}l Esta ne­
cesidad de seguir existiendo a través de las máquinas, no como 
una inteligencia artificial, sino como una extensión de la mente 
humana, se ve proyectada en muchos de los perfiles psicológi­
cos del cyberpunk. 

La revaloraci6n de la realidad como la conocíamos es trans­
fonmada por los cambios culturales que trae la tecnología. Sin 
embargo, la retórica con que estos cambios son narrados clara­
mente se extrae de tradiciones y creencias antiguas; mitología 
clásica, vudú, espiritualismo, Cristianismo y una teología com­
pleta de Inteligencias artificiales son parte del nuevo lenguaje cy­
berpunk, el cual hace eco en la sociedad moderna. En Conde Cero 
la comparaci6n entre la vivencia del ciberespacio y el universo 
vudú es insistente. Varias figuras de la mitología vudú aparecen 
como representaciones de inteligencias artificiales o programas 
que habitan y hasta cierto punto gobiernan el ciberespacio. De 
la misma manera, en Mono liso Acelerada se pueden identificar 
numerosas referencias al vampirismo y mitologías parecidas. 

Otro elemento interesante en la estética cyberpunk, resul­
tado de la relación tecnología-mitología, es la adoración y pre­
servación de los talismanes: objetos antiguos a los que se les 
atribuyen propiedades místicas. En Conde Cero aparece un robot 
construido a partir de brazos equipados con pinzas, desarma­
dores y otras herramientas, cuya función es preservar la repu­
tación mitológica de un Imperio corporativo. Este aparato re­
colecta objetos aleatorios de la familia corporativa que lo crea, 
para producir cajas que contienen una colección de recuerdos 
talismánicos: un guante, una muñeca de porcelana, una pluma 
fuente o un hueso de ave; posteriormente se hacen pasar como 
misteriosos objetos artísticos: "La caja era un universo, un poe­
ma, congelado en los límites de la experiencia humana»." 
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La influencia de la estética cyberpunk en el cine, sobre todo en 
la ciencia ficción de los ochentas y noventas, es innegable. In­
conscientemente, el cine se apropió del estilo cyberpunk y lo hizo 
parte de lacultura popular a través de su exposición a las masas, 
y al mismo tiempo,la literatura se retroalimentaba del espectro 
visual que el cine podía ofrecer. 

La pelfcula Blade Runner, dirigida por Ridley Scott en 1982 y 
basada en un libro del escritor de ciencia ficción Phillip K. Dick, 
se desarrolla alrededor de la relación conflictiva entre androides 
y humanos. Fue el principal referente visual para que Gibson de­
sarrollara el universo de la trilogía Sprawl que comenzaría dos 
años después con la publicación de Neuroman!e. Bukatman des­
cribe el estilo visual de la película como "un futuro en el cual do­
mina la nostalgia por un simulacrum de la historia, a través de la 
estética del jilm noir y la moda de los cuarentas»." Es evidente la 
forma en la que influyó en la estética cyberpunk, desde las tomas 
de la ciudad atiborrada de luces neón, hasta la moda callejera y 
retro de los personajes. 

El director japonés Mamoru Oshii es uno de los más Impor­
tantes exponentes de la estética cyberpunk en la actualidad. Con 
una larga y exitosa filmografía, ha demostrado que el estilo vi­
sual sigue vigente y recibe gran aceptación entre su público. En­
tre sus trabajos más reconocidos figura la serie Ghost In The Shel/ 
(1995), compuesta por el largometraje animado y su secuelaln­
nocence (2004), así como las dos temporadas de la serie televisi­
va Ghost In The Shel/: Stand Alone Complex (2002-2004). La exce­
lente calidad de animación y su estilo visual fue tan lmpactante 
que provocó un resurgimiento del cyberpunk en el cine. Incluso 
algunas escenas en la trilogía The Motrix aparecen como un tri­
buto al trabajo del director. En Ghost In The Shel/, la protagonista 
es un claro referente al personaje MoUy de Neuromante; Motoko 
Kusanagi es un androide femenino encargado de investigar los 
crímenes cometidos por una inteligencia artificial que controla 
las mentes humanas a través del hacking. 

Avalan (2001), de Mamoru Oshii, es uno de los ejemplos más 
fieles a la estética de Gibson. El filme gira alrededor de un jue-
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go virtual que simula batallas, el cual ha sido prohibido por lo 
riesgoso que resulta jugarlo. Sin embargo, sobrevive un exten­
so mundo subterráneo que se niega a abandonar su lugar en el 
ciberespacio. La protagonista Ash, posee todas las caracterís­
ticas del "vaquero de consola» que aprovecha sus habilidades 
para explotar el sistema, desprendiéndose de la realidad para 
encontrar su nicho en el plano virtual. VisuaLmente, Ava/on Logra 
captar la desolación de unasociedad futurista que ha perdido su 
contacto con el mundo real: primero, a través del tratamiento 
en blanco y negro y tonos sepias; y segundo, con la sensación de 
abandono que hay en todos los objetos y edificios. 

En el 2009, Mamoru Oshii estrena Assau/t Girls, donde se con­
centra en seguir explorando el mundo virtual del juego Avalon 
y propone una estética futurlsta donde predomina un entorno 
desértico. los personajes femeninos siguen apareciendo como 
razorgirls, al igual que en sus filmes anteriores. 

Otros directores como Terry Gilliam (Brozil, 1985; Twelve 
Monkeys, 1995), David Cronenberg (eXistenZ, 1999), Kathryn Bi­
gelow (Strange Days, 1995) y el dúo francés Marc Caro yJean-Pie­
rreJeunet (Delicatessen, 1991; The City Of Los! Children, 1995) hicie­
ron un importante uso de la estética cyberpunk en su filmografía. 

También en la animación tuvo gran Impacto eL estilo cyber­
punk. Varios largometrajes podrían catalogarse bajo este estilo, 
entre ellos sobresaLen: Akira (Katsuhiro Otomo, 1988), Aeon Flux 
(Howard E. Baker y Peter Cheng, 1995) y Renaissance (Christian 
Volckman, 2006). En Akiro, el paisaje urbano de New Tokyo está 
sembrado de rascacielos inmensos y luces neón, donde pandi­
llas en motocicleta se enfrentan violentamente. Estos grupos 
rebeldes son mostrados con claras tendencias a las culturas su­
burbanas del punk y el grajittl. En el 2009, la película de anima­
ción por computadora titulada 9, utilizó una estética post-apo­
calíptica para representar el tema de inteligencias artificiales. 
Así, presenciamos cómo La influencia de La estética cyberpunk se 
introdujo hasta el cine para todas las edades. 

En los últimos años, la trilogía Matrix, dirigida por los herma­
nos Wachowski, redefinió y popularizó la estética cyberpunk, así 
como varios conceptos basados en la realidad virtual y la lucha 
entre el humano y la máquina. La historia transcurre paralela­
mente entre eL mundo real y el mundo virtual y narra la historia de 

Neo, un hacker que según una profecia es el elegido para liberar a 
los humanos del control de las máquinas. la trilogía, así como La 
compilación de cortos animados The Animatrix, es la propuestaco­
mereial más importante del género cyberpunk en los últimos años. 



Hasta el momento no existe un género musical que se pueda lla­
mar Cybe1punk como tal, sin embargo, existen fusiones de mú­
sica electrónica y rock que tienen una cercana relación, ya sea a 
través de su f1Losoffa o su estética.. 

Durante la década de los setentas nació el género "indus­
triaL", que mediante la experimentación con aparatos electróni­
cos y una actitud punk, creó una mezcla ovant-garcle que retaba 
los convencionalismos musicales de la época. La música indus­
triaL se caracterizó por utilizar instrumentos comunes, como gui­
tarras y baterías, de maneras únicas para crear un sonido repe­
titivo y estruendoso que comúnmente terminaba convirtiéndose 
en un ruido abrasivo. Líricamente, este género abarcó temas 
polltlcos y sociales a través de un lenguaje violento y agresivo, 
con la intención de retara su público a cuestionar su entorno. 

Más tarde, a principio de Los ochentas {paralelamente aL na­
cimiento de la literatura eyberpunk} surgió una expresión musi­
caL inspirada por las nuevas tecnologías y una visión futurista. 
La música teehno comenzó como un cuLto a Los beats electrónicos 
acompañados de sintetizadores y secuenciadores, además de 
una actitud rebelde hacia la industria musicaL, que más tarde se 
convertiría en toda una cultura underground llamada Rave. 

EL techno es creado primordiaLmente, si no es que comple­
tamente, a través de computadoras y otros aparatos electróni­
cos para lograr beats repetitivos en eL rango de Los 115-160 BPM 
(beats por minuto). El efecto que crea este tipo de música, a ve­
ces aumentado por eL consumo de drogas químicas, es un trance 
hipnótico parecido aL de algunos ritos tribales que utilizan tam­
bores yotras percusiones repetitivamente. 

A finales de esa década, la mezcla entre la música electróni­
ca.., industrial y el heavy metal, derivaron en una renovación del 
género industriaL, que tanto filosóficamente como estéticamen­
te tiene un gran acercamiento al cyberpunk y su universo ficti­
cio. Actualmente, grupos como Nine Ineh Nai/s, KMFDM, Skinny 
Puppy, Tke Prodigyy Ministry gozan de gran popularidad y éxitos 
discogrMlcos en la Industria comerciaL, haciendo uso de la esté­
tica cyberpunk en elarte de sus discos, videos y conciertos. 
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III~ PROPUESTA iE 
ILUSTRACIONES PARA 
QUEMANDO (ROnO DE 
~ILLIAn GIBSON 
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A pesar de que Neuromante es el trabajo más significativo de 
Gibson y de todo el universo del cyberpunk, decidí obviar la elec­
ción de Neuromante como inspiración para las ilustraciones y en 
cambio, me incliné aescoger una serie de pubUcaciones previas. 

Publicada en 1986, Quemando Cromo es una colección que re­
úne 10 cuentos publicados por separado en revistas y otras an­
toLogras. La mayorfadeestos cuentos e5Ún situados en elya re­
conocible universo cyberpunk, que más tarde sería explorado con 

más profundidad por Gibson en su trilogía Spraw/; otros parten 
de un contexto literario diferente, pero en su carácter ya reflejan 
el estilo de Gibson. Quemando Cromo es eL nacimiento del cyber­
punk de Gibson; y la presente investigación, así como la produc­
ción grlifica, son un tributo al universo de ideas e imágenes que 
WiIUam Gibson comenzó y que años después, seguramente se 
convertirM1 en sfmbolo del mundo post-modernista. 



Es un traficante de Infonnad6n que utiliza un sistema que almacena datos en su me­
moria. La información sólo puede ser extraída por sus clientes a través de una contra­
seña, pero cuando Johnny se entera que los datos que transporta es información que 
pertenece a los Yakuza, entonces debe encontrar una manera de deshacerse de ella. En 
esta situación, La única persona en la que puede confiar es Molly MiIlions, una asesina 
a sueldo que le ha salvado La vida y que lo Lleva al único lugar donde no lo pueden en­
contrar. las plataformas colgantes donde vive un clan alejado de La tecnología al que 
se une para sobrevMr. 

Este cuento está situado dentro del Sprawl y Molly es el mismo personaje que más 
tarde aparece en Neuromante. 



EL (ONTIN[JO DE 
GERNSBACK 
Un aitoso fotógrafo d. mad .. conoce a Dialta Downes, una historiadora de pop-art 

que trabaja en un proyecto que documenta la estética futurista de Los años treintas y 

cuarentas, llamada el "modernismo aerodinámico americano". Ella le propone foto­
grafiar la arquitectura sobreviviente de La época; entonces comienza un bizarro viaje a 

través de los Estados Unidos. 
Durante la travesía en carretera por desiertos y ciudades abandonadas, el protago­

nista tiene alucinaciones del pasado donde la estética de Las fotografías cobra vida y 
proyecta "el mañana que nunca fue .... Naves gigantes yfarnilias con trajesaerodinámi­
ros aparecen frente a él, reviviendo épocas imaginarias que el inconsciente colectivo le 
ofrece como visiones en un sueño. 

, 



FRAGt1ENTOS 
DE UNA ROSA 
HOLOGRAfICA 
Parbr .. un pratramadar d. dntas PSA (Percepción Sensorial Aparente) que simu­

lan escenas casi reales en el cerebro. Su trabajo es editar Los movimientos oculares de 
las cámaras dentro de los simuladores sensoriales, oficio que lo mantiene conectado a 
una consola que le ocasiona depresiones y pérdida casi completa del sueño. Además 
ha perdido a su amante, quien Le ha dejado sólo una cinta PSA desconocida y una postal 

holográfica de una rosa. 
Mientras se decide a averiguar Lo que la cinta contiene, revive su adolescencia en La 

frontera en guerra y su escape lleno de drogas y violencia hasta Nueva York,la capital 
de los simuladores sensoriales. 



LA ESPECIE 
Un mautro d. UngiiÍltica Uamado Coretti frecuenta los bares de la ciudad para tra­

tar de olvidar su mediocre realidad, que cada vez lo aleja más del éxito y la felicidad. En 
uno de estos bares conoce a una mujer extravagante que lo seduce con el único fin de 
conseguir bebidas gratis. Coretti siente una gran atracción hacia esta misteriosa mujer 

y comienza a acecharla en todos Los bares ydiscotecas, donde éL cada vez se siente más 
excluido y rechazado. 

Se da cuenta que esta mujer es parte de un extraño grupo de personas que se ali­

mentan de la vida nocturnay que además son capaces de mutar físicamente para satis­

facer todas sus necesidades. Coretti está seguro que si se une a este grupo su calidad 
de vida mejorará y entonces dejará de ser un perdedor rechazado y solitario. 



REGIONES 
APARTAiAS 
Toby Hal.,. trabaja en .. M utaci6n upacialllamada "el ascensor del Cielo", donde 
se encarga de recibir a los astronautas recién llegados de la Autopista, una anomalía 
espacial que manda a cualquiera en un viaje desconocido que nadie ha podido descifrar. 

La teniente coronel Oiga Tovyevski, o Nuestra Señora de la Autopista, fue la pri­
mera en desaparecer en esa 6rbita. Dos años después su cápsula reapareci6 con ella 
dentro; se encontraba muerta, pero su estado creó una confusión general que nadie 
podía explicar. Desde entonces, decenas de cosmonautas eran enviados y regresaban 
en estados irreconocibles o con objetos misteriosos. El trabajo de Toby consistía en ser 
el primer testigo de estos viajes inexplicables y ser conectado telepáticamente a los 
sobrevivientes de la Autopista. Lo único que mantiene a Toby conectado a la realidad 
es su compañera, las drogas y algunas diversiones simuladas. 
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ESTRELLA 

~ 
ÓRBITA DE INVIERNO 

Mlantro la Un"" SovIétk:a H d .. lnleJra, eL coronel KoroLev intenta mantener La 
úLtima base espacial de Kosmogrado en órbita. la cual sobrevive de forma decadente 
ya cargo de algunos oficiales desleales. Cincuenta años antes, Korolev había sido uno 
de los primeros hombres en el espacio y un héroe nacional, pero ahora es un viejo que 
vive rodeado de recuerdos y nostalgia en eL Museo del Triunfo Soviético en eL Espacio. 

El funcionario Yefremov ha ordenado La evacuación total de La plataforma espaciaL. 
pero algunos se niegan a abandonar el espacio y entonces comienza una Lucha psicoló­

gica entre elgobierno y los que aún tienen esperanza en el sueño espaciaL Finalmente. 
Korolev logra mantenerse en la base, al precio de ser el único hombre que puede per­
manecer en el espacio, hasta que un grupo de jóvenes piratas espaciales lo sorprende 
con un nuevo estilo de vida. 
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NE~ ROSE 
En un hotel cIecadMte delJap6n futurilta a las afueras del aeropuerto de Narita, un 
espía empresarial se esconde de los asesinos de la Hosaka, mientras recuerda la trai­
ción de su amante y el asesinato de su socio. Estaban tratando de secuestrar a Hiroshi, 
un ingeniero genetista, y venderlo a La mafia más poderosa de Japón para la elabora­
ci6n de una bomba. Sandii, su novia y socia, se encargaría de seducirlo y venderlo a La 
Hosaka sin que el biolaboratorio corporativo, para el que trabajaba Hiroshi, se diera 
cuenta de la operación. La Maas tenía bajo gran protección a sus genios y la única que 
podría acercarse a Hiroshi podía ser Sandii. 

Pero cuando Sandii desaparece junto con sus cuentas bancarias, se dan cuenta que 

todo el movimiento fue una trampa de La Maas para acabar con Los cientfficos de La 
mafia a través de un virusvirtual. 



(8)
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lobby Qllln. J AlltomatlcJack son un par de piratas virtuales que se dedican a robar 
información de una matriz de simulación. Cuando se topan con un programa ruso para 
evadir barreras virtuales. se aventuran a estafar a Cromo, el mafioso y adinerado due­
ño de la Casa de las Luces Azules. un prostlbulo decadente y lleno de criminales. 

Rikki fue una de las novias de Bobby, una joven a la que sólo le interesan las cintas 
sjmestjm y algún día convertirse en estrella de ellas. El sjmestjm reproducía estímulos 
simulados grabados a través de prótesis implantadas en los ojos de una persona. los 
cuales costaban una fortuna. 

Después de quemar el"hielo" de seguridad de Cromo y estafar sus cuentas com­
pletas. Jack siente compasión por Rikki. Pero sólo descubre que ella ha estado traba­
jando en la Casa de las Luces Azules para pagar por los implantes Zejss Ikon, y poco 
después desaparece. 

====(10)==== 



3I"i2! IL~STRA(ION[S 
Para La producción gráfica se crearon diez ilustraciones corres­
pondientes a Los diez cuentos publicados en Quemando Cromo. 
Cada una pretende representllr La esencia deL cuento a través 
de un ca"age de imágenes manipuladas digitalmente. No son 
recreaciones de un personaje o una escena particular, sino Inter­
pretaciones de la narrativa según mi punto de vista. El objetivo 
de las imágenes es abstraer Las sensaciones que el escritor pro­
yecta a través de momentos, palabras o lugares y reflejarlas en 
una superposición de colores, texturas yfotografías. 

Así como el cyberpunk es una mezcla de Las cuLturas teeno y 
punk, estas diez imágenes también se componen de una com­
binaci6n de ambas estéticas. Por un lado, retoman eL estilo vi­
sual de los co/lages realizados para la publicidad de conciertos 
de punk rock en Londres y Nueva York en Los años setentas, 105 
cuales se componían de tipografías y fotografías recortadas y 
pegadas; finalmente se fotocopiaban sobre papeL de colores bri­
llantes. Esta tendencia reflejaba eL espíritu desordenado y des­
preocupado deL punk en sus inicios, al iguaL que eL reciclaje de 
eLementos en eL movimiento deL D.I.Y (Do It Yourself o HazLo Tú 
Mismo), reminiscentes de las técnicas utilizadas por vanguar­
dias artfsticas como eL Dada y eL SurreaLismo, donde la obra a 
menudo se producía sobreponiendo objetos representativos de 
IacuLtura consumista. 

y por otro lado, transfonné este proceso en una técnica digi­
tal para representar eL lado tuno del cybl!:rpunk. As! Los collOfl!:S 
se crearon en Photoshop con el uso de imágenes encontradas 
en revistas, libros y páginas web de stock, para fonnar compo­
siciones que emulen una estética renovada y actualizada deL 
cyberpunk de Los años ochentas. 

No existe un género de ilustración cyberpunk como taL, de la 
misma forma que no existe eL género musical ni cinematográfi­
co. Sin embargo, puedo afinnar que existe un estilo visual que 
representa de buena fonna eL género literario, derivado de la 
iLustración de ciencia ficción y eL oniml!: japonés. Si bien hay una 
delimitación difusa entre Lo que es y no es cybl!:rpunk, hay una 
gama temática que se puede agrupar dentro de esta estética: 
ingeniería genética, órganos artificiales, computadoras, fusión 

de materia orgánica e inorgánica, realidad virtuaL y ciberespa­
cio, post-Apocalipsis, megaLópolis, sobrepoblación, sexualidad 
y violencia. Todos estos temas representados de una manera 
futurlsta y decadente podrían caer dentro de la categorización 
de laaún indefinida «estéticacyberpunk". Yo me atreveñaanom­
brar a Los siguientes iLustradores y artistas como representantes 
importantes de este nuevo subgénero de ilustración: 
Katsuhiro Otomo: dibujante, directory guionista japonés de ani­
me. (Akiro, 1988) 
PauL Pope: dibujante y guionista estadounidense de comics. 
(Heavy Uquid, 2001j 100%, 2002-20(4) 

Tatsuyuki Tanaka: dibujante y animador japonés. (AlUro, 1988. 
Connobis Works, 2003) 

Hajime Sorayama: ilustrador y pintor japonés. (Sexy Robot, 1983) 
Las Ilustraciones se pensaron como un objeto de colección 

para ser publicado con motivo del 25" aniversario de la publi­
cación de la antología Quemando Cromo. Sería un desplegable 
de diez iLustraciones (más portada, primera de interiores, con­
traportada e índice) que imitara Los cuadernillos de postales 
desprendibLes que se vendfan en sitios turísticos en décadas 
pasadas. AL reverso de cada ilustración se incluiría un pequeño 
resumen de cada cuento, as! como La ficha técnica deL autor e 
ilustrador. La medida final de cada ilustración sería un formato 
cuadrado de 12 X 12 cm. Se Imprlmlrfan en Offset a4 tintas sobre 
cartulina sulfatada de 14 puntos. 

EL proceso para La elaboración de las Ilustraciones comenzó 
con una selección de anotaciones durante la Lectura de los cuen­
tos: elementos figurativos o abstractos que me parecían impor­
tantes. A veces podfa ser la forma de vestir de algún personaje, 
un objeto común que jugaba un papeL importante en Ianarrativa 
o una frase que representara el carácter único de cada cuento. AL 
mismo tiempo realicé una búsqueda de imágenes en distintos 
medios impresos y digitales. Revistas, libros y sitios web fueron 
las principales fuentes para esta colección de fotografías, textu­
ras y referencias. Algunas Imágenes tuvieron una fuerte relación 
aciertos cuentos desde el principio, y debido a esto, fue fácil 10-
grarque la ilustración girara en torno a uno de estos elementos. 

Por ejemplo, durante la búsquedade imágenes encontré una fo­
tografíade un joven con crestamohawky una cicatriz en la cabe­
za, y aunque eL protagonista de "]ohnny Mnemónico" no cuenb. 
con una cicatriz dentro de su descripción, ésta sirve como sím­
bolo de Los Implantes de memoria artificial que son parte esen­
cial del cuento. Otras ilustraciones tuvieron un proceso inverso: 
primero surgió eL concepto y posterlonnente La búsqueda de 
imágenes para el collage. 

Para Lograr que existiera unidad entre las diez ilustraciones 
utilicé elementos similares que aparecieran en todas o la ma­
yoría de ellas. Las texturas de fondo (papel, cartón, etc.) fueron 
eL recurso principaL para lograr esto, además de dar un aspecto 
desgastado y simular un collage físico. También fue constante 
eL uso de figuras geométricas (cfrcuLos, triángulos y otros poLf­
ganos) para dar un ambiente futurista, pareCido al que se utili­
zaba durante los años ochentas en portadas de libros, discos y 
videojuegos. Para esta finalidad también fueron referencias im­
portantes Lostrabajos de diseñadores como MarkWeaver,Julien 
Pacaud y Kerry Roper. 

Las composiciones, en su mayoría, se construyen a través 
de ejes centrales y simétricos: s!mbolos deL orden que deriva 
del lado cibernético y matemático dentro de un flujo de infor­
mación. Sin embargo, sólo una ilustración tiene una composi­
ción diferente que sale del grupo compositivo. ""EL Continuo de 
Gernsback'" es un cuento distinto a Los demás:; sale deL tema 
cyberpunk para ridiculizar la visión futurista de los años treintas 
desde un punto de vista sociológico y estético. De esta forma, 
aunque la ilustración sigue la misma línea visual que las demás, 
hay una variante compositiva que la hace un poco distinta, al 
iguaL que su contenido literario. 

Una vez que se definieron las imágenes que contendría cada 
iLustración siguió un proceso largo de ""prueba y error" para 
Lograr Los resultados finales. Con eL uso de recortes, transpa­
rencias y yuxtaposiciones en Photoshop se pretendió dar un 
estilo retro-futurista, moderno y desgastado al mismo tiempo. 
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YI~(ON(LUSION 

Al comienzo de esta investigación mis conocimientos sobre cy­
berpunk y su relación con la cultura popular visual eran mera­

mente superficiales. No tenía una idea clara sobre la verdadera 
naturaleza del género y su fuerte influencia en la ciencia ficción 

actual. Si bien la ciencia ficción siempre ha estado entre mis gé­
neros literarios y cinematográficos favoritos, sólo recientemen­
te empecé a profundizar sobre subgéneros más actuales como 
el cyberpunk. 

Quemando Cromo fue mi introducción a la obra de WiUiam 

Gibson. Inmediatamente noté un estilo único en la narrativa, 
pero sobre todo en las detalladas descripciones de Las mega­
lópolis futuristas y el ciberespacio. También fue fácil identificar 
numerosos elementos visuales que dieron forma a una estética 
completamente original y que casi 30 años después continúan 
haciendo eco en la cultura popular. Aún más sorprendente es 
que dicha estética se filtre desde la cultura underground y siga 
teniendo un atractivo visual vigente. Prueba innegable de esto 
es el reciente estreno de la película TRON, legacy (2010) secuela 
del film que influenció directamente a la estética cyberpunk en 
los ochentas. 

Además, ha servido como inspiración y referencia de distin­
tos movimientos filosóficos postmodernos como el transhuma­
nismo, el posthumanismo y la hiperrealidad. Los primeros dos 
defienden el uso de la tecnología para mejorar las capacidades 
físicas y mentales del ser humano, convirtiéndolo en un "humano 
mejorado'"' Libre de sufrimiento, enfermedad y envejecimiento. Y 
la hiperrealidad es el término que se utiliza para denominar la in­
capacidad de la conciencia de distinguir la realidad de la fantasía, 
especialmente en una sociedad donde el consumismo y la tecno­
logia moldean y filtran la forma en quese percibe la "realidad". 

Podría seguir dando ejemplos de cómo la Estética Cyberpunk 
se ha infiltrado en el arte, la filosofía, la moda y el diseño, con­
virtiéndose en parte importante de la cultura popular y la cien­
cia ficción; y sin embargo, aún me sorprende que después de un 
cuarto de siglo permanezca fiel a sus principios de movimiento 
underground. El objetivo de la presente investigación fue descri­
bir laestéticaque se ha producido alrededor de este movimiento 
para que el lector pueda identificar los elementos que la confor­
man y reconocer su influencia en los campos del arte y el pensa­
miento antes mencionados. 
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