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SALUDOS D
NUEVO

Tras mucho sudor, noches de tra-
bajo, Panojitos (no los prueben,

son adictivos), pistachos, caca-

huetes, comida china, kebabs,
Pepsis, Mirindas (jla vuelven a
vender en edicion limitadal),

Apericubos, sesiones de wrestling,
Calippos y bombones helados... les ofrecemos, calentito calentito,
el namero 6 del e-zine que mola mas: RESCEPTO.

En este ejemplar iniciamos la traduccion de la serie de ensa-
yos cientificos “Foundations” de Greg Egan. Estamos realmente
emocionados con toda esa marana de ecuaciones, graficos y pala-
bros que nos ofrece el genial escritor australiano (al menos, parte

del equipo editorial de Rescepto lo esta). Leer una ciencia ficcion en

espanol con base cientifica rigurosa es una de nuestras reivindica-
ciones, y esperamos que esta serie de articulos sirva de inspiracion
para vuestras historias (que aguardaremos ansiosos).

Pero en estos tres meses que han pasado desde el numero
especial dedicado a Pascual Enguidanos, han sucedido otras
muchas cosas: hemos celebrado el veinte aniversario de la
creacion de Mario Bros. (al que dedicamos nuestra portada),
ha concluido la segunda temporada de “Perdidos”, Cuatro ha
vuelto a estrenar “El Gran Héroe Americano” y “Ulises 317,
Palahniuk y Bret Easton Ellis han sacado nuevos libros... en
fin, que nuestro universo fandomita sigue creciendo sin cesar,
proporcionandonos multiples oportunidades de recrearnos en
nuestros sillones mientras pasamos calor como nunca en
nuestras vidas.

Es curioso. No sé la edad que tienen ustedes, pero ésta es
una gran época para los treintaneros. Asistimos a la vuelta de
grandes clasicos de nuestra juventud; series de television regresan
desde nuestro pasado para alegrarnos las adormiladas mananas
del sabado; japoneses medio locos se dejan los morros intentando
conquistar el castillo de Kitano; los luchadores de pressing catch

reparten mamporros arropados bajo la almidonada voz de Héctor



Rescepto Editorial

del Mar... No se sorprendan, RESCEPTO. Esperamos tener noticias vuestras de nuevo. Nos sen-
pues, si la parte de la redac- timos tremendamente afortunados de recibir vuestras historias.
cion que pas6 su juventud Nosotros nos comprometemos a presentarlas al juicio del publico
aporreando las teclas de un en las mejores condiciones de que seamos capaces; nuestras pagi-
Spectrum (yo tuve un Amstrad nas os esperan.

CPC de esos de cassette) haya Naturalmente, a todos los que lean estas lineas y todavia no
pasado gran parte de su tiem- se atrevan a dar el paso de enviarnos alguna idea, s6lo nos queda

po libre recordando todos animarles. Nunca tendremos suficientes cuentos, articulos, poe-

esos juegos que los llena- mas y bizarradas varias... Nuestra publicacion es en PDF,
ron de felicidad en sus

anos mozos. Les

aseguro que
estos dias de elaboracion de RESCEPTO han sido
para un servidor como pasar un fin de semana
con dos antiguos companeros de mili.

Tenemos que agradecer, por ultimo,

sentido reconocimiento, incluyendo, por supuesto, a los auto-

res cuyos textos finalmente desestimamos para su publicacion en
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Todas las imagenes son propiedad de sus respectivos autores, y
son utilizadas para ilustrar el contenido de los articulos de conformidad
con lo previsto para el derecho de resena en la vigente Ley de Propiedad
Intelectual.

Todos los textos son propiedad de sus respectivos autores, y se
cuenta con la autorizaciéon expresa del autor para su reproduccion.
Todas las opiniones vertidas en esta publicacion son responsabilidad de
sus respectivos autores y no reflejan necesariamente la opinién de los
editores. La opinion de la revista, cuando proceda, sera publicada bajo
el epigrafe "Editorial".

Esta publicacion carece de animo de lucro. Se permite la libre dis-
tribucion y reproduccion de la misma, siempre y cuando se realice de
forma gratuita, no se modifique ni fraccione en modo alguno su conte-

nido y se reconozca la autoria de los editores y autores. La reproduccion

parcial del contenido de esta revista requerira, en todo caso, consenti-
miento previo y por escrito de los editores y, en su caso, de los autores.
Los editores se reservan expresamente cuantas acciones legales, civiles o

penales, se puedan derivar del incumplimiento de esta licencia.

INSTRUCCIONES Y
POSOLOGIA

RE SCEPTO es un fanzine electrénico. Si dedican un tiempo, veran
que a lo largo del mismo hay enlaces a diferentes lugares: paginas
personales de los colaboradores y sitios relacionados con la tematica de
los articulos.

Para acceder a ellos soélo tienen que pinchar en el enlace dispo-
nible en el cuerpo del texto. Les recomendamos que lo hagan. Se sentiran
mucho mejor.

Para moverse por las paginas del ezine, sélo tienen que acceder
al Indice y pulsar sobre el articulo que les interese. Al final de cada cola-
boracién tienen un botén que les permitira volver al Indice y, desde alli,

pasar a cualquier otro lugar que les interese.

AL INDICE
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Como comentamos en nuestro editorial, en estos
dias estamos asistiendo a una auténtica fiebre revival,
provocada (entre otros factores) por la aparicion de nue-
vas cadenas televisivas que nos han permitido recuperar
fragmentos de nuestro pasado mas glorioso. Ante este
panorama el Team RESCEPTO, fiel a su consigna de
hacer lo que debe hacerse cuando nadie se atreve a ello,
ha decidido dedicar un articulo al verdadero protagonis-

ta de las infancias de muchos de nosotros: un aparato de
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TEAM RESCEPTO

plastico, goma y metal chungo creado por un filan-
tropo britanico, excéntrico y manirroto, llamado
Sir Clive Sinclair.

El ZX Spectrum llené nuestras tardes de frag-
mentos de felicidad (intercalados entre los interminables
periodos de carga), creados con apenas 48 k de memoria
en su version mas extendida. No so6lo eso, sino que ade-
mas permitio que, durante unos breves anos, Espana
fuera una auténtica potencia en la industria de los videojue-
gos; Jquién no recuerda los nombres de Dinamic, Opera
Soft, Made in Spain o Topo? Lamentablemente, el salto
tecnologico al PC acabo con esta Edad Dorada.

Este articulo no pretende ser exhaustivo (seria impo-

sible). Lo Ginico que queremos es ayudaros a recordar (o a


http://www.rescepto.tk

conocer, a aquellos que no compartierais nuestra fortuna) los juegos que, para bien o para mal, han marcado a

toda una generacion.

Yo, en realidad queria disefar el
condensador de Fluzo, pero bueno...

No quisiéramos, sin embargo, cerrar esta pantalla de carga sin una
reflexion. En aquél tiempo, los programadores se las veian y deseaban
para conseguir que sus juegos funcionaran en maquinas estandarizadas
y cuyos limites no podian ser sobrepasados (mecanismos como la mul-
ticarga no llegaron hasta casi el final de la historia). Hoy en dia, los pro-
gramadores de videojuegos no se preocupan, en lo mas minimo; exigen
continuamente mas memoria, mas recursos graficos, mas RAM...
¢Donde han quedado los tiempos en los que grafistas y programadores
discutian por un anuncio de Marlboro que ocupaba “un precioso medio
k” (Aspar GP Master, Dinamic)? O tempora! O mores! Vivimos en un
estado permanente de tension por mejorar nuestras maquinas, e inclu-

so las actuales consolas se vuelven obsoletas a los dos o tres anos y son

desplazadas por nuevos modelos, preparados por los mismos fabricantes. Y no penséis que estos juegos

han quedado completamente desfasados; conseguid un emulador y cargadlos, y ya nos diréis (eso si, ase-

guraos previamente de que tenéis mucho tiempo libre por delante).




Los (aproximadamente) quince anos de supremacia que disfruto el Spectrum en el mundo del entre-
tenimiento doméstico dieron para mucho. Uno de los aspectos que mas llaman la atencion es la cantidad
de grandes personajes creados a proposito para sus juegos, que han dado lugar a una verdadera mitolo-

gia propia. Sin que las prestaciones de la maquina hubieran variado, los programadores se veian obliga-

dos a que las segundas partes fueran mejores que los originales, y en muchas ocasiones lo conseguian

(incluso en sagas de cuatro o cinco videojuegos).

La Era Dorada del Spectrum se inici6 en el ano 1983 con un pequeno minero llamado Willy que,
acompanado por una “musica” taladrante como pocas (que podi-
as desconectar a tu antojo, algo de lo que deberian tomar nota
muchos aficionados a los midis en sus webs), debia recorrer vein-
te habitaciones, cogiendo los objetos brillantes de cada una de
ellas para abrir la puerta hacia la siguiente, y todo ello con un tiem-

po limite. “Manic Miner”, en so6lo 16 k, fue uno de los primeros mega-
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hits de la historia de los videojuegos, pero se vio muy superado por su

continuacion: “Jet Set Willy”, que nos presentaba al minero, conver-




tido en un excéntrico millonario y obligado por su ama de llaves a recoger todos los objetos brillantes des-
perdigados por su mansion tras una monumental borrachera. Hubo
también una tercera parte, "Jet Set Willy 2", absolutamente prescin-
dible.
Casi contemporaneo a Willy fue Sabreman, personaje insignia

de una mitica compania: “Ultimate Play the Game”. Sabreman era "
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un aventurero todo terreno, que tan pronto se metia en la selva a
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recuperar los fragmentos de un medallon magico (“Sabre Wulf”), fEhREREE e
como intentaba escapar del infierno (“Underwurlde”), o debia librar-

se de una maldicion que lo convertia en hombre lobo (“Knight Lore”)

y, finalmente, se convertia en mago en busca de un Pentagrama miti-

co (“Pentagram?”). Incluso se llego a preparar un quinto juego (“Mire

Mare”), que no vio la luz debido a la absorcion de “Ultimate” por “U.S.
Gold”.
Pero no solo los anglosajones tenian sus héroes. Unos simpaticos
jovenzuelos espanoles crearon a un tipo llamado Johnny Jones (“el
primo secreto de Indiana Jones”, o al menos eso se rumoreaba) que, tras dos preludios poco significativos

(“Saimazoom” y “Babaliba”), se convertia en el protagonista de una auténtica leyenda: “Abu Simbel




Profanation”, un juego tan complicado que incluso habia premios para quien pudiera concluirlo sin ayu-
das externas (es decir, sin esos “pokes” que tantas tardes de gloria nos permitieron).

De todas formas, quiza la saga que mejor ejemplifica lo que
fue el Spectrum es la de Wally Week. Wally empezé como mecani-

co, perseguido por las herramientas de su taller, en el semidesco-

nocido “Automania”, pero fue “Pyjamarama” el que lo catapulto al
estrellato. “Pyjamarama” fue una de las aventuras graficas mas
completas aparecidas hasta ese momento, en ella Wally, atrapado

en una pesadilla, debia despertarse a si mismo para poder escapar.

Después llego “Everyone's a Wally”, donde podiamos interpretar a

cinco personajes (Wally, su mujer Wilma y el resto de su pandilla) con el objetivo de reparar los desperfec-
tos sufridos en las infraestructuras municipales. El hijo de Wally y Wilma, Herbert, tuvo su momento de
gloria en el cuarto juego de la saga, “Herbert's Dummy Run”, en el que se perdia en unos grandes almace-
nes y debia alcanzar la sala donde sus amantes padres lo esperaban. La saga se cierra con “Three Weeks

in Paradise”, donde Wally recobraba el protagonismo absoluto y debia rescatar a Wilma y Herbert, secues-

trados por salvajes en Africa.

Por supuesto, nuestros protagonistas no siempre tenian intenciones honestas. En “Phantomas” nos

metiamos en la piel del mayor ladron del universo, empenado en robar la caja fuerte de una mansion, des-




conectando antes su complejo sistema de seguridad. “Phantomas” era un
juego de plataformas ultraadictivo, con un extenso mapeado repleto de
enemigos, palancas y puntos de vida. El ladronzuelo se redimiria anos
después con “Phantomas 2”7, en donde tenia por objetivo acabar con el

bbb k.. Il mismisimo Conde Dracula, abriendo todas las contraventanas de su
N7 AN AN AT .}"’f -
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,y. e N _‘" mansion y haciéndose con el tipico kit mata-vampiros (estaca, mazo y
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cruz).

Otra saga extensa, aunque posiblemente no tan conseguida como la de Wally, fue la protagonizada
por Monty Mole, un topo que, acusado de un crimen que no habia cometido, iba huyendo de sus persegui-
dores a través de diversas videoaventuras, bastante similares entre si pero con un nivel de adiccion, en
general, mas que aceptable. “Wanted: Monty Mole”, “Monty is innocent”, “Monty on the run”, “Auf
Wiedersehen Monty” e “Impossamole” son nombres que muchos de nos-
otros recordamos con carifio.

Y hablando de carino, ¢qué mejor forma de demostrarlo que lanzando
ladrillos a la cabeza de nuestros enemigos? Esa era la bella lecciéon que
nos ensenaba el anonimo ninja protagonista de “Saboteur”; posterior-
mente, nos la recordaria su hermana, en “Saboteur II”. Artes marciales,

armamento contundente y explosivos, ¢quién necesita mas para ser




feliz? Uno de los aspectos mas destacables de este juego era el
extenso mapeado y el tamano y animacion de los personajes (de la
dificultad ni hablamos).
La violencia como solucion a nuestros problemas era también
el estandarte del clasico “Renegade” y de su secuela, “Target
Renegade”, uno de los primeros juegos que aprovecho al maximo las
posibilidades ofrecidas por la novedad que revolucion6é nuestro
mundo: el Spectrum +2, con nada mas y nada menos que 128 k de memoria, casette incorporado y una
especie de sintetizador de sonido, amén de incluir la posibilidad de unir fuerzas con un amigo para impar-
tir justicia (es decir, para repartir mamporros).

El “Cauldron” fue un juego curioso, protagonizado por una

bruja que debia derrotar al Rey de las Calabazas. En una inesperada

vuelta de tuerca, la segunda parte estaba protagonizada por una cala-
baza superviviente, que buscaba venganza. Tal vez os preguntéis cual
podria ser el rango de movimientos de la susodicha hortaliza. Pues
bien, la calabaza podia botar y, bueno, pues eso, podia botar.

Igual que ocurre en la actualidad, los programadores no se cansaban

de buscar nuevos trucos con los que deleitar a los consumidores. Uno




de estos fue el freescape, desarrollado por Incentive Software para crear entornos tridimensionales por los
que moverse en primera persona con casi total libertad (como el “Doom”, pero mejor). Esta técnica debuto
en 1987 con “Driller”, pero alcanz6 su mayoria de edad con las dos entregas de “Castle Master”, lanzadas
en 1990. Recordemos que los ordenadores donde se ejecutaban eran exactamente los mismos en los que

habian maravillado unos pocos anos antes “Manic Miner” o “Abu Simbel Profanation”.
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No podemos acabar esta seccion sin mencionar al juego que lanzo6 al estrellato (efimero, bien es
cierto, pero estrellato) a la modelo que aparecia en la caratula (Maria Whittaker), que lleg6 a salir des-
nuda en “Interviu” (diciendo que tenia los pechos mas grandes que Samantha Fox) antes de caer en el
olvido. “Barbarian” era un juego de lucha, simple como pocos, en los que el principal aliciente para res-
catar a la princesa era la posibilidad de decapitar de un sé6lo golpe a nuestros enemigos, lo que motiva-
ba la aparicion de un enano deforme que retiraba el cadaver mientras le daba patadas a la cabeza. Tuvo
una segunda parte, en la que podiamos elegir jugar con el barbaro o con la princesa, mucho mas com-
pleja y, lamentablemente, mucho menos adictiva. Por cierto, para que nuestras lectoras no se sientan
marginadas, diremos que el modelo que hacia de barbaro era Michael Van Wikj, también conocido en el

mundillo como “Wolf”.
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Otra cuestion muy destacable que debemos recordar si hablamos del Spectrum es la fiebre de adap-
taciones que provoco. Practicamente cualquier obra (concursos televisivos, series, libros, comics, peliculas)
podia ser adaptada usando ocho portentosos colores basicos (azul, rojo, magenta, verde, cyan, amarillo,
blanco y negro). Incluso en ocasiones, como en “La Caza del Octubre Rojo”, se podian realizar adaptacio-

nes por separado para el libro y la pelicula.




Por excepcion, “Commando” siguido el camino contrario. De la maquina recreativa paso6 al Spectrum,

y de ahi al cine con Schwarzenagger de protagonista. Bien es cierto que la trama de la pelicula era un tanto
(no mucho) mas compleja que la del juego.

Empecemos con un clasico, “Bruce Lee”. Cierto, no adapta ningu-
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na obra en particular, sino toda una filosofia de vida: cualquier pro-

blema se resuelve a base de mamporros. Nuestro pequeno salta-
montes (da gusto ver como salta... ademas, fue Bruce el primer can-

didato a protagonizar “Kung Fu”) debe enfrentarse al mal, personi-

ficado en un luchador de sumo y un mequetrefe, mientras va reco-

giendo farolillos chinos. SPI

No contento con eso, se '

i)

introduce en una pagoda bizarra donde cualquier cosa que se
mueva puede matarle, lo cual ponia a prueba nuestros reflejos.
La adaptacion de “Spitting Image” (los “Guinoles” de la D OMARE

época en la BBC) estuvo plagada de incidencias. En primer

lugar, apareciéo un juego de puzzles llamado “Splitting Images”,

que tras una demanda de la BBC vario su nombre a “Split

Personalities”. El revuelo mediatico, probablemente, tuvo algo que ver en el lanzamiento de “Spitting




—

Image”, el juego de lucha mas gamberro de la historia en el que podiamos elegir entre el Papa, Reagan,
Gorbachev, Thatcher, Khomeini y Pieter Botha (el primer ministro de Sudafrica) para derrotar a los demas
lideres mundiales y hacernos con el poder omnimodo, tras una guerra en el futuro cercano “tan grande

que hasta Suiza se vera involucrada, tan terrible que Italia ya se ha rendido”.

Otro mito de las adaptaciones es “The Hobbit”, inspirado en la homonima obra de Tolkien y muy fiel J

al original. El juego era una aventura grafico-conversacional en la que, como Bilbo, debiamos viajar hasta T

la Montana Solitaria acompanados por Gandalf y Thorin, matar al dragon Smaug (o, mejor dicho, hacer
que Bardo el Arquero se lo cargara) y volver a Bolson Cerrado con nuestro bien ganado botin. Como curio-

sidad, diremos que entre sus miriadas de errores (“bugs”, como se llamaban en la época), destacaba que

si matabamos a Elrond, podiamos utilizar su cadaver como arma contra S PECTRUM
nuestros enemigos, siendo muchisimo mas efectivo que nuestra espada.
Tolkien fue, y aun sigue siéndolo, un favorito para las adaptaciones mas
variopintas, a destacar: “War in Middle Earth", “Mines of Moria”, “Mines of
Moriez”, “An every day tale of a seeker of gold”, “Bored of the rings”, “The
boggit”, “Khazzad-dum”, “Shadows of Mordor” y, en un crossover sorpren-
dente: “Manic Miner: The hobbit” y “Jet Set Willy: Lord of the rings”.
“Rambo” es otro de esos juegos basados, principalmente, en la violen-

cia indiscriminada. Debiamos seguir los pasos de la pelicula, internandonos




en un campo de prisioneros y masacrando a todos los vietnamitas que se cruzaran en nuestro camino (con cuchi- _

llos, granadas, ametralladora, flechas, flechas explosivas y el bazooka). Tras rescatar a un prisionero (para cubrir
L

el expediente), debiamos derribar el punetero helicoptero de turno. Adrenalina en estado puro. _

“The great escape”, también inspirado en la correspondiente pelicula, era uno de los juegos mas complejos

B Vorias formas distintas (incluyendo una, que rara vez funcionaba, consistente en disfrazarse de aleman y salir por S

que jamas se crearon para Spectrum. El objetivo ultimo (escapar del campo de prisioneros) podia alcanzarse de

la puerta principal, con dos cojones), pero fuera

cual fuera la elegida, exigia una cuidadosa planifi- _

cacion. A destacar el hecho de que la “vida” del per- I

sonaje representaba su “moral”, y cuando llegaba a _

cero perdiamos el juego porque nos convertiamos

en un prisionero que ya no queria escapar. _

El personaje de Batman conocié varias

I
adaptaciones, pero quiza la mas memorable sea_

la que realiz6 un genio llamado Jon Ritman
L
(autor también del maravilloso “Head Over_

Heels”). “Batman” era una videoaventura tridi- =

mensional, en la que nuestro objetivo era_




reconstruir el Batmovil. A destacar el increible mapeado. Salia a medio k por habitacion. Y aun le sobra-

ba memoria para iniciarse con una version (en “beeps”) del tema principal de la serie (“nana nana nana ,
d | jBatman!...”).

“Moonwalker” es uno al que no llegamos a jugar, pero
sabiendo que esta inspirado en la pelicula de Michael Jackson
y que tenia este aspecto, no podiamos dejar de incluirlo.

“Friday the 13th” tiene el dudoso honor de ser uno de los

juegos mas decepcionantes de la historia. La idea de base con-

sistia en que eras una proxima victima de Jason, y para sobre-

vivir debias reunir a tus companeros en un lugar seguro para EEEEEEEE——

luego enfrentarte cara a cara con el asesino en un épico duelo final. En realidad, el juego se limitaba a
hacerse con un arma (especialmente efectiva el rodillo de cocina), localizar a Jason y liquidarlo (lo cual era
tremendamente facil, porque todos los personajes, Jason incluido, s6lo podian golpear hacia su derecha...

como Zoolander).

“The Munsters” es otra muestra de que, en una época concreta, se adaptaba cualquier cosa. Porque g
no tiene mucho sentido que, en 1989, se adaptara una serie de 1964, que habia vivido sus momentos de I
gloria en Espana durante la época de “La Bola de Cristal”. Aunque hay que reconocer que el juego era bas-

tante entretenido y técnicamente muy correcto.




“Death wish III” (conocida en Espana como “El justiciero de la
ciudad”) es un clasico del cine de accion, protagonizado por el gran

Charles Bronson. El juego no seguia los acontecimientos de la pelicula,

aunque era tremendamente fiel al concepto principal: masacrar pun-

kies y hippies. Muy destacable el hecho de que aparecieran PNJs (como
[E11987 :

IEIIFHIHEI-HEETEHHF!]*FEI] prostitutas y enferme-

ros) absolutamente

invulnerables. -

jCuantos momentos entrafiables pasamos ante

A continua- : .
la tele viendo al Sr. Bronson repartiendo amor!

cion hablaremos de

un juego visionario como pocos: “Short Circuit”. En él nos

poniamos en el metal de Numero 5, que despierta a la vida

atrapado en un centro de investigacion. ¢Como escapar

cuando no sabes practicamente nada? Muy facil, recopilan-

do datos. Esta adaptacion de “Cortocircuito” puede vanagloriarse de ser la precursora de las grandes I

aventuras graficas de PC de los 90, con un sistema de juego muy similar al famoso SCUMM de Lucasart.

Una vez alcanzabas el exterior, habia una segunda fase arcade de lo mas decepcionante y simplona (des- g

pués de la maravilla anterior).



En cuanto a comics europeos, hubo muchisimas adaptaciones:
“Asterix” (jqué malo era, por Dios!), “Tintin en la Luna”, “Andy
Capp”... Pero, por lo curioso del tema, quisiéramos destacar “Clever
and Smart”, adaptacion alemana de “Mortadelo y Filemon”. El juego
tenia un sentido del humor muy teutéon, por lo que no fue una sor-

presa que sus resultados en Espana fueran discretos. Pero para

L O T

tribuidora Dro Soft (que se metian a programar en alguna ocasion) GEES TETE: S

lavar esta afrenta a nuestro honor patrio, los muchachos de la dis-

lanzaron “Mortadelo y Filemon 2: La ira del Super”, inspirado, hasta :'_ @ % 000000 %

cierto punto, en el clasico “Safari callejero”. En la primera parte con-

trolabamos a Filemon, que debia encontrar a una gallina llamada Marcelina; en la segunda, controlabamos
a Mortadelo huyendo del Stuper por haber metido la pata, como de costumbre. ¢A quién le importa el nivel
de vida y las infraestructuras alemanas?, el Suroeste mola mas.

Otro aspecto llamativo de la Era Dorada fue el hecho de que, si no podias conseguir los derechos de
la obra adaptada, jno pasaba nada! Le cambiabas el nombre al juego, y listos. Asi, uno podia hacer un
juego en el que un guerrero ingresara en la fortaleza del senor del mal en busca de tres joyas miticas pro-
tegidas por el dragon Glaurung, y ni siquiera tenia que molestarse en telefonear a Tolkien Enterprises: bau-

tizabas el juego como "Las Tres Luces de Glaurung", y a la marcha. Bien es cierto que en Gran Bretana fue




lanzado como "Conquestador" y

con algunas diferencias de con-

cepto en la presentacion.
También podias programar un

juego en el que una pareja de

=sc=m—cmToon

aventureros, de viaje por un pais
de Oriente Medio, rescataba a un
estrafalario prisionero armado
con un paraguas, y no titularlo
“La joya del Nilo”, sino “El miste-
. rio del Nilo” (no fructificaron las
et

*Tsl}i"gg negociaciones con la 20th

A ver si encuentran ustedes las diferencias ~ Century Fox). Tampoco es que

entre la version espafnola y la versién ingle- hubi h .
sa de las caratulas. Y si encuentran una ubiera mucho espacio para

explicacion, por favor, compartanla.

dudas, ya que, baja resolucion y
todo, los personajes guardaban un sospechoso parecido con Michael Douglas, Kathleen Turner y Avner
Eisenberg (para su publicacion en Gran Bretana, se les practico la cirugia plastica).

Sin embargo, el campeon en este aspecto (y también uno de los mejores juegos de la historia en cual-




quier plataforma) es “La abadia del crimen”, de la espanola
Opera Soft. Adoptando el papel de Fray Guillermo, y con la
ayuda de su novicio, debes resolver varios asesinatos come-
tidos en el claustrofobico ambiente de una abadia medieval.
Perspectiva isométrica, horario estricto regulado por la
regla de San Benito, laberintos, PNJs, posibilidad de guar-
dar la partida (en la memoria del ordenador o en una cinta),
efectos de luz y un grado de dificultad mas que considera-
ble, hacen de este juego una verdadera obra de arte. La

Unica pega es que Umberto Eco pidié6 demasiado dinero.
>= NOT n STOP STOP < = >= NOT

Este aparato, que "pensaba" en inglés y carecia de la letra n, tuvo en Espana uno de sus nichos de
mercado mas importantes; no es extrano que las empresas de software espanolas estuvieran entre las mas
importantes del mundo. Ofrecian un producto de calidad, dominaban a la perfeccion el marketing y tuvie-

ron los santos bemoles de luchar contra la pirateria en serio: bajando los precios de mas de dos mil pese-

tas (de la época) a 875; medida que, dicho sea de paso, resulté extraordinariamente efectiva y mas benefi-




ciosa para el consumidor que el canon o las cargantes campanas publicitarias del Ministerio de turno. En

aquellos gloriosos dias, los espanoles podiamos mirar por encima del hombro a los sajones y decir aquello

de "Soy espanol, casi na".

Ya hemos hablado de algunos de los juegos patrios mas

importantes, pero hubieron muchos mas. "Fred" aparecido en

1983, y era en esencia un
producto de aficionados;
pero su segunda parte, "Sir
Fred", supuso uno de los
bombazos del momento. A
pesar de que el protagonista era un caballero armado hasta los dien-
tes (espada, arco y piedras), "Sir Fred" era una videoaventura en la
que, para lograr el éxito, la astucia y los reflejos (por no hablar del
dominio sobre el peculiar sistema de movimiento) eran mucho mas
importantes que la capacidad destructiva.

Una de las casas que se hicieron mas populares en la época fue
"Aventuras AD". Especializada en aventuras grafico-conversacionales,

su director, Andrés Samudio, fue uno de los primeros divulgadores del




rol en Espana (para muchos, su mitica seccion "El mundo de la
Aventura" en MicroHobby fue el primer contacto con los D10). "AD"
produjo titulos tan memorables como "La guerra de las vajillas", una
parodia de Star Wars en la que, como Martin Luque Skywalker, debi-
amos enfrentarnos a Darth Water con la ayuda de Obi Juan Quenove

y Chéquevaca; "Don Quijote", un homenaje bastante fiel al original (aun-
que con detalles tan extranos como encontrar un naranjo en la Mancha);
"Megacorp", en el que debiamos alcanzar el control de todo un planeta g
(con un par); la trilogia de Ci-u-than ("Cozumel", "Los Templos Sagrados" \
y "Chichen Itza"), en la que nos embarcabamos en aventuras por las rui-

nas de Iberoamérica al mas puro

estilo Indiana Jones; "El Jabato", con conas en latin incluidas; o "La

Aventura Original", adaptacion al castellano de la primera aventura escrita
para ordenador. Los juegos de AD eran logicos, tenian un sutil y agradable
sentido del humor y su nivel de dificultad oscilaba entre endiablado y des-
quiciante. Los echamos de menos.

Otra de las obras maestras de Opera Soft fue “Livingstone supongo”.

En el papel de Stanley explorabamos el Africa misteriosa (abarrotada de




caimanes, monos lanzacocos, canibales, cazadores locos, arenas movedizas, plantas carnivoras y demas
topicos) con ayuda de nuestro kit de “El perfecto explorador”, que incluia: una pértiga, cuchillos, granadas y el
imprescindible boomerang. Largo y complejo como pocos, cuando por fin llegabas al final (gracias, por supuesto,
a los pokes, mucha potra y bastantes horas) te encontrabas con... con... Lo siento, es demasiado frustrante como

para describirlo. Hay que vivirlo en persona. Dos anos después lanzaron la segunda parte.

¢Quién no ha sonado con ser pirata? Armas de fuego, espadas,
ron, canones, la bonita camaraderia masculina durante meses alejados
de tierra firme... Todo eso y mas nos lo ofrecia Topo Soft en
“Blackbeard”. ¢Hay algo mas bonito que castigar la traicion de tu tripu-
lacion, al tiempo que recuperas el plano de un tesoro? El juego consis-
tia en acabar con TODOS los tripulantes de tu antiguo barco, el HMS
Victory (y TODOS significa TODOS, si quedaba so6lo uno vivo, no podias
acabar el juego) y abrir todos los cofres hasta encontrar el plano en cues-
tion. A destacar el hecho de que la energia del personaje dependia de su
nivel de ron en la sangre, que los malos habian sembrado por el barco
botellas de ron adulterado (¢sin alcohol, quiza?) que te hacian perder el
control unos segundos y que el disefio del barco estaba basado en un

modelo real del HMS Victory.

A 4
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- : m&.ﬂ i y Y hablando de borracheras, ¢quién no conoce al agente secreto mas
| a : : :
- juerguista de la galaxia, el gran “Freddy Hardest”? Tras estrellarse en un

DI HARDES)
h[u o ' planeta hostil, Freddy debia entrar a saco en una base alienigena y robar
| T ll una nave para poder escapar. Ocho tipos distintos de enemigos, un domi-
nio de las artes marciales pocas veces visto (punetazo, patada y proteccion),
un laser que solo funcionaba bien en exteriores (“turbo laser de carga

ambiental”, decia el folleto) y uno de los mejores finales de la historia. Tuvo

una segunda parte, “Freddy Hardest en Manhattan Sur”, desarrollado por

otra empresa subcontratada al efecto por Dinamic y que paso sin pena ni

gloria.
La version espacial de

“Lady Halcon” se llamo “Sol

negro”, de Opera Soft. En ella tomabamos, alternativamente,

el papel del musculoso Bully y la sensual Moénica en su bus-

queda por romper el hechizo que la transforma a ella en hal-

con y a €l en lobo, digo, en pez. Es de destacar que tanto las

armas como los propulsores se descargaban, por lo que habia

que ser muy cauto a la hora de emplearlos.




Antes de seguir adelante, debemos recordar a ese gran dibujante llamado Azpiri. No solo fue responsable de =

muchas de las portadas con las que babeabamos en la época, sino que vio como dos de sus mejores obras, “Mot” y NEGEGzGG

“Lorna”, fueron adaptadas al Spectrum, con resultados muy satisfactorios (especialmente en el primer caso).
En cuanto a las portadas que ilustré Azpiri, destacaremos especialmente las de “Phantis” (jqué portada, I
por Dios!), que en Gran Bretana fue lanzado como “Game Over II” (aunque con una portada diferente), “Ulises”

(“Doce chicas te necesitan”, eso es un slogan), “Sirwood”, el ya mencionado “Blackbeard”, “Mithos” o “Corsarios”.

|/ = -
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Otro gran portadista de la época fue el famoso

Luis Royo, al que debemos obras miticas del
babeo juvenil como “Turbo Girl” (no sabemos de

lo que iba el juego, ni punetera falta que hace),
“Game Over” (un auténtico juegazo, en el que
debiamos destruir a la malvada Gremla, tirani-

ca gobernante de nuestro mundo), la portada

del “Game Over II” que hemos comentado antes

o “Hundra”, ademas de otras no tan memorables

(para nosotros, al menos). A senalar que algu-

nas de estas portadas sufrieron censura en Gran Bretana.
Un gran juego de accion fue el “Army Moves”, uno de

los primeros en los que el sistema de juego variaba en cada

fase (jeep, helicoptero y soldado). Pero si el “Army Moves”

es recordado, es principalmente como precuela del “Navy
Moves”. En la primera fase, debias aproximarte al enemigo
en una Zodiac, esquivando minas y enemigos en motos

acuaticas. Después, como hombre-rana armado con un




C RN YISy T ol Wl Sl lanza-arpones, te enfrentabas a submarinistas y tiburones. La ultima

fase de aproximacion se desarrollaba a bordo de un minisubmarino,
con el que debias destrozar, a misilazos, pulpos gigantes y una more-
na mutante con muy mala leche. Y después de todo eso, empezaba la
mision propiamente dicha, consistente en introducirte en un submari-
no nuclear, inutilizar sus
armas, subirlo a la superficie e
indicar su posicion a tus tropas para que lo destruyeran; todo eso,
armado Unicamente con un subfusil y un lanzallamas (por cierto, si
matabas a los enemigos con el lanzallamas, no podias saquear su
cadaver, jeso es realismo!). Muchos anos después, Dinamic
Multimedia cumplié la promesa de lanzar “Artic Moves”, pero los
tiempos habian cambiado y el PC no era el Spectrum.
“Viaje al centro de la tierra” (otra gran portada de Azpiri) fue
la superproduccion mas ambiciosa de la historia del software espa-
nol (al menos, en cuanto a Spectrum se refiere). Basada en el clasi-
co de Verne (como licencia artistica, se sustituia al islandés Hans

por la atractiva ahijada del profesor Lidenbrock), tenia una calidad




técnica muy alta en cuanto a sus graficos y movimientos, y una considerable carga adictiva. A través de

diversos escenarios (el volcan, la selva y la playa), debiamos abrirnos paso en una de las mayores aventu-

ras sonadas por el hombre. Una gran obra que quiza no tuvo la repercusion que merecia.

En el fondo, todos los programadores de juegos para Spectrum eran
de los nuestros (unos pedazo freaks como la copa de un pino, aunque por
entonces no se gastaba dicho apelativo). Por ello no es de extranar que de
vez en cuando aparecieran en el mercado (o fuera de €l) las mas estrambo-
ticas bizarradas que podais imaginaros. Por supuesto, hacer un repaso de
todas ellas, o incluso de las mas bizarras, seria una tarea que llevaria lus-
tros (y haria perder 1D10/1D100 de cordura), asi que s6lo vamos a comen-
tar unos pocos, entre los mas conocidos (bueno, no todos).

Para empezar, un tema que resultaba muy cercano a los espanoles de

1983 (anio de su publicacion): “El golpe” (“sin intencionalidad politica alguna”

segln su introduccion). En él, asumes el papel de un guardia civil bigotudo,




que pretende introducirse en el Congreso y hacerse con el poder (omnimodo, por supuesto). Poco mas hace

falta anadir.

+ * x

Uno de nuestros héroes nacionales no podia pasar sin su
momento de ¢gloria? “Curro Jiménez”, el bandolero del trabuco,
llegaria de nuevo a las pantallas de nuestras televisiones en
1989 sgracias? a los desvelos de Zigurat Software. A decir ver-
dad, el juego estaba bastante anticuado para la época (el mismo
ano, Dinamic lanz6é “El Capitan Trueno”, un juego magnifico
donde asumias el papel del Capitan, Goliat y Crispin, cada uno
con sus propias habilidades), con un simple scroll horizontal y

un escenario monocromo. Ademas, no salia el Algarrobo.




Por supuesto, otros paises ensalzaban a sus propios ico-
nos nacionales. Sin ir mas lejos, de Gran Bretana nos llego

“Benny Hill's Madcap Chase!”. Basicamente, trataba de recoger

determinados objetos y entregarlos en un punto concreto,
mientras los vecinos te perseguian (sin ninguna razon mas alla

de la pura maldad). Un juego complejo en extremo y nada repe-

titivo (NOTA: RESCEPTO no se hace responsable del estado de -

sus Detectores-de-Ironia). Al menos la pantalla de carga mos-

Para excusas estupidas con las que lanzar un juego, ¢qué mejor
que una adaptacion de “Attack of the killer tomatoes”? Un infame
companero de juegos como “Batman”, “Knight Lore”, “Head over
Heels” o “Alien 8”, la verdadera verglienza de la perspectiva isomeé-

trica. jCon la de posibilidades que ofrecia el concepto!

“Mucho” mas fiel al estilo del original es “The rocky horror
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show”, una ostentosa recreacion en catorce (no demasiado abi-

garradas) pantallas. Al principio, podias escoger ser Brad o I

Janet (¢Quién podria querer ser Brad? -jGillipollas!), eleccion que no implicaba ningiin cambio en el sistema




de juego, consistente en recopilar las piezas de la maquina desmedu- CRL SOFTWARE PRESENT
sizadora. La verdad, lo unico destacable es uno de los consejos RICHARD O'BRIEN'S
ofrecidos en el folleto de instrucciones, cuya traduccion literal

seria: jNo te acerques al dormitorio cuando Frank ande cerca!

Y ahora vamos con algo

completamente diferente.

Nuestro héroe, Mr. DP

Gumby ha perdido su

cerebro mientras echaba

una carrera contra €l, y
debe recuperarlo. Si, les
presentamos: “Monty
Python’s flying circus”.

El juego en si no era gran

ters Road, Loadon E15 ZHD. Tel: 01.531 2918 Naad Nk ‘-|

cosa, pero poseia unos grafi-

cos muy gillianescos, jy ademas te regalaban una chapa y una guia de quesos!

No sabemos qué extrano rollito se llevan los anglosajones con las llamas, pero el siguiente juego (con

el que nos tropezamos durante la investigacion de este articulo) merece un lugar de honor en cualquier




antologia de lo absurdo. Se trata del espectacular “Meta galactic llamas battle at the edge of time”. A lo =8
largo de 99 fantasticos niveles, nuestros peludos amigos deben defenderse a base de escupitajos de ener-
gia de la invasion de aranas cyborg mutantes y asquerosos gorgojoides. Recomendado por Aristoteles,

Anibal Barca y Elton John.

SPECIES: Metagalactic Llama,
ORIGIN: Genetically engineered Earth
creature

HABITAT: Forsaken military observation posts
which humans can't stand Hving in.

DESCRIPTION: Furry quadruped, highly intelligent,
spils plasma with unerring accuracy,
speaks Spanish, Iama and Camel
fluently

CGENERAL NOTES

Species renowned for their brave stand on OP/3T
where they successfully fought the dreaded Zzyaxian
Cyberg Arachnid Mutants with nothing but their
natural abilities and the then experimental Planer
ield Generator,

Metagalactic Llarmas: Battle at the Edge of Time.
This classic arcade game, originally developed by #
Jelf Minter of Llamasoft, is now available for the 48K
Spectrum, Features include 1 or 2 players,

, Cyborg Arachnid Mutants, Di
eaviloids, 9 levels of play.




Pongamonos un poco mas terrenales con uno de esos
bonitos juegos para toda la familia (siempre que fuera una fami-
lia de tres miembros). En “Rampage” asumias el papel de un

gorila, un lagarto o un hombre-lobo, tamano king-size, que se

dedican a destruir ciudades y a devorar a sus indefensos habi-
B (ontes. Mientras tanto, por supuesto, el ejército no podia sino

incordiar, lo cual tampoco resultaba demasiado molesto para

nuestros adorables monstruos. Eso si, habia que estar al tanto

I v saltar del edificio antes de que se derrumbara.

de verdad”.

Pero el Spectrum no s6lo ofrecia simple diversion; en

“Nicotine Nightmare” era un juego cuyo objetivo ultimo
era ayudar a la gente a dejar de fumar, y para ello nos
introduciamos en el papel de un agente del Gobierno
encargado de demoler una factoria de cigarrillos. En pala-

bras de la prensa de la época, “dejar el tabaco puede ser

ocasiones, los juegos estaban cargados de mensaje social.

una pesadilla, pero los videojuegos pueden danar tu salud I




vez demasiado centrada en el realismo por encima de la  have seenbefore. In the midst of
the din of the “Maestranza

of Sevilla, you must face all the

e [ U'gabilidad. Por cierto, el publico inglés no estaba pre-
I parado. “Olé, Toro” cosecho las peores criticas que

i 5] 0¥0L 10 [Hﬂb WNHLI3dS
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jamas haya recibido un videojuego en Gran Bretana
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(choque cultural lo llaman). UNITS 25, HOLFORD WA, HOLFORD, MRHINGHAM B4 TAX

TEL: (2] 356 1388
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_ N El Spectrum nos permitia también cumplir nuestros suenos y ser_
por unos instantes pilotos espaciales, piratas, caballeros medieva-

_ les, policias y repartidores de periodicos. “Paper boy” es un simpa- _

P tico muchachuelo que, montado en su bicicleta, se dedica a repar- [

_ tir la prensa contra sus vecinos. Para cumplir plazos, no podia_
detenerse un segundo, asi que debia lanzar con mejor o peor for-

] I

_ tuna los diarios a los suscriptores (y romper las ventanas y jardin- _

citos de los que no lo fueran).

-] . . . - _ I
Pero claro, lo de repartidor de periodicos, nos queda un poco lejano. Un espanol de pura raza estaria

] - I

P 11k = f i - N
aeemmesmmmmn mucho mas ilusionado con la posibilidad de saltar al OLE TORO - [
ruedo, opcion que nos brindaba “Olé, Toro”. Una com- |
-] h I
P pleta recreacion de una corrida de toros (con pases, ! S
This game is
I picador, banderill ; te d da). Tal Shmpletely I
picador, banderillas, mas pases y suerte de espada). Tal ggerent from

] S deenbe I
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Vamos a iniciar una subseccion acerca de juegos basados en cantantes. Primero un clasico: “Give p

my regards to Broad Street”, en el que, como Paul McCartney, debiamos recoger al resto de la banda y N

recuperar una partitura para el concierto nocturno. La red viaria de Londres en 943 pantallas (algo asi como
Grand Theft Auto, pero con un poco menos de calidad grafica).

En “Frankie goes to Hollywood”, el objetivo era convertirse en una
persona completa, para lo cual debias cultivar las cuatro facetas de tu
personalidad y alcanzar los 99.000 puntos de placer. Entonces, siendo
una persona completa en un 99%, podrias acceder a una Puerta
Especial, que te llevaba a la Cupula del Placer. Para que no te estresa-
ras jugando, el casete incluia una grabacion inédita de “Relax”.

En fin, que seguimos pensando que no hay nada como lo de casa. Asi que nuestro preferido es “Los
Inhumanos”, que es a los videojuegos lo que la musica de los Inhumanos a la musica.

¢Qué proeza calificaba para protagonizar un videojuego? Algunos se mataban a practicar algun
deporte (“Daley Thompson’s Decathlon”, “Perico Delgado maillot amarillo”, “Emilio Sanchez Vicario”, [
“Aspar GP Master”, “Fernando Martin Basket Master”...), otros hacian peliculas (“Perseguido”, “Cobra”, IS

“Golpe en la Pequena China”) o series (“El Coche Fantastico”, “El Halcon Callejero”, “E1 Equipo A”) y las

habia que se limitaban a ensefar una teta en Nochevieja. “Sabrina” el juego, nos metia en la piel de la T S

susodicha “cantante” de camino hacia su préximo concierto. Debia abrirse paso por la vida a base de tres N
L



golpes: sopapos, patadas en la espinilla y bruscas elevaciones
de sus atributos pectorales. Para demostrar que era artista de
mas de una cancion, el juego se vendia junto con una cinta de
grandes éxitos (pese a que, como dijo la prensa especializada de

la época: “es mejor verla que oirla”).
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mar que no ha vuelto a darse una explosion tal de creatividad, tanto en los aspectos técnicos como en los ==

conceptos. Por anadidura, hasta el mas simple de sus juegos (muy a menudo precisamente por su simpli-

cidad), resultaba mas adictivo que el 90% de los juegos actuales (por no hablar de que llegabas a apreciar- |l
lo de verdad cuando te costaba varios minutos de carga poder empezar a jugar). e
iQué grandes momentos vividos a golpe de OPQASpace! (o ZXPL si eran cuatro teclas, o con la M sus- =
tituyendo al Space cuando lograbas cargartelo salvando el mundo). I
¢Sera la nostalgia? Quizas, pero nadie podra quitarnos la idea de que hay algo mas, de que fue una_
época en la que el concepto de “videojuego” era muy distinto al de hoy en dia.

I
Y ahora, si nos disculpais, nos vamos a echar unos vicios al... al... tanto donde elegir, y tan poco tiempo. K
L
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LA TERCERA
MANO

FELIX AMADOR GALVEZ

na mano normal, como todas las manos;
cinco dedos, cinco unas, una palma y lo de
atras, que nunca he sabido como se llama;
una mano como todas las manos. La encontré un dia
ahi, de repente, cuando acababa de levantarme y no ter-
minaba de desperezarme y me fui a rascar el costado,
que me picaba, y me topé con ella. Una mano normal,
como todas las manos, que salia de mi costado como un
alienigena parasito en pleno parto.
En realidad, no se parecia en nada a un parto. No
habia sangre ni desgarros, la tenia adosada a mi costa-
do, un poco mas abajo de la primera costilla flotante,

como si hubiera estado ahi de toda la vida. jClaro que

no llevaba ahi toda la vida! La hubiera visto antes,

pero... ¢de donde venia? Levanté el brazo y me miré en
el espejo de perfil. Nada. Una mano como todas las
demas. Me giré un poco y los dedos se movieron. Ni que
decir tiene que no respondian a mi voluntad. La sensa-
cion fue escalofriante. Me quedé estupefacto, mirando
mi tercera mano en el espejo, esperando que se volviera
a mover como un mimo callejero, cuando mi chica toco6
con los nudillos a la puerta del bano. Di un respingo,
sobresaltado, y un pudor insolito se aduefio de mi.
Busqué corriendo mi camisa y me la puse antes de
poder tartamudear permiso para que pasara.

Fue una manana atipica e incomoda en el trabajo.
Yo suelo pasarme la jornada delante del ordenador y
aquella mano bajo mi ropa me estorbaba. Rozaba con mi
brazo derecho cada vez que me movia y sufria el temor
fundado de que alguien se diera cuenta de aquella pro-
tuberancia anormal bajo mi camisa.

El temor se hizo panico cuando fui convocado a
una reunion. Habia olvidado la reunion econdomica de
los viernes, a la que acuden todos los responsables de

compras de los distintos departamentos junto a la direc-
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tora economica. Fue ésta ultima la que me hizo aquel comentario.

—Te veo mas gordo, Félix.

Yo meti barriga, primero como un reflejo tipicamente mas-
culino (los hombres tendemos a encoger la panza cuando una
mujer atractiva nos mira) y luego de manera consciente cuando
entendi que la mano hacia bulto bajo mi camisa.

—No hago mucho deporte ultimamente —tartamudeé.

Y me encorvé aun mas sobre la mesa de reuniones.

Preocupado, inventé un pretexto para salir antes y volver
a casa antes de comer. Dediqué toda la tarde a investigar aque-
lla mano parasita. Lo primero que descubri es que no respondia
a mis ordenes. Durante mas de una hora, le pedi que moviera
un dedo, le rogué, pero por mas que me concentraba no lograba
que se moviera. Intenté estimularla. Llegué incluso a pincharla,
a verterle agua caliente encima, pero yo no notaba nada. Lo mas
que consegui fue una respuesta en forma de pellizco vengativo
que me dejo la senal de aquellos dedos junto a mi ombligo.

Durante la primera semana; me escondi del mundo. Por
primera vez en muchos anos, falté un viernes al bar donde suelo
escuchar a mis amigos tocar blues (se hacen llamar The Blues

Catetos), dejé de ir al gimnasio, paseaba por la casa con un libro
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en las manos apoyado en el costado a modo de escudo y en la
cama procuraba dormir hacia el lado de fuera. Sobra decir que
inventaba excusas de lo mas absurdo para no hacer el amor. En
resumen, la verguenza se habia aduenado de mi y solo vivia
esperando que la tierra me tragara.

Hasta un dia, un mes o algo mas después de encontrar la
mano, en que todo cambio de nuevo. Fue justo antes de duchar-
me. Desde su descubrimiento, habia tomado la costumbre de
desnudarme de espaldas al espejo. Antes solia hacerlo al revés,
y hacia posturitas de culturista y me reia de mi mismo, o me
repasaba la barba o me estudiaba los granos, pero desde enton-
ces lo hacia de espaldas. En ello estaba cuando senti un cos-
quilleo en la tercera mano.

Contuve la respiracion, aterrorizado, pues hasta aquel
momento la mano habia sido un adorno, presente pero insensi-
ble a mis 6rdenes, un apéndice independiente que se movia a su
antojo y que jamas me transmitia sus sensaciones, pero ahora
la notaba moverse y eso era algo significativo. Entonces ocurri6.
No puedo decir que fuera dolor ni nada parecido; fue s6lo una
sensacion. Me volvi y me miré al espejo. La mano salia aun mas

de mi cuerpo, empujada por un antebrazo que nacia de entre
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mis costillas. Yo lo sentia deslizarse fuera de mi, un parto sin
dolor, para después atisbar el codo, el principio de unos biceps insig-
nificantes y luego todo un sefior brazo asomando de mi costado.

Tenia tres brazos.

Desperté media hora después, sacudido por las manos de
mi chica, que no dudaba en darme de bofetadas para que recu-
perara la consciencia. No s€ como se lo expliqué ni lo que enten-
dio, pero puedo asegurar que fui el mejor amante del mundo
aquella noche, interminable noche, de la que apenas recuerdo
los ronroneos de mi chica pidiéndome que continuara acari-
ciandola, que no parase.

—Voy a salir de compras —me dijo, mientras desayunaba.
Sonreia como nunca la habia visto sonreir en toda nuestra relacion.

—c:De compras adonde?

—Voy a regalarte algunas camisas. De dos en dos.

—¢De dos... en 'dos?

—~Claro. Con un rato de costuras podré anadirte una ter-
cera manga en cada una.

¢Como contar lo que fue mi vida a partir de aquel dia? Me
converti en una estrella, porque si, efectivamente, me cosio

camisas de tres mangas y le contdé a todos mis amigos lo del ter-
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cer brazo (omitiendo, espero, detalles sobre su utilidad) y me
obligo6 a reanudar mi interrumpida vida social.

En las reuniones con sus amigos hice juegos de malaba-
res que hasta entonces no existian, consiguiendo no solo que me
invitaran a todas sus tertulias y saraos sino que alguien hizo
correr la voz y no pasaba un dia sin que me ofrecieran suculen-
tas sumas por trabajar en bodas y comuniones. No pude negar-
me porque, la verdad, después de tantas semanas de intentar
esconder mi vergiienza, de sentirme un hombre-elefante, un ser
fuera del esquema social, un outsider, me sentia por primera
vez integrado; es mas, me sentia guru de aquella entusiasta
manada.

Esta especie de veneracion que sentian los amigos de mi
chica hacia mis habilidades me hicieron olvidar de alguna
manera que mi vida se habia en un rompecabezas, un rompeca-
bezas que se podria haber complicado aun mas si llego a acep-
tar las tentadoras ofertas que bajo el mantel me hacian sus ami-
gas. A todas dije que no, por supuesto. Recalco que dije que no
por si alguna vez ocurre que ella lee estas lineas.

Eso ocurrio con sus amigos. En cuanto a los mios, me lla-

maban un dia si y otro también, y un viernes fue intentar volver
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a tocar la bateria, instrumento que nunca se me habia dado
muy bien, y convertirme en lider del grupo, el cual, a pesar de
mis enardecidas protestas, paso a llamarse Félix Blues & The
Blues Catetos por unanimidad.

Sali en television, en el canal local, en un programa sobre musi-
ca y mas tarde en el noticiero, en un pro-
grama de curiosidades y en uno de cotille-
os, incluso vi mi foto en programas de
cadenas nacionales, como Cuarto Milenio,
pero cuando aparecio en mi casa un vete-
rinario para que apareciera en Pelo-pico-
pata, de Antena 3, algo se removio en mi
interior y desperto en mi espiritu adorme-
cido por la fama algo parecido a una digni-
dad olvidada. Me volvi a encerrar en casay
renegué de mis amigos, de los de mi chica,
de la fama e incluso del blues. No recuerdo si le pegué a aquel veteri-
nario, pero lo cierto es que los de la tele no volvieron a llamar.

Llegados a este punto, reconciliado con la acogedora sole-
dad que me hacia olvidarme de que los demas me veian solo

como el John Merrick del barrio, me dio un dia por estudiar la
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mano. Con cierto esfuerzo, dominé su naturaleza rebelde y la
sujeté sobre la mesa. Al lado de la mia natural, la que tenia de
nacimiento, se veia bastante dispar. En realidad, parecia la
mano de otro. Esto era natural, supongo, porque habia llegado

casi treinta anos después de mi parto, y ahora las cosas eran

Rj bastante diferentes a entonces.

ﬁ'
7

I
) no me tranquilizaba. La diferencia era

Sin embargo, este planteamiento

tan notable que una noche me desperté
sonando que estaba poseido. ¢Seria
aquella mano la mano del diablo, la de
un espiritu maligno, un angel caido
que, mire usted por donde, habia ido a
caer el muy inutil dentro de mi? Intenté
sujetar de nuevo la mano para exami-
narla, pero no se dejo. Siempre habia
sido una mano muy independiente, me dije, pero en el fondo
estaba seguro de que el demonio que me habia poseido se esta-
ba riendo de mi.

Si a esto le sumamos que comencé a ver pasar regular-

mente por delante de mi casa tipos gigantescos, con traje negro
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y gafas de sol, comprenderan que vivia mi vida aterrado (o, en
términos mas concretos y cientificos, cagado de miedo).

Mi vida se volvié cerrada y monacal. Dormia y despertaba
con el temor a verme sumergido en un tanque de agua, enchu-
fado a cientos de tubos mientras una docena de cientificos ame-
ricanos me observan con cuadernos en la mano, tomando nota
de mis hipos y mis temblores.

Menos mal que, igual que no hay dos sin tres, todo lo que
empieza debe terminar, y mi pesadilla termindé un dia como
empezo: en el cuarto de bano.

Habia tenido un dia terrible. La mano se habia comporta-
do de un modo extrano durante todo el dia. Estaba inquieta
como un palmero de Peret (si hubiera tenido uno manco) y lo
que al comienzo de la manana era un dolor de espalda insopor-
table se convirtio a lo largo del dia en un malestar general.
Pensé que tenia gripe.

Después de no cenar casi nada, pensé en darme una ducha y
acostarme temprano. Subi al cuarto de bano y comencé a desnudar-
me. La mano se revolvia bajo mi ropa, haciéndome mas dificil 1a tarea.
Cuando consegui quitarme la camisa, senti un cosquilleo familiar

bajo la costilla flotante. {Una nueva mano emergia de mi otro costado!
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Retrocedi, asustado, mirando en el espejo a aquel tipo
semidesnudo de cuatro brazos, un pringado haciendo de diosa
hindu, con los ojos tan abiertos por el terror como si hubiera
visto la peor pelicula de Almodévar. Quise salir corriendo, pero
aquellas dos manos intrusas cerraron la puerta delante de mi.

LeerChels

Con un movimiento rapido, una echo el cerrojo y la otra
me tapo la boca. Yo estaba tan acojonado que mis propias
manos no reaccionaban.

Entonces las manos, ésas, la tercera y la cuarta mano,
comenzaron a quitarme los pantalones. No podia creérmelo,
pero ahora eran dos y estaban de acuerdo. Tenian un plan, y no
pararon hasta que estuve completamente desnudo.

Fue entonces cuando llegd lo peor. Si parir una mano habia
sido un trauma, imaginense el susto, el dolor y el miedo al trauma
que me iba a quedar cuando atisbé una pierna que pugnaba por
salir, una tercera pierna. Creo que ya me estaba acostumbrando a
estas metamorfosis y sabia que detras vendria otra, y pensé en mi
mismo como el hombre-pulpo, mas terrible, feo y famoso que el mis-
misimo hombre-elefante, y pensé en los capullos de mis amigos, que

votarian por llamar a su grupo Félix Blues & The Pulpos Boys, y
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senti retortijones dentro de mi, de miedo, supuse, y quise gritar y
moverme, y no pude hacer nada hasta que otra cabeza, otro culo y,
finalmente, otro tio completo y en pelotas estuvo tan fuera de mi que
se escapaba en direccion a la puerta del bano.

—iCabron! —me espeto, con voz aspera, sin volverse—. Lo que
me ha costado salir...

Yo asisti estupefacto a su huida. Huia de mi, desnudo,
como habia salido de mi interior, alejandose por el pasillo, un
tipo de mi estatura, de espalda peluda y culo menudo. Corria a
grandes zancadas protestando por lo frio que estaba el suelo de
gres. Doblo hacia la escalera y no tardé en escuchar un porta-
zo. El tipo habia salido a la calle.

Desnudo.

Hasta ese momento no fui capaz de articular una protesta.

—:Yo? Tu... —balbuceé, intentando elevar la voz hasta el tono
de amenaza—. Tu eres el cabron. {Eh! No te vayas sin decirme qué
hacias ahi... aqui. ¢Qué hacias...?

No me oia. No podia oirme ya. Debia estar lejos y, ademas, no
tenia orejas. No habian salido con €l. En realidad, el tipo no habia
esperado a que le salieran. Aparecieron dos semanas después,

cuando ya era demasiado tarde.

Relato:La tercera mano

FELIX AMADOR GALVEZ

Desde entonces mis amigos han dejado de hablarme, he
dejado de ser el rey de la fiesta y tengo la certeza de que cuan-

do no estoy presente suelen llamarme Cuatro Orejas.
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P2P Y COPIA
PRIVADA

MIGUEL NAVARRO

I. Introduccion: ¢De qué vamos a hablar?

Recientemente (8 de julio de 2006) se publico en el “Boletin
Oficial del Estado” (en lo sucesivo, BOE) la Ley 23 /2006, de

7 de julio, por la que se modifica el texto refundido de la

Ley de Propiedad Intelectual (en lo sucesivo, LPI), aproba-
do por el Real Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril.
Dado que la ley 23/2006 no prevé de forma expresa una
fecha para su entrada en vigor, ésta se producira “a los
veinte dias de su completa publicacion” en el BOE, segun el
articulo 2 del Codigo Civil, esto es, el 28 de julio de 2006
(practicamente coincidiendo con la aparicion de este nume-
ro de RESCEPTO). Dado que esta reforma afecta de una
manera muy significativa al derecho de copia privada (entre
otras materias que, por razones de extension, tendremos
que dejar fuera de este analisis), hemos considerado con-
veniente presentar a nuestros lectores un pequeno estudio
sobre esta cuestion, por cuanto nos afecta a todos (y en
particular al “publico objetivo” de esta revista, para qué
vamos a enganarnos) dado que es el derecho que puede
amparar la legalidad (o no) de la descarga de cualquier tipo
de contenido a través de redes de intercambio de archivos
peer to peer (P2P), como puedan ser Emule o Bittorrent.
Sin embargo, hay dos aspectos que deberian quedar
claros desde este mismo instante. En primer lugar, estas
lineas no constituyen un dictamen completo (en el sentido

juridico-técnico de la palabra), sino un simple estudio pre-
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liminar, dado que la materia que tratan es muy compleja y la nor-
mativa espanola no es demasiado clara. En segundo lugar, no es
nuestra intencion opinar sobre la bondad o maldad intrinseca de lo
que dice la ley, sino s6lo opinar sobre lo que interpretamos que dice
la ley. Como ya hemos senalado, la regulacion de la copia privada
no es, ni mucho menos, de una claridad meridiana en su redaccion.
Es por ello por lo que existe un gran debate sobre su aplicabilidad
al intercambio de archivos mediante redes P2P, si bien es cierto que,
en demasiadas ocasiones, las “partes” que intervienen en la discu-
sion estan, en realidad, mas interesadas en el “ruido mediatico” que
en el verdadero analisis juridico. No estamos interesados en anadir
“ruido” a un debate suficientemente vivo, sino que pretendemos cla-
rificar una serie de conceptos que se vienen manejando, en dema-
siadas ocasiones, con escasa o nula precision.

En esencia, pretendemos dar una respuesta a las siguientes
preguntas:

. ¢Constituye delito compartir material (ponerlo a dispo-
sicion de otros usuarios) a través de las redes P2P?

. ¢Constituye delito descargar este material?

. Caso de no ser delito el compartir o descargar material

de estas redes, ¢podria justificar esta conducta una demanda de
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compensacion por danos y perjuicios?

Sin embargo, antes de empezar con el analisis, es necesario
clarificar algunos conceptos juridicos basicos, que seran necesarios
para poder seguir los razonamientos posteriores (de la misma forma
que es necesario comprender que sen A / cos A = tan A para poder

realizar operaciones con vectores).

II. E1 ABC del Derecho

Lo primero que hay que establecer es que, a pesar de que
pueda sonar extrano para los profanos, el Derecho es una “ciencia”.
Es cierto que la cientificidad del Derecho ha sido negada por algu-
nos filésofos, y ain quedan tedricos que mantienen esta concepcion;
sin embargo, la mayoria de los estudiosos del Derecho (lo que en la
jerga es denominado como “la doctrina”) entienden que debe ser
considerado como ciencia, si bien teniendo en cuenta que, por su
propia naturaleza, es cualitativamente distinta de las otras ciencias
(especialmente, de las ciencias naturales). Es mas, incluso los
actuales defensores de la acientificidad del Derecho no dejan de
reconocer que es, en todo caso, una “técnica”, y aunque existen dife-

rencias entre los conceptos de “ciencia” y “técnica”, a los efectos de
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este analisis dichas diferencias son irrelevantes. La conclusion que,
en todo caso, debe quedar clara es que el Derecho no es una simple
memorizacion de datos y antecedentes judiciales, sino un mecanis-
mo racional (cientifico o técnico) mediante el cual una persona (el
“operador juridico”) realiza la interpretacion y aplicacion de una
norma a un supuesto de hecho para asignarle una consecuencia
juridica.

Por poner un ejemplo, en un juicio por homicidio, el juez (ope-
rador juridico), en base a la prueba practicada, declara la existencia
de un supuesto de hecho (la muerte de una persona causada volun-
tariamente por otra) y a continuacion interpreta y aplica una norma
(el Codigo Penal) para determinar la consecuencia juridica (condenar
al culpable a una pena determinada).

Sentada esta base, se comprendera la importancia de los
“principios interpretativos”, dado que son los que nos indican como
debemos interpretar las normas para aplicarlas al supuesto de
hecho. Para simplificar la cuestion, vamos a centrarnos en los prin-
cipios que consideramos directamente aplicables a la cuestion, y que
derivan, por un lado del Derecho Comunitario y por otro del Derecho
Penal.

El Derecho Comunitario es el Derecho creado por las institu-
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ciones de la Union Europea de acuerdo a los procedimientos estable-
cidos en los Tratados Constitutivos. A los efectos que nos interesan,
el principio mas importante es el de “primacia del Derecho
Comunitario”, sentado por el Tribunal de Justicia de las
Comunidades Europeas en sus famosas sentencias “Van Gend en
Loos” (5 de febrero de 1963) y “Costa/E.N.E.L.” (15 de julio de 1964).
Segun este principio, las normas comunitarias priman sobre cual-
quier norma interna adoptada por los Estados, de tal forma que un
Estado no puede contravenir las obligaciones establecidas por la
Union Europea.

Por su parte, el Derecho Penal es el que regula los delitos y las
penas. Los principios que necesitamos entender para seguir adelan-
te con el analisis son dos:

. En primer lugar, el principio de “en caso de duda, a
favor del acusado” (conocido por el aforismo latino in dubio pro reo),
que implica que, si una norma puede interpretarse de diversas for-
mas, debe serlo en el sentido mas beneficioso para el acusado.

. En segundo lugar, el principio de “tipicidad”, que impli-
ca que, para que una conducta sea delictiva, debe cumplir con todos
y cada uno de los requisitos previstos en la descripcion legal (deno-

minada técnicamente el “tipo”). De esta forma, si una conducta no
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cumple con todos y cada uno de estos requisitos se considera que la
conducta es “atipica”, y por tanto no es delictiva.

Sentadas estas bases, pasemos ahora a analizar brevemente el
origen de la norma a estudiar: la Directiva 2001/29/CE del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 22 de mayo de 2001, relativa
a la armonizacion de determinados aspectos de los derechos de
autor y derechos afines a los derechos de autor en la sociedad de la

informacion (en lo sucesivo, la Directiva 2001 /29).
III. La Directiva 2001/29 y la equidad del canon

Las Directivas son un tipo especial de normas de Derecho
Comunitario (y como tales, recordemos, priman sobre el Derecho
espanol) que se caracterizan porque en ellas los Estados
Miembros (como Espana) s6lo se encuentran obligados en cuan-
to a la obtencion de un resultado, pero no en cuanto a la forma
de obtener el mismo. Ademas, para aspectos concretos de la
materia en cuestion, muchas Directivas establecen normas dis-
positivas para los Estados, de tal forma que éstos pueden elegir
entre cumplirlas o no.

La Directiva 2001/29, entre otras muchas cuestiones, trata la
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cuestion de la copia privada. A este respecto, senala que los Estados
pueden reconocer el derecho a la copia privada “siempre que los titula-
res de los derechos reciban una compensacion equitativa’ (articulo 5.2
b de la Directiva). Es decir que, aunque ésta es una cuestion que esca-
pa a nuestro analisis, si bien es obligatorio que Espana establezca un
mecanismo de compensacion a los autores y editores por las copias
privadas, la eleccion del mecanismo concreto (el famoso canon) es una
decision exclusiva de Espana, y por tanto la ley espanola podria regu-
lar un modo de compensacion distinto. De hecho, teniendo en cuenta
que el canon no es selectivo, incluso podriamos plantearnos la cues-

tion de si es realmente una “compensacioén equitativa’.

IV. El Codigo Penal y los P2P

El articulo 270.1 del Codigo Penal establece lo siguiente:
“Sera castigado con la pena de prisién de seis meses a dos anos y
multa de 12 a 24 meses quien, con animo de lucro y en perjuicio de
tercero, reproduzca, plagie, distribuya o comunique ptublicamente, en
todo o en parte, una obra literaria, artistica o cientifica, o su transfor-
macion, interpretacion o ejecuciéon artistica fijada en cualquier tipo de

soporte o comunicada a través de cualquier medio, sin la autorizacion
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de los titulares de los correspondientes derechos de propiedad intelec-
tual o de sus cesionarios.”

Es decir, que los elementos del “tipo” que deben cumplirse
para que se aplique este articulo son los siguientes:

. Que alguien reproduzca, plagie, distribuya o comunique
publicamente una obra;

. Y que esta conducta se realice:

o} Sin autorizacion de los titulares de derechos de
propiedad intelectual;

o} en perjuicio de tercero; y

o con animo de lucro.

Como hemos dicho antes, bastara que uno sé6lo de estos ele-
mentos no concurra en la conducta en cuestion para calificarla como
“atipica” y, por tanto, no delictiva.

Bien: es evidente que compartir archivos a través de una red P2P
implica la comunicacion publica de la obra, y que esta comunicacion se
realiza sin autorizacion del titular. No tan evidente resulta que exista un
perjuicio a tercero (dado que eso implicaria demostrar que la persona que
se descarga gratis un archivo estaria dispuesta, si no tuviera la posibili-
dad de descargarlo, a comprarlo al precio de mercado; y recordemos que,

en caso de duda, hay que interpretar la norma a favor del acusado). Pero
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aun cuando consideraramos que existe este perjuicio, de lo que no cabe
ninguna duda es de que no existe animo de lucro.

El animo de lucro es un concepto juridico; no es equivalente a
la obtencion de cualquier tipo de ventaja (como pueda ser una mayor
prioridad en las descargas), sino que debe corresponderse con la
busqueda de un beneficio econémico, de una explotacion comercial.

Por lo tanto, podemos concluir que la mera puesta a disposi-

cion de otros usuarios de archivos en redes P2P no constituye delito

(salvo que concurra alguna circunstancia que permita a quien com-
parte el material obtener un lucro econémico).

Respecto a la descarga de dichos archivos, quien esta descar-
gando carece de animo de lucro y ni siquiera esta realizando un acto
de comunicacion publica, por lo que, con mas razon si cabe, la des-

carga de archivos a través de una red P2P no constituye delito.

V. La LPI y los P2P

Resuelta esta cuestion, pasemos al segundo tema. El que una con-
ducta no constituya delito no significa necesariamente que esa con-
ducta sea legal, asi que debemos plantearnos si la puesta a disposi-

cion o la descarga de archivos puede justificar una reclamacion por
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danos y perjuicios. En este sentido, dado que sabemos que la
Directiva reconoce la posibilidad de que Espana autorice la copia
para uso privado, deberemos determinar en primer lugar si Espana
ha utilizado esta autorizacion y, en segundo lugar, cual es el alcan-
ce de este derecho.

Respecto a la primera cuestion, como supongo que todos
habréis dado por hecho, Espana reconoce el derecho a la copia pri-
vada en el articulo 31 de la LPIL.

Respecto a la segunda, debemos distinguir dos supuestos:

En el caso de programas de ordenador y bases de datos electroni-
cas, la LPI establece claramente que no cabe la copia privada de este tipo
de material (“Quedan excluidas de lo dispuesto en este apartado las bases
de datos electrénicas y, en aplicacion del articulo 99.a), los programas de
ordenador”). La tinica copia autorizada por la LPI es la copia de seguri-
dad, que segun el articulo 100 debera realizarse “por parte de quien tiene
derecho a utilizar el programa’. Es decir que en lo relativo al software (y

excluyendo, logicamente, los programas cuyas licencias autoricen la libre

distribucion) tanto compartirlos como descargarlos esta prohibido, y

puede conllevar una demanda por dafnos v perjuicios.

En cuanto al resto del material protegido por la propiedad

intelectual (canciones, peliculas, libros, comics, etc.) el ya menciona-

Divulgacion:P2P y copia privada
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do articulo 31.2 establece al respecto lo siguiente:

“No necesita autorizacién del autor la reproduccion, en cualquier
soporte, de obras ya divulgadas cuando se lleve a cabo por una per-
sona fisica para su uso privado a partir de obras a las que haya acce-
dido legalmente y la copia obtenida no sea objeto de una utilizacién
colectiva ni lucrativa, sin perjuicio de la compensacion equitativa pre-
vista en el articulo 25, que deberd tener en cuenta si se aplican a tales
obras las medidas a las que se refiere el articulo 161.”

Es decir, que los elementos fundamentales del derecho a la
copia privada son los siguientes:

. Puede realizarse “en cualquier soporte” (incluyendo, por
tanto, el digital).

. Debe realizarse por una persona fisica para su uso pri-
vado. Lo que la ley llama “persona fisica” somos todos y cada uno de
nosotros, por oposicion a las llamadas “personas juridicas” (las

sociedades, las asociaciones, etc).

. La copia no debe ser objeto de utilizacion colectiva ni
lucrativa.
. Y por ultimo, el acceso a la obra copiada debe haber sido

legal.

Con estos elementos ya podemos determinar que, ley en
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mano, compartir material protegido a través de las redes P2P es ile-

gal v puede conllevar responsabilidad por danos y perjuicios, dado

que supone una “utilizaciéon colectiva”. Por si hubiera alguna duda
al respecto, la LPI incluye en su articulo 20 como acto de comuni-
cacion publica “(l)a puesta a disposicion del ptblico de obras, por
procedimientos alambricos o inalambricos, de tal forma que cual-
quier persona pueda acceder a ellas desde el lugar y en el momen-
to que elja”.

Respecto a la descarga, la cuestion es mucho mas dudosa, por
cuanto no supone utilizacion colectiva. Por lo tanto, para determinar
si es ilegal, debemos concretar el alcance del ultimo requisito que
hemos mencionado, el acceso legal a la obra copiada.

Hay que partir de la base de que este “acceso legal’ no puede
ser equivalente a ser el propietario de la obra copiada. Recordemos
que la ley, al referirse a los programas de ordenador, se refiere a la
persona que “tiene derecho a utilizar el programa”, mientras que en
este caso habla de “acceso legal’. Si fueran lo mismo, la ley utiliza-
ria la misma expresion, y aplicaria el mismo régimen a ambos
supuestos, por lo que no tendria ningtin sentido separarlos. Si la ley
los separa, debe ser por una razon.

Por anadidura, hay que tener en cuenta que quien descarga

Divulgacion:P2P y copia privada
MIGUEL NAVARRO

(usualmente) no tiene forma de saber de quién esta descargando vy,
especialmente, donde esta situada esa persona. Dado que la norma-
tiva puede variar de un pais a otro, el que compartir material sea ile-
gal en Espana no implica que sea también ilegal en otro pais.

Aunque habria otras razones a considerar, y siendo (como
podéis ver) una cuestion bastante compleja, entendemos que acce-
der a una copia que una persona pone a nuestra disposicion no es
ilegal (al menos, desde la perspectiva de quien descarga), del mismo
modo que no es ilegal copiar un CD que una persona te haya deja-
do. En caso contrario, como hemos visto, la distincion realizada por
la ley careceria de sentido.

Por ello, entendemos que cabe concluir que la mera descarga

de material protegido queda amparada por el derecho de copia pri-

vada, siempre y cuando se realice por una persona fisica y la copia

obtenida no sea objeto, a su vez, de distribucion publica.

VI. La Circular 1/2006, de 5 de mayo, del Fiscal
General del Estado.

Para finalizar, no podemos por menos que senalar que las conclusio-

nes a las que hemos llegado en este articulo encuentran apoyo en la
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opinion del Fiscal General del Estado, que en su Circular 1/2006 (de
obligado cumplimiento para todos los Fiscales espanoles) establece
lo siguiente:
“(..) (os usuarios de un sistema Peer to Peer de intercambio de archi-
vos, realizan una conducta de comunicacion publica no autorizada, e
infringen el derecho exclusivo del titular; dicha infraccién es suscepti-
ble de ser denunciada y reparada mediante el ejercicio de las corres-
pondientes acciones de cardcter civil, pero en principio, y salvo que por
las circunstancias concurrentes se acredite lo contrario, no concurre
en los mismos el elemento subjetivo del animo de lucro que exige el
tipo penal. El elemento del animo de lucro debe ser interpretado, no en
el sentido amplio de obtencién de cualquier tipo de ventaja, utilidad o
beneficio, sino en el sentido estricto de «ucro comercial.

En cuanto a la conducta del que se limita a bajarse de la Red
una obra para su disfrute personal, no realiza un acto de comunica-
cién, sino una copia privada, sin que concurra tampoco el elemento

subjetivo de danimo de lucro en el sentido estricto de lucro comercial’.
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FRACASADO

JoskE CARLOS CANALDA

olo comprendo —repitio mi amigo por eneé-
I

—Convéncete —insisti de nuevo en un fatil intento

sima vez.

por arrancarlo de su estado de estupor—. Por mucho que
te niegues a aceptarlo, lo cierto es que tu experimento
estaba condenado al fracaso ya desde el principio.

—Si tan seguros estabais de mi error, ipor qué no
me lo dijisteis a tiempo? —me espeto con rabia mal con-
tenida—. ¢Acaso pretendiais gozar con mi ridiculo?

La situacion comenzaba a ponerse dificil. Conozco a mi
amigo desde hace mucho tiempo, y sé bien lo terco que
puede llegar a ser en algunas (por fortuna no demasia-
das) ocasiones. Sin embargo, es sin lugar a dudas un

buen chico, y yo le aprecio lo suficiente como para poder-

me permitir el lujo de soportarle sus arrebatos infantiles.
—Esctchame y no te pongas cazurro —le reconvi-
ne con tono paternal—. Todos nosotros temiamos tu fra-
caso, y te puedo asegurar que lo lamentamos sincera-
mente. Pero, sé franco contigo mismo: ¢hubieras acep-
tado entonces alguna critica, por leve que fuera ésta?
Lo peor estaba ya dicho. La erupcion seria ahora
suave y mansa o, por el contrario, retumbaria amenaza-
dora; con él, uno nunca podia estar seguro del todo. Por
suerte, su reaccion fue tranquila y casi placida. Al pare-
cer, el resultado fallido de su experimento le habia afec-
tado de tal modo que habia acabado con toda su agresi-
vidad latente, que no era precisamente poca.
—Perdéname —musité al fin con un susurro—.
Eres uno de mis mejores amigos y nunca dejaras de
serlo a; no-ser'que yo te:fuerce a-ello... —Titubeo—. Algo
que no deseo en absoluto.
—No te preocupes —repliqué, satisfecho de haber
podido recuperar las riendas—. Todos tenemos momen-
tos malos —anadi en tono solemne—, y tu acabas de

pasar por uno de ellos.
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—ijQueé verdad dices! —exclamoé quejumbroso—. Era algo en lo
que tenia puestas todas mis esperanzas, era la labor de toda mi
vida... y ahora es solo polvo y nada mas que polvo —sollozo.

Si hay algo que me resulta especialmente embarazoso, ese
algo es tener que enfrentarme con alguien en mal estado animi-
co; lo confieso, no tengo demasiado tacto y siempre temo ahon-
dar sin desearlo en la herida. No obstante, al menos lo intenté;
no me quedaba otro remedio.

—iQue se le va a hacer! —le dije con el mas convincente de
mis tonos—. Eso es algo que ya no tiene remedio, y lo que tie-
nes que hacer ahora es intentarlo de nuevo.

—iEso no! —exclamo con vehemencia; como me temia, no
se puede decir que la diplomacia fuera mi fuerte—. ¢Crees acaso
que seria capaz de soportar un nuevo fracaso?

En el fondo, la situacion parecia salvable; o, al menos, eso
me parecio en aquel momento.

—No tienes por qué volver a fracasar —le refuté con sua-
vidad—. Basta con que analices y corrijas tu error.

—=iMi ‘error!.-—estalld. de 'Auevo—.!'1Qué értor? Recuerda
que, después del fracaso, mi proyecto fue descalificado en su

totalidad por el supervisor. Nunca me permitiria modificarlo;
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tan soOlo admitira que lo abandone para empezar de nuevo
siguiendo las pautas que a €l tanto le gustan y a mi tanto me
repugnan.

—Cosa que, mucho me temo, no estas dispuesto a aceptar.

—Por supuesto —remacho con aplomo—. Ya sabes que no soy
partidario de las sendas trilladas. Si quieres innovar, no tienes mas
remedio que buscar nuevos caminos y nuevas soluciones.

—Que suelen salir mal...

—No necesariamente —se defendio con ardor—. Tan solo
tuve mala suerte.

—Me temo, mi querido amigo, que tu planteamiento era
algo inviable ya desde el principio —insisti con machaconeria—
. No era nada dificil prever que con el enorme grado de libertad
que introdujiste en tu sistema, éste estaria abocado al caos y a
la destruccion; tan solo era cuestion de tiempo.

—Bien, sabihondo, corri un riesgo calculado —mi amigo se
estaba desahogando, y esto era positivo—. Mira a tu alrededor y
contempla los éxitos de nuestros colegas, disfruta del tuyo pro-
pio; Vuestros sistemas son perfectos, cuadriculados, funcionan
con una precision milimeétrica... Pero son aburridos y ramplones

hasta la nausea, y ademas todos se parecen unos a otros en su
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oscura mediocridad. Yo queria hacer algo nuevo, algo diferente
a todo lo disenado hasta ahora, y te aseguro que prefiero mil
veces el fracaso antes que un vulgar mimetismo.

—Entonces, ¢de qué te quejas?

—De algo tan sencillo como que no me hayan salido bien las
cosas. Sin embargo, sigo insistiendo en que, de volverlo a inten-
tar corrigiendo ciertos parametros, acabaria llegando a una solu-
cion estable y, lo que es mas importante —recalco con énfasis—,
original por primera vez en mucho tiempo.

—Propodnselo al supervisor —le sugeri sin demasiado entu-
siasmo—. Quiza puedas acabar convenciéndolo.

—c¢A quién? ¢A esa bola hinchada de fatuidad? Jamas lo
conseguiria. Odia todo aquello que huela a innovacion o a crea-
tividad, y s6lo esta dispuesto a admitir los planteamientos que
el llama tradicionales pero que yo califico de reaccionarios. Ya
fue bastante que me permitiera iniciar el proyecto; mi fracaso le
ha dado la justificacion que necesitaba para negarse a autori-
zar un segundo intento bien a mi; bien a cualquier otro. En el
fondo es lo que ha estado deseando desde el mismo momento en
que fue nombrado supervisor, y al fin lo ha conseguido. No —

concluyo con tristeza—; nunca soltara esta presa.
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—Pero es €l quien tiene la sartén por el mango; te guste o
no, no tienes otra posibilidad que la de aceptar sus reglas de
juego si quieres que te permita volver a intentarlo.

Y viendo lo adusto de su expresion, remacheé:

—Entiendo que quieras hacer las cosas a tu manera, pero yo
te recomendaria que asumieras con realismo la situacion y acepta-
ras pasar por el aro. Mas adelante podras disfrutar sin duda de una
mayor libertad de movimientos, pero siendo un simple principiante
como eres ahora, resultaria ingenuo pretender que se te diera un
trato de favor que hasta ahora no se ha concedido a nadie.

—Pues no estoy en modo alguno dispuesto a ceder a sus
pretensiones —insistio mi amigo con tozudez.

—En ese caso perderas la licencia de proyectista —le res-
pondi con flema—, y ya sabes lo que eso significa: el fin de tu
carrera como creador.

—No me importa —refunfuno—. No hay mal que no se
acabe alguna vez, y el supervisor no lo sera para siempre.
Entonces volveré a intentarlo de nuevo y, por supuesto, a mi
manera.

Por lo que se veia, no habia forma alguna de hacerle aban-

donar, siquiera en parte, su tremenda cerrazon; y lo peor de
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todo era que yo lo conocia lo suficientemente bien como para
saber de sobra que su actitud no tenia nada de fanfarroneria y
si mucho —por no decir todo— de auténtico convencimiento. Sin
embargo, apreciaba lo suficiente a mi amigo como para intentar
disuadirlo, por muy dificil que se me presentara la empresa, de
unos planteamientos que tan so6lo habrian de conducirle al mas
absoluto de los fracasos. Por tal motivo, decidi hacer un ultimo
—de sobra sabia que seria el ultimo— intento.

—Escuchame, cabezota —le dije, recurriendo a mis mejo-
res dotes de persuasion—. ¢Tu qué quieres? ¢Salirte con la tuya
o echar a perder de forma irremediable tu propia obra?

—¢A qué viene ahora eso? —me pregunto suspicaz—. Lo sabes
de sobra, asi que no me vengas ahora haciéndotelas de nuevas.

—Bien —respondi satisfecho; las cosas comenzaban a
marchar justo en la direccion que yo queria—. ¢No te das cuen-
ta de que un poco de estrategia puede servirte para burlar la
vigilancia del supervisor?

—:dComo? —En esta ocasion su asombro era auténtico—.
¢Acaso no me ha prohibido de forma explicita que vuelva a uti-
lizar variables aleatorias en mis estructuras? Esa, precisamen-

te ésa —enfatizo—, era la raiz de mi experimento, y fue a ella a
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la que atribuyo6 las razones de mi fracaso. No —refunfuno—; no
veo qué es lo que se puede hacer que me permita burlar su vigi-
lancia.

—Es mas facil de lo que supones. Inicia un sistema con-
vencional, uno de esos que a ti tanto te disgustan —creo que
aqui no se me notdé demasiado la ironia— y que te niegas en
redondo’'a abordar; luego —continué sin pausa para impedirle
objetar—, cuando el sistema haya alcanzado el equilibrio y haya
también recibido el visto bueno del supervisor, introduce todas
las variables aleatorias que quieras. No sera lo mismo que
hacerlo desde el principio tal y como tu quisieras, eso es cierto,
pero podras desarrollar tus teorias sin que el supervisor te lo
pueda ya impedir. Si lo consigues hacer con la suficiente habi-
lidad, nadie, ni tan siquiera el propio supervisor, podra perca-
tarse de lo que estas haciendo antes de que consigas llegar al
final.

—No-sél...—dudé6—.-Quiza tengas razon. Pero ne es €so lo
que yo queria.

—Ya lo sé; pero es mucho mejor esto que nada. —EIl triun-
fo comenzaba a ser mio, pero todavia necesitaba un ultimo

empujon—. Ademas, ¢qué pierdes con intentarlo?
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—Lo pensaré. —Era su manera de decir que si o, cuanto
menos, de no decir que no—. Pero ahora déjame algun tiempo
solo —rogé a modo de despedida antes de alejarse rapidamente
de mi.

Bien, no todo estaba perdido, me dije con satisfaccion al
tiempo que observaba como se retiraba. Yo apreciaba a mi
amigo y me dolia mucho su fracaso, pero en el fondo pensaba
igual que el supervisor y que el resto de nuestros companeros.
Al fin y al cabo crear un mundo era algo muy delicado, y conse-
guir que la inteligencia floreciera en ¢l sin tensiones y sin que
acabara autodestruyéndose lo era todavia mas; no era, pues,
casualidad que las normas impuestas por los supervisores fue-
ran tan estrictas, sino que respondian al resultado de una lar-
guisima optimizacion alcanzada tras un sinnumero de fracasos.

Yo admiraba su audacia, pero también me resultaba
patente que introducir factores aleatorios en los sistemas no
podria conducir mas que al fracaso y a la autoinmolacién de
unas humanidades cuyas sociedades estaban estructuradas en
base a esquemas intrinsecamente inestables.

El llamaba libre albedrio a lo que en realidad no era sino

caos y anarquia y, como cabia esperar, sus criaturas acabaron

Relato: El Fracasado

JostE C. CANALDA

destruyéndose a si mismas y arruinando de forma irreversible

su propio planeta, conocido por ellos con el curioso nombre de

La Tierra.

Mucho tendra que cambiar mi amigo si es que desea aca-

bar siendo un Dios aceptable.

'
’,/r/ ﬁ'lﬂlﬁ'ﬂlﬂ{‘dﬁﬂlhﬂmﬂmnmu. E
C ) \
S

i

Bl

|
I TR

T

AL INDICE



SAY SONMETHING, ZOE. |

hit

Bienvenidos de nuevo a esta seccion, donde vamos a
seguir conociendo los mejores comics que podemos
encontrar en Internet. Ayer mi mama leyé el articulo y
me dijo que molaba. Espero que a vosotros también os

parezca chachi.

Describir "Sluggy Freelance" como surrealista es como afir-
mar que el Everest es alto: tan obvio como insuficiente.

Para empezar, hay que decir que Sluggy es un comic que no
tiene un protagonista claro. Ciertamente, hay unos persona-

jes que protagonizan la mayor parte de las historias, pero

FUNNY HOW TIME SPEEDS LFP.
AND THE MOMENT 15 GONE.

O Pete Abramis, 2002, All Rights Reéserved.
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algunos de los mejores arcos argumentales estan centrados en
secundarios o, directamente, en personajes nuevos, inventados a
proposito para esa trama.

En segundo lugar, no hay una "historia" clara. A pesar de que
casi todo ocurre a raiz de acontecimientos anteriores, no existe un
"argumento"; Sluggy avanza como la vida misma, con una serie de

tramas que se suceden -y en ocasiones se superponen- sin apenas

interrupcion. Esto hace que resulte muy dificil comprender lo que
esta ocurriendo si empiezas a leer las tiras sin conocer el trasfondo
anterior, asi que os recomiendo fervientemente que, si queréis hace-
ros una idea de lo que es Sluggy, acudais a la pagina de Archivos de
su web y empecéis por el principio. En caso contrario, no sélo os
perderéis la mitad de los chistes, sino que ademas no entenderéis

muchas de las reacciones de los personajes.
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Por ultimo, hay que decir que Sluggy esta, en teoria, ambien-
tado en nuestro propio mundo. Sin embargo, en Sluggy lo extraor-
dinario es cotidiano; los protagonistas se encuentran constante-
mente rodeados de zombies, fantasmas, demonios... Casi cualquier
cosa es posible; y sin embargo, todo lo que ocurre tiene una cierta
logica interna, que hace que aceptes como lo mas normal del mundo
la presencia de un mamut clonado en una reunion de "Canibales
Anonimos".

Comencemos. El guionista y dibujante de Sluggy Freelance es
Pete Abrams, un estudiante de la escuela de diseno grafico dirigida
por el gran Joe Kubert, que no pudo encontrar trabajo tras su licen-
ciatura. Abrams empez0 a trabajar en una empresa de marketing, y
el 25 de agosto de 1997 iniciaba Sluggy Freelance
como pasatiempo. Nueve anos después, Sluggy es
uno de los webcomics mas populares (100.000 lecto-
res diarios), y hace ya varios anos que Abrams se
dedica full time a su creacion; de hecho, es conside-

rado como el primer dibujante de webcomics que ha

conseguido alcanzar la profesionalidad.

Abrams no ha sido el unico dibujante de Sluggy.

Entre 2003 y principios de 2005, los comics de los sabados corrie-
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ron a cargo de Ian McDonald, autor de un webcomic bastante popu-

lar llamado "Bruno the Bandit", quien inicié un spin-off relacionado

con la trama principal del comic, centrado en unos personajes que
se habian hecho muy populares: los demonios de la Dimension del
Dolor. Este spin-off acabé confluyendo con el comic en una de las

sagas mas memorables dibujadas por Abrams, "That which rede-

FOR EXAMPLE, LETS SEE HOW
RIFF MAKES LISE OF THE
IMTERMET!

ems" ("Lo que redime"), de la cual hablare-

mos después.
T TRYIMNG TO

N THELENTL Desde marzo de 2005, es Clay Yount el que

se encarga de los comics de los sabados,
centrados en gags propios de los primeros
tiempos de Sluggy (por lo tanto, no son con-

siderados "canon" por los aficionados).

Yount es el dibujante de un comic extraordinariamente caustico y

recomendable, "Rob and Elliott".

Pero bueno, dejémonos de meta-historia y vamos a lo que
importa. Los personajes mas antiguos -y mas populares- de Sluggy
son Torg y Riff. Torg es un programador freelance, bastante inocen-
ton, perezoso e irresponsable, incapaz de prever las consecuencias
de sus actos y aficionado a los chistes malos. Riff es un inventor (o

un "vagabundo freelance", como lo define Torg), aunque sus inven-


http://www.brunothebandit.com/
http://www.robandelliot.cycomics.com/
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ciones suelen convertirse en trampas mortales debido a fallos de
diseno. Riff es (hasta cierto punto) introvertido y reservado, y aun-
que en el fondo es buena persona, suele comportarse como el "tipo
duro silencioso". Ambos son amigos y comparten un buen numero
de aficiones: Internet, los videojuegos, los explosivos, la violencia

extrema como solucion a cual-
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automatica, y sus aficiones incluyen "Los vigilantes de la playa", la
extorsion e intentar asesinar a Santa Claus todas las Navidades.
Kiki, por su parte, es una adorable hembra de huréon. Es muy
inocente, tiene una capacidad de atencion minima (o nula), una
curiosidad insaciable y un corazon de oro, por lo que en muchas

ocasiones Bun-bun se aprove-

RMOW T AM STUCK, NG
FRIEMNGS, NC Cak,
RO WAY HOME,

quier problema y la invocacion
de demonios. De hecho, en la

AH, I GUESS \\‘
THIMSES
COWLDBE __
WORSE,

primera tira de Sluggy, Riff
intentaba invocar a Satan en su
ordenador via Internet...

Junto a ellos, debemos
destacar a sus mascotas: el
conejo Bun-bun y el huron Kiki

(vale, tenéis cinco segundos

Aw, WHAT A CUTE BUNNY! cha de ella en sus complots. Kiki

¥OU ARE In es incapaz por completo de odiar
MY SPOT,
fir TOOTS. T'R a nadie y no puede comprender
e gl GOING TO HAVE Y
£ TO HURT ¥ou la maldad, asi que, a pesar de
Or PRIMETRLE,

que en muchas ocasiones es

insoportable, todo el mundo

(incluso Bun-bun, aunque no
pueda reconocerlo) la quiere.

El "septeto" principal se com-

para hacer los obligatorios chis-
tes infantiles sobre el nombre de Kiki). Bun-bun entré en casa de
Torg como "el adorable animal parlante que toda tira debe tener",
pero muy pronto quedo claro que Bun-bun no es adorable, sino que
es mas bien parecido a la bestia-conejo de "Los caballeros de la tabla

cuadrada". Borrachuzo y violento, su unica amiga es una navaja

pleta con las chicas: Zoé, Gwynn
y Aylee. Zoé es una vecina de Torg y Riff que un dia cerré su coche
dejandose las llaves dentro, y buscando ayuda cometi6 el peor error
de su vida: acercarse a ellos. A partir de ahi, su existencia se con-
virtié en una sucesion de alienigenas antropofagos, vampiros, mal-

diciones egipcias y viajes en el tiempo. Uno de los aspectos mas des-



Rescepto

tacables del comic es la evolucion de Zoé, que pasa de damisela en
apuros a patear culos de zombies y chupasangres en un tiempo
récord; de hecho, su nombre causa panico entre muchos demonios.

Gwynn, cegata como un topo, al principio sélo era la compa-
nera de trabajo de Zoé€. Luego empezo a practicar magia e inadver-
tidamente permitio que un demonio llamado K'z'k (sin vocales) pose-
yera su cuerpo y la utilizara para intentar conquistar el mundo.

Aunque consigui6 librarse del demonio gracias a Torg y Riff, eso no

BUT WOULD YOU BE impidio6 que
WILLING TO TRADE EVERY I :
NEW EPLSODE OF "MALCOLM siguiera practi-

IN THE MIDDLE " FROM THAT
DAY TO THLS, FOR OME

cando su magia,
CHAMNCE, JUST ONE

CHANCE, TO TELL BUN-BUN:
YOU CAR TAKE OUR SNOW- con resultados
BALLSI BUT YOU'LL NEVER ds 6 menos

M s TAKE.

igual de destruc-
tivos.
Respecto a

Aylee, no hay

mucho que poda-

mos decir sobre ella sin hacer spoiler. Asi que nos limitaremos a
decir que es la secretaria de Torg y que sus gustos alimenticios son

peculiares. Y hasta aqui puedo leer.
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Pasando a hablar de lo que nos cuenta Sluggy Freelance,

podemos distinguir tres tipos de historias. Por un lado, tendria-

mos los arcos argumentales mas o menos cortos, basados en

GWYNN TURNED AROUND.

tiras independientes pero

conexas. Estas historias son
muy divertidas y, aunque no
suelen tener ninguna influen-
cia real sobre la evolucion de
los personajes, en ocasiones
Abrams te sorprende introdu-
ciendo elementos en aparien-
cia inutiles que, con posterio-
ridad, cobran todo su sentido.

En estas historias, el surrea-

lismo alcanza extremos insos-

pechados y Abrams maneja el

absurdo de forma magistral hasta conseguir resultados extraor-
dinarios. A titulo de ejemplo, y sin alargarnos mucho, podria-
mos hablar de la ultra-clasica competicion de "Suicide Bikini
Frisbee", los Ninja Navidenos o la batalla entre Bun-bun y el

resto de personajes a base de bolas de nieve.



Rescepto

En segundo lugar, tenemos las parodias. Desde historias de
una pagina hasta sagas mas o menos largas, no hay casi ninguna
serie/pelicula de éxito que no haya tenido su lugar en Sluggy.

Podemos destacar "The Quatrix", "The Sluggy Files" ("Expediente

Sluggy") o la trilogia de "Torg Potter": "Torg Potter and the Sorcerer's

Nuts", "Torg Potter and the Chamberpot of Secretions" y "Torg Potter

and the President of Arkansas" ("Torg Potter y las nueces del hechice-

ro", "Torg Potter y el Orinal de las Secreciones" y "Torg Potter y el

MO REALLY, WE'RE HAVING A
MEETING! ITSH THE TRUTH!

YOU CAN'T

Presidente de Arkansas"), aun-

P

que sin duda debemos detener-

nos en tres especialmente conse-

guidas: "GOFOTRON Champion

of the Cosmos" ("GOFOTRON
OK, MEETING

POSTPOMED

Campeon del Cosmos"), "Kitten"

("Gatito") y "28 geeks later" (paro-

HOW AROUT
KO MORE
MEETIMNGS ON
S5T. PATRICK'S
DAY?

dia de "28 dias después").

"GOFOTRON" es sencillamente

alucinante. Una historia de
ciencia ficcion en la que Abrams parodia, a la vez, los robots gigan-
tes estilo Voltron, el personaje de Darth Vader y (sobre todo) el de

Lobo. "GOFOTRON" es una historia bastante sencilla en cuanto a
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desarrollo de los personajes, pero es
MAY GAVE HIS LIFE FOR US!

sin duda de lo mas divertido que

EICKIMGE AEITTEM., A
GROWR MAN PUNTIMG
A KLTTEM WHO WAS
LOOKING THE OTHER

¢ WaAY _IT WAS THE
BRAVEST THING I"VE .

jamas se ha publicado en Internet.
"Kitten", por su parte, es una
parodia de todas las peliculas de
terror universitarias. Un grupo de
jovenes alquila una cabana en un
pueblo perdido,

para encontrarse

atrapados en una pesadilla; uno tras

otro van muriendo a manos de... gati-
tos. Un buen ejemplo de la "vuelta de tuerca" que suele dar Abrams
a todos los temas. Y, por supuesto, como cualquiera de estas peli-
culas, "Kitten" tiene una secuela, en la que los supervivientes se
encuentran de nuevo en la misma situacion inicial...

En cuanto a "28 geeks later" nos presenta un paso mas en el
enfrentamiento entre geeks y atletas que ya nos mostro "La revancha
de los Novatos". Un experimento fallido convierte a los geeks en zom-
bies devoradores de humanos, y Zoé€ se ve atrapada por accidente en
una instalacion repleta de estos monstruos, mientras Riff y Torg no
tienen mas ideas para rescatarla que acudir al servicio de atencion al

cliente de la megacorporacion que esta detras del cotarro.


http://www.sluggy.com/daily.php?date=000123
http://www.sluggy.com/daily.php?date=980103
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Pero si las parodias y las historias independientes son diver-
tidas, donde Abrams en verdad echa el resto es en las historias lar-
gas. Tramas que duran semanas, o incluso meses, en las que junto
al tono paroddico y humoristico de la serie se tratan temas trascen-
dentes, con una profundidad muy superior a la que cabria esperar
de una publicacion humoristica. Por anadidura, Abrams dedica a
estas series mucho mas esfuerzo que al resto, y la calidad del dibu-

jo es, muy a menudo, espectacular. Aunque muchas de ellas mere-

cen ser destacadas, como "Kesandru's well" ("El pozo de Kesandru"),

una magnifica historia de fantasmas, o "Fire and Rain" ("Fuego y llu-

via"), quiero centrarme en las tres que mejor reflejan lo que estoy

afirmando: "The bug, the witch and the robot" ("El bicho, la bruja y

el robot"), la ya mencionada "That which redeems" y "Oceans
Unmoving" ("Océanos inmoviles").

"The bug..." narra la historia de la posesion de Gwynn por el
demonio K'z'k. Gran parte de la narracion se realiza desde dentro de
la mente de Gwynn, que aunque es vagamente consciente de lo que
ocurre, al principio so6lo sabe que un bicho (el propio K'z'k) esta
intentando que se enfrente a algo que la persigue. Las vinetas
ambientadas en el subconsciente de Gwynn son un ejemplo de lo

que Abrams es capaz de hacer cuando se toma en serio las cosas, y
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ELUEET" FIEELAHEE

SHE WAS DUT BF BPTIONS. —

HER FRIEMDS WERE RUNNING "\r

BUT @F TIME THERE WAS
NETHING ELSE TS D&,

."'-H' GWYHNHN
TURHED ARSUND.

SHE SAN WHAT
FRLLEWED HER
3B CLEBSELY IN
THI5 DREAIT WaSRLD:
IT WAS "THE ENLD".
N REMANTIC
AFTERLIFE FEBR
HER. N# HEAVEN,
ME HELL IT Was
WABRSE THAN
DEATH.

GWYNN WAS ABBUT To
SIMPLY CEASE T® EXIST,
HER. WHBLE LIFE GBNE
FBREVER, ANDIT
TERRIFIED HER,
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aunque el enfrentamiento final entre Gwynn y K'z'’k peca de ser
humoristico en exceso, no por ello deja de ser una buena represen-

tacion de lo que es una auténtica lucha interior.

"That which redeems" es la historia que mas me ha gustado

de todas cuantas se han publicado en Sluggy. En esencia, trata de
la invasion de una dimension paralela a la nuestra (en la que todo
el mundo es pacifico, e incluso nono) por parte de los demonios de

la Dimension del Dolor. Por accidente, Torg es trasladado a esa

MIGUEL NAVARRO

dimension, donde debera convertirse en el lider de una improvisada

resistencia.

Sin embargo, y mas alla de la trama (que concluye, de forma
surrealisticamente apropiada, con el rescate de la
Diosa del Bien, atrapada en el frigorifico del Rey-
Demonio), lo importante de "That which redeems" es
que es una historia de personajes. Torg, obligado
por las circunstancias a convertirse en héroe y a
renunciar a lo que realmente quiere; Horribus, el
lider de los demonios, que busca destruir a Torg a
cualquier precio, aunque ello suponga el fracaso de
su invasion; y Mosp, uno de los siervos de Horribus,
que solo persigue sus
propios fines. Los tres,
unidos por una busqueda
comun: la redencion de
los pecados y errores que han cometido a
lo largo de su vida, aunque (de una forma

u otra) saben que la redencion es una

fuerza peligrosa. "Lo que redime, consu-

me", como senala uno de los improbables
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aliados de Torg; el ansia de redencion acaba muchas veces por
cegarnos a todo lo demas, y s6lo queda una obsesion que acaba por
destruirnos.

Al final, la redencion se muestra en todo su esplendor como
algo por lo que vale la pena morir y, a la vez, como algo que, aun-

que siempre es deseable, en ocasiones no es lo mas importante.

Como sentencia Torg, "La redencion esta sobrevalorada".

REDEMPTION IS
OVERRATED.

Para los amantes de las estadisticas, "That which redeems"
esta dividida en dos episodios: el primero dur6 del 19 de mayo al 25

de julio de 2004, y el segundo, del 6 de septiembre al 12 de diciem-
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bre del mismo ano. Esto da una buena idea de la magnitud de la
historia narrada.

Finalmente, "Oceans Unmoving" es una de las mejores histo-
rias de Space Opera que jamas he leido. Esta ambientada en un
limbo en el que no existe mas tiempo que el que cada ser vivo lleva
consigo, y en el que habitan humanos, alienigenas grises, caribues
inteligentes y todo tipo de seres extranos. So6lo hay dos formas de
sobrevivir en este lugar, antes de que la ausencia de tiempo acabe
por paralizarte ("que te alcance el Gran Gris", como dicen en la jerga
local): una de ellas es formar comunidades estaticas, en las que se
reuna un numero suficiente de gente (dado que los "tiempos" que
rodean a los grupos son mayores que los que corresponderian a sus
miembros individualmente); la otra es embarcarse en una nave pira-
ta e ir saqueando estas comunidades, capturando prisioneros que,
apilados en las jaulas de la nave, sumen sus "tiempos" a los de la
tripulacion, permitiendo a éstos seguir moviéndose hasta encontrar
otro poblado que saquear.

En este extrano universo, Calyx, un salvaje perteneciente a
uno de estos asentamientos, es secuestrado por piratas. Ayudado
por cuatro alienigenas pertenecientes a la tripulacion (cuyos nom-

bres son impronunciables para los humanos, por lo que fueron
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rebautizados como Hannibal, Murdock, Fénix y M.A.), por Kada ;T durante el interrogatorio de Murdock),
HLA

- f
o . { e K ZOE! WHy? HOW?
Jansen (una cientifica de un futuro remoto atrapada en esta dimen- RN RN (7, < 7ay HERe B THIS TREE TVE

0T TO DRAS TORE OUT HERE

asi como la estética

sion) y por un insoportable caribu llamado Stu que soélo sabe decir general, una ucronica

la verdad, Calyx ira aprendiendo que la vida fuera de su poblado es s ket . mezcla entre las peliculas de piratas y
3 AVE
extraordinariamente compleja, y que conceptos como "bien" y "mal" : la ciencia ficcion mas popular.

no tienen ninguna importancia cuando la lucha por la superviven- Respecto a la "longitud" de esta serie, os

cia es la Unica prioridad. diré que, al igual que la anterior, esta divi-
Un aspecto muy destacable de "Oceans Unmoving" es la forma dida en dos episodios: el primero duro del
en la que esta narrada; gran parte de la historia se nos muestra 24 de enero al 17 de abril de 2005, y el
desde la perspectiva de Murdock, Fénix y M.A., a través de los inte- segundo del 19 de septiembre de 2005 al
rrogatorios a los que son sometidos. También es de notar la gran S5 de marzo de 2006 (con una pausa entre

expresividad que Abrams imprime a estos personajes (en particular, el 16 de diciembre y el 5 de enero).

Y todo esto no supone sino una mini-

AND LADY NOGA TQOK
OFF AFTER THEM. .. . .
e ma fraccion, a vista de pajaro, de la monu-
AW
NOBODY CAME
e BACK FOR US.

eaane. mental obra de Abrams, que os puede llevar a entender por qué el

HANG OM,
FEDER!

subtitulo de esta serie es "Is it not nifty?" (que podria traducirse por

_ "¢Acaso no mola?"). Pero si queréis sentir la experiencia Sluggy en
S
ititind toda su extension, ya tardais en visitar su pagina web.

WWIWESIUGGNEGOM
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HABIA
UNA VEZ

ADELA TORRES

¢Quién soy?
Del alto Norte vengo,

y alto soy yo mismo: un héroe.
Con espada de hierro en la cintura
he vencido dragones, y gigantes,

y ogros colmilludos y ladinos.

He conquistado virgenes guerreras
con mi valor. Dormian entre llamas
y anillos de poder guardaban en la mano.
Monstruos que he matado:
muchos. Quiza todos.

Enanos deformes de gran fuerza,
trasgos de la tierra helada y dura,
todos cayeron ante mi. Y he sentido
Su agonia como propia.

Sus gritos salieron también de mis pulmones.
Soy cuento y soy mentira
y todo lo que digo es cierto.

Mas al sur, soy principe también
y rescato princesas encantadas,
heridas por un huso, o dormidas
con un trozo de fruta en la garganta
y un peine ponzonoso en el cabello. Y salvé a todas.
Y también soy lobo, cruel y hambriento,
buscando mi alimento con enganos
en ninas y en abuelas.

Y fui muerto; pero no por siempre.
Un dia volveré y devorare el mundo.
Como soy lobo, soy cuervo:
mensajero de muerte, y consejero
de dioses y de héroes. Y de brujas.


http://daurmith.blogalia.com/
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Correveidile amargo, sabio y libre.
Volé sobre las aguas y vi el mundo,
y lo quise para mi: los cuervos somos egoistas.
También eternos.

Soy cuento y soy espejo:
cada vez que me miras te poseo.

En tierra de arrayanes, donde la luz

es blanca, y aguda, y aranada
por zumbidos de abejas y cigarras,
mis sandalias aplastan el tomillo.
Soy semidios, brutal, desmesurado,
toda mujer ha de sentir mi verga,
todo hombre mi ira, y hasta el monte
amarillo y rosa y verde se desploma
bajo el poder de mis manos y mi maza.
También soy joven, debil pero listo
y al diablo engano con ingenio.
Le robo tres cabellos, tres naranjas...
(tres han de ser, frutas o joyas;
es la ley del cuento).

Con ellas gano honores, la princesa,
el reino, las riquezas, y mi hombria.
Soy cuento y soy antorcha:

mi luz sera tu guia o tu verdugo.

Al mar azul y blanco me encomiendo
en busca de refugio de los dioses.
Me odian porque tengo mas poder
que todos ellos juntos: soy un hombre.
Ni héroe ni mago ni avatar.

Me enfrento a remolinos y a altos dientes
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de piedra entre las olas: también ellos
fueron hombre y mujer, y asi se escuchan
sus chillidos en el filo de los vientos.
Como hombre y mujer odian.

Ni hechicera, ni sirenas ni el infierno
Me apartan de mi rumbo. Al fin arribo
a mi hogar, y exhausto yazgo
entre los brazos pacientes de mi esposa.
Soy cuento y soy de carne:
encontraras mis huellas en ti mismo.

Del oeste vengo, de las tierras
altas y secas, princesa disfrazada
de romera, buscando siempre
venganza, o justicia, o el amor.
Nadie me descubre, solo quien yo quiero.
Imparable en mi fragilidad, triunfo.
Sin mi no habria principes,
serian todos ranas. Con mis manos
desencanto a mis hermanos hechizados,
y amo al rey que quiere ejecutarme.
Soy demasiado sabia: debo siempre
disfrazarme con cenizas, con silencio,
con una piel de asno o una mentira.
Solo el que sea digno me consigue.
El resto muere.
Soy cuento y soy abismo:
nadie me llena nunca, en mi caen todos.
Hacia el sur prosigo mi viaje
por donde hombres morenos y delgados
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de ojos hondos miran las estrellas
y construyen monumentos a la muerte
pintando el desierto de colores.
Permeado de luz, soy dios y bestia.
Un sol, un ojo, un buey,
un nino en un pesebre, un cocodrilo.
En la muerte reside mi victoria.
Mi familia es quien me mata:
hermano, padre, esposa infiel.
Mi familia es quien me salva
reuniendo mis pedazos,

y sigo muerto, pero eterno por fin,
a salvo del desierto y de los hombres.
Soy cuento y te he creado:
te doy mi identidad, tomo la tuya.

Giro ahora hacia el este mi camino,
a palacios de mil torres,
y caballos voladores de madera,

y ciudades de bronce en el desierto.
He de probar de nuevo que soy digno,
no importa lo humilde de mi origen.
Me enfrento a genios liberados
por mi, y por mi presos
si no se me conceden mis deseos.

He buscado el corazon de un brujo
dentro de un huevo, dentro de una piedra
que estaba dentro de una ostra inmensa
que llevo un Ave Roc a las montanas
que estaban al oeste de la luna.

Lo destrui: el brujo ha muerto
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como era su destino, por mi mano.
Ahora reclamo yo mi recompensa
y gobierno su mundo en su palacio.
Soy cuento y soy esponja:
me beberé el agua de tus vidas
y te la devolveré multiplicada.
Puedo revelarte tu camino
como majanos blancos en la noche.
Porque soy cuento y soy eterno.
Soy cuento y soy bendito.
Soy cuento y soy misterio.
Soy cuento y soy tu.
Si alguna vez me pierdes, créame:

me necesitas.
Y yo
te necesito.

AL INDICE



DE ESPALDAS
LA OSCURIDAD

FABIO FERRERAS
GRACIELA LLORENZO

uedaron en silencio, buscandose los ojos en la
penumbra.
—No--es'-broma —repitio, /Gregorio—.!- Le' ' tengo
miedo a la oscuridad. Mucho miedo.

Tras un breve titubeo, Martina se llevo el cigarri-
llo a los labios. Lo prendi6. Durante unos segundos la
llama perfilo las siluetas de ambos contra el fondo claro
del respaldo de la cama; entonces volvio la penumbra.
Martina dio una segunda calada y lo dejo en el cenice-
ro. Gregorio no fumaba.

—Bueno, parece que te dejé muda —continuo él—

. ¢Se debe a la sorpresa o al enojo? ¢Como debo inter-

pretarlo?

Martina mir6 hacia la puerta abierta, desde donde
se derramaba la luz tenue del pasillo.

—No me enoja ni sorprende —dijo; extendio la
mano hasta la mesa de noche y fumé; el humo parecia
gasa liberada al aire oscuro. Se reclin6 sobre el codo
izquierdo para volver a dejarlo; después de dudar un
momento, se enderezo y bajo los pies de la cama. Tomo
el cenicero con dos dedos y lo equilibro con cuidado
junto a su pierna—. Es que me molesta que nunca me
lo hayas dicho. Después de todo es una necedad. Oye,
miedo a la oscuridad, por Dios.

—De haberlo sabido, ¢igual te hubieses casado
conmigo?

Martina gir6 para observarlo unos momentos, esperan-
do vislumbrar su sonrisa entre las sombras, pero no la
vio; él hablaba en serio.

—Hay veces que no te entiendo, Goro. Hace cinco
minutos eras una especie de animal desbocado... —Dio
una calada estratégica para darle tiempo a que €l asi-
milara el cumplido; «<Hemos hecho el amor por primera

vez y aunque no fue satisfactorio espero que mejore con
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la practica, si logro que él se relaje», penso; entonces agrego—:
Y ahora descubro que acabo de casarme con un nene de mama
que le tiene miedo al monstruo del ropero.
—iNo! No es eso lo que quise decir. Yo... jEy! ¢Dijiste ani-
mal desbocado? —Algo en el timbre de la voz le dijo a Martina
que €l intentaba reprimir una sonrisa. Quiza, casi sin propo-
nérselo, habia logrado llegar al centro de su encubierta y preca-
ria vanidad. Gregorio era muy timido, y sin duda le iba a resul-

tar dificil conversar con €l sobre la reciente sesion de sexo—.

¢Una especie de toro, o como?
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—Gregorio, por favor. Pensé que habias insistido en dejar
encendida la lampara del pasillo porque te daba verglienza mos-
trarte desnudo a plena luz. —Apagé6 el cigarrillo, aplastandolo
casi con furia; no estaba siendo justa con él; se recosto.

—Bueno, algo de razon tienes.

LsPerad

—Pero no fue solo por eso. Se trata de algo mas profundo,
mas intenso. —Gregorio hizo una pausa para sentarse erguido.
Estiro los brazos hacia delante, encontro los bordes de la saba-
na y comenzo a cubrirse con parsimonia—. No es un temor como
el que sentiamos de chicos, cuando nos amenazaban con el coco
o el hombre del saco. Es un poco complicado de explicar.

—¢Te refieres a...? ¢Como se llama... claustrofobia?

—No. La claustrofobia se relaciona con el temor morboso
a los lugares cerrados, iluminados o no. Yo no le temo al encie-
rro, sino a la oscuridad, aunque tampoco a la oscuridad en si
misma, ni a lo que puede ocultarse en ella, sino a la forma en
que actua sobre nosotros.

—Humm. ¢Podrias ser mas especifico?

—Por supuesto, te lo explicaré. —Dudo6 un instante, como si

buscara las palabras que no molestaran, para que no hirieran—. De



Rescepto

chico me aterrorizaba despertar en mitad de la noche para descu-
brir que la luz estaba apagada —dijo—. Una vez, cuando mi
brazo habia quedado colgando por el costado de la cama, la cosa
escondida alli abajo se estiro y me agarro; senti que se desliza-
ba sobre mi piel, toda babosa, yo paralizado, y que se metia por
mi nariz y me llenaba la cabeza; en algin momento creo que vi
todo negro. No me acuerdo bien si después paso6 algo mas, pero
mama desperto con mis gritos, vino y encendio la luz. Estaba
palida; y nunca mas se le fueron las ojeras. Me despertaba llo-
rando, casi todas las noches. Mama se levantaba y venia a con-
solarme, asegurando que ella estaria alli siempre, que no me
dejaria solo, que todo era producto de mi imaginacion, «un reta-
cito de sueno», lo llamaba. «Eres un chico inteligente, Gregorito,
me decia, y sabes que los monstruos no existen, que abajo de la
cama no hay mas que zapatillas y un bollo de medias sucias. Y
las medias sucias no se convierten en un monstruo baboso ni
nada semejante». Yo me sorbia los mocos —tardaba bastante en
tranquilizarme— y respondia que si, que sabia muy bien que las
medias no se volvian monstruos, pero que habia otra cosa mas
que podia tomar forma si yo le daba la oportunidad de hacerlo,

por ejemplo, dejando caer un brazo con la luz apagada.
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uardo silencio. «Si empieza a contar malos suenos no
terminara jamas», penso Martina. Echo un rapido vistazo a las
sabanas. De su lado, eran un auténtico revoltijo; las de Gregorio
estaban lisas, cubriéndole hasta mitad del pecho. Después de
hacer el amor cada uno habia regresado a sus habitos de inme-
diato: ella, al cigarrillo, €l, a sus monologos. Martina se pregun-
to, y no por primera vez, si de veras lo conocia, a €l, a su mari-
do, aunque todavia le resultaba extrano referirse a €l con esa
palabra, porque en su mente, «su marido» seguia siendo otro.

Se enderezo. Mir6 la mesa de noche como si fuera ajena.

—:JVas a prender otro?

—Ahora que lo dices, si —respondi6o mientras lo hacia,
mas por rebeldia que por verdadera necesidad. Aspiro con avi-
dez, una y otra vez, observando como la brasa se acercaba al fil-
tro. Se sintio algo mareada. Gregorio no decia nada, con seguri-
dad estaba molesto, o desconcertado. Se extendio sobre la
cama, con el brazo del cigarrillo extendido fuera del borde.
Repaso la apresurada ceremonia de la tarde, casi sin invitados
(su propia hermana se fue sin saludar y lo mismo un primo de
él; que ojala se hayan ido juntos); recordo a los testigos silen-

ciosos y con caras de querer estar en cualquier otra parte (su
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unica amiga, que no veia desde hacia un ano, y el inico amigo
de €l, que veia todos los dias en el trabajo); penso en el viaje de
bodas que no empezaria manana. No tenian dinero para una
luna de miel; pasarian juntos sus respectivas licencias labora-
les —una semana—, aprovechando el tiempo para conocerse
mejor; quiza ir al cine a ver alguna de esas peliculas de terror
que tanto le gustaban a él y tanto detestaba ella; quiza Martina
accederia a que Gregorio le leyera en voz alta el primer capitulo
de su libro preferido, cuyo titulo ella siempre olvidaba para
exasperacion de €l. Al respecto, habian llegado a una solucion
de compromiso: excepto por un cuento en los tiempos de la
escuela, ella jamas habia leido nada fuera de historietas, rece-
tas de cocina o libros de autoayuda (porque €sos si, aunque no
le sirvieron de nada), y como €l era un lector voraz y deseaba
«adentrarla en el fascinante mundo de la literatura», ella habia
accedido gustosa a las sesiones de audio-lectura. Incluso llego a
prometer que si los primeros tres o cuatro capitulos le gustaban
lo suficiente, haria el esfuerzo de leer el libro por sus propios
medios. «Y eso si que seria flor de sacrificiol», se dijo a si
misma; debia tener casi doscientas paginas y era mucho mas

extenso que...
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— sircontartelo.

—Uy. ¢Qué dijiste? —Martina se estaba quemando los
dedos. Aplasto la colilla en el cenicero sobre la mesita de
noche—. Disculpa, estaba en la Luna.

—Ja, esta bien, no hay problema. Decia que me arrepenti
de contartelo, eso. Que te quedaste muy callada. Y todavia no te
expliqué como sigue lo de mi miedo.

Martina dudo6 entre encender o no un tercer cigarrillo.
Habia apagado el primero después de dos caladas, fumoé el
segundo demasiado rapido y empezaba a dolerle la cabeza. A
doler no, a pulsar, como si tuviera un tambor enano encerrado
en el craneo.

—No seas tonto, me acordaba de la ceremonia, nomas —
dijo, por decir algo. Sin saber muy bien la razon, continuéo—: Yo
también le tuve miedo a la oscuridad, pero no de chica sino de
grande.

Se produjo un crujido cuando €l cambio de posicion en la
cama para mirarla de cerca.

—cdQuieres decir siendo adulta? —pregunto.

—Aja, pero preferiria dejarlo para otro momento. Termina

de contar lo que querias contar.
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Gregorio volvio a su posicion anterior, codos apoyados, la
vista clavada en el rectangulo de luz en el pasillo.

—Lo que te dije del monstruo tomando forma bajo la cama fue
para que te hicieras una idea. Porque ya desde nino mi imaginacion
tenia la mala costumbre de jugarme bromas pesadas.

Martina asintio en la penumbra. Sabia de la mente sonadora de
Gregorio, de sus ilusiones de llegar a escribir algo grande algun dia. Su
empleo en la libreria no hacia mas que alimentar dichas fantasias.

—Tendrias que dejar de mirar esas peliculas horribles de
muertos que caminan.

Gregorio rio.

—No serviria de nada; no es tan facil negar el horror cuan-
do uno lo lleva adentro —dijo.

—Continua —dijo Martina; decidio encender el tercer
cigarrillo para ocultar el temblor que de repente se habia adue-
nado de sus manos.

Gregorio hizo una pausa antes de preguntar:

—c:Te suena Guy de Maupassant?

—cdActor francés?

—Acertaste a medias. Fue un excelente cuentista, nacido

en 1850 y muerto en 1893. Su relato mas famoso es ‘El Horla’;
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es un ente venido desde otro plano existencial que visita a un
hombre durante la noche y lo arrastra dia a dia a la locura. Por
supuesto que al tipo le parece imposible, pero sabe que la cria-
tura esta ahi, en su habitacion, observandolo y tocandolo mien-
tras duerme, y se propone destruirla.

—cLogra hacerlo?

—La verdad es que no. El hombre se suicida. ¢Quieres leerlo?

—Cuando me olvide del final, Goro, porque lo terminas de
contar. Ya no tiene gracia. ¢Ese cuento te recuerda al monstruo
de abajo de la cama?

—Podria ser. —Gregorio tosio un par de veces.

—Perdona. ¢Lo apago?

—~Olvidalo, no me molesta. En realidad queria hablarte de
otro relato. Se llama ‘:Quién lo sabe?’ y cuenta la historia de un
hombre solitario, una especie de filosofo-sonador, que se paso
toda la vida aferrado a sus posesiones materiales. Una noche, al
llegar tarde a su casa, descubre una hilera de muebles esca-
pando por el jardin: el sillon salia contoneandose por la puerta,
seguido por mesas, escritorios, armarios.

Martina dirigio la mirada hacia la izquierda, donde se per-

filaba el recuadro oscuro del ropero. Lo imagino arrastrandose a
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duras penas hacia la puerta, cargado de pantalones, toallas y
camisas, y encorvandose para poder atravesar el umbral. La
idea le parecio tan ridicula que soltdo una carcajada.

—Sabia que te ibas a reir —dijo Gregorio con un leve tono
de reproche.

—Disculpame, sabes, pero estamos en un quinto piso, y
de solo pensar en el ropero tratando de meterse en el ascensor
—No pudo controlar una nueva carcajada que terminé en un
ataque de tos.

—Reconozco que suena gracioso, si, pero por favor, me inte-
resa que comprendas la idea basica que sugieren esos dos cuentos.

—Ahhh,; si, si. ¢Y cual es?

—Que cuando estamos en la oscuridad pueden ocurrir las
cosas mas insolitas o imposibles, puesto que en ese momento no
funcionan las pautas légicas que moderan nuestra vision de la
realidad, porque estamos fuera de la realidad.

«Upa, eso si que es demasiado espeso para mi», pensé Martina,
aunque prefirio callarlo para no herir los sentimientos de Gregorio. Ya
bastante mal le habia caido a su marido que se riera de la idea.

Mi marido. La expresion basto para ponerle la piel de galli-

na. La palabra marido hacia revivir la terrible experiencia con el
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otro, el primero, el que todavia aparecia de vez en cuando en sus
suenos y la hacia despertar gritando. Porque no habia un mons-
truo debajo de la cama sino una bestia encima de ella, dentro de
ella, y el horror habia estado presente cada noche en la forma
de punetazos, patadas y quemaduras de cigarrillos.

Martina aplasto la tercera colilla y agradecié que Gregorio
hubiese 'preferido hacer el amor en penumbras: tenia muchas
cicatrices que ocultar. Docenas de circulos de piel arrugada en
vientre, nalgas y senos, dondequiera que la bestia habia planta-
do sus cigarrillos, indiferente, ¢o no?, a sus gritos de dolor.
Eran minusculas, apenas moneditas de cinco centavos, pero
como habian dolido. Y no queria dar explicaciones sobre ellas,
todavia no; al menos no durante la primera noche que dormian
juntos.

Martina busco la mano de €l bajo las sabanas para confir-
mar su presencia; la encontro fria y sudorosa, muy diferente a
la que la habia acariciado timidamente un rato antes.

—Hasta lo mas imposible puede suceder mientras la oscu-
ridad nos envuelve —continuo6 €l, concentrado, eligiendo sus
palabras con cuidado—, porque es una forma de no estar. Y en

definitiva, ¢adonde vamos cuando se apaga la luz? ¢Quién vela
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por la coherencia de la realidad cuando no hay nadie alli para
verla?

Martina no lo sabia, pero tampoco estaba segura de enten-
der de qué le estaba hablando. Lo que si sabia era que se habia
casado con Gregorio Paz (un hombre al que habia conocido ape-
nas dos meses atras en la libreria donde €l trabajaba) porque
sentia que no le quedaba tiempo, que habia derrochado la mejor
parte de su vida, y que con Gregorio no solo olvidaria al otro, a
la bestia, sino que también hallaria la paz que siempre habia
buscado sin saberlo.

«Encantada —habia dicho ella en el fondo del local, rode-
ada de mesas repletas de libros en oferta; sostenia en la mano
un ejemplar de ‘He Logrado Renacer Y Usted También Puede
Hacerlo'™—. Me llamo Martina. Martina Guerra». Y €l, los ojos
abiertos de asombro tras los cristales de las gafas, habia excla-
mado: «jPues mire usted qué casualidad! Yo soy Gregorio Paz.
¢Que le parece una tregua?» Entonces ambos habian reido ner-
viosos, quiza porque desde ese momento los dos deseaban que
pasara algo.

—A veces la realidad y el sueno se entrelazan —continuo

Gregorio, sacando a Martina de sus recuerdos; bostezo, y temio
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quedarse dormida—. ¢Has oido hablar de Franz Kafka? Fue un
escritor nacido en Praga en 1883 y muerto cerca de Viena en
1924. Apenas si publico algunos relatos durante...

—Bueno, bueno, esta bien —lo interrumpié ella—. No
necesitas soltar todo el rollo cada vez que nombras a alguno de
esos dichosos escritores, ¢estamos?

—Estamos. Decia que a pesar de no haber publicado
mucho en vida, fue autor del extraordinario relato ‘La metamor-
fosis’, donde...

—iEy! iEse titulo me suena! Creo que lo lei en la clase de
literatura, en''el- colegio. —Martina entrecerro los 0jos e€h la
penumbra, intentando recordar la historia. Tenia algo que ver
con un hombre que despertaba transformado en una babosa, ¢o
era una arana? De todos modos, estoy casi segura de que se tra-
taba de algin bicho por el estilo. Pero habia pasado tanto tiem-
po, ni siquiera se acordaba del nombre del protagonista—.
Gregorio —dijo—, gera €l que  trataba sobre...?

—Espera —la interrumpiéo—. No quiero hablarte de ese
cuento en particular, sino de una breve anécdota que tiene a
Kafka como protagonista. Se dice que una tarde visito a su

amigo Max Brod, quien vivia con el padre, y que al entrar en una
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habitacion desperto al anciano senor Brod. En lugar de discul-
parse, Kafka alzo las manos para tranquilizarlo y le dijo, atra-
vesando la habitacion en puntillas: «Por favor, considéreme un
sueno.»

—Un suefio. Oye, ¢no quieres haceri ¢l ‘amor otra vez? —
pregunto ella, en un intento por terminar con una conversacion
que le iba resultando mas inquietante por momentos—. Me gus-
tarig ="

Gregorio se giro para mirarla a la cara; en la expresion de su
rostro Martina crey6 descubrir lo que €l estaba a punto de decir,
que si pero con la luz del pasillo encendida.

—Mira, yo... —comenzo.

—iDéjalo! —dijo ella, y le volvio la espalda, pero al hacerlo
volco el contenido del cenicero sobre la alfombra, junto a la cama.

Martina extendio la mano y removio con un dedo las coli-
llas y la ceniza, haciendo eses. Al final, con un suspiro, se incor-
poro y salio del cuarto sin decir palabra.

Caminoé por el corredor hasta la cocina; abrio la heladera
y buscoé una fruta; era su propio apartamento y cuando llegaron
luego de la ceremonia, le parecio que seguia viviendo soltera,

como antes; aunque en realidad, era viuda. Se senté en una de
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las sillas y dio un mordisco a la manzana; se mesaba el cabello
mientras masticaba con fruiccion. De pronto, un ruido a sus
espaldas la sobresalto. Se levanto de un salto y se puso contra
el muro, pero era Gregorio.

—No pensé que te asustarias tanto —dijo €l; se habia colo-
cado el pantalon del pijama; el pecho, de piel clara y sin vello,
todavia tenia el aspecto del de un nino. Ella estaba completa-
mente desnuda.

—Es que no esperaba que me siguieras —dijo, y al instan-
te se dio cuenta de que no eran las palabras adecuadas.

—S3i crees que te persigo, volveré al dormitorio —dijo €l,
con una sonrisa triste de disculpa; se volvio y salio sin esperar
respuesta.

Martina dejo la mitad de la manzana sobre la mesa; de
pronto, tenia unas irrefrenables ansias de fumar, pero los ciga-
rrillos habian quedado junto a la cama. «Si vuelvo alla, aparece-
ra la bestia, seguro, y...». Se tapé la boca, como si hubiera
hablado en voz alta. Sintié que su cuerpo se cubria de sudor,
como la otra vez, cuando el otro... «.Cuando el otro, qué? ¢Hasta
cuando seguira esta incertidumbre? ¢Cuando lograré sacarmelo

de encima?»
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Volvio a la silla y se tomo de la mesa con los brazos abiertos.
Apoyo la frente sobre la madera fria. Cerr6 los ojos. Recordar. Tenia
que recordar. Recordar lo que faltaba recordar. Martina volvio a
poner las imagenes en movimiento; las torturas del marido,
aunque alli faltaban detalles; la manana que lo vio por ultima
vez, antes de salir hacia el trabajo, €l dormia boca abajo, con un
brazo colgando hacia el suelo, con la mano junto a un cenicero
colmado de colillas. Después, la pelicula de su memoria conti-
nuaba por la tarde, cuando fue a la casa de su amiga y le conto
las torturas a que €l la sometia; aquélla habia sido la razon de
que no se hubiesen visto durante tanto tiempo. Sara creia que
ella estaba loca. Loca o algo peor. «cComo puedes seguir aguan-
tando a ese animal, Martina? —dijo—. ¢Como es que no lo
denuncias?» Durmio mal, cama ajena, ruidos ajenos, olores aje-
nos. Al dia siguiente, unos policias fueron a buscarla a la ofici-
na donde Martina trabajaba de secretaria. Querian averiguar
todo, a qué hora habia salido, donde habia estado, todo. Le
informaron que su casa se habia incendiado y que habian
encontrado a su marido muerto alli.

Martina sabia que no recordaba ciertos detalles, como el de la

bestia, a €l le gustaba plantarle cigarrillos en el cuerpo porque...
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y ella... «<Maldiciéon, siempre quedo en lo mismo. No hay caso.
Esas lagunas son insondables.»

Con la frente aun apoyada sobre el plano de la mesa,
Martina se durmio, o al menos entro en ese estado de duerme-
vela previo al verdadero sueno. «No puedo dormirme —se dijo,
sobresaltada—. No puedo dormirme y dejar a Gregorio en la
habitacion. Solo.» Se incorporo decidida, o al menos creyo
hacerlo. La luz fluorescente encima de la cocina le resulto fria e
irreal, como si iluminara un mundo distante y ella se encontra-
ra en ese mundo, trasladada sin previo aviso y sin explicacion
posible. Escucho un roce a sus espaldas. Martina gir6 y vio a su
marido cruzando el umbral. No a Gregorio, sino al otro, como si
el tiempo no hubiera transcurrido y acabara de levantarse de la
cama. Tenia un aspecto reseco y ennegrecido, y crujia al cami-
nar, un sonido como de hojarasca en otofo, el sonido de las
cosas viejas que han perdido derecho a existir. Al llegar junto a
la mesa, se detuvo y exclamo, sonriendo sin labios:

—Por favor, considérame una pesadilla.

Martina intent6 alejarse pero sus minusculas e innumera-

bles patas de insecto no la sostuvieron, y se tumbo sobre las

alas coriaceas de su espalda. Por sobre su vientre convexo,
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estriado y blanquecino distinguio la silueta de su marido, que
avanzaba hacia ella. Seguia mostrando los dientes requemados
en una grotesca mueca y la senalaba con un dedo, acusador.

—Te lo mereces —dijo—. Eres un bicho, una cosa, y te has
ganado un castigo como éste. Tu infierno privado. —Con horri-
ble parsimonia se llevo la mano al bolsi- s
llo de los restos quemados de su panta-
lon y extrajo una cajetilla de cigarrillos;
luego, los fosforos. Encendio uno y aspi-
r6 el humo con evidente placer, expul-
sandolo por los orificios desnudos
donde habia tenido la nariz—. Ahora
terminaremos con nuestro asunto.
Dejaste caer esa colilla en la cama, B
cobarde, mientras estaba dormido; me dedicaste la peor de las
muertes, asi que ahora llegd el momento de resarcir.

Desperto. Estaba sola con los brazos abiertos en cruz
sobre la mesa de la cocina, y lo de recién no habia sido otra cosa
que una brevisima pesadilla. «<Por Dios, ¢qué esta sucediendo?

Se trata de mi noche de bodas, no puedo estar pensando estas

locuras.» Ya no podia contener sus deseos de fumar; se levanto;
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tenia las manos y el cuerpo banados en sudor. Caminé con paso
leve y al llegar a la puerta del dormitorio se asomo. Gregorio
estaba sentado, la sabana cubriéndole pudicamente el pecho de
nino. Extendio la mano y apago la luz del corredor.

—ijAhhhhhh! jQué haces! —exclamo6 Gregorio—. jVamos!
Ella volvio a encenderla.

—Queria saber si estaba la bestia.
Quiero los cigarrillos —dijo ella, y se
extrano del tono suplicante que habia
en su voz.

—Ven. Fuma aqui. Quiero decirte
lo que falta. De otra manera, comenza-
remos este matrimonio con mala base.
—El habia movido la sabana a un lado
para que ella se metiera en la cama—. Fuma todo lo que quie-
ras, pero no te vayas, no me dejes solo.

«jEsas fueron las palabras! Esas palabras dijo el otro
cuando yo... »

En ese momento Martina comprendié que iba a suceder
otra vez. Su repentina inquietud no tenia nada que ver con los

nervios pasados durante la ceremonia nupcial, ni con los pro-
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blemas que tuvo para meter al inseguro Gregorio en la cama;
alli, esa noche, la bestia habia regresado.

Se acerco a la cama pausadamente, midiendo cada paso,
con los ojos fijos en el ovalo claro que era la cara de Gregorio en
la penumbra. Se inclin6é para tomar un cigarrillo y el encende-
dor y lo prendi6 con la misma lentitud. El mantenia la mirada
fija en el rectangulo de luz de la puerta.

—Suponte que no me conoces, es decir, que no nos hemos
casado ni nada, y que por una extrana red de accidentes esta-
mos aqui, en este dormitorio, solos, asi, sin otra persona en la
casa. —Permanecia como congelado, sin girar la cabeza hacia
ella, de pie en la penumbra—. Acabas de entrar en la habita-
cion, y en lugar de verme, lo que hay sobre esta cama es una
cosa. ¢Qué harias?

—Estas loco —dijo Martina, fumando con tanta ansiedad
que el cigarrillo ardi6 entre sus dedos en segundos—. Me casé
con un loco.

Gregorio ahora la mir6. A pesar de la media luz, sus ojos tenian
la fuerza de la fiebre.

—Dices que estoy loco porque no me reconoces, cuando en

realidad no me conoces —afirmo.
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—Tu a mi tampoco, si vamos por ese lado. No sabes de mi nada
mas que lo que te he contado, que ha sido bastante poco, la verdad.

—Por eso, extranos como somos el uno al otro, creo que ha
llegado el momento de desnudar nuestros secretos. —Por un
momento Martina temio que €l dijera resarcir. La fiebre le enro-
jecia los ojos; parecia no parpadear—. ¢Comienzas tu?

Martina se sentd en la cama; ansiaba sustraerse de la
voragine de esa mirada, aunque no queria perderlo de vista;
cruzo las piernas.

—Mejor continua tu.

—Hasta donde te conté, estoy convencido de que la realidad
existe como la vemos mientras estamos a plena luz; cuando la luz se
va, la realidad tiene leyes que no conocemos, y que también comien-
zan a gobernar nuestra propia vida. —Se qued6 mirandola, a la espe-
ra de alguna frase que senalara su incomprension; sin embargo, en el
fondo de los ojos de ella habia un atisbo de conocimiento.

—Algo como la bestia —dijo—. Algo que esta siempre aqui,
pero que solo viene a la vida cuando esta oscuro.

Porque Martina, de repente, recordo algo que habia perdi-
do: Una noche, crey6o ver que una especie de cosa oscura, como

sangre, que resbalaba desde el hombro del otro hacia abajo;
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prendio la luz, pero no habia nada; volvié a apagar y esa cosa,
que se habia detenido, se irguio, se apartoé un poco del brazo de
€l y de pronto ella se encontro mirando un par de globos que bri-
llaban y que la llenaban del asco y el terror mas intenso; sintié
que se le metia en la cabeza como una lengua. Desesperada, sin
aliento, encendio la luz para que desapareciera, pero sabia que
ya estaba dentro de ella.

Gregorio se sorprendio ante la sintesis; era exactamente
eso; ahora no seria complicado explicarle por qué necesitaba
que siempre hubiera una luz y estaba a punto de expresar su
alegria, cuando ella continué hablando.

—La bestia necesita de nosotros, necesita que nosotros
sepamos de ella, y que aceptemos compartir con ella su reali-
dad. —Apago el cigarrillo sobre el pecho de Gregorio; €l no reac-
ciono. Entonces extendio la mano y tomo6 dos de la cajetilla y los
encendio—. Toma, comparte la bestia conmigo. Hay ciertas
reglas, claro, pero puedo explicartelas todas, y nunca, nunca, te
dejaré solo, a menos que quieras abandonarnos, entonces, te
mataré.

La mano blanca y delgada de Gregorio salio de debajo de

la sabana y recibié lo que ella le entregaba.

|

Relato: De espaldas la oscuridad

FAB1O0 FERRERAS - GRACIELA LLORENZO

POLR S QUFERES COLABORALK 6@
RESCEFPTO

NAQ (NEVER ASKED QUESTIONS):

P: Soy un autor ya consagrado, squiere eso decir que ya no puedo disfrutar
del privilegio de publicar en Rescepto?

R: jClaro que no! En Rescepto no practicamos la discriminacion positi-
va. Nuestra intencion es ofrecer con cada numero un producto lo mas
atractivo posible (queremos que llegue al publico) y para ello selecciona-
remos lo mejor de cuanto nos!llegue. Estaremos encantados de poder
contar con tu ayuda para cumplir este objetivo. (Ahora bien, no te pro-
metemos nada, que hay gente nueva muy buena empujando).

P: Hola, yo soy todo lo contrario que el anterior, un absoluto novato. He
escrito algo, pero no estoy seguro de que cumpla con el nivel de Rescepto.
cQué hago?

R: No te preocupes por eso. Si te has esforzado por ofrecer lo mejor de que
eres capaz nos interesa. Nadie nace experto, y si desde Rescepto somos
capaces de ayudarte a dejar atras esa etiqueta de “novato”, pensaremos
que hemos cumplido nuestro objetivo. Pueden pasar tres cosas: que acep-
temos tu escrito, que te propongamos algunas mejoras o que lo rechace-
mos, pero aun en este ultimo supuesto trataremos de explicarte nuestras
razones. En cualquier ‘caso sera una experiencia positiva.

P: Bueno, el caso es que me gustaria colaborar con Rescepto, pero me
temo que mi propuesta pueda resultar demasiado freak. ¢Creéis que vale
la pena que lo intente?

R: iNo existe demasiado freak para Rescepto! Si no podemos regodear-
nos en nuestro friquismo, ¢para qué molestarnos en editar nuestro pro-
pio ezine? Somos los mas serios del mundo a nivel organizativo, pero
nadie nos gana en dar rienda suelta a nuestro espiritu freak. Si cumple
con los requisitos de calidad generales, entra.

elestemolamas@gmail.com
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Con el presente articulo iniciamos la publicacion de la serie
“Foundations”, del escritor australiano Greg Egan, dedica-
da a la divulgacion de los fundamentos fisicos tras algunas
de las ideas que mas han influido en la ciencia ficcion (en
particular en su vertiente “dura”) del ultimo siglo. La serie
comienza con el ensayo sobre “Relatividad especial” (en
este mismo numero) y en sucesivas entregas ofreceremos
“De especial a general”, “Agujeros negros” y “Mecanica
cuantica” (donde se explican conceptos tan utilizados -y
tan poco comprendidos- como la dilatacion temporal, el
radio de Schwarzschild o el principio de incertidumbre).
Quisieramos aprovechar estas lineas para agradecer publi-
camente al autor su amabilidad a la hora de concedernos
el permiso para ofreceros estas traducciones en Rescepto.
Greg Egan (Perth, 1961) es uno de los autores mas impor-
tantes de la actualidad. En su obra lleva la espaculacion
cientifica hasta sus ultimos extremos, explorando igual-
mente el impacto de la tecnologia sobre el hombre y sus
estructuras sociales. En castellano han sido publicadas las
siguientes obras: “Cuarentena”, “El instante Aleph” (ambas
en Gigamesh), “Ciudad permutacion” (Nova), “Teranesia”

(AJEC) y “Oceanico” (Cuasar), habiendo sido anunciada la

publicacion de “Axiomatic” (recopilacion de relatos cortos)
por AJEC. Quedan pues por traducir (esperamos que algu-
na editorial se lance a ello): “An unusual angle”, “Diaspora”

y “Schild’s ladder”.

RELATIVIDAD
ESPECIAL ......

Traduccion:

SERGIO MARS

FUNDAMENTOS

Cualquiera que lea ciencia ficcion estara familiariza-
do con algunas de las predicciones mas destacadas de la
fisica del siglo veinte. Dilatacion temporal, agujeros negros
y el principio de incertidumbre han sido parte del léxico de

la CF durante décadas. En esta serie de articulos voy a des-
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cribir en detalle como surgen estos fenomenos, y de paso espero
arrojar algo de luz sobre las teorias que los sustentan: relatividad
especial, relatividad general y mecanica cuantica. Los fundamentos
de la fisica moderna.

Estos articulos estan dirigidos al lector profano interesado. Si podéis
seguir el algebra y la geometria a nivel de secundaria y no os asus-
ta absorber nuevos conceptos —que es, después de todo, lo que pre-

tendemos— nada de lo que aqui se exponga deberia sobrepasaros.

RELATIVIDAD ESPECIAL

Espacio-tiempo

La idea de que vivimos en un espacio-tiempo tetradimensional
resulta natural e intuitiva. Es sélo porque damos por sentado la
durabilidad de los objetos que tendemos a pasarla por alto, para
referirnos a ellos como tridimensionales. Dado que la mayor parte
de los paisajes de la Tierra cambian lentamente, el extraer el tiem-
po de nuestros modelos mentales y de los mapas fisicos es algo muy
pragmatico, pero este espacio inalterable que imaginamos por con-

veniencia es el constructo mental abstracto, no el espacio-tiempo. El
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espacio-tiempo es simplemente donde vivimos, en sus cuatro
dimensiones.

Dibujar un diagrama del espacio-tiempo resulta casi tan
natural como realizar cualquier otro tipo de mapa; las lineas de
tiempo historicas ya casi lo son, y situar una linea de tiempo para
Alemania al lado de otra para Francia, para bosquejar luego sobre
ellas los movimientos de tropas entre ambas, supone un diagrama
espacio-temporal tan bueno como cualquiera que pueda encontrar-
se en fisica de particulas. Por supuesto, un diagrama espacio-tem-
poral en tinta sobre papel solo dispone de dos dimensiones utiles,
asi que generalmente s6lo muestra el tiempo ademas de una de las
dimensiones espaciales (aunque pueda anadirse otra empleando las
técnicas habituales para dibujar objetos tridimensionales). Por for-
tuna, muchos de los problemas en relatividad especial implican una
unica dimension espacial; por ejemplo, una astronave volando de
aqui a Sirio viajaria con toda seguridad a lo largo de una linea recta.

La figura 1 es un diagrama espacio-temporal para dicho
vuelo. La distancia esta en anos-luz y el tiempo en anos. Para sim-
plificar, se ignora el ligero movimiento aparente de Sirio con res-
pecto al Sol, asi como cualquier maniobra orbital y los despegues

y aterrizajes de la astronave. La astronave acelera al principio del
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“E::L‘l“' viaje, apaga los motores y
viaja a velocidad constante

55

por el tramo intermedio,

astronave
.| rayo deluz luego desacelera al final,

deteniéndose finalmente al

llegar a su destino. (No exis-

te ninguna razon en particu-

2,9 le 2,9 329 >
Sol Sirio

>espacio  lar para que las tres etapas

Figura 1 : Viaje a Sirio deban implicar distancias
equivalentes; éste es s6lo uno entre los multiples planes de vuelo
posibles). Dado que la distancia a Sirio es de casi nueve anos-luz, es
razonable representar a la astronave y a la estrellas como simples
puntos, trazando lineas del mundo unidimensionales, en vez de
preocuparnos por el hecho de que son en realidad objetos solidos,
cuyas historias en el espacio-tiempo consisten en “hipercilindros del
mundo” tetradimensionales.

Cuando se dibuja un mapa, se ha de escoger un punto cardi-
nal hacia el que se dirija la parte superior de la pagina. El norte
suele ser lo mas conveniente, pero es una eleccion arbitraria por

completo, y en el plano de una casa podria ser mas util alinear el

mapa de forma tal que la fachada que da a la calle esté horizontal.
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De igual forma, al dibujar un diagrama espacio-temporal ha de esco-
gerse un marco de referencia: debe tomarse algun objeto, como el
Sol, y tratarlo como si estuviera fijo. La linea del mundo del objeto
en cuestion sera por tanto vertical —se estara “moviendo” sélo en el
tiempo, no en el espacio— tal y como lo sera también la de cualquier
otro objeto situado a una distancia constante de él. Asi pues, las
lineas del mundo para el Sol y Sirio son aqui verticales porque el dia-
grama se ha dibujado asi; es una cuestion de conveniencia, no una
declaracion de que el Sol se encuentre “verdaderamente quieto”, no
mas de lo que el norte esta “verdaderamente arriba”.

Sin embargo, ciertos marcos de referencia son distintos del
resto. Orientar un mapa de forma tal que determinada carretera
recta discurra verticalmente es una cosa; prepararlo para que un rio
serpenteante aparezca como una linea recta es una tarea mucho
mas complicada. Si elegimos la astronave como el punto fijo, todo lo
que hiciéramos a continuacion se veria dificultado por la necesidad
de enderezar las secciones curvas de su linea del mundo cuando
acelere y desacelere. Para evitar este tipo de complicaciones, la rela-
tividad especial trata s6lo con marcos de referencia inerciales, que
toman como su punto fijo objetos que no estan acelerando. En vez de

la idea de estar quieto (¢Quieto con respecto a qué?), esta situacion
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se define con facilidad en medio del espacio interestelar: si no tienes
en marcha tus motores, y todo en la nave carece de peso, entonces
no estas acelerando.

Por supuesto, podemos imaginar una segunda astronave hipo-
tética que nunca acelera, pero que da la casualidad que iguala la
velocidad de la primera astronave en algun punto del viaje —como
todo el tramo intermedio, cuando los motores estan desconectados,
o incluso un breve instante durante las fases de aceleracion y des-
aceleracion—. De ese modo, podriamos realizar un analisis desde el
punto de vista de la primera astronave en un momento dado, sin
adoptar un marco de referencia en el que aparezca quieta de princi-
pio a fin.

Con un marco de referencia fijo en el Sol, la linea del mundo
para la astronave comienza siendo vertical, se curva a medida que
acelera, presenta una pendiente fija durante la fase de velocidad
constante y luego regresa de nuevo a la vertical a medida que des-
acelera. Se muestra, a efectos comparativos, la linea del mundo para
un rayo de luz que partiera del sistema solar al mismo tiempo que la
astronave; posee un angulo constante (45° en este diagrama), por-
que viaja a velocidad constante todo el trayecto.

Estar en movimiento con respecto al Sol significa trazar una
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linea del mundo en angulo con respecto a la linea del mundo del Sol.
Esto podria sonar como nada mas que un modo novedoso de descri-
bir la situacion, pero se trata de la clave para todos los efectos rela-
tivistas del viaje espacial. Dos personas orientadas en distintas
direcciones en el espacio ordinario ven los mismos objetos de forma
diferente. Dos personas conduciendo entre las mismas dos ciudades
recorreran distancias diferentes si una de ellas sigue la ruta mas
directa mientras que la otra toma un desvio. En el espacio-tiempo,
los efectos son analogos, aunque no idénticos, porque la geometria
del espacio-tiempo no es exactamente la misma que la geometria del

espacio.

[Rotaciones en el espacio

A pesar de las diferencias, analizar el efecto que produce rotar
tu angulo de vision en el espacio ordinario supone un ensayo util
para afrontar el problema en el espacio-tiempo. Es mas facil tratar
con el espacio ordinario, donde podemos confiar en la intuicion geo-
meétrica cotidiana, y después trasladar los resultados al espacio-

tiempo con sé6lo unos pocos cambios.
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(. Para empezar, un repaso rapido de
Texey=or la geometria que necesitaremos. El
- P (xy) teorema de Pitagoras dice que el
or' = ogh rd? cuadrado de la hipotenusa (OP en la
- sl Figura 2) de cualquier triangulo rec-
A \ tangulo equivale a la suma de los
|

: | 5

0 OP cos A 0 >* cuadrados de los otros dos lados

Figura 2 : Teorema de Pitagoras, Seno y Coseno

OPF = OQ*+Bg?

(OQ y PQ).
El seno del angulo identificado como A es igual a la fraccion

gin A

PQ

PQ/OP
OP sin A

entre el lado opuesto (PQ) y la hipotenusa (OP).

El coseno de A es igual a la fraccion entre el lado adyacente

cos A =

0oQ

0Q /0P
OP cos A
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(OQ) y la hipotenusa (OP).

La tangente de A es igual a la fraccion entre el lado opuesto

tan A PO 00
(OP sin A) / (OP cos A)

sin A/ cos A

(PQ) y el lado adyacente (OQ).

Existe una relacion simple entre el seno y el coseno de un

angulo, que se extrae directamente de la definicion del teorema de

(cos A) 2+ (sin AY2= (OQ/OP)* +(PQ
(0Q? + PQ?) / OP?
= OP?/0pP?

1

Pitagoras:

La anotacion “(x,y)” al lado del punto P es un recordatorio de
que los puntos pueden referirse mediante su coordenadas en x ey,
escritas como un par ordenado. La flecha dibujada desde O a P es
un recordatorio de que cada punto puede considerarse que define un
vector desde el origen a dicho punto. La ventaja de tratar con vec-
tores, mas que so6lo con puntos en el espacio, es que puede emple-

arse la misma geometria para otros vectores, tales como la velocidad
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y la aceleracion.

Para hacer mas sencillo trasladarlo todo de la geometria eucli-
diana a la geometria espacio-temporal, sera de gran ayuda reformu-
lar algunas de estas ideas familiares con un lenguaje ligeramente
diferente. En ambas geometrias, la euclidiana y la espacio-temporal,
existe una formula para, dados dos vectores, calcular un nimero a
partir de ellos que depende de la longitud de los vectores y del angu-
lo que forman. Esta formula se conoce como la métrica para la geo-
metria. (También podrias encontrarlo como “producto escalar” de
dos vectores.) Se denota generalmente como g:

gl(xy)huw)] = xu+yw (1)

La Ecuacion (1) define la métrica euclidiana. Las Ecuaciones
(2a)-(2c) demuestran algunas de sus propiedades: es simétrica (cam-
biando la posicion de los dos vectores no se altera el resultado) y es
lineal (su valor es simplemente multiplicado o se le suma otro, tal y
como se muestra, si se aplica a un vector que haya sido multiplicado

por un factor o le haya sido sumado otro vector).
glww),(xy)] = uwx+wy
= Xu-+yw

gl(x.y).(u.w)]
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gla(ey)ww)] = glaxay).ww)]
= axu+ayw (Qb)
= a(xu+yw)
~ a gy (ww)]
BT — glxtpayra)uw)
— (xpu + (W (2¢)

= (xu-+yw)+ (pu+gw)
= g[(xy)(uw)] + g[(p.q).(u.w)]

La Ecuacion (3) no es mas que una reafirmacion del teorema
de Pitagoras; la anotacion | (x,y)| significa longitud del vector (x,y) —
también conocida como su magnitud— o si prefieres pensar en tér-
minos de coordenadas de un punto, |(x,y)| es la distancia desde el

origen (0,0) hasta el punto (x,y).

y)> = glxyEY)]

e

> y2 (3)

La Ecuacion (4) expone que el coseno del dngulo entre dos vec-
tores (x,y) y (u,w) es igual a la funcion meétrica aplicada a los dos vec-
tores, dividida por sus longitudes respectivas. Probar la Ecuacion (4)

nos tomara un poco de trabajo, pero haciéndolo habremos resuelto
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todo el problema de rotaciones en el espacio.

cosB = (4)

gy (ww)] / ([l (w,w))

donde B es el angulo entre (x,y) y (u,w).

-

G @w Si queréis conocer la coordenada en x

de un punto como P en la Figura 3,

debéis dibujar una linea que pase por P

en angulo recto con el eje de las x, y
Figura 3 : Proyeccién de un vector sobre otro
comprobar donde corta el eje. Al hacer-
lo, se demuestra que el vector OP es la suma de dos vectores: OQ,
que es paralelo al eje de las X, y QP, que es perpendicular a €l.

Lo mismo puede hacerse para cualquier otro vector en lugar
del eje de las x. Si una linea de P a OG, interseca OG en angulo recto
en el punto S, entonces se denomina a OS proyeccion de OP sobre
OG. Y de nuevo, se demuestra que OP es la suma de dos vectores:

OS, que es paralelo a OG, y SP, que es perpendicular.
¢Qué longitud tiene OS? Si el angulo entre OP y OG es B:
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OS5 = OPcos B 5)

|G¢y)| cos B

¢Y si no conocemos B? Supongamos que todo lo que sabemos
son las coordenadas de P, (x,y), y el angulo A que forma OG con el
eje de las x. Proyectando OS sobre el eje de coordenadas para obte-

ner OT y OU, y proyectando OT a su vez sobre OS para obtener OV:

OS5 = OV +VS
= OTcosA+OUsmA

g[(OT, OU),(cos A, sin A)]

No conocemos (OT, OU), pero sabemos que es la parte del vec-
tor (x,y) paralela a OG, cuando (x,y) se denota como la suma de sus

componentes paralelo y perpendicular:

(xy) = (OQ,0R)
= (OT, OU) + (-QT, UR)

Empleando la Ecuacion (2c):
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B Api&fﬁﬁ = ¢[(OT, OU),(cos A, sin A)]

+ g[(-QT, UR),(cos A, sin A)]
= OS+(-QTcos A+URsin A)
= OS +(-PS sin A cos A + PS cog A gin A)
= 08

0S5 = g[(xy).(cos A, sin A)] (6)

¢Queé es este vector (cos A, sen A)? Apunta en la misma direc-

cion que el vector OG, pero por lo que sabemos sobre el seno y el

Ccos€eno:

[(cos A, sin A)| = v/((cos A)? + (sin A)?)

= ]

A un vector como éste, con magnitud uno, se le conoce como
vector unitario. La Ecuacion (6) nos indica que para calcular la lon-
gitud de la proyeccion de (x,y) sobre OG, basta con aplicar la funcion
meétrica a (x,y) y al vector unitario en la direccion de OG.

¢Y si no conocemos el angulo A, sino soélo las coordenadas de
G, (u,x)? Aun podemos calcular el vector unitario en esta direccion,
simplemente dividiendo (u,w) por su propia longitud, ajustando

automaticamente su longitud a uno.
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(cos A, sin A) (uw) / |[(u,w)]
08 = g[(xy).(cos A, sin A)] @)
= gy (uw)/|(u,w)[]

= g[Gey)(uw)]/ |(u,w)

Aqui hemos hecho uso de la Ecuacion (2b) para mover el fac-
tor 1/|(u,w)| fuera de la funciéon métrica.
Igualando ambas formulas para OS de las Ecuaciones (5) y (7) obte-

nemaos:

(cos A, sin A) (u,w) / |(u,w)]
OS = g[(xy).(cos A, sin A)]
= gl&xy).uw)|(uw)] (8)
= glxy.aw]/ww)  (8D)

La Ecuacion (8a) es idéntica a la Ecuacion (4), que es lo que
pretendiamos demostrar.

Haciendo B igual a 90°, la Ecuacion (8b) muestra que la fun-
cion métrica para dos vectores perpendiculares es igual a cero, dado
que el coseno de 90° es cero. Asi es como la funcion métrica es capaz
de “extraer” el componente de un vector que es paralelo a otro, el

componente perpendicular simplemente da cero.
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Calcular el modo en que las

 Sen Al

coordenadas de un punto vari-

L[ LosA

cos A |

sen A l an cuando el marco de referen-

0 Q T . . ..
cia rota en el espacio es facil

Figura 4 : Rotacion de coordenadas en el espacio
ahora. En la Figura 4, imaginad que os encontrais de pie en el ori-
gen, O, mirando al frente en direccion al eje senalado como y1, con
x1 apuntando directamente hacia vuestra derecha. P senala algun
objeto fijo frente a vosotros, digamos que un arbol. OQ mide cuan a
la derecha tenéis el arbol y OR mide cuan lejos hacia el frente esta.
(Se usarian numeros negativos si se encontrara hacia la izquierda o
detras de vosotros).

Ahora, suponed que girais todo el cuerpo un angulo A, de
modo que mirais en direccion a y2, mientras que x2 apunta directa-
mente a vuestra derecha. Las nuevas coordenadas que dariais a P
son OS y OT. Ya disponemos de OS para exactamente esta situacion,
Ecuacion (6), y todo lo que se necesita para extraer OT son las coor-
denadas de un vector unitario que apunte en la direccion del eje y2.

En la Figura 4 se hace evidente que (-senA, cosA) sirve para eso, asi

que:
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OT = g[(0Q, OR),(—sin A, cos A)]

Anotando (x1,yl) como coordenadas de cualquier punto en el
marco de referencia original y (x2,y2) como coordenadas del mismo
punto en el marco de referencia rotado, las Ecuaciones (6) y (9) se

transforman en:

X, = glxpyplcos A, sin A)] (10a)
= Xjc08 A+ ysinA
Yo = gl&xpy)(sin A, cos A)] (10b)

= y o8 A-X;sinA

Este es el modo estandar de expresar el cambio de coordena-
das por una rotacion en el espacio. Hay, sin embargo, otro modo,
que vale la pena senalar por su similitud con la forma mas comun

de las ecuaciones espacio-temporales equivalentes. Sea

tan A
= ginA/cos A
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Entonces s es solo la pendiente del eje x2, como una linea en
el marco de referencia (x1,y1), y el vector (1,s) apunta a lo largo del
eje x2, mientras que el vector (-s,1) apunta a lo largo del eje y2. Estos
no son vectores unitarios, pero podemos aplicar la Ecuacion (7) y

dividirlos por sus longitudes:

Xy, = glxy)Ls)]/|(1,8)] (11a)
= (K1+sy1)/\f(1+sz)
y, = glx.y.s.D]/ (5,1 (11b)

= (y,—sx)) /V(1+5%)

Qeometria espaciotemporal

El hecho de que el espacio-tiempo posea cuatro dimensiones,
en vez de solo las tres del espacio, es importante, pero esta lejos de
ser la caracteristica diferencial de la geometria espacio-temporal.
Nuestro sencillo problema sobre el viaje interestelar implica sélo una
dimension de espacio y una de tiempo —un “corte” bidimensional a
través del espacio-tiempo tetradimensional— pero la geometria que
se aplica a dicho corte no es la misma que la del familiar plano eucli-

diano bidimensional.
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Poi= RS TU = Anb oD?
¥y

En la geometria euclidiana,

. dados dos puntos fijos, las coorde-

o
Fignra 5 : Distancia invariante entre puntos en el espacie

nadas (x,y) que se den a esos pun-
tos dependera del marco de referencia que se escoja. Las coordena-
das que se le dan a Py Q en la Figura 5 dependeran de donde te
encuentres y de la direccion en la que mires. Pero la distancia entre
los puntos, PQ, que puede calcularse con el teorema de Pitagoras,
debe ser siempre la misma. Una cantidad como ésta, con la que
cualquier observador estaria de acuerdo, se denomina invariante.
El que la distancia entre puntos sea una invariante en la geometria
euclidiana parece casi demasiado obvio para mencionarlo, pero vale
la pena comprobar que tanto la Ecuacion (10) como la (11) dan ese

resultado:

3 b o
LOPY,T = Xty
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A los puntos en el espacio-tiempo se les suele denominar
eventos, para distinguirlos de los puntos en el espacio. Los eventos
pueden ser especificados proporcionando sus coordenadas de espa-
cio y tiempo, (x,t), de acuerdo a un observador particular. Por ejem-
plo, en la Figura 1, si el evento del lanzamiento de la astronave es
(0,0), el evento de su llegada seria (8,7, 14,5).

La pregunta es: ¢Hay una “distancia espacio-temporal” entre
estos dos eventos con la cual todos puedan estar de acuerdo?
¢Existe una invariante en geometria espacio-temporal equivalente al
concepto euclidiano de distancia?

En la década de 1880, Michelson y Morley llevaron a cabo una serie
de experimentos que demostraron que la velocidad de la luz en el
vacio es siempre la misma, independientemente de cualquier movi-
miento tanto de la fuente de luz como del observador que realiza la
medicion. La luz viaja a lo largo de senderos que cortan el espacio-
tiempo de tal modo que todos estan de acuerdo con su velocidad.
Este es el dato que empleé Einstein para desentranar la geometria

del espacio-tiempo.
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Figura 6 : El cono de luz para ese evento. Si tan soélo
estamos tratando con una dimension espacial, “cualquier posible
direccion” significa bien de izquierda a derecha, bien de derecha a
izquierda, tal y como muestran las dos lineas punteadas con 45° de
inclinacion en la Figura 6, pero si mentalmente girais este diagrama
a lo largo del eje t, visualizaréis como se veria para el caso de dos
dimensiones espaciales, y por qué se emplea el término “cono de
luz”.

En este diagrama, asi como en la Figura 1, hemos escogido
unidades tales que la velocidad de la luz (normalmente referida como
c) sea uno. En unidades corrientes, ¢ = 300.000 km/s, pero el usar

anos-luz y anos (o cualquier opcion similar, como minutos luz y

minutos) hace, de forma conveniente, ¢ = 1. Pero cuidado: si forzais
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distancias y tiempos en metros y segundos en cualquiera de las for-
mulas que vamos a desarrollar, no funcionaran.

Dada una velocidad de uno, las ecuaciones para un rayo de
luz viajando de izquierda a derecha o de derecha a izquierda a tra-

vés del evento (0,0) son:

Estos dos casos estan contenidos en una unica ecuacion para

todo el cono de luz:

w2t = 0 (12)

Los experimentos de Michelson y Morley demostraron que, sin
importar cual sea tu propia velocidad, coincidiras en que ésta es la
ecuacion para el cono de luz. Asi que para dos eventos cualesquie-
ra, cuya separacion en el espacio-tiempo es tal que un rayo de luz
puede viajar entre ellos, como con O y P en la Figura 6, el valor de
x2 — t2 debe ser cero —sin importar quién lo calcule e independien-
temente de qué valores especificos para x y t se midan—.

Esto hace de x2 - t2 un buen candidato para tomar en el espacio-
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tiempo el lugar de x2 + y2 en el espacio. Un pequeno cambio en las

Ecuaciones (1) y (3) puede reflejar esto:

gl (uw)] = xu—tw (13)
()2 = glxt.(x.0]

(14a, si x2-t2 > 0)
(%12 = —gl(xD.(x.0)]

— i ol

(14b, si x2-t2 < 0)

(xt)2 = 0 (14c, si x2-t2 = 0)

La nueva formula para g proporcionada en la Ecuacion (13) se
conoce como métrica minkowskiana (o “de espacio plano”), en opo-
sicion a la métrica euclidiana de la Ecuacion (1). Esta métrica retne
las mismas condiciones de simetria y linealidad que la métrica eucli-
diana, descritas en las Ecuaciones (2).

A partir de la Figura 6, se observa que algunos vectores en el
espacio-tiempo, tales como OR, pueden tener valores negativos para
x2 — t2, asi que el nuevo equivalente del teorema de Pitagoras,

Ecuaciones (14), debe tener en cuenta esta posibilidad. Aunque
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pueda parecer una pena dividir los vectores en el espacio-tiempo en
clases diferentes y tratarlos de un modo en cierta forma diferente, las
tres posibilidades implican distinciones fisicas muy reales, asi que
es una buena idea no tratar de pasar por alto las diferencias.

Si x2 - t2 > 0, el vector (x,t) se denomina seudoespacial. Un
vector seudoespacial se aleja del eje de tiempos con un angulo mayor
(y por tanto a mayor velocidad) que un rayo de luz. La linea del
mundo de ningun objeto puede orientarse en una direccion seudo-
espacial. En la Figura 6, ni siquiera un rayo de luz en el evento O
puede viajar lo bastante rapido como para alcanzar el evento Q. Para
eventos con separacion seudoespacial se denomina a |(x,t)| distan-
cia propia entre ellos; un observador que considere que acontecen
simultaneamente mide t = O, y por tanto |(x,t)| = x.

Si x2 - t2 < 0, el vector (x,t) se denomina seudotemporal. Un
vector seudotemporal se aleja del eje de tiempos con un angulo
menor que el de un rayo de luz. Las lineas del mundo de los objetos
normales apuntan en direcciones seudotemporales. En la Figura 6,
no hay nada que detenga a una astronave viajando a velocidad cons-
tante del evento O al evento R —y un observador en la astronave
consideraria que los dos eventos se hayan separados sélo en el tiem-

po, no en el espacio—. Para eventos con separacion seudotemporal,
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se denomina |(x,t)| al tiempo propio entre ellos; un observador que
considere que han acontecido en el mismo lugar mide x = 0, y por
tanto |(x,t)| = t.

Si x2 — t2 = 0, el vector (x,t) se denomina seudoluminoso o
nulo —porque la longitud del vector es cero, independientemente de
lo grandes que sean sus componentes x y t—. Soélo los fotones, las
particulas de la luz (y otras particulas sin masa), poseen lineas del
mundo apuntando en direcciones nulas.

El cono de luz es una estructura fisica, real, no un artefacto
de las coordenadas escogidas. Y dado que marca la separacion entre
los vectores seudotemporales y seudoespaciales, cualquier observa-
dor asignaria un vector dado a la misma clase. Sin movimiento fren-
te a estacionario es una cuestion de opinion. Seudotemporal frente
a seudoespacial no.

Para convertir entre coordenadas espacio-temporales para dife-
rentes observadores, debemos ser capaces de proyectar un vector
espacio-temporal sobre otro. Estaria bien poder utilizar las ecuacio-
nes que hemos establecido para vectores en el espacio, como la
Ecuacion (7), sustituyendo simplemente la nueva métrica. Pero mas
que hacer esto a ciegas, debemos echar un vistazo mas cuidadoso a

lo que la idea de proyeccién significa realmente en el espacio-tiempo.
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A
Supongamos que
Rl 2 queremos determinar la
G@w  coordenada x del evento P
e g en la Figura 7. Deseamos
i :

s ) precisar su localizacion

’ 0 T Q T >x

en el espacio, senalandolo
TFigura 7 : Proyeccién sobre un vector seudoespacial sobre el eje de las x. En el
espacio simple, lo hariamos dibujando sin mas una linea a traves de
P en dngulo recto con respecto al eje de las x, ¢pero existe alguna jus-
tificacion para hacerlo asi en un diagrama espacio-temporal?

DP y EP son las lineas del mundo de dos rayos de luz, apun-
tados el uno contra el otro, que chocan precisamente en el evento P.
Asumiendo que los dos rayos parten “al mismo tiempo”, deben reco-
rrer la misma distancia para llegar juntos. Asi pues, el evento Q, a
mitad camino entre D y E, marca la localizacion de P en el eje de las
x. Dado que ambos rayos de luz, DP y EP, forman angulos de 45° con
el eje de las x, QP debe ser perpendicular al eje.

Pero ahora supongamos que usamos el mismo método para
proyectar OP en un vector seudoespacial arbitrario, OG, en vez de

sobre el eje de las x. Los mismos dos rayos intersecan OG en By C,

y el evento S a mitad camino entre ellos. Asi que de acuerdo con un
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observador que considere que B y C (en vez de D y E) acontecen “al
mismo tiempo”, Sy P (en vez de Q y P) acontecen “en el mismo
lugar”. Los dos conceptos se encuentran ligados, al igual que
“izquierda-derecha” y “adelante-atras”; exactamente lo que entien-
das para uno dependera de lo que entiendas para el otro.

OS es la proyeccion de OP sobre OG, en exactamente el mismo
sentido en que OQ es la proyeccion de OP sobre el eje de las x. ¢Nos
proporciona la métrica espacio-temporal, Ecuacion (13), la longitud
de OS? Primero, dado que SP no es perpendicular a OG, ayudaria
conocer cual es su direccion. Dibujando otra linea de 45° de inclina-
cion, SH, paralela a BP, podemos establecer un triangulo SHC, de la
misma forma que BPC pero de la mitad de su tamano (dado que BS
y SC son iguales). Esto significa que H debe bisecar PC, y los angu-
los a ambos lados seran iguales.

SP, por tanto, debe formar exactamente el mismo angulo con
el eje de las t del que OG forma con el eje de las x. Dado que OG es

el vector (u,w), y SP posee coordenadas (TQ, UR):
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TQ/UR = tan A 082 = Or*—0u?
= wh 0S = OT (OT/0S) — OU (QU/OS)
TQu = URw = g[(OT, OU),(OT/OS, OU/OS)]
TQu-URw = 0
g[(TQ,UR), _ . y tened en cuenta que (OT/OS, OU/OS) es un vector unitario:
(ww)]

|
(OT/OS, OU/OS)

2 2
Aplicar la métrica euclidiana a vectores perpendiculares en el (OT/OS)” - (OU/OS)

espacio euclidiano da cero. Siguiendo el mismo criterio, esto

(OT2-01%) FOS?
demuestra que SP y OG son realmente perpendiculares en el espa- =
cio-tiempo, aunque las lineas dibujadas para ellos en el papel no lo Como en el espacio euclidiano, podemos hallar el vector uni-
sean. En un dibujo en perspectiva de una habitacion, donde deter- tario en la direccion de OG dividiendo (u,w) por su longitud:
minada pared se vea de frente, los angulos rectos en la pared seran
angulos rectos en el dibujo, pero angulos rectos en el suelo, el techo [CTAROUAS) = gl )
y las otras paredes no lo seran. No toméis esta analogia demasiado y por tanto:
en serio —los detalles en cada caso son bastante diferentes— pero
cuando te encuentres dibujando diagramas espacio-temporales, 98 = IO Otllmml el
seria una gran sorpresa el que pudieras mostrarlo todo sin distor- Ahora sabemos que:
sion.

Ahora, para obtener OS, hacemos uso de la Ecuacién (14a), la (xy) = (0Q,OR)

. . = (OT, OU)+(TQ, UR)
nueva version del teorema de Pitagoras:
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Haciendo uso de la Ecuacion (2c):

gl(x.y)s

)]/ (W) g[(OT, OU),(u,w)] / |(u,w)|

+g[(TQ, UR),(u,w)] / |(u,w))|
= 08 +0
= 08

Hemos demostrado que la métrica del espacio-tiempo propor-
ciona la longitud correcta para la proyeccion de OS, donde S es el
punto en OG a mitad camino entre dos rayos de luz que convergen
en P. Pero hemos asumido que OG es seudoespacial. ;Qué hay de
proyecciones sobre el eje de las t y otros vectores seudotemporales?
Dos rayos de luz que partan del eje de las t en momentos diferentes
nunca se encontraran —el segundo nunca alcanzara al primero—.

1 Para vectores
M

seudotemporales

\‘\ G {(u,w)

necesitamos una aproximacion algo

diferente.

> X

Figura 8 : Proyeccion sobre un vector scudotemporal
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Suponed que en vez de disponer que dos rayos de luz choquen
en P, imaginamos que lanzamos un impulso de radar contra algun
objeto en P y esperamos a que retorne el reflejo. El momento en que
se da el reflejo se encontrara entonces exactamente a mitad camino
entre el momento en que mandamos el impulso y el momento en que
retorna. En la Figura 8, un impulso parte del eje de la t en D y regre-
sa en E, asi que R, a mitad camino entre D y E, debe senalar la coor-
denada temporal de P.

Como en la proyeccion sobre el eje de las x, RP se encuentra
en angulo recto con respecto al eje de las t, pero si aplicamos el
mismo procedimiento a otro vector seudotemporal, OG, los mismos
impulsos de radar se observarian partiendo y retornando en B y C.
B y C acontecerian “en el mismo lugar” de acuerdo con un observa-
dor cuya linea del mundo apunte en direccion OG, asi que el evento
S, a mitad camino entre B y C, debe acontecer “al mismo tiempo” que
P para este observador —tal y como R acontece “al mismo tiempo”
que P para cualquier observador cuya linea del mundo sea paralela
al eje de las t—.

De nuevo, SP no es perpendicular a OG en un sentido eucli-
diano normal cuando lo dibujamos sobre el papel. Pero esa misma

estructura demuestra que es perpendicular en un sentido espacio-
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temporal. La tinica diferencia se presenta cuando calculamos la lon-
gitud de OS; dado que OG y OS son vectores seudotemporales, tene-

mos que emplear la ecuacion (14b) en vez de la (14a):

08?2 = ou?_oT1?

0S = OU (OU/0S)-OT (OT /0S)
= —¢[(OT, OU),(OT/0OS, OU/OS)]
= —g[(OT, OU),(u,w)] / [(u,w)]

Esto significa que hay dos ecuaciones algo diferentes para la
longitud de la proyeccion de (x,t) sobre (u,w), dependiendo de si (u,w)
es seudoespacial o seudotemporal. (Si (u,w) es seudoluminoso,

entonces la longitud de la proyeccion es siempre cero.)

longitud de la proyeccion = g[(x,t),(u,w)] / | (u,w)| (15a, si u2-w2 > 0)

longitud de la proyeccion = -g[(x,t),(u,w)] / | (u,w)| (15b, si u2-w2 < 0)

[Rotaciones en el Espacio-Tiempo
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Ahora, imaginad una nave que pasa junto a la Tierra a veloci-
dad constante v. El evento del punto de maxima proximidad de la
nave a la Tierra se toma como origen de las coordenadas espacio-
temporales, tanto para un observador en la Tierra como para un
observador sobre la nave. Pero ambos difieren en la direccion de los
ejes temporal y espacial, tal y como las direcciones “izquierda-dere-
cha” y “adelante-atras” son diferentes para dos sistemas de coorde-
nadas en la Figura 4.

Ly (Lierra) (;(nave)

L f
IH i P

X,{nave)

2> X, (Lierra)

o= : - o

Figura 9 : Rotacion de coordenadas en ¢l espacio-ticmpo

Dado que la nave pasa junto a la Tierra a velocidad constante
v, un observador en la Tierra consideraria que la linea del mundo de

la nave es:

X, = Vi (16a)
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mientras que un observador en la propia nave consideraria a ésta

estacionaria.

X =0 (16b)

Esto es solo el eje t2. Asi pues, en un diagrama espacio-tem-
poral dibujado por el observador de la Tierra, como el de la Figura 9,
el eje t2 vendria dado por la Ecuacion (16a). Aun mas, dado que
(x1,t1) = (v,1) resuelve la Ecuacion (16a), (v,1) es un vector que apun-
ta en direccion al eje t2.

El eje x2 debe ser perpendicular al eje t2, en un sentido espa-
cio-temporal. Es sencillo constatar que (x1,t1) = (1,v) apunta en la

direccion correcta:

Il
o
|
L

gl(1,v),(v. )]

lo que significa que el eje x2, en coordenadas de la Tierra y de la

nave, es:

(17a)
(17b)
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La idea que tiene el observador a bordo de la nave sobre las
cosas que estan aconteciendo “ahora mismo”, en el tiempo 0, no es
la misma que la del observador de la Tierra: los dos ejes de las x en
la Figura 9 no coinciden, y cuanto mas lejos te muevas del origen,
mas separados se encuentran. Pero esto no es diferente de la situa-
cion en la que dos personas, paradas en el mismo lugar pero miran-
do en direcciones diferentes, no se ponen de acuerdo sobre qué obje-
tos se encuentran “justo a la derecha”, y su desacuerdo para objetos
a kilometros de distancia es mayor que para un metro de distancia.
Nuestros cuerpos cargan con las definiciones de izquierda-derecha,
adelante-atras y arriba-abajo con ellos. Lo que Einstein demostro es
que también cargamos con nuestra propia definicion de la direccion
“futuro-pasado”, perpendicular a las otras tres. Movimiento relativo
significa que los ejes “futuro-pasado” de dos personas apuntan en
diferentes direcciones en el espacio-tiempo, y es tan irrazonable
esperar que su idea de “hacia mi izquierda, pero no antes o después”
coincida en estas circunstancias, como esperar que dos personas
mirando hacia el norte y el noreste quieran decir lo mismo con la
frase “a mi izquierda, pero no adelante o atras”.

Ahora disponemos de todo lo necesario para formular las

ecuaciones para el cambio de coordenadas entre el marco de referen-
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cia de la Tierra y el de la nave. Utilizando las Ecuaciones (15a) y
(15b) para proyectar el vector con coordenadas de la tierra (x1,t1),
sobre respectivamente, el vector seudoespacial (1,v), que apunta en
direccion al eje x2, y el vector seudotemporal (v,1), que apunta en

direccion al eje t2:

X2 = g[(Xl,tl),(l,V)]”(l,V)‘ (18&)
= (%~ Vi) V(1 V)
ty = —gl(xpt).(v. D]/ [(v.1) (18b)

= (t,-vx))/¥(1 -V

Estas ecuaciones reciben el nombre de transformacion de
Lorentz o, para ser mas especificos, impulso. (Las transformaciones
de Lorentz también incluyen rotaciones completas en el espacio-
tiempo tetradimensional, que podrian incluir alguna rotacion en el
espacio.)

La transformaciéon inversa, de las coordenadas de la nave
(x2,t2) a coordenadas terrestres (x1,t1), es idéntica a las Ecuaciones
(18), excepto porque v se reemplaza por —v, dado que desde el punto

de vista de la nave, la Tierra parece estar viajando en la direccion

opuesta.
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Xp = gl(xt). (L)) /(1) (19a)
= (x,+v)/ V(1 -V
t = —8l(xyty).(-v. )]/ |(-v.1) (19b)

= w9

Como podria esperarse, se desprende tanto de las Ecuaciones

(18) como de las (19) que:

Por mucho que el observador en la Tierra y el de la nave dis-
crepen, para cualquier evento dado siempre calculan el mismo valor

de x2 — t2.
Dilatacion temporal

Suponed que un hombre y una mujer estan caminando sobre
la superficie de la Tierra (en distancias lo bastante cortas como para
que la curvatura sea despreciable). Empiezan juntos, pero el hombre
camina hacia el norte y la mujer hacia el noreste, como en la Figura

10.
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Para cuando el hombre alcanza el punto B, la mujer tendria
que haber viajado mucho mas lejos, hasta el punto E, para haber
alcanzado la misma latitud y encontrarse justo a la derecha del hom-
bre. Pero... ¢y qué? Para cuando la mujer alcanzara el punto D, el
hombre tendria que haber viajado hasta el punto C para haber ido
tan lejos en direccion noreste como la mujer, y estar justo a su
izquierda. Cada uno podria pensar que el otro tendria que “correr”
para “mantenerse a la altura”, pero su situacion es completamente
simeétrica.

La dilatacion tem-
poral en el espacio-
"R tiempo es equivalente a

este escenario. La lon-

gitud de un recorrido

en el espacio-tiempo es

o > Fste

Tigura 10 : Caminantes angulados “corren” el tiempo que ha trans-
currido durante el recorrido, y dado que en el espacio-tiempo la ver-
sion del teorema de Pitagoras tiene un signo menos, el tiempo que
transcurre durante lo que parece ser el recorrido mas largo es en

realidad menor, no mayor.

La figura 11 muestra las lineas del mundo para dos astronau-
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tas, un hombre dando un paseo espacial en orbita de la Tierra y una
mujer unida a una nave que pasa a velocidad constante v. En el

evento A, pasan a distancia de saludo y sincronizan sus relojes.

L l(' Tierra)
A

X 2{ nave)

A pesar de que pueda parecer
lo contario —debido a las distor-

siones que se producen al dibu-

0 > M) Jar el espacio-tiempo sobre un

Figura 11 : Los relojes en movimicnto “marchan despacio” trozo de papel— el tiempo que
transcurre para el hombre de A a C es exactamente el mismo que el
tiempo que transcurre para la mujer de A a E. El tiempo propio,
vV (t2-x2), es el mismo en ambos casos. Y mientras que CD es obvia-
mente perpendicular a la linea del mundo del hombre, BE es igual-
mente perpendicular a la linea del mundo de la mujer, dado que es
paralelo al eje x2.

Suponed que el reloj del hombre marca 10 segundos transcu-
rridos de A a C, y el reloj de la mujer marca igual tiempo transcurri-

do de A a E. En C, el hombre considera que la mujer tan so6lo ha

alcanzado el evento D, asi que ha debido transcurrir menos tiempo
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para ella: su reloj debe estar “yendo despacio”. Pero a la inversa, en
E, la mujer considera que el hombre ha alcanzado so6lo el evento B,
asi que menos tiempo debe haber pasado para él, y su reloj debe ir
yendo despacio. De nuevo, la situacion es perfectamente simétrica.

Por supuesto, ninguno puede ver el reloj del otro al instante —
asumiendo que puedan verlo de cualquier modo, con prismaticos o
lo que sea— asi que en la practica solo pueden imaginarse estas
relaciones a posteriori: tras mantener un registro de sus observacio-
nes y eliminando el tiempo que le ha costado a la luz llegar hasta
ellos. Pero la dilatacion temporal no tiene nada que ver con estas
demoras; el efecto trata sobre la situacion deducida por cada astro-
nauta después de tener en cuenta las demoras.

La Ecuacion (18b) es:

t, = @t —vx)/V(1-vY)

Dado que el hombre no mide ninguna separacion en el espa-

cio, x1, entre A y B, eso hace que:

AB /(1 -v%
AEY(1 -vH

AB
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Por ejemplo, si AE son 10 segundos y v = 0,6 (60% de la velo-
cidad de la luz), entonces:
AB = 10v/(1-(0.6)%
= 10+(1-0.36)

= 10+/(0.64)
= 8 seconds

AB es el tiempo que la mujer concluye que debe haber trans-
currido para el hombre, para cuando ella ha alcanzado el evento E y
han transcurrido 10 segundos para ella. Por simetria, AD (el tiempo
que el hombre concluye que debe haber transcurrido para la mujer,
cuando han transcurrido 10 segundos para €l) es también de 8
segundos. Ambos astronautas estan en lo cierto, s6lo que estan

hablando de cosas diferentes.

Norie

1
i

NO

TT|

A

o0

Figura 12 : L.os desvios en el espacio incrementan
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Con toda esta simetria, podriais empezar a preguntaros como
es posible que los viajeros espaciales puedan regresar a casa mas
jovenes que sus gemelos. Lo que hace esto posible es el hecho de que
un viaje en doble sentido no es simétrico; lo veas como lo veas, el
gemelo que viaja por el espacio toma un desvio del camino recto que
sigue el gemelo que se queda en casa.

La analogia en el espacio es completamente familiar. En la
Figura 12, el camino mas corto de A a C es la linea recta, que resul-
ta discurrir hacia el norte. Si un hombre y una mujer parten de A, y
el hombre viaja hacia el norte, pero la mujer viaja al noreste duran-
te la primera mitad del trayecto y hacia el noroeste durante la segun-
da mitad, es obvio que para cuando ambos se encuentren en C, la
mujer habra viajado mas lejos. AG y GC son ambos mas largos que

AH y HC:

AG = V(AH?+HG?

= AH
GC = V(HC?+HGYH
> HC
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Figura 13 : Los desvios en el espacio-tiempo
disminuyen la longitud del trayecto

En la Figura 13, cuando la astronauta unida a la nave alcan-
za el punto G, la nave da la vuelta y se dirige hacia la Tierra. (En rea-
lidad, un giro perfectamente cerrado como éste requeriria acelera-
cion infinita, pero para simplificar el analisis ignoraremos cualquier
maniobra de giro que se efectie en G). La situacion parece exacta-
mente igual que la de la Figura 12, pero ahora AG y GC son mds cor-

tos que AH y HC:

AG = J(AH?-HGY
< AH
GC = (HC?-HGY

< HC
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Podemos cuantificar esto considerando que si la velocidad de

la nave es v para ambas etapas:

HG = vAH
AG = Y(AH? - v? AHY)
= AHY(1~9)
HG = vHC
GC = V(HC?-v?HCY
= HC V(v
(AG +GC) = ACY(1v?)

Tras sincronizar los relojes en A, cuando la mujer pase junto
al hombre por segunda vez, en el evento C, su reloj mostrara menos
tiempo transcurrido que el del hombre. En el espacio-tiempo, una
linea del mundo recta es el trayecto mds largo entre dos eventos, no

el mas corto.

€l Vuelo a Sirio

Para calcular cuanto tiempo transcurrira a bordo de la astro-
nave que viaja a Sirio de la Figura 1, consideremos cada etapa del

viaje por separado. La etapa intermedia es facil:
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tiempo de la nave (a velocidad constante) = vV ((3,5)2 - (2,9)2)

= 1,96 anos

Para analizar la etapa de aceleracion, necesitamos conocer la
forma exacta de la curva de la linea del mundo. Determinarla con
absoluto rigor matematico toma algo de trabajo, pero existe una
excelente forma intuitiva de alcanzar la misma respuesta. En meca-
nica clasica, la distancia recorrida en un tiempo t por un objeto con

aceleracion uniforme que empiece parado es:

x = at2 / 2
(¢Por qué? Porque su velocidad es v = at, pero empieza con v

= 0, asi que su velocidad media es la media entre ambas, v=at / 2.)

Dados x y t, la aceleracion es de:

a=2X/t2

La misma relacion se mantiene en mecanica relativista, pero t

es reemplazado por el tiempo propio, ?(t2-x2), medido a lo largo de
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la linea recta en el espacio-tiempo entre los extremos de la curva de En la Figura 1, el navio viaja 2,9 anos-luz en 5,5 anos, asi que
la linea del mundo: la Ecuacion (20a) nos da:

a=2x; / (t12 - x1?) (20a) a=2x2,9/ (5,52 - (2,932

= 0,266 afios-luz/afio?
La aceleracion en este caso debe medirse en unidades consis-
tentes con que la velocidad de la luz sea uno, tales como anos- y la Ecuacion (20b) nos da:

luz/ano2. En estas unidades, una gravedad terrestre es:

tiempo de la nave (acelerando) = In (1 + 0,266 x (2,9 + 5,5)) / 0,266
= 4,41 anos
9,8 metros./s.eg2 = 9,8 x 3600 x 24 x 365 / 300.000.000 anos-
luz/ ano? Por simetria, la etapa de deceleracion toma exactamente el
mismo tiempo, asi que el tiempo total a bordo para el viaje es de 4,41
= 1,03 aﬁos—luz/aﬁo2
+ 1,96 + 4,41 = 10,78 anos, en comparacion con los 14,5 anos en

tiempo de la Tierra o Sirio.
Por desgracia, no existe ningun atajo facil para calcular el

tiempo propio a lo largo de la curva de la linea del mundo, que es el

tiempo transcurrido para la nave. Se obtiene mediante: Corrimiento DOPP'(Z]" Yy Aberracion

tiempo de la nave (acelerando) = In (1 + a (x] +t7)) / a (20Db) Un rayo de luz puede ser considerado como compuesto de una
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serie de frentes de onda equidistantes en el espacio-tiempo. (Esto ni
siquiera empieza a hacer justicia a la fisica de las ondas electromag-
néticas, pero capta la geometria esencial de la situacion.) En el espa-
cio-tiempo tetradimensional, estos frentes de onda son hiperplanos
tridimensionales, pero dado que s6lo vamos a afrontar problemas
que impliquen una o dos dimensiones del espacio, los frentes de
ondas pareceran o bien lineas en un espacio-tiempo bidimensional
(Figura 14) o planos en un espacio-tiempo tridimensional (Figura
15).

= =, . ®
P(=1T, 1)~ B

xH =-3L xH =-2L xtl=-L xti=0 xH =L

Figura 14 : La propagacion de la luz

La Figura 14 muestra luz viajando de derecha a izquierda a
través de un espacio unidimensional; los frentes de onda se hayan
todos inclinados 45° en el espacio-tiempo. Si €l eje de las t fuera la

linea del mundo para vuestro ojo, éste seria golpeado por el frente de
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ondas a intervalos regulares; el nimero de veces que esto ocurre por
segundo se denomina frecuencia de la luz, y el tiempo entre frentes
de onda se denomina periodo. La distancia entre frentes de onda en
el espacio se denomina la longitud de onda; en unidades tales que
la velocidad de la luz sea uno, la longitud de onda y el periodo seri-
an iguales.

La direccion y la separacion de una serie de frentes de onda
como éste pueden describirse mediante un unico vector espacio-
temporal, denominado el vector de propagacion, paralelo a las line-
as del mundo de los frentes de ondas. Tanto al componente espacio
como al tiempo del vector de propagacion se les da una longitud de
1/L, donde L es la longitud de onda de la luz, y el componente espa-
cio apunta en la direccion en que la luz esta viajando. En el ejemplo
unidimensional de la Figura 14, esto implica simplemente que la
coordenada x presenta un signo menos para indicar de derecha a
izquierda, asi que el vector de propagacion es (-1/L,1/L).

El vector de propagacion en conjunto posee longitud cero, por
supuesto —cualesquiera que sean sus componentes de espacio y
tiempo— dado que apunta en una direccion seudoluminosa en el

espacio-tiempo.
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WL = LA—T?
=0

Si dibujais un vector desde el origen hasta cualquier de los
frentes de onda, el vector de propagacion proporciona un medio sen-
cillo para determinar, matematicamente, qué frente de onda esta
tocando cada vector. Todas las lineas para el frente de ondas en la

Figura 14 toman la forma:

x+t = aL

donde n es un entero. Asi pues, las coordenadas (x,t) de los eventos
en estos frentes de ondas son (x, nL-x). Emplear la métrica espacio-
temporal sobre el vector de propagacion de uno de estos vectores nos
da:

g[(-1/L, 1/L),
(x, nL—=x)]

= —x/L-n+x/L

lo cual identifica el frente de ondas con un nimero que es comple-
tamente independiente del vector en particular que escojais. Asi
pues, en la Figura 14, sin meternos en el problema de obtener las

coordenadas de los puntos A a E, sabemos que:
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g[P,A] = 1
g[P, B]
g[P. C]
g[P, D]
g[P,E] = -3

I -l
| —
(o]

t,(Tierra)
M

Ly (nave)

A La Figura 15 muestra

> /Xy (nave) X
una serie de frentes de

> x,(Tierray ondas planares, movién-

Figura 15 : Corrimiento Doppler y aberracién dose a través de los siste-
mas de coordenadas de dos observadores en movimiento relativo.
Los dos planos definidos por el eje x1 o el eje x2 y el eje y comparti-
do, son los cortes a través del espacio-tiempo tridimensional que los
observadores en la Tierra y a bordo de la nave consideran como
“espacio a tiempo cero”. Dado que estos cortes seudoespaciales
intersecan los frentes de ondas con distintos angulos, tanto el angu-

lo de aproximacion como la distancia entre frentes de ondas —la lon-

gitud de onda de la luz— seran diferentes para los dos observadores.



Rescepto

Para cuantificar esto, suponed que el observador a bordo de la
nave ve la luz de las estrellas con longitud de onda L2, con un angu-
lo A2 respecto a la direccion de desplazamiento —cualquiera entre 0°
para una estrella que se encuentre justo enfrente y 180° para una
estrella directamente detras de la nave—. (El segundo angulo nece-
sario para precisar la localizacion de la mayor parte de las estrellas,
el angulo medido en torno al eje de la nave, no supone ninguna dife-
rencia para el analisis.) El vector de propagacion de acuerdo con el

observador a bordo de la nave sera:

(X,.¥4) = (~cosA,, —sinA,, 1)/ L, (21)

dado que el componente espacial de éste, (x2,y), apunta en la direc-
cion correcta —hacia la nave, con un angulo A2— y tanto el compo-
nente espacial como el temporal tomados individualmente tienen
una longitud 1/L2. (La longitud del componente espacial es simple-
mente |(x2,y)]|, en el sentido euclidiano normal.)

Utilizando las Ecuaciones (19) —manteniendo la coordenada
y inalterable— podemos convertir este vector a las coordenadas

terrestres:
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X; = (v—cos A,)/ (L, V(1-v%) (22a)
y = —sinA,/L, (22Db)
tp = (1-veos Ay / (L, V(1-v) (22¢)

Pero las componentes espacial y temporal del vector de propa-
gacion en las coordenadas terrestres deben tener longitud 1/L1,
donde L1 es la longitud de onda medida por un observador en la

Tierra. La componente temporal por separado es la mas facil de tratar:

L, = (1-veos Ay)/ (L, V(1)

LyL; = (1-vecosAy)/v(1-v?) (23)

La Ecuacion 23 describe el corrimiento Doppler, la diferencia
en la longitud de onda de la luz segiin se mida por dos observadores

en movimiento relativo. Para A2 = 0° y 180°, respectivamente:

LyLy = (1-v)/v(1+?
= Y((1-v)/(1+v)
LyLi = (+9)/¥(1-v?

Y (LHv)/(1-v))
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Asumiendo que v es positiva, la luz de las estrellas provenien-
te de enfrente siempre tendra una longitud de onda menor —un
corrimiento hacia el azul— y la luz de las estrellas por detras ten-
dran siempre mayores longitudes de onda —un corrimiento hacia
el rojo—. El angulo en el que se produce la transicion —la direccion

en la que la longitud de onda no cambia— depende de la velocidad:

1
l-veos Ay, = w"’(l—vz)
cos Ay = (1-V(1-vI)/v

(1 -veos Ay)/v(1-+%)

Velocidad Lo /L1 para Ap=0 Ag para Ly = 1
0,5 0,577 74,5°
0,7 0,420 65,9°
0.9 0,229 51,2°

Para una nave viajando al 90% de la velocidad de la luz, la lon-
gitud de onda de la luz estelar proveniente de justo enfrente presen-
ta menos de un cuarto de su valor habitual. Esto es suficiente para
correr toda la luz visible hasta el ultravioleta (aunque también corre
una banda de longitudes de onda infrarrojas hacia el espectro visi-

ble, asi que las estrellas no se desvanecerian necesariamente de la
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vista). Mirando hacia atras, el efecto es el inverso: las longitudes de
onda se multiplican por un factor de mas de cuatro, transformando
toda la luz visible en infrarrojo (y haciendo visibles parte de los UV).

Para los angulos intermedios, el corrimiento Doppler varia
suavemente, rodeando a la astronave con bandas de estrellas corri-
das en diferente medida —el famoso “astro iris” del viaje intereste-
lar—. Las estrellas individuales en todo caso son de distintos colo-
res, asi que todas las estrellas en un angulo determinado no parece-
ran idénticas, pero el color promedio del cielo presentara una grada-
cion a modo de arco iris circular, situado aproximadamente en torno
al angulo de transicion, 50° en este caso.

Las Ecuaciones (22) para el vector de propagacion también
muestran que la direccion en que los frentes de onda se mueven en

el plano (x1,y) es:
(1Y) = ((v—cos Ay)/ (Ly V(1-v7)), —sin A,/ L,)
Si el frente de ondas para un observador en la Tierra se apro-

xima con un angulo Al respecto al eje x1, la razéon entre las coorde-

nadas en y y en x para este vector debe ser igual a tan Al:
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tan Ay = sin A, V(1—v?) / (cos Ay —V) (24)

La Ecuacion (24) describe un efecto conocido como aberra-
cion. Para viajeros desplazandose a una fraccion sustancial de la
velocidad de la luz, las constelaciones familiares parecen haber sido
empujadas hacia delante en el cielo, agrupandose en la direccion en
la que viaja la nave.

Por dar dos ejemplos, para estrellas que parecen a un observador

estacionario situadas a 90° del destino de la nave:

COs AZ = v

y para estrellas que parecen a un observador en movimiento situadas

a 90° del mismo punto:

tan A, = —\/(I—VZ)/V
Velocidad Ag para A1 = 90° | A para Ay = 90°
0,5 60,0° 120,0°
0,7 45,6° 134,40
0.9 25,8° 154,20
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Para una nave viajando a un 90% de la velocidad de la luz, las
constelaciones que normalmente ocuparian todo el hemisferio delan-
tero se encuentran apinadas en un circulo de 25° de radio. Mirando
atras, las estrellas que habrian estado confinadas a un circulo de
25° en la panoramica estacionaria estarian expandidas hasta ocupar

medio cielo.
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