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Resumen

En el contexto de la creacién ficcional contemporinea uno de los aspectos que mds peso es-
tin adquiriendo hoy en dia es la construccién de universos. Si bien actualmente se entiende
como algo relacionado con la explotaciéon de productos, no siempre es asi. A lo largo de este
articulo se trata de esbozar un modelo de anilisis de mundo a través de la obra de Miguel
Angel Martin; un universo construido durante casi tres décadas que se ampara en el valor
de los textos arcénticos.

Palabras clave: Construccién de mundos, Miguel Angel Martin, arcéntico, comic espafiol

Abstract

In the context of contemporary fictional creation one of the aspects that today are gaining
weight is the construction of universes. While it is now understood as something related to
the exploitation of products, it is not always in this way. Throughout this article is tried to
outline a world analysis model through the work of Miguel Angel Martin, a universe built
for almost three decades that relies on the value of archontic texts.
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Introduccion

Antes de empezar con el articulo en si mismo es necesario aclarar un par de aspectos para
entender los objetivos y las intenciones que se persiguen. En primer lugar, se trata de un
articulo de investigacién experimental, es un paso de un proceso por el que se busca es-
tructurar un modelo de anilisis de mundo ficcional. Este articulo es, por decirlo de alguna
manera, la primera prueba mediante la cual se pretende poner en entredicho el aparataje
tedrico utilizado a través del cual se va a estructurar un primer modelo de andlisis.

Estudiar un mundo ficcional es algo complejo que depende de muchos factores; entre ellos
estd la voluntad del creador. En el estudio de caso que se ha escogido, dicha unidad estruc-
tural es en muchas ocasiones consciente, y otras, inconsciente. Pero en la obra de Miguel
Angel Martin nos encontramos con un mundo paradigmatico, si bien por un lado se intuye
una construccién premeditada de los existentes® a través de los cuales se crean los mundos,
espacios, cultura, sociedad, etcétera; por otro no siempre hay una voluntad de crear un mun-
do complejo, sino un universo de narrativas trenzadas que siguen unas corrientes temdticas,
narrativas y discursivas similares, pero no siempre con una ligazén clara o directa, al menos
en principio. Siempre vinculadas por un denominador comun: la descripcién de un espacio
geografico que podria ser una Europa en un futuro de pasado mafiana, o como se ha apun-
tado en el titulo del articulo: Neurope.

Este seria el segundo de los motivos por aclarar: no se trata de un universo ficcional cémodo
desde el punto de vista del andlisis, ya que no existe una cronologia clara, un espacio geogra-
fico definido, ni una genealogia de personajes explicita, a pesar de que se puedan establecer
relaciones entre estos. Son aspectos que en el acto de creacién de mundos se pueden consi-
derar como imprescindibles para la subcreacién.’

Por un modelo de analisis de mundo

A la hora de crear una estructura de mundo debemos tener una serie de aspectos organiza-
tivos que pasan en gran parte por reconocer ciertos rasgos de aquellos textos que construyen

? Por existentes me refiero a todos aquellos elementos con los que el creador construye el universo. Desde per-
sonajes, vehiculos, edificios, formas sociales, etcétera. Por ejemplo en la obra de M. A. Martin todos los coches
son muy parecidos y sin ruedas. Podemos considerar los vehiculos como un existente que unifica el universo.

* Subcreacién es el término con el que J. R. R. Tolkien denomina a las creaciones de cardcter ficcional que
describen mundos mds o menos complejos y estructurados.
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universos ficcionales amplios. Estamos hablando de unas familiaridades que regulan los
relatos. Para ello se recurrird a conceptos teéricos a través de los cuales podemos observar
que este tipo de textos tienen esa serie de caracteristicas comunes independientemente de
las diferencias autorales o de contenido.

Lo primero que deberemos revisar son los rasgos que caracterizan a los textos de culto:
estos empezardn a darnos las pistas de como debe ser este tipo de obras. Para Umberto
Eco, un texto de culto utiliza lo que denomina «arquetipos eternos», situaciones que han
presidido las historias de todos los tiempos, incluyendo la utilizacién de mitos histéricos y
contempordneos, de manera que «cuando todos los arquetipos irrumpen sin pudor alguno,
se alcanzan profundidades homéricas. Dos clichés producen risa. Cien, conmueven. Porque
se percibe vagamente que los clichés hablan entre si y celebran una fiesta de reencuentro».*
En el arquetipo o cliché, como lo denomina Dolezel, encontramos el que seria el primer
elemento de la intertextualidad, aquel que nos ayuda a conectar los mundos ficcionales a
través de los textos.’

Massimo Scaglioni enumera los tres rasgos que definen al texto de culto a partir del articulo
de Eco. En primer lugar, la construccién de un mundo narrativo completo, itinerantemente
amueblado, en el cual el aficionado pueda volver como si fuese su espacio privado y per-
sonal; que dicho texto sea desmontable, y del cual se puedan extraer personajes, escenas,
didlogos, estéticas, etcétera; y para acabar, que tenga una textualidad viva, que sea un texto
de textos, un cimulo de clichés para sentar las bases de conexiones intertextuales.®

La definicién de «texto de culto» de Umberto Eco como un discurso que puede ser des-
montado en piezas, frases, escenas, personajes, situaciones, etcétera nos llevaria a la con-
cepcién que Abigail Derecho tiene sobre este tipo de textos como literatura arcéntica. La
autora justifica este apelativo de la siguiente manera:

Lo arcéntico se refiere al archivo de la palabra, y la tomo de Mal de Archivo, obra de 1995, de
Jacques Derrida, en la que Derrida firma que todos los archivos permanecen abiertos a nuevas en-
tradas, nuevos artefactos, nuevos contenidos. No hay ningtn archivo que esté completo, cerrado o
finalizado: incorporando conocimiento desplegado en referencia al archivo, este aumenta, absorbe
en si, se gana en auctoritas.”

Asi pues, una de las cualidades del texto de culto definido como arcéntico es que estard com-
puesto de «textos que son archivos por naturaleza y son impulsados por el mismo principio ar-

* Eco, U. La estrategia de la Ilusion. Barcelona, Editorial Lumen, 1986, p. 291.
5 DovrezEy, L. Heterocosmica. Ficcion y mundos posibles. Madrid, Arco/Libros, 1998, p. 282.

¢ Scacriont, M. TV di culto. La serialitd televisiva Americana e il suo fandom. Milan, Vita e Pensiero, 2006, p. 22.

7 DerecHO, A. «Archontic Literarure. A Definition, a History, and Several Theories of Fan Fiction», en

Hevrekson, K.y Bussk, K. (eds.) Fan Fiction and Fan Communities in the Age of Internet. Jefferson, McFar-
land & Company, 2006, p. 64.
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contico: cierta tendencia a la ampliacién y la acrecién que todos los archivos poseen».® Se trata
de una obra que no tiene limites y que se convierte en tan solo una fuente que, en cierta manera,
«busca» ser expandida: «Un texto arcdéntico permite, o incluso invita, a escritores para entrar
en ¢él, seleccionar elementos especificos que encuentren ttiles, hacer nuevos artefactos usando
esos objetos encontrados, y depositar su trabajo, de nuevo, en el archivo de texto de origen».’

Para Hills, los textos de culto tienen una serie de «familiaridades» que los hacen similares:
«autorfa, narrativa indefinidamente diferida, e hiperdiégesis».!” Estos tres aspectos surgen
a modo de critica a las tres caracteristicas definitorias de Eco, que segin este autor han
quedado ancladas en el tiempo a causa del progreso tecnoldgico. La autoria es el primer
concepto enunciado por Hills como rasgo definitorio de un texto de culto. Con la autoria
se dota a la obra de cierta idea de calidad, de alguien ocupandose de los detalles del texto y,
en parte, eleva a un texto a la alta cultura.!

En segundo lugar estd el concepto de «narrativa indefinidamente diferida» que consiste en
no resolver nunca todas las tramas argumentales generales que tengan que ver con los per-
sonajes, de manera que estos nunca estén definidos por completo. Este concepto de aper-
tura lo podemos aplicar a la idea de literatura arcéntica: el texto como un archivo del cual
coger elementos y al que, al mismo tiempo, se puedan afiadir otros. Otro efecto secundario
de este tipo de narrativa es la aparicién de personajes que siempre tienen la misma edad
dando lugar a unas historias resistentes a la realidad exterior.'?

En tercer lugar estd la hiperdiégesis, esto es, la creacién de un espacio narrativo vasto del
que tan solo se muestra una pequefa parte. Este concepto enlaza con la idea de «narrativa
enciclopédica» enunciada por Murray. La hiperdiégesis de los textos, en su afin de crear
universos completos, da lugar a un mayor nimero de huecos, con lo que las posibilidades de
reescritura y apropiacién aumentan. Para Wolf incluso los mundos mas cerrados pueden ser
dificiles de ver en su totalidad y de ser completos.®

La construccién de mundos de ficcién, subcreacion,™ estd normalmente limitada por las
lineas argumentales. Si se enriquece el background, 1a historia no avanza; el trasfondo se en-
riquece a través de apéndices, mapas, cronologias, glosarios, etcétera. Asi podemos establecer
una pequefia diferencia entre creador y autor y el subcreador: este es un tipo especial de autor

8 Ibid., 64.

o Ibid., 65.

10 Hivrs, M. Fan Cultures. Londres, Routledge, 2002, p. 131.
W Ibid., p.133.

12 Bick, L. J. «Star Trek, Latency, and the Neverending Story», en Cinema Journal, vol. 35, n.° 2 (Invierno
1996), pp. 44-52.

B Wovr, M. ]. P. Building Imaginary Worlds. The Theory and History of Subcreation. Nueva York, Routledge,
2012, p. 2.

14 J.R. R. Tolkien afiade el prefijo sub para distinguirlo de la creacién de Dios. En i4id., p. 6.
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que deliberadamente construye un mundo imaginario.”” En ese proceso de elaboracién se
hace una puesta a cero de los estindares del mundo primario (el real) creando una nueva flo-
ra, fauna, lenguajes, geografia, etcétera.’® Esto implica una reconfiguracién a nivel nominal
en la que se ha de crear un nuevo lenguaje y dar nuevos nombres a cosas existentes. En el
ambito cultural, el subcreador concebird nuevos objetos, artefactos tecnolégicos, conceptos,
costumbres, instituciones, etcétera. Normalmente surgen a partir de combinaciones de cul-
turas existentes. En el campo de lo natural, debera crear nuevos tipos de plantas, animales y
nuevas especies y razas.'” En el nivel ontoldgico, se determinan «los pardmetros de existencia
del mundo, esto es, la materialidad y las leyes de la fisica, espacio, tiempo y todo aquello que
constituye dicho mundo».'® A partir de estos niveles se subcrea con integridad y consistencia.

Para Wolf los mundos imaginarios son inevitablemente incompletos' y la meta del sub-
creador es generar esa ilusién de integridad.” La consistencia se mide por el grado en el
que el mundo es plausible, viable y sin contradicciones. Esta requiere una integracién de
elementos, los cuales han de estar interconectados.?! La narrativa es la estructura subcreativa
mis habitual y se necesitan tres elementos bésicos para que un mundo exista: «un espacio en
el cual las cosas puedan existir y los eventos puedan tener lugar, una duracién o un periodo
de tiempo en el cual los eventos puedan suceder [y] un personaje o personajes que se pueda
decir que habitan en el mundo».?

Se suele utilizar una serie de herramientas que ayudan a articular esos tres elementos sin entor-
pecer la narrativa: los mapas, las cronologias y las genealogias. Los primeros sirven para unificar
el espacio y relacionarlo; las cronologias para organizar los eventos y la historia de ese mundo
que dan pie a secuencias causa-efecto; y las genealogias son utilizadas para saber cémo estin
relacionados unos personajes con otros.”* La profundidad en la construccién de los elementos
basicos a través de esas herramientas repercutird en la profundidad del nivel ontoldgico. El ca-
lado de dicho nivel vendrd determinado por la cimentacién de cada una de las cinco estructuras
que definen lo ontoldgico de la subcreacién: por un lado, estd la naturaleza, flora, fauna y fisica;
la cultura, determinada por los habitantes y la historia de dicha civilizacién; desde la estructura
cultural surge la lengua, lo que se puede expresar y cémo hacerlo; la mitologia surge de los ni-
veles anteriores y de cémo es entendida la cultura; y la filosofia, la visién del mundo.*

5 Ihid., p.23-24.
15 Ihid,

7 Ibid, p.35-36.
8 Ihid, p. 36.

9 Ibid, p.38.

2 Tpid, p.39.

2 Tpid, p. 43.

2 Ipid, p.154.

B Ibid, p.154-155.
% Ibid, p.155.
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En la estructura de la naturaleza se enmarcan las leyes de la fisica y como operan en este
mundo;? en el de la cultura se vincula a la naturaleza con la historia, de esta devienen las
costumbres, tradiciones, lenguaje y mitologia, formas de vestir;* la cultura generada depende
en gran parte de la habitabilidad y el dackground creado por el autor.”” En el nivel mitolégico
tienen lugar una coleccién de narrativas que ayudan a entender el contexto histérico y social
del mundo.?® En cuanto a la filosofia, se trata de un nivel que nos ayuda a entender el mundo
a través de los puntos de vista de los personajes, sus acciones y las consecuencias de estas.”

En el tipo de universo que vamos a analizar deberemos tener en cuenta como se enlazan las
diferentes narrativas, lo que se denomina como narrativas trenzadas. Estas pueden no tener
ningun tipo de conexién; desarrollarse a través de hilos narrativos paralelos en los cuales la
conexién es temadtica, existe contraste entre personajes, pero sin conexién entre ellos (trenza-
do temitico); en el caso de las narrativas de trenzado diegético los multiples hilos comparten
tanto localizaciones como personajes y otro tipo de detalles, pero no existe ningun tipo de
vinculo entre estas; para acabar, estarfan las narrativas con un trenzado causal, en las cuales
existe vinculacién por la que una narrativa iniciada en un texto puede finalizar en otro.** Com-
plementando estas dos dltimas vertientes estin las historias anidadas, por las que se relacionan
unas historias dentro de otras en un universo dado; estas son utilizadas habitualmente no
tanto para hacer avanzar el relato como para asentar el mundo y construir un tejido narrativo.

Sin embargo, la construccién de un mundo no depende solo de la constitucién fisica del
espacio, sino también de los personajes que estén en €l. Por ello Dolezel establece que hay
dos tipos de mundo: el unipersonal y el multipersonal. El primero de ellos es un mundo en
el cual la intencionalidad aparece como una cualidad mental, ya que se trata de un mundo
interior con una estructura precaria y artificial en el que solo tiene cabida una dnica persona.
Los mundos multipersonales son aquellos en los que existen como minimo dos personas, lo
cual nos da una posibilidad de interaccién minima en funcién de la actuacién social y, sobre
todo, una fuente inagotable de mundos posibles.

La interaccién nos ofrece la posibilidad de la «narracién autorizada»,’ esto es, hacer «real»
algo que existe en la mente de alguno de los interlocutores, ya que es su experiencia la que
lo pone en el mundo y la palabra la que lo autoriza. La narracién viene verificada por los
narradores y los personajes ficticios.* Pero sucede que, a lo largo de la interaccién de los per-

% Jhid., p. 172.
% Jhid., p. 179.
77 Ibid., p. 180.
3 Ibid, p.189.
» Ibid, p.192.
30 Jhid., p. 199.
1 DovezeL, L. Op. cit.,, p. 214.
32 Jhid., p.217.
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sonajes, hay cosas que se explican, se autorizan y se convierten en un hecho, y otras de las que
no se sabe, se intuyen tan solo o se las cita de manera escueta y se convierten en un hueco.

Este concepto dual hueco / hecho® consiste en que el primero hace referencia a aquello que
se omite dentro de una narracién, mientras que el hecho es aquello explicado dentro de
la misma. Ambos conceptos se conjugan con lo implicito, aquello que se presupone de un
texto. El nivel de canonicidad de un texto viene definido por la apertura del mundo creado.
En el caso de que se trate de un mundo abierto, aquel en el que se puede seguir afiadiendo
material, se deberdn establecer grados de canonicidad que tendrin que ver con los niveles
de autoria que, en el caso que nos ocupa, estin todos al mismo nivel.

El concepto de mundo en la obra de Miguel Angel Martin

Tras ver los aspectos teéricos que se van a tener en cuenta a la hora de analizar este universo
ficcional, vamos a pasar a desglosar las obras que se incluirdn en este trabajo: 4na/ Core (2010),
Big Whack! (2001), Bitch (2008), Brian the Brain (2005), Bug (2011), Cyberfreak (1996-1997),
Dias felices (2001), Hard On (2010), Jelly Beans (2009), Keibol Black (1997-2003), Life Fading
(1995-2003), Mitos del pop (2014), Neurohabitat (2005), Out of my brain (2014), Playlove
(2008), Psico Lab Mongi (2012), Psychopathia Sexualis (2010), RubberFlesh (1993-1996), Sico-
tronic Records (2002), Snuff 2000 (2010), Surfing on the Third Wave (2009), The Space Between
(1999), y los microrrelatos Daddy (2009), Models (2009) y Neuroworld (2009).**

Se quedan fuera obras como Kyrie Nuevo Europeo (1996-2001), Barny (2001), Atollade-
ro-Texas (1995) con guion de Oscar Aibar y Cronica Negra (1997). En el caso de Kyrie
por no ser un mundo habitado por humanos, al igual que Barny, y en el caso de Atollade-
ro-Texas por ser una obra que, a pesar de compartir bastantes rasgos estéticos con el resto
de la obra del autor, no se circunscribe al universo que veremos a continuacién en aspectos
como el tratamiento de los temas o la definicién del espacio narrativo. También quedan
fuera adaptaciones cinematograficas, como Snuff 2000 (Borja Crespo, 2002), la obra de
teatro Kyrie, Nuevo Europeo (2004) o el largometraje Neuroworld (Borja Crespo, 2014), ya
que el orden jerdrquico de las mismas es el de adaptacién, es decir, traducir la obra de un
medio a otro, y porque no pretenden expandir el universo que podemos denominar como
central y periférico.

El primer aspecto que debemos aclarar a la hora de estructurar un universo desde un punto
analitico consiste en reconocer la centralidad de la narrativa de los textos. En un principio se
pueden reconocer en la obra de Miguel Angel Martin cuatro grandes bloques narrativos / te-
miticos diferentes, a partir de los cuales se establece una linea que ayuda a construir el universo
global. Las cuatro lineas principales son:

3 Ihid, p.241.

3% Para este articulo se han utilizado las ediciones mds recientes disponibles. Por lo que las fechas indicadas se
corresponden a la edicién utilizada, lo cual no siempre coincide con la primera edicién del titulo en cuestién.
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* La primera linea de universo argumental orbita sobre el mundo de la obra Brian the
Brain, en el que se desarrollan una serie de tramas transversales que se centran en la
vida de este personaje. En los primeros relatos, tiene como tema central la infancia en
la interseccién de los nuevos medios y las nuevas tecnologias pero sin dejar de lado el
aspecto social del relato. Los textos implicados son:

Brian the Brain = Motor Lab Mongi = Out of my brain = Life Fading = Dias felices

* Una linea en la que prevalecen los valores de crénica social por encima del resto de
narrativas, es también la mds amplia y con un gran nimero de conexiones. Esta tiene

como eje central la obra Surfing on the Third Wave (SOT'TW).

Surfing on the Third Wave = Bitch = Jelly Beans = Sicotronic Records
= Life Fading.Y de manera periférica Anal Core.

* Una tercera linea narrativa, que viene articulada por el relato de ficcién dentro de la
ficcidn, serfa la de aquellos titulos que se mueven de manera mds consolidada en el re-
lato de género, concretamente en el de ciencia ficcién y la accién. Esta trenza narrativa
tiene su centralidad narrativa en Rubber Flesh.

Rubber Flesh = Cyberfreak = Keibol Black = The Space Between

* Lalinea sexual / ambiental pasa de ser central a transversal, es 1a que mejor define el uni-
verso en muchos sentidos, como las relaciones personales y sociales, el sexo en cualquiera
de sus formas y la «permisividad» hacia las tendencias mds extremas. Es un bloque na-
rrativo en el que los personajes se definen a través de sus acciones. No existe una centra-
lidad pura dentro del relato, pero podemos partir de Psychopathia Sexualis como el relato
central de este bloque, aunque no en el mismo sentido que en los bloques anteriores.

Psychopathia Sexualis, Snuff 2000, Hard On, Anal Core, Neurohabitat,y
una serie de relatos cortos como Daddy, Models o Neuroworld.

Debemos entender que este universo narrativo se ha ido construyendo a lo largo de mas de
dos décadas, por lo que la centralidad por bloques es solo un aspecto organizativo que en
primera instancia nos permite reconocer la influencia de unos textos sobre otros en las dife-
rentes lineas de los universos narrativos. El periodo de tiempo en el cual se ha desarrollado
esta subcreacion, en cierta manera, nos puede llevar a pensar que ningin texto tiene una
centralidad global, pero podemos reorganizar las cuatro lineas anteriores en funcién de las
referencias que tienen lugar en cada uno de los textos centrales.

Dicha reestructuracién atiende a la necesidad de encontrar qué texto tiene mds peso que
otros dentro de esta subcreacién. En las grificas que siguen a continuacidn, las flechas que
salen del texto central indican que aparecen como referencia en otros textos, si otros textos
convergen sobre este se indicaran como flecha entrante.
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FIG. 1. Area de influencia de Brian the Brain.
(Elaboracién propia).

Como se puede apreciar en la FIG. 1, Brian the Brain es quizas el titulo mds referencial
dentro de la obra del autor leonés. Brian aparece en obras como 7he Space Between,” en
una prolongacién narrativa del recopilatorio; en Rubber Flesh*® como amigo de los hijos de
Monika Ledesma; y en Dias felices’’como compaiiero de escuela de los nifios protagonistas.
También hace acto de presencia en Life Fading, lo cual establece vinculos con Playlove,*
SOTTW?*y Bug.*® A Life Fading le dedicaremos, mds adelante, un poco mds de atencién ya
que Boris F,, el protagonista, deviene central en la cohesién de este universo. Luego existen
las continuaciones diegéticas del personaje en las obras Moror Lab Mongiy Out of my Brain,
que exploran la adolescencia y la madurez de este personaje. En estas se produce un fené-

35 MartiN, M. A. The Space Between. Madrid, La Factoria de Ideas, 1999, p. 89.

36 MARTIN, M. A. Rubber Flesh. Dos. Barcelona, La Cipula, 2000, p. 11-12.

37 MartiN, M. A. Dias felices. Madrid, La Factoria de Ideas, 2001, p. 42.

3 Marrin, M. A. Playlove. Donde las calles no tienen nombre. Madrid, Rey Lear, 2008, p. 217.

3 Marrin, M. A. «Surfing on the Third Wave», en MARrTIN, M. A. Surfing on the Third Wave. Madrid, Rey
Lear, 2009, p. 87.

4 MarrTiN, M. A. Bug. Madrid, Reino de Cordelia, 2011, pp. 36-39.

CuCo, Cuadernos de comic n.° 6 (junio de 2016) CuCoEstudio

43



Analizando Neurope: la construccién de mundo en la obra de Miguel Angel Martin

meno similar al que se puede observar en Rubber Flesh: a medida que avanza la historia gana
en independencia perdiendo la necesidad de establecer referentes con otras obras.

Life
Fading

Rubber Flesh

Surfing on
the Third Wave

Sicotronic
Records

Jelly
Beans

FIG. 2. Area de influencia de Surfing on the Third
Wawve. (Elaboracién propia).

Surfing on the Third Wave (FIG. 2) es donde se plasma todo el concepto de subcreacién de
Miguel Angel Martin: ideologia, relaciones sociales, sistema politico y, sobre todo, la in-
terseccion de las nuevas tecnologias en la historia y la sociedad, y la manera en la que estas
transforman los usos y costumbres humanos. A pesar de ello SOTTW es la narrativa mds
concentrada y que menos referencias tiene en otros textos centrales o periféricos. En esta
obra vemos referencias a The Space Between,*' Life Fading y Sicotronic Records.* De esta
parte Bitch, un personaje que mis adelante tiene su propia serie y una expansién de la mis-
ma. Life Fading sigue teniendo la misma importancia mostrando una gran capacidad para
concentrar y unir las obras que componen este universo. En este caso, Je/ly Beans se ubica
dentro de este universo por el espacio definido, por el tipo de personajes y por manejar
los mismos pardmetros que la serie central. Se habla también de biosilicona, componente
con el que se reconstruyé el cuerpo de Monika Ledesma, protagonista de Rubber Flesh.*

4 Marrin, M. A. «Surfing on...», p. 129.
#2 Marrin, M. A. Sicotronic Records. Madrid, Subterfuge Comix, 2002, p. 29.
% Martin, M. A. «Surfing on...», p. 91.
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Surfing
on the
Third Wave

Life
Fading

Brian the
Brain

Cyberfreak

Rubber Flesh

Keibol
Black

Dias

Felices
eurohabitat

FIG. 3. Area de influencia de Rubber Flesh. (Ela-
boracién propia).

Rubber Flesh (FIG. 3) encabeza el bloque de titulos que se centran en un uso de los géneros
narrativos mds acentuado. La obra protagonizada por Monika Ledesma es de ciencia fic-
cién-accién y en un principio podria parecer que es la que, por ese rasgo, podria tener menor
vinculacién con el resto de textos. Aunque ya se ha mencionado en los bloques anteriores,
se cita en SOTTW y Boris F. reaparece como personaje internarrativo recurrente, aparece
Brian, Riki* de Cyberfreak, Keibol Black® y hay menciones sobre el aislacionismo que nos
llevan a Neurobabitar.*

El resto de obras analizadas no tienen una conexién directa con ninguna de las obras citadas
anteriormente, pero definen diferentes aspectos que devienen centrales en el universo. Po-
driamos estar hablando de los niveles referidos a la mitologia, no entendida como se puede
hacer con los textos cldsicos, aspectos sociales y filoséficos. Uno de los aspectos centrales
de la obra de Miguel Angel Martin es el sexo y la sexualidad: Psychopathia Sexualis'” es una
antologia de la cual podemos extraer una compilacién de diferentes practicas sexuales, la
gran mayoria parafilias que se irdn viendo a lo largo del resto de obras, tanto las interconec-
tadas narrativamente como las que no lo estin. En Snuf7 2000 el exponente narrativo crece
ya que se trata de una serie de microrrelatos en los que un par de realizadores de peliculas

4“4 MAaRrTiN, M. A. Rubber Flesh. Tres. Barcelona, La Cupula, 2001, p. 37.
% MAaRrTIN, M. A. Rubber Flesh. Dos. Barcelona, La Cuapula, 2000, p. 35.
% Ihid., p. 48.

47 Algunas de las piezas que componen esta antologia no podrian considerarse dentro de este universo ya que
son reconstrucciones de crimenes reales.
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snuff producen sus peliculas; serfa una traslacion de las pricticas vistas en la primera obra y
la exposicién publica que supone la grabacién y comercializacién de las mismas.

Hard On incide, al igual que Psychopathia Sexualis, en aspectos meramente sexuales. Ana/
Core establece una linea mucho mds amplia en la que se reconsideran las relaciones sociales
convencionales que van desde las pricticas sexuales a las nuevas formas de sociedad. Neu-
rohabitat muestra de manera focalizada las pautas aislacionistas que aparecen a lo largo de
obras como Anal Core y en personajes como Alex, el hijo de Monika Ledesma. Los micro-
rrelatos Models, Daddy y Neuroworld aportan una visién global actualizada sobre las formas
de actuar en diferentes situaciones. Son ampliaciones de universo sin mayor impacto narra-
tivo en las narrativas centrales. Se concentran en aspectos muy concretos como el mundo
de la imagen, la paternidad y la influencia de la cultura de masas por encima de los gustos
personales, y su funcién es hacer crecer el universo.

Surfing
on the
Third Wave

Brian the
Brain

Rubber
Flesh

Playlove

FIG. 4. Area de influencia de Life Fading como

texto anidado. (Elaboracién propia).

Como se ha podido apreciar, las tres lineas narrativas del universo tienen aproximadamente el
mismo nivel de influencia las unas sobre las otras, aunque es Rubber Flesh en la que convergen
mis referencias del resto de obras. Pero es un titulo menor, que surge como complemento a
la publicacién de Brian the Brain, el que se convierte en el nexo narrativo que conecta todo el
universo. Boris F., el protagonista de Life Fading, aparece en SOTTW, Brian the Brain, Playlo-
ve y Bug; y en Life Fading se hace referencia a Brian the Brain®* y SOTTW* (FIG. 4). Pero

4 Marrtin, M. A. «Life Fading — Death Plan» en MarTin, M. A. Brian the Brain, n.° 7. Barcelona, La Ct-
pula, 2000, pp. 22-30.

¥ Ibid.
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lejos de convertirse en un personaje anecdético, Boris F. deviene en un existente narrativo
que nos ayuda a organizar, o al menos a intentarlo, cierta cronologfa sobre la obra de Miguel

Angel Martin.

Cuando hablamos de realizar una cronologia debemos referirnos a una serie de recursos y
técnicas de escritura que tienen que ver con la relacién de textos entre ellos. La unica fecha
que tenemos a ciencia cierta es el afio 2000: los protagonistas de SOTTW*° fueron conce-
bidos como un intento por parte de los padres de que estos fueran los primeros nifios del
milenio. Sin embargo, no tenemos ninguna otra fecha que nos ayude a situar el momento
presente en el que tiene lugar el relato de estos jévenes.

El evento central de este universo tiene lugar en el capitulo «Death Plan»™ de Life Fading, en
el que Boris F. tiene un encuentro con Brian, y este tiene su contrapartida en el relato propio de
Brian.*? En ese mismo capitulo de Life Fading, Roman B., el médico amigo de Boris, le habla
de trepanacién y de un debate al que ha ido, el cual se puede ver en el capitulo de SOTTW .
T.A.G.»,” en el que Ral es entrevistado junto con el doctor en la cadena televisiva The Space
Between. Dicho evento también esta referenciado en el capitulo de Rubber Flesh «Brain Dra-
in».>* Gracias a esta conversacion entre Boris y Roman podemos organizar el resto del universo.

Life Fading es una serie de microrrelatos que giran en torno a Boris F,, el primer represen-
tante del Estado autorizado para aplicar la eutanasia desde que esta se institucionaliz6.>
Uno de los més firmes defensores de ese derecho es el citado anteriormente Roman B.,
médico que gestiona los casos en los que Boris tiene que aplicar la muerte. No obstante, el
matiz de este personaje no es el de ser un simple ejecutor sino que también dona semen para
tecundacién in vitro, incluso se ofrece a fecundar a mujeres realizando el coito, dicho con sus
propias palabras: «;Yo no soy un asesino! {Me pagan por poner inyecciones y por hacerme
pajas!».*® Boris se ha convertido, tanto por su profesién como por su actitud y aspecto (ca-
beza afeitada y gafas de sol), en un personaje popular y reconocible para los habitantes de
este universo. De ahi que funcione tan bien como nexo cohesionador. En todos los relatos
que aparece se le reconoce por su labor, por lo que podemos estipular que con el fin de la
ley en pro de la eutanasia, que tiene lugar en la Gltima entrega de este titulo®” como el cie-

50 Martin, M. A. «Surfing on...», op. cit., p. 62.

51 Marrin, M. A. «Life Fading — Death...», op. ciz., pp. 22-30.

52 MarTiN, M. A. Brian the Brain. Barcelona, La Cupula, 2005, p. 110.
53 Marrin, M. A. «Surfing on...», op. cit., pp, 123-132.

5 MarTiN, M. A. Rubber Flesh 11, p. 26.

55 Martin, M. A. «Life Fading — Deliverance», en MaRrTIN, M. A. Brian the Brain, n.° 5. Barcelona, La
Cupula, 1998, p. 20

56 Martin, M. A. «Life Fading — Euro Cease», en MarTiN, M. A. Brian the Brain, n.° 1. Barcelona, La
Cupula, 1995, p. 29.

57 Martin, M. A. «Life Fading — Life Fading», en MarTiN, M. A. Brian the Brain, n.o 8. Barcelona, La
Cupula, 2003, pp. 27-30.
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rre de un periodo concreto de la narracién, acaba el reconocimiento del mismo, por lo que
nos da una idea de lo apretados que son los hilos narrativos fuertes que vinculan el resto de
historias. «Death Plan» es un ejemplo de relato anidado, que rellena un hueco en los textos
principales y que le da continuidad al universo, no hace avanzar la historia pero si trenzar
y ampliar el universo. Por supuesto, Boris F. es también un personaje anidado que ancla los
relatos centrales por completo con los periféricos.

Existe otro nodo narrativo, pero esta vez situado en un espacio concreto: el colegio donde
Brian cursa estudios de primaria. En este centro confluyen los hijos clénicos de Monika
Ledesma y el hijo menor de los Chambers, tal y como se puede apreciar en la prolongacién
de The Space Between, en el que el nifio protagonista, tras llevar unos afios en la Tierra, posee
una Polaroid en la que aparece junto a Brian y Alex, hijo de Monika. Por lo que se conec-
ta el universo de Brian con la historia de la familia Chambers y con el resto del universo
ficcional. Lo mismo sucede con Dias felices, donde Brian es compaiiero de Tina y Jerry,
protagonistas de este titulo.

En torno a este centro escolar nos encontramos otro evento que articula la vinculacién en-
tre Rubber Flesh y Brian the Brain. El autor decide narrar un evento compartido en «Deep
Freeze Brain»*® de Brian the Brain'y «Deep Freeze Brain»* de Rubber Flesh, en el que Alex
lleva el cerebro de un asesino que la madre conserva en la nevera para impresionar a los
compaiieros del colegio. La historia se inicia en Rubber Flesh con «Brain Drain»,® entrega
en la que, tras un intento de asesinato, Monika succiona el cerebro del atacante en un re-
cipiente y el hijo lo lleva al colegio en este capitulo. En ambas entregas Brian trata de leer
el cerebro mientras este se va pudriendo. La resolucién en Brian the Brain tiene lugar en el
mismo recinto escolar, la de Rubber Flesh sucede en la casa de Monika.

Esta escuela también une a Brian con SOTTW. Sandra, una de las protagonistas de SOTTW,
es profesora de Brian tal y como se puede apreciar en «The voice of the Sand» en Brian the
Brain.®* Otra conexién entre ambos titulos es la aparicién del grupo de musica electrénica
terminal Ro/lkomando en Brian the Brain® y en el futuro cuando solo queda un miembro en
Sicotronic Records,”® en la cual en una vifieta aparece el grupo de amigos de SOT"TW con Rail
ya trepanado.

urfing on the Third Wawve contiene, como se ha visto, un vinculo con el resto del universo.
S the Third Wk tiene, ha visto, 1 1 resto del r
unque con el titulo con el que mantiene una relacién directa y fuerte es con Bifch. Lo
A 1 titul | t 1 directa y fuert Bitch. L
que en principio parece un spin off se trata realmente de una paracuela-precuela en la que

58 Marrtin, M. A. Brian..., op. cit. (2005), p. 47.

9 MARTIN, M. A. Rubber Flesh 11, pp. 40-44.

“ Ibid, p.29.

61 MarriN, M. A. Brian..., op. cit. (2005), pp. 57-63.
2 Ipid, p.57.

63 Marrin, M. A. Sicotronic. .., op. cit., p. 29.
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se explica la historia de una joven grafitera que participa en grupos de activistas antisis-
tema y lleva una forma de vida alternativa al mainstream, opuesto a los protagonistas de
SOTTW. La historia que se relata en esta obra sucede de manera paralela a los eventos
iniciales de SOTTW. Este personaje vuelve a aparecer en la recta final de este ultimo
titulo, la primera aparicion tiene lugar en «Bitch»** y se reincorpora en «Spraycan».®
El encuentro entre Oskar, uno de los protagonistas de SOTTW, y Bitch se reescribe en
la dltima pdgina de «Global Peace»,® ltimo capitulo de Bitch. Mitos del pop, el cémic
hecho con motivo de la exposicién dedicada al arte pop que tuvo lugar en el Museo
‘Thyssen-Bornemisza, utiliza a Bitch para recorrer la exposicién en un tipo de texto que
no deja de ser una especie de transposicién diegética en la que se traslada al personaje a
un contexto contempordneo alejado de su cronotopo habitual. A medida que avanza el
relato cada una de las narraciones se va independizando del resto, quizas SOTTW sea la
que continde con una vinculacién mucho mds fuerte a un texto concreto, Bizch. Pero tanto
en la recta final de Rubber Flesh como en la de Brian the Brain empieza a haber una des-
vinculacién de manera definitiva del resto de historias, al menos en el aspecto narrativo.
Aunque en el caso de Brian es similar, mds adelante se prolonga el relato sobre Brian con
dos obras independientes: Motor Lab Mongiy Out of my Brain, que exploran tanto la ado-
lescencia como la adultez de Brian.

En la FIG. 5 se hace una aproximacién cronolégica de los acontecimientos y de c6mo in-
fluyen unos sobre otros. Las obras que definen el universo funcionan a modo de transcuela,
procurando una narracién global sobre aspectos sociales, culturales y de costumbres sobre
el total de la subcreacién. El relato global se construye a modo de precuelas, tal como se
puede apreciar en algunos fragmentos donde se construyen una serie de nodos que ayudan
a reforzar dicha idea.

Una vez vistas las lineas de universo y como estdn relacionadas, y tras una aproximacién a
la estructuracién cronolégica, pasamos a aplicar aquellos elementos vistos en el apartado
tedrico, empezando por Umberto Eco y las tres caracteristicas del texto de culto. En pri-
mer lugar, la creacién de un espacio amueblado que como lectores podemos reconocer (la
arquitectura, los coches, los espacios interiores, la bisuteria, etc.) nos da la sensacién de un
espacio narrativo compartido y, como se ha podido apreciar, al menos en el nicleo duro de la
narracién. La utilizacién de personajes y situaciones existentes de la puesta en escena ayuda
a construir la idea de desmontabilidad: utilizar unos personajes de unos relatos en otros, por
ejemplo Keibol Black en Rubber Flesh, el relato explicado en dos partes «Deep Freeze Bra-
in» o escenarios como el hospital en el que trabaja Boris, Bio Lab, o la discoteca Deep Ice
que aparece en Rubber Flesh'y Cyberfreak, o el Tuxedo Crash Park en SOT'TW'y Motor Lab
Mongi. En cuanto a la cita de citas a la que se refiere Eco, tiene que ver con cierta extractabi-
lidad del texto, en este caso se mueve por una construccién de arquetipos genéricos en torno

64 MarTin, M. A. «Surfing on...», op. cit., p, 43.
S Ibid., p. 193.
% Martin, M. A. Bitch. Roma, Purple Press, 2008, p. 116.
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FIG. 5. Aproximacién cronolégica a los eventos
que generan cohesién en este universo. (Elabo-
racién propia).

a los personajes, pero sobre todo por la idea de tener unos personajes que son ubicables en
cualquier situacién que tenga lugar en dicho universo.

Hills apunta a otros tres rasgos, pero nos quedamos con tan solo dos. La autoria, al menos
en el caso que nos ocupa, no es relevante, ya que es el mismo autor el que se ocupa de des-
cribir todo el universo y no existe creacién delegada que jerarquice ni situaciones, personajes
o un titulo por encima de otro. La narrativa indefinidamente diferida viene marcada por la
poca clausura narrativa, y esta se produce en gran medida por cierres focalizados en perso-
najes y situaciones concretas. El flujo narrativo entre SOTTW 'y Bifch muestra una bipola-
ridad en el contexto social mostrado entre ambas historias: uno de clase media conformista
y otro de activismo social underground, dicha dualidad nos ayuda a construir la imagen de
una narrativa amplia. Lo mismo sucede con la hiperdiégesis aplicada a esta subcreacién en
la delimitacién de un espacio narrativo amplio.

Se ha mostrado anteriormente cierta centralidad de la infancia como temadtica por el uso de
ninos dentro de los diferentes titulos. En la escuela donde cursa sus estudios Brian encon-
tramos a personajes de Dias felices, Rubber Flesh y The Space Between. La relacién de Brian
con el hijo menor de los Chambers nos hace pensar en la amplitud del espacio descrito y de
lo poco que se nos narra. Lo mismo sucede con aquellas obras que estin destinadas a definir
el universo, desde Psychopathia Sexualis a Neurobabitat y sobre todo Anal Core, centrada en
realizar una investigacién social en la nueva sociedad europea descrita por Martin. Estas
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FIG. 6. Boris F. en vifietas de Brian the Brain
(p. 110), SOTTW (p. 87) y Playlove (p. 217).

HIJO, CADA DIA Te ‘
TAs MAS T

FIG. 7. Vifietas de unos personajes grabando
su vida y la de los otros. «Video Drill» en Anal
Core®” y SOTTW (p. 99).

apuntan a un espacio amplio, a pesar de que los relatos centrales insisten en la idea de una
unica ciudad o una urbe con un drea metropolitana inmensa.

Todas estas ideas se complementan con una central: estamos ante un universo puramente
arcéntico. Este se construye poco a poco y va incluyendo existentes que van desde los perso-
najes hasta las actitudes, situaciones, vehiculos, la arquitectura, pardsitos o bisuteria / joyeria.
A continuacién vamos a mostrar unos ejemplos de manera ilustrada:

Boris F. es un claro ejemplo de personaje de archivo, aparece en Life Fading, Brian the Brain,
Rubber Flesh, Playlove, Bug y SOTTW. Se aparta de lo anecdético para ayudar a unificar el
universo y convertirse en un personaje nodal (FIG. 6).

Uno de los principales valores de la obra de Miguel Angel Martin es el de cronica; concre-
tamente la injerencia de las nuevas tecnologias y la primacia de la imagen en el dmbito del
hogar que se convierte en un rasgo que aparece en todas sus obras (FIG. 7).

67 MarTin, M. A. «Anal Core», en MarTiN, M. A. Total Owerfuck. Madrid, Rey Lear, 2010, p. 142.
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La normalidad con la que los protagonistas llevan a cabo précticas sexuales poco conven-
cionales de manera habitual y como estas definen gran parte de la personalidad de los per-

sonajes (FIG. 8).

FIG. 8. El sexo y las parafilias como parte im-
portante de los personajes, desde el marginal en
The Space Between (p. 11), al mds convencional
en Jelly Beans ( p.237).
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FIG. 9. Los coches sin ruedas, uno de los exis-
tentes arconticos fijos que recorre todo el uni-
verso de M. A. Martin. Vifietas de Keibol Black,’
Cyberfreak® y Rubber Flesh.”

68 Martin, M. A. Keibol Black. Tomo II. Madrid, La Factorfa de Ideas, 1997, p- 62.
69 MarTin, M. A. «Cyber Freak — Crash», en E/ Vibora, n.° 197-198. Barcelona, La Cupula, 1996, pp. 64.
70 MarTiN, M. A. Rubber Flesh. Cuatro. Barcelona, La Cupula, 2002, p. 60.
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Los vehiculos sin ruedas son algo que aparece desde el principio de su obra y es un rasgo
que se ha mantenido a lo largo de todos sus titulos; tan solo en un par de ocasiones aparecen
vehiculos con ruedas (FIG.9).

FIG. 10. Un estilo de ciudad muy predeterminada
define la metrépolis en la que parece que suceden
los relatos de este universo. Vifietas de Anal Core
(p. 141), Brian the Brain (p. 64), SOT'TW (p. 83)
y Neuroworld.”

Arquitectura rectilinea e industrial como principal rasgo de las ciudades dibujadas por este
autor, totalmente funcionales y frias. Eso se combina con unos interiores espaciosos y asép-
ticos. Algunos edificios son reconocibles de un titulo a otro, por ejemplo: Bio Lab, que es el
lugar de trabajo de la madre de Brian, la escuela de primaria a la que va este, el hospital en
el que Boris F. realiza sus labores, la discoteca Deep Ice, etcétera (FIG. 10).

Los pardsitos como una representacién de la podredumbre y el peligro interior. Aparecen
en todas las obras; a pesar de lo aséptico y de lo avanzado en el aspecto tecnoldgico siguen
apareciendo rasgos de sociedades menos avanzadas (FIG. 11).

La bisuteria y la joyeria se convierten en un elemento de disefio que ayuda a tener una vi-
sién global y unificadora del mundo descrito. Sobre todo en el caso de los pendientes, con
formas de pardsitos, ayudan a evocar cierta idea de contemporaneidad entre las diferentes

obras (FIG. 12).

7' Martin, M. A. Neuroworld», en MarTiN, M. A. Surfing on the Third Wave. Madrid, Rey Lear, 2009, p. 271.
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FIG. 11. Los parésitos de cualquier tipo forman
parte de ese futuro de pasado mafana, vifietas
de Brian the Brain (p. 43), Dias felices (p. 23) y
Rubber Flesh™ (p. 38).
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FIG. 12. Bisuteria y joyeria como forma de unifi-
cacién de universo. Vinetas de Rubber Flesh (p. 49)
y SOTTW (p.29).

Big Whack! y Bug (FIG. 13) son dos obras que aparecieron en Factory y Brian the Brain,
respectivamente, y que debido al género y a los protagonistas no pertenecen a esta Europa
futurista. A pesar de ello son incluidos en el relato general como imagenes de merchandising,
de productos que portan los protagonistas o de fondo.

A través de estos ejemplos se puede apreciar como la funcién arcontica alcanza mayor fuer-
za en el periodo narrativo en el que se entrecruzan los diferentes textos, tanto por adicién
como por utilizacién. Se trata de elementos cuya funcién no es tanto hacer evolucionar la
historia como hacer crecer el universo.

72 MarTiN, M. A. Rubber Flesh. Uno. Barcelona, La Cupula, 1999, p. 38.
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LCOMO Me HAS ENCON-
TRADO? LQué Te HA DiCHO
Tu MADRE?

HACE ANOS QUE vives
EN EL MISMO siTiO,
MAMA ME HA DICHO
QUE PASASTE DE
NOSOTRAS COMO
DE LA MIERDA,

"NO ES QUE NECESITE SU CPINION,
SUPUESTD, PERO SIENTO o i i

FIG. 13. Otras obras de Miguel Angel Martin
constituyen ficciones dentro de este universo. En
el primer caso el hijo de Monika Ledesma lleva
una camiseta de Big Whack!” En Rubber Flesh
(p- 17) y en el segunda la protagonista lleva, en
«Daddy»,” una mochila con la forma de Bug.

Como se puede apreciar en la grifica cronoldgica, gran parte de los tres titulos centrales
de la obra de Martin son de trenzado temdtico, convergen en unos momentos muy con-
cretos pero por lo general son hilos narrativos paralelos. Esa es la principal caracteristica

73 Martin, M. A. Big Whack!. Madrid, La Factoria de Ideas, 2001.
7 Marrin, M. A. «Daddy» en Martin, M. A. Surfing on the Third Wave. Madrid, Rey Lear, 2009, p. 266.
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del trenzado narrativo en la obra del autor leonés. Encontramos narrativas paralelas muy
préximas, como la relacién entre SOTTW'y Bitch, o aquellas mds lejanas como serian Brian
the Brain 'y Playlove, que tienen como intermediario un personaje arcéntico como Boris F.
de Life Fading, quien conecta ambas historias situindolas en el mismo espacio narrativo y
posiblemente en la misma ciudad. Pero no es el inico trenzado, el diegético nos serviria para
reforzar la idea del universo como texto arcéntico. Todas las obras comparten localizaciones,
personajes y situaciones, aunque para el trenzado diegético no hace falta que exista vinculo
alguno en este caso analizado si que sucede asi.

«Deep Freeze Brain» es un ejemplo de trenzado causal, un relato compartido en dos titulos
diferentes y con dos resoluciones distintas, con lo que nos muestran una expansién de tiem-
po y una doble focalizacién narrativa dependiendo del personaje protagonista. Lo mismo
sucederia con la intima relacién entre SOTTW 'y Bitch; la dltima como una precuela-pa-
racuela que tiene su resolucién en la obra protagonizada por millenials.

Como se puede observar en la grifica cronolégica podemos apreciar que gran parte de los
textos son anidados, o al menos tienen capitulos que lo son, relacionando unos con otros
para hacer avanzar el universo. La mencién en SOTTW de la biosilicona, base de la estruc-
tura corporal de Monika, no solo sirve para conectar ambos textos sino para extender el
microuniverso de Monika Ledesma al resto del macrouniverso. Lo mismo sucede con la
pistola para los humanos con cuerpo de biosilicona que Brian encuentra en el capitulo «The
voice of the Sand».

El uso de tanta conexién entre los hechos sucedidos da cierta sensacion de cerrazén, al
menos en los aspectos narrativos. Esto sucede por focalizar la narrativa para poder cerrar el
relato de una manera u otra. Pero al tratarse de un universo hiperdiegético siguen quedando
muchos huecos con posibilidades narrativas: el sistema politico, la sociedad mainstream o
algunos personajes recurrentes como Oliver, el compaiiero de escuela abusén de Brian.

El conjunto de obras que hemos determinado como definidoras de universo y que funcio-
nan a modo de transcuela nos sirven para apreciar la construccién de las cinco estructuras
de profundidad de mundo. Empezando por la naturaleza, que es similar a la de «nuestro»
mundo a excepcién de algunos anadidos, como los parisitos, que forman parte del archivo
creativo del autor, la inclusién de mascotas robdticas o perros modificados genéticamente
y el software que funciona como entes biolégicos. En cuanto a la cultura, si nos cefiimos
al dmbito musical, Sicotronic Records nos da una idea acerca de cémo son los gustos de ese
universo; aunque se trata de tendencias extremas, a eso le podemos sumar referencias de
nuestro mundo como Big Black o Kraftwerk. Lo mismo sucede con las referencias audiovi-
suales: se habla de Forrest Gump,” una referencia real, o Ultraspace,” una serie de television
popular entre el publico juvenil. El lenguaje permanece estético, no hay evolucién con res-

7S Marrtin, M. A. Brian..., op. cit., p. 72.
76 Martin, M. A. Dias. .., op. cit., p. 35.
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pecto al nuestro a excepcién de la inclusién de nuevos vocablos inherentes a la evolucién
tecnoldgica y de las relaciones sociales. Las referencias mitolégicas son también de cardcter
underground: asesinos en serie, artistas extremos y personajes publicos de nuestro mundo
conforman cierta ideologia de los personajes protagonistas que nos conducen a cierta filo-
sofia funcional y préctica de la vida, en cualquiera de sus ambitos desde el laboral al sexual.

Conclusiones

Aunque las dos ultimas pdginas sirven a modo de conclusién vamos a hacer hincapié, de
manera breve, en algunos aspectos. La construccién del universo creado por Miguel Angel
Martin es de base arcéntica: el autor define desde los primeros momentos en funcién de
unos existentes que se reutilizan en cada obra a la vez que se van afiadiendo otros. Desde
personajes y edificios hasta vehiculos y espacios que configuran un universo hiperdiegético,
que debe gran parte de su cohesién a Life Fading, una obra menor que tiene como rasgo
principal un personaje que ayuda a estructurar esta subcreacidn.

En cierta manera, por la importancia que el autor le da a la creacién de espacios, estamos
ante una macronarracién ambiental, perfectamente reconocible de una obra a otra en la
cual es posible ubicar cualquiera de los textos indicados en este articulo. Como lector no
es necesario partir de cero para poder reconocer la ciudad, o al menos eso parece, en la que
suceden las cosas.

En el texto de introduccién se habla de cierta inconsciencia a la hora de construir este
universo. A lo largo de este articulo se ha demostrado que no es asi. La utilizacién de cier-
ta estructura cronolégica que permite ubicar los eventos, los ya mencionados existentes
arcénticos, y una gama de personajes reconocibles nos permite hablar de un universo com-
plejo pero comprimido, en el que existe cierta cerrazén pero con interesantes opciones de
apertura.
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