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Resumen

E1 mito, como forma expresiva recurrente, ha sido capaz a lo largo de los siglos de insertarse en
formas tan diversas como el teatro, la poesia, el cine o el comic. El videojuego, una de las formas
de expresion mas importantes de los ultimos tiempos, no es una excepcion. Nos proponemos
explorar el tratamiento de la inmortalidad en el juego Cyberpunk 2077 como medio, a su vez, de
explorar diversas culturas con sus choques y puntos de coincidencia.
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Como medio expresivo-artistico el videojuego es una forma de producto cultural de masas cuya

influencia permea en las sociedades contemporaneas, puesto que reflejan y moldean los valores de
la sociedad donde han sido creados mientras incorporan y diseminan valores que le son
consustanciales como medio de representacion. Como medio intrinsecamente remediador
contribuye a la transformaciéon de la iconosfera y el imaginario colectivo, lo que incluye la
mitologia como un marco ficcional mas que influye en el desarrollo del medio.

En si mismos, los videojuegos son uno de los medios que esta creando algunas de las
mitologias contemporaneas mas influyentes a nivel global. Los multiversos derivados de las sagas
de videojuegos Super Mario Bros. (Nintendo EAD y Nintendo EAP, 1986-2025), The Legend of
Zelda (Nintendo, Capcom, Monolith Soft y Grezzo, 1985-2005), Pokemon (Game Freak, 1996-
2022), Final Fantasy (Square Enix, 1987-2024) son algunos ejemplos de mitologias originarias en
el medio videoludico pero que en la actualidad son universos transmedia de alcance mundial. Es
por esta razén que podemos leer o conceptualizar el videojuego como una mitologia
contemporanea (Asimos, 2019) o como un mito jugable o mitojuego (Garin, 2009).

Esta circunstancia implica que en el videojuego hallamos procesos de mitopoeisis (Cirilla y
Rone (2020); Cragoe (2016)) tanto de mitos de alta intensidad como de mitos de baja intensidad
(Ortoleva, 2019). Ambas tipologias se representan y remedian en los distintos formatos artisticos
continuamente, de tal manera que existe una alta probabilidad de que la historia (personaje, objeto,
etc.) sufra cambios méas o menos profundos en sus multiples adaptaciones. Un ejemplo lo
encontramos en las distintas encarnaciones que el personaje de Aquiles ha tenido en los ultimos
tiempos en peliculas, series, libros o en los videojuegos. En Cadinanos y Garcia (2015) y en Garcia
y Cadinanos (2023) se realiza un andlisis de esta figura con relacion al héroe griego y a videojuegos
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que incluyen tematica mitoldgica griega. De manera mas general, un analisis de la presencia de
elementos miticos o mitos de alta intensidad lo encontramos en Tador (2010), Guyer (2016),
Galanina y Salin (2016), Galanina y Baturin (2020) y Skubina (2022) o cémo se produce
significacion desde una perspectiva mitica en los videojuegos en Ford (2022).

En la cultura popular, por tanto, encontramos que el mito puede presentarse de dos formas:
bien en la forma de comprension de un mito en la actualidad (o su pervivencia) bien en la forma
de comprender un mito del presente. En este sentido, Garin conceptualiza el videojuego como un
dromenon jugable, es decir, un mitojuego

«[el] caracter ritual del medio, en tanto que ejecucion de procesos miticos que se
han disefiado “para ser jugados” debe entenderse como la piedra de toque de nuestra
idea de mitojuego» (2009, pp. 99-100). Como relato-mito que se ejecuta, es un
proceso performativo que, en cierto modo, «[...] de-vuelve al mito a su contexto
ritualizado original, a su dromenon» puesto que [c]Juando nuestro sistema de vida
parece haber desplazado los espacios reales de ejecucion simbdlica, la experiencia
real-virtual del juego puede contribuir [...] a rescatar modos de hacer, escuchar, ver
y leer que habian caido en desuso (juegos infantiles, ritos sociales) debido a la
pasividad que acompafia al consumo de masas no participativo (Garin, 2009, p.
101).

Bajo esta premisa, la especificidad del videojuego como un texto mitico jugable se encuentra en:

Precisamente en la sintesis de variables apuntadas por Durand — “relato, rito,
icono”- que encuentra su manifestacion mas directa en el lenguaje de la ficcion
ludica de nuestros dias. Aquello que hasta el momento estaba restringido al ambito
del relato escrito (caracter literario), de la imagen aislada y secuenciada (caracter
iconico-pictoérico) o de la combinacion de ambos registros (caracter audiovisual),
se ve completado por un tercer elemento clave que proviene de los origenes del
mito —en su caracter mas primitivo- y que esta siendo reelaborado en la actualidad
a través de la nocion de jugabilidad: la accion ritual. El videojuego despieza y
disemina la problematica del mito, partiendo de sus potencias primigenias —rito,
gjecucion- hasta constituirse como narracién —relato, escritura- en imagenes y
sonidos—icono, audiovisual (Garin, 2009, p. 101).

En el presente articulo analizaremos como el mitema de la inmortalidad (Losada, 2022, pp.
655-684) es la base sobre la que descansa todo el discurso mitolégico del videojuego Cyberpunk
2077 (CD Projekt Red, 2020) desde la optica del concepto del dromenon desarrollado por Huizinga
y adaptado a lo ludico tal y como propone Garin (2009).

Cyberpunk 2077: Dias de un imaginado futuro-presente oscuro

Cyberpunk 2077 nos situa en la ficticia ciudad californiana de Night City en el afio sugerido.
Night City es una ciudad libre, al modo de las ciudades comerciales de la Hansa medieval, salida
del colapso y balcanizacion de Estados Unidos a principios del s. XXI.
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En este lugar liminal se cruzan las ambiciones de poder de un nuevo gobierno estadounidense
que ansia recuperar el territorio perdido con las de una compaiia armamentistica multinacional
con sede en Japon, Arasaka.

Nuestro avatar virtual responde al nombre de V, un mercenario (o mercenaria, segun escoja el
jugador) que se mueve en los bajos fondos y suefia con un ascenso social rapido. Para ello, el plan
es en principio sencillo: participar en el robo de un simple chip cuya tecnologia, permite la copia
digital de toda una personalidad viviente, un engrama, con el que, via silicio, alcanzar la
inmortalidad. A V le importa poco quién es el cliente final que ha comisionado el robo, no se
pregunta cuales son las consecuencias geopoliticas de semejante accion ni escudrifia los intereses
de los posibles actores implicados, todo ello palidece al lado de la promesa de fama y fortuna.
Como se puede imaginar el lector, todas estas consideraciones se revertiran cruciales cuando el
robo no salga bien y V muera en el proceso.

Pero morir es solo el comienzo. Cuando las constantes vitales de V se apagan, y habiendo
instalado el chip en su propio cuerpo como parte del plan criminal, la tecnologia se activa
escribiendo en el cerebro de V la informacién de un viejo musico muerto en 2023, Johnny
Silverhand. El problema radica en que el engrama de Johnny poco a poco va reescribiendo la
personalidad de V vy, si el proceso no se detiene, V desaparecera dejando su cuerpo al engrama. La
supervivencia del protagonista virtual pasa por hacerse cargo del mismo mundo que solo un dia
antes del robo, apenas importaba.

Cyberpunk 2077 es la adaptacion de la segunda edicion —Cyberpunk 2020 (Pondsmith,
1990)— del consagrado, juego de rol Cyberpunk creado por Mike Pondsmith y publicado por
primera vez por la editorial R. Talsorian Games en 1988. Emergidos de la mano de Gary Gigax en
la década previa, los juegos de rol aspiran alin hoy a poner a los jugadores en la piel de personajes
con los que explorar mundos de ficcion (o no) en una actividad a medio camino entre el teatro y el
juego de mesa. Lo ludico es un elemento central puesto que esta actividad ofrece al jugador una
posibilidad de indagacion segura en un mundo, en este caso particular, a menudo s6lo un poco mas
sucio y oscuro del que habitamos. Y esa exageracion permite evidenciar los problemas propios de
la biisqueda de la autorrealizacion, la identidad propia, el sentido de la existencia y las decisiones
morales que comportan situaciones limites a las que se exponen a los jugadores, en este tipo de
propuestas.

Si bien la popularidad del género cyberpunk estalla en la cinematografia de los afios 90 con
propuestas como The Matrix (Wachowski y Wachowski, 1999) o Johnny Mnemonic (Longo, 1995),
el rescate del universo de ficcion disefiado y desarrollado por Pondsmith irrumpié con un anuncio
de manos de CD Projekt Red— un estudio ya veterano del transmedia literario a videojuego gracias
a la serie The Witcher (2007-2015) que adaptaba la saga Geralt de Rivia de Andrzej Sapkowski—
en 2012.

En la obra de Pondsmith, y por extension en la de CD Projekt Red, encontramos claras
influencias de los tropos del género cyberpunk, concepto acuiiado en los ultimos compases de la
Guerra Fria del siglo pasado en el afio 1984 que tan recurrente hizo la novela de Orwell, por
Gardner Dozis para denominar a una forma de ciencia ficcion que miraba al mundo con unas lentes
profundamente pesimistas. Su antecedente mas claro se encuentra en Suesian los androides con
ovejas eléctricas de Philip K. Dick (1982) dos décadas antes—originalmente se publicé en 1968—
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y junto con ¢€l, las narraciones de Michael Moorcock o Harlan Ellison que exploran el impacto de
la tecnologia y los avances cientificos como elementos que lejos de liberar al ser humano, le
colocan en situaciones opresivas.

Sin embargo, el cuerpo literario del cyberpunk propiamente dicho se encuentra en la década de
los 80 con las obras de William Gib son, particularmente Neuromante (1990)(1984), Hardwired
(1995)(1986) de Walter Jon Williams y Cismatrix deBruce Sterling (2005)(1985). A diferencia de
un movimiento meramente literario, el cyberpunk, como género, recoge el enorme impacto que
generd en el imaginario cultural y visual la adaptacion del mentado relato de Philip K. Dick en la
pelicula de culto Blade Runner de Ridley Scott (1982) y los mangas y sus respectivas adaptaciones
al anime de Akira de Katsuhiro Otomo (2019-2021) (1982-1990) (y 1988, respectivamente)
y Ghost in the Shell (2017) (1989-1990) Ghost in the Shell 2: Man / Machine Interface (2018)
(1991-1997) y de Masamune Shirow y Ghost in the Shell (1995) dirigida por Mamoru Oshii.

Todo ello lo encontramos en la obra de CD Project Red. El comlin denominador de todo este
universo transmedia pivota sobre una concepcion desencantada de un futuro préximo de
aceleracion tecnologica y el uso de la misma como elemento de exclusion. El componente “cyber”
del género, alude justamente a esa aceleracion traducida en una explosion de la conectividad de la
informacion y el manejo de sus flujos. La implementacion de dicha tecnologia a menudo tiene la
forma de protesis corporales, por lo que se ofrece una reflexion a menudo muy literal de las
palabras de Koestler en su Ghost in the Machine (1975), haciendo indistinguible lo mecéanico de
lo humano, al tiempo que las inteligencias artificiales han llegado al punto de la consciencia,
haciéndose indistinguibles de las inteligencias naturales.

Este planteamiento de caracter casi metafisico, entre lo que nos hace humanos o la existencia
de alma para las inteligencias artificiales, lejos de ofrecer soluciones a los problemas propios de
los momentos finales de la Guerra Fria, arrastrados y acrecentados en el tiempo presente, el
agotamiento de recursos, la crisis climatica, el incremento de la violencia en todas las capas
sociales, asi como la desigualdad social y econdmica abrumadora, no se han visto recortadas, sino
aceleradas. Como veremos posteriormente, acelerar es un verbo crucial, pues dara nombre a una
perspectiva sobre el actuar de la humanidad ante los retos antes mencionados.

Los conflictos que inevitablemente generan situaciones asi aportan lo punk del género. Sus
narraciones se centran en personajes que viven a menudo en realidades sociales liminales; emplean
la tecnologia, pero no la poseen; son parte de los juegos de poder de las €lites sociales, pero no son
ellos mismos parte de la élite; sufren las miserias de la sociedad, pero no son capaces de
sobreponerse totalmente a ellas. El viejo lema “no hay futuro” del movimiento punk adquiere, con
estos personajes, un tono de romanticismo tragico y conflicto, precisamente porque la rebeldia se
convierte en “el corazén de un mundo sin corazon”. La tradicion de la novela de tono noire de
autores como Dashiell Hammett o Raymond Chandler es una buena guia para entender a estos
personajes pues, a su modo, son personas de principios morales so6lidos en un mundo corrupto y
decadente, seguramente los mejores guias para explorar dichas propuestas.

Y es aqui donde nosotros, en tanto que V, podemos elegir como actuar en el decadente color
nedn que nos propone explorar CD Projekt Red en su propuesta Cyberpunk 2077.
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Planeta Tierra: A.D. 2077

Sin duda, el lector avezado no se habra sorprendido con el planteamiento; tenemos entre manos
un viaje del héroe como tantas veces hemos visto, pero queremos detenernos en este punto, no
tanto en el viaje de V, como en dos de los pilares narrativos que impelen el viaje. Y queremos
hacerlo precisamente porque en ellos se encuentra el tratamiento profundamente mitologico de
Cyberpunk 2077. Por una parte, el poder de quien articula un sistema civilizatorio y lo modela; por
otra, quien lo resiste y se niega a integrarse.

Ambos son imagenes especulares y contrapuestas producidas por el mismo mundo que si nos
resulta profundamente cercano y por momentos, terrorificamente plausible. No es otro mundo que
el alumbrado por la modernidad.

Entendemos por modernidad el proyecto de racionalizacién que, a decir de Bruno Latour, se
propone desde el S. XVIII con el movimiento ilustrado y que aspira a generar un lenguaje capaz
de separar al sujeto humano que interpreta del mundo objeto interpretado. El fracaso de esa
separacion radical no ha sido 6bice para que, bajo sus presupuestos, las condiciones materiales y
mentales del mundo se hayan visto alteradas permanentemente. La modernidad ha generado como
producto un mundo bajo la logica de la producciéon a gran escala, la gestion de sociedades
compuestas por millones de sujetos, el paulatino descubrimiento del funcionamiento de la
naturaleza y de las creaciones del ser humano, asi como el destierro de las narrativas misticas y
poéticas anteriores a este proceso de modernizacion.

Debemos remarcar que este programa no se ha cumplido ni cerrado completamente. Walter
Mignolo, El Lado Mas Oscuro de la Modernidad Occidental, fecha su arranque en la llegada de
los europeos al continente americano. Indica que el primer instrumento de difusion de este proceso
debe rastrearse en el idioma, ya no solo especifico de esos europeos —Mignolo apunta primero al
espanol, al que afiade el portugués e inglés—, sino intrinsecamente convertido en método y
simbolo de conquista al desterrar la multiplicidad de idiomas, y con ellos cosmovisiones, existentes
en América. La modernidad actual es, por tanto, un producto de las condiciones en las que se
realizd esa imposicion lingiiistica asociada a la extension del poder que lo emplea, pero de esta
imposicion, necesariamente, también surge la resistencia. Es precisamente esa dialéctica de
asimilacion y resistencia la que conforma, tanto el mundo actual real en que vivimos, como el que
presenta Cyberpunk 2077.

En el imaginario liberador americano, pocos movimientos resuenan con mas fuerza que el de
Haiti. Por su condicion colonial y esclavista, Haiti presenta un caso tragico por su enorme fracaso
posterior para articular una sociedad postcolonial. Sin embargo, las derrotas posteriores a la
revuelta esclava concluida en 1804 no han disminuido en absoluto la fascinacion y los ideales del
proceso. El mundo haitiano es, por tanto, uno de los referentes que exploraremos como paradigma
de modernidad acelerada.

También en el imaginario popular de la modernidad, Japon nos presenta un caso de modernidad
exitosa fuera del entorno cultural occidental. Incluso a pesar de la derrota terrible de la II Guerra
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Mundial e incluso con la crisis cronificada de los afios 80, Japon es un referente tecnoldgico y
cultural capaz de ofrecer una modernidad en clave propia y capaz de resistir al impulso
homogeneizador occidental. Sera, por ello, el otro referente que describiremos.

Burlar a la muerte con cables y luces de neon

La busqueda de la inmortalidad es la base mitoldgica sobre la que descansa todo el discurso
mitologico de Cyberpunk 2077. Es un elemento recurrente en todos los ciclos mitologicos, como
también es recurrente la imposibilidad de lograrlo para los mortales, como observamos en relatos
desde Gilgamesh a Dorian Gray. La inmortalidad es lo que separa la humanidad de la divinidad,
por tanto, para mantener esa separacion su busqueda debe frustrarse siempre. Es, por tanto, que las
unicas inmortalidades posibles son las de la fama y las hazafias o bien la del alma sin cuerpo.

Siguiendo a Losada (2022, pp. 655-684) podriamos entender que dentro del mitema de la
inmortalidad existen dos posibilidades. La primera seria la del alma, ya sea en un inframundo, ya
sea la del recuerdo, pero en ambos casos estas almas permanecen en una realidad ajena a la nuestra,
una a la que el cuerpo fisico no puede acceder. La segunda posibilidad seria la de la inmortalidad
del cuerpo, es decir, la dupla de alma y cuerpo siguen habitando el mundo fisico, con las
consecuencias que ello implique.

Este hecho lo podemos ver perfectamente reflejado en Cyberpunk 2077. Johnny Silver-hand
murié en 2023, pero hacerlo con una explosion nuclear hace que su recuerdo alcance la
inmortalidad en la memoria, hecho que, sin embargo, no logr6 con su musica.

Como mencionaremos, el enegrama del musico le permite acceder a una nueva inmortalidad.
Una corpdrea en el cuerpo de otro ser humano, atin a costa de la personalidad y recuerdos de V.Uno
de los problemas que nos va a presentar el juego es que el alma de Silverhand no es su alma
inalterada, sino que sus recuerdos estan distorsionados. La tecnologia que le ha permitido esta
reencarnacion es capaz de modificar, eliminar o insertar recuerdo, lo que podria hacernos entrar
en un debate sobre si estariamos realmente ante la misma persona. A ello se une que V, también
esta luchando por su cuerpo. Las decisiones finales en el videojuego seran las que nos lleven a
distintos desenlaces, donde V y Johnny pueden sobrevivir o no, tanto en formato fisico como
digital.

Las disquisiciones del alma de V asi como las de Johnny, su daimonion en formato digital, se
alinean con las propias de los cantares épicos como la /liada, a fin de cuentas, la inmortalidad es
la propia de la fama. Cyberpunk 2077 no se contenta con ofrecer una Unica version de la
inmortalidad. Arasaka y en particular, su lider, Saburo, también busca una inmortalidad propia de
la tradicion budista. Como tal, dicha inmortalidad es necesariamente corrupta, pues el deseo de
existir eternamente ata el alma al ciclo del samsara. También los Voodoo Boys buscan la
inmortalidad en forma de engrama, que por tecnologica que suene, es plenamente coherente con
la creencia vudu en las lwa y su existencia entre nosotros.
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Desterritorializacion y reterritorializacion: del Caribe a la red

El oeste de la Isla de la Espafola presenta unas circunstancias muy particulares dentro del
proceso de modernizacion. Las islas del Caribe fueron el lugar donde los europeos comenzaron su
asentamiento en América. Haiti, al igual que Puerto Rico, Cuba o Jamaica, fue de los primeros
lugares en sufrir los estragos de este asentamiento, tanto en violencia contra su poblacion nativa
como en extension de las epidemias que diezmaron a esa poblacion a tal punto de practicamente
desertizarla. La falta de interés espafol en estos territorios permitidé que otras potencias europeas
tomaran territorios desde los que competir comercialmente con los espafioles. Es en esta logica
que las potencias europeas recurrieron a la compra de esclavos de origen africano para poblar los
territorios diezmados. Cuando se intentd replicar el modelo social y cultural europeo en América,
la poblacion esclava se vio nuevamente sometida a pérdida, pero ya no de su tierra de origen, como
de su cultura. Tal como corresponde a una sociedad articulada en el Antiguo Régimen, los esclavos
se incorporaron al cuerpo social por la adopcion de la religion y, con ella, el idioma, la cultura y
los modos europeos. Al igual que el Caribe espafiol, el territorio de Haiti en manos de Francia
sufri6 una campafa de evangelizacion bajo el catolicismo. Sin embargo, la poblacion esclava, casi
desde el comienzo, se resistio a este proceso de desterritorializacion manteniendo sus propios
sistemas de creencias. La adopcion del catolicismo, al menos aparente, aportara una riquisima
estética a las tradiciones religiosas de la poblacion principalmente yoruba y fon, secuestrada de
Africa occidental.

Esta combinacion de imagineria y estética, tanto visual como ritual, se fundird con las
cosmogonias propias del vodun yoruba en lo que se denominan religiones afrocaribefias, a saber,
la santeria, el candomblé y el vudua. El vudu en Haiti es una estrategia de reterritorializacion de la
poblacion esclava, pero también el hilo con- ductor que permite articular una comunidad con
identidad propia y, entre 1791 a 1804, impulsar una revolucion. En un vistazo inicial, la practica
del vudl remite a una forma folclorizada de catolicismo, pero nada mas lejos de los ojos de quien
sabe ver lo que realmente esta representado, tal como nos describe la obra de Zora Neale Hurston,
Tell My Horse (2008) (1938). El vudi es un conjunto de practicas referentes al trato ritual con un
mundo de entidades no humanas que habitan entre nosotros. La importancia de dichas entidades
es capital, pues entre ellas se encuentran tanto aquellos que ya murieron como otras entidades que
pueblan el mundo a las que colectivamente denominan /wa y clasifican en naciones o familias
(nanchon). Su nimero es incontable, pero algunas de estas entidades reciben un reconocimiento
especial por ser capaces de comunicarse con el mundo espiritual ademés de interactuar con la
humanidad. Entre los nombres de las /wa mas famosos encon tramos a Legba, Erzulie, Agw¢ o al
famosisimo Barén Samedi. No es extrafio que, bajo esta creencia, se considere al lider
independentista Touissant Louverture como una /wa especialmente querida y, en cierto modo,
padre espiritual de la nacién haitiana.

En Cyberpunk 2077, Haiti ha quedado sepultado bajo las aguas del Caribe debido al
crecimiento del nivel del mar, pero de nuevo, las gentes de Haiti no han perdido completamente el
contacto con su patria. Localizados en comunidades de refugiados a lo largo de multiples ciudades
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americanas, estos exiliados han recreado como han podido su patria manteniendo el kreyol ayisyen
para comunicarse, asi como sus creencias espirituales para articular su existencia.

En el caso de Night City, la comunidad haitiana vive primordialmente en el distrito de Pacifica,
un barrio que debid ser un complejo turistico nunca completado, por lo que se ha convertido en un
barrio marginal. Entre los habitantes encontramos una banda de piratas informdaticos denominada
Voodoo Boys con una base de poder centrada en el barrio que habitan.

Los Voodoo Boys son una presencia central en la trama de Cyberpunk 2077, pues son los
comisionistas originales del robo malogrado por V. Su interés por el chip radica en que, por la via
del engrama de Johnny Silverhand, aspiran a contactar con una inteligencia artificial, el engrama
de la ex novia de Silverhand, Alt Cunnigham. Los Voodoo Boys aspiran a pactar con Alt para que
copie sus conciencias en forma de engrama, de modo que puedan sobrevivir como inteligencias
artificiales autonomas en la red. Cyberpunk 2077, igual que Ghost in the Shell de Masamune
Shirow, plantea el mismo dilema centrado en la autoconciencia: cuando esta existe, es virtualmente
imposible distinguir la inteligencia organica de la artificial.

El elemento sorprendente de Cyberpunk 2077 no radica tanto en la inclusion del vudi como
parte de su ficcion, sino la forma asertiva en que lo hace. La historia de la representacion del vudu,
en particular, y Haiti, en general, en la ficcion popular no puede ser mas desastrosa, iniciandose
con la pelicula White Zombie de la época de la invasion militar estadounidense de los afios 20 del
siglo pasado y continuando con la popularizacion del zombi como amenaza externa imparable. La
catalogacion de “brujeria” y “magia negra” del vudl muestra una mezcla de racismo y
desconocimiento cuya representacion Cyberpunk 2077 no elude. Sin embargo, el videojuego
contrasta la narrativa de supercherias con el hecho de que los Voodoo Boys se encuentran entre los
usuarios mas creativos y experimentados de la tecnologia cibernética. El entorno materialmente
degradado y dilapidado de Pacifica contrasta con una riqueza decorativa e iconografica exuberante
de los lugares controlados por la banda. Es notable también el uso de lenguaje pulcro y preciso por
parte de los Voodoo Boys. Todos estos elementos, presentan una cultura discreta y sofisticada que,
sin embargo, esta presente visualmente a lo largo de todo el barrio de Pacifica.

El tono neutral del juego al presentar las cosmogonias e ideas resulta también particularmente
impactante. Los Voodoo Boys son adversarios de V, pero no son adversarios moralmente en
bancarrota, ni tan siquiera malvados. Buscan lo que cualquier otro grupo o sujeto, la supervivencia
y la trascendencia, exactamente igual que lo hace V. La confrontacion nace, por tanto, del choque
de intereses iguales, no de una diferencia insalvable, nocion que estd fuertemente presente en la
explicacion que Leévi-Strauss ofrece para los conflictos culturales y civilizatorios en Tristes
Tropicos.

Esa relacion ambigua y tensa se modela en el juego ofreciendo la posibilidad de acabar con los
Voodoo Boys en venganza por sus manipulaciones o sencillamente alejarse de ellos y continuar
con el objetivo perentorio de supervivencia de V.



Volumen1-Ndm 2-2026 Universi Contemplator CIENCIAS HUMANAS

ISSN: 2998-7385

Ilustracion Oscura: acelerando una modernidad fracasada

Cyberpunk 2077 actualiza el pasado para hablar del presente como hemos visto con el caso
haitiano, pero esa metodologia también se aplica a la modernidad industrial triunfante y, a la vez,
desencantada con su obra. Esa es la base de las ideas con las que se articula el gran villano del
videojuego, la compaiiia japonesa Arasaka.

Arasaka se presenta como un gigante industrial cuyo principal negocio es la fabricacion de
armas y sistemas de defensa, pero también con una presencia importantisima de las protesis
cibernéticas, los terminales informaticos, la construccion y la energia. El modelo  de compaiiia
no es otro que el de karetsu (zaibatsu antes de la I Guerra Mundial), la forma especificamente
japonesa de consorcio conocida mundialmente por los casos de gigantes empresariales como Sony,
Yamaha, Toshiba o Mitsubishi.

Arasaka también presenta un modelo de resistencia a las imposiciones de modernidad, pues
combina la practicidad del poder econémico propio de una multinacional con el estricto control
familiar de su patriarca, un veterano de la II Guerra Mundial llamado Saburo Arasaka. En gran
medida, Arasaka es una empresa contemporanea con alma de monarquia absoluta articulada por
una familia, y es justamente en esa combinacidn que se relaciona con una formulacion mitolégica
propia de la modernidad tardia: la ilustracion oscura.

Los origenes de la ilustracion oscura deben buscarse en los entornos de los estudiosos e
impulsores de las tecnologias de control de informacion en el cambio del ss. XX al XXI. El primero
de esos referentes no es otro que el padre del aceleracionismo, Nick Land y su Unidad de
Investigacién de Cultura Cibernética. Land, junto con filosofos como Raymond Brassier, Sadie
Plant o Mark Fisher, consideraba que la modernidad de tipo capitalista globalizada era una
estructura socio econdmica tan imparable que no tiene sentido intentar detenerla o cambiarla. La
unica posibilidad es acelerarla de modo que, tras colapsar por su propio peso, alumbre un
paradigma ssocial nuevo.

La clave crucial para el surgimiento de la ilustracion oscura se encuentra en la emergencia del
blog de Mencius Moldbug Unqualified Reservations (2025). Tras este nombre se encuentra Curtis
Yarvin, quiza una de las personalidades intelectuales mas provocadoras y controvertidas de las dos
ultimas décadas. Yarvin considera el experimento politico central de la modernidad, los sistemas
de gobierno representativo de corte liberal, como un fracaso estrepitoso. Yarvin contrapone la
exportacion del modelo liberal estadounidense a Irak y Afganistdn como el ejemplo claro del error
ontologico de la propia filosofia politica, a saber, la negacion de la desigualdad natural de los seres
humanos. Esa desigualdad natural, para Yarvin, se muestra de manera mas preclara en la
desigualdad econdmica que genera el libre mercado. Tratar de corregir dichas desigualdades, al
igual que sus efectos politicos, es una forma de ir contra las leyes naturales, pensamiento que se
articula desde las coordenadas politicas de filosofos como Thomas Carlyle.

Definir claramente la solucion de Yarvin ante esta situacion es complicado precisamente por
lo abstruso de los escritos del autor. Para Yarvin, los modelos de sociedad adecuadamente alineados
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con las jerarquias naturales de los seres humanos se encuentran en el An- tiguo Régimen. Asi, el
cameralismo de la Prusia de Federico el Grande, al igual que las grandes compafias de base
tecnoldgica como Amazon y Google, son, de facto, modelos de gobernanza deseables.

La trabazon mas interesante de estas ideas politicas con formulaciones filosoficas las
encontramos en la obra Fanged Noumena de Nick Land (2011). En esta obra, destaca el concepto
de “hipersticion”, es decir, la nocién de que una idea sostenida de manera prolongada por el
suficiente numero de personas termina emergiendo como una realidad. Es, por tanto, una ficcion
capaz de cumplirse a si misma al modo de una tulpa budista.

Estos elementos quedarian en mera especulacion filoséfica y politologica de no ser por el
empresario Peter Thiel. Thiel es la clave de boveda sobre la que descansa su relacion con
Cyberpunk 2077 en la figura de Saburo Arasaka. Es publico y conocido el interés de Thiel por el
avance y la investigacion tanto en la conclusion de la singularidad de la inteligencia artificial
(momento en que la IA rebase la inteligencia humana, quiza al punto de adquirir autoconciencia),
como por los tratamientos contra el envejecimiento.

Esta combinacion es justamente la que articula Cyberpunk 2077. El chip que roba V y se
implanta es la respuesta de Saburo Arasaka ante su inevitable fallecimiento. Johnny Silverhand no
fue mas que un sujeto experimental en la copia de su conciencia. Con la tecnologia ya probada,
Saburo planea copiar su propia conciencia e implantarla en su hijo Yorinobu, de modo que, con el
cambio de cuerpo, Saburo se convierta en inmortal.

La creatividad de Cyberpunk 2077 en su relato mitologico estriba en el intento de “hacer
trampas” a esta realidad inalterable. La tecnologia de los engramas es el modo en que se realiza y,
por tanto, hablariamos de una “inmortalidad en silicio”, una férmula que se relaciona con el
lich/liche o cadaver reanimado de Clark Ashton Smith y que nos ofrece una inmortalidad
malograda e incompleta, una suerte de muerte en vida a medio camino de ambos estados. Si
miramos al referente original budista, encontramos que el término “fantasma hambriento” (preta
en sanscrito, gaki en japonés) coincide perfectamente con la clase de inmortalidad que ofrece
Arasaka.

Conclusiones

Cyberpunk 2077 es, de modo practico, una ficcion digital contemporanea en formato
videojuego. Como toda buena ficcidn, muestra una multitud de temas que nos permitiria
desarrollar diversos andlisis en detalle, pero consideramos que su cénit se encapsula con una
pregunta que le hace a V el contratante del robo que desencadena toda la narracion:«;una vida
larga y andnima o saltar a la fama?». La muerte en ambos casos se asume como inevitable, por lo
que el salto a la inmortalidad necesariamente desencadenara con secuencias. ;Pueden los deseos y
las posibilidades del mundo reconciliarse?
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En El pensamiento salvaje, Lévi-Strauss (1964) critica la concepcion tradicional evolucionista
que asume que los cambios en las mentalidades destierran y reescriben completamente las
concepciones de culturas pasadas. Muy al contrario, el pensamiento originario persiste, incluso
cuando los mecanismos de interpretacion del mundo han cambiado por completo. Desde un punto
de vista mitolégico, podemos encontrar que una sociedad que ha alcanzado un alto nivel
tecnologico sigue atormentada por la conciencia de la propia mortalidad. Arthur C. Clarke
argumentaba que la tecnologia suficientemente avanzada  es indistinguible de la magia
Consideramos que esa interconexion es, si cabe, mas profunda, puesto que ambas se convierten en
medios para lograr lo imposible por medios humanos: alcanzar la inmortalidad.

Y, por supuesto, del mismo modo que la ciencia contempordnea cada vez indica mas
claramente los limites de los sistemas del universo, el mito, con la fuerza propia del fatum, coincide
en recordarnos que sobrepasar lo posible siempre acarrea consecuencias.
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