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(. INTRODUCCION: LA CULTURA DIGITAL Y
EL DISCURSO FiLMICO

Se puede afirmar que en los anos noventa se produ-
ce un giro trascendental en la episteme tardo-mo-
derna: la cibernética entra por primera vez en la
cultura popular y deja de ser patrimonio exclusivo
del Estado y de las grandes corporaciones, o de los
avezados hackers que los hostigan, y la computado-
ra se convierte en un enser cotidiano mas. Yaen los
anos ochenta, Apple habia comercializado el pri-
mer ordenador personal, el McIntosh, y habia en-
cargado el mensaje comercial que debia publicitar-
lo nada menos que a Ridley Scott, director de Blade
Runner (Ridley Scott, 1982), la ficcion ciberpunk
mas aclamada hasta el momento (Palao Errando,
Garcia Catalan, 2014). Pero lo que estabilizo la pre-
sencia de la informatica en la cultura popular fue
el nacimiento de la World Wide Web (Berners-Lee,
Fischetti, 2000) que puso Internet al alcance de la
gran mayoria y de la cultura de masas.
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Esta cultura paleo-digital (1.0) trajo aparejados
dos imaginarios que se inocularon profundamen-
te en la cultura popular vy en la ficcién cientifica.
Nadie en la época, se posicionara en el bando apo-
caliptico o integrado (Eco, 1985), parecia dudar de
que el futuro de la humanidad iba a pasar por la
generalizacién de la realidad virtual. A su vez, el
imaginario romantico de la cultura hacker, prove-
niente de los anos ochenta, como bien claro deja
el anuncio de Apple, quedaba asentado como el
reino de los cowboys vy los cuatreros cibernéticos,
por utilizar el término ciberpunk. El ciberespacio
era lugar para el comunismo epistémico, la lucha
antisistema y el desenmascaramiento del poder
gubernamental.

Sabemos, sin embargo, que ello nunca ocurrié.
Elideal inmersivo de la RV nunca accedio al mer-
cado como objeto de consumo masivo, ni se insta-
16 como un nuevo medio de masas. Al contrario,
desde principios de siglo han ido proliferando los
encuadres bajo la especie de la interfaz (Catala Do-
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meénech, 2010; Verhoeff, 2012; Pinotti, 2021) en
lo que se ha dado en llamar giro visual o cultura
visual (Mitchell, 1994; Mirzoeff, 2003). Primero,
fueron los sistemas operativos para los ordenado-
res personales, tanto en el caso de Apple como en
el de Microsoft, este ultimo bajo el explicito nom-
bre de Windows, de evidente estirpe albertiana.
Y, después, los llamados medios ubicuos (Dovey,
Fleuriot, 2012) con una complejizacion cada vez
mayor de su estructura y potencial de alcance.
Los persvasive media son medios tactiles e interac-
tivos, pero no inmersivos. Ya vaticinamos hace
anos (Palao Errando, 2004) que era practicamen-
te imposible que la cultura occidental (y la global,
por extensién) renunciara al encuadre anisotopico
que es uno de sus grandes y mas pregnantes lo-
gros culturales.

Por su parte, la concepcion de Internet cam-
bia sustancialmente con el nuevo siglo y la vieja
etiqueta ciberespacio es reemplazada por diver-
sos términos acompanados por el adjetivo digital
—o directamente por nube— que llevé a acuiar el
término Internet de las cosas (Sendler, 2017). Pode-
mos decir que el espacio virtual ya no se concibe

PENSEMOS QUE LA VERTIENTE
ANTIERGODICA DE LOS MIND GAME FILMS
ES LA UNICA POSIBILIDAD DEL RELATO
FILMICO PARA EXPANDIRSE POR OTRAS
PANTALLAS, FUNDAMENTALMENTE POR
LAS PLATAFORMAS DE STREAMING. UN
ARGUMENTO FRACTURADO IMPLICA
UNA TRAMA INVIOLABLE POR LA
INTERACTIVIDAD. ESTA ES LA GRAN
DIFERENCIA DE LO FILMICO EN EL
INTERIOR DE LA CULTURA DIGITAL, LO
ESPECIFICO DE SU POTENCIA NARRATIVA
EN LA EPOCA DE LAS NARRATIVAS. UNA
FILMICA ES UN RELATO, UNA TRAMA
POLITICA O UN VIDEOJUEGO NO
NECESARIAMENTE
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como un espacio alternativo al fisico y material,
mas bien se auto atribuye la categoria de pasarela
privilegiada hacia este. La concepcién de la expe-
riencia como mercancia o como servicio (Grevt-
sova, Sibina, 2020) v su gamificacién no deja de
utilizar el concepto de inmersion, pero se trata de
una inmersioén sin extraccion, un aislamiento del
entorno sin abandonar el entorno (Fisher, 2016).

En el ambito del discurso cinematografico,
los noventa trajeron también una sobrecarga de
espectacularidad, producto de las enormes po-
sibilidades visuales de la tecnologia digital, que,
de algun modo, parecian hacer prescindible el
montaje y, con él, las propias leyes de la sintaxis
cinematografica clasica. Ello llevd a especular con
una reedicion del Cine de Atracciones primitivo
en el seno del cine postclasico (Company, Marzal
Felici, 1999; Strauven, 2006). Strauven toma de la
segunda pelicula de la Trilogia el adjetivo reloaded
gue haria fortuna en el ambito tedrico y filosofico.
Hasta tal punto los efectos visuales basados en las
tecnologias digitales fueron el foco de atraccién de
la época, que alumbraron un formato audiovisual,
que al igual que pasaba en la década anterior con
el videoclip, se solia emitir en los intersticios de la
programacion televisiva en un periodo en el que la
informacion se habia convertido en su médula: el
making of f. Digamos que el cine se vio en condicio-
nes de competir con el resto de las pantallas con
las que se veia obligado a convivir, apostando por
la esfera de los goces, de la experiencia pulsional y
adrenalinica y de la maxima ilusién inmersiva y
efecto de real (Oudart, 1971).

Ahora bien, lo que caracteriza al discurso fil-
mico desde la primera década de este siglo yano es
Unicamente la espectacularidad sino la alteracion
en la propia textura del relato. Lo que sucede es
que el séptimo arte entra en conciencia de que una
mayor espectacularidad no le va a ser suficiente
como herramienta competitiva —como lo fue con
la pantalla de television—, que el componente er-
godico (Aarseth, 1997; Ryan, 2004) e interactivo
de las pantallas digitales era un plus con el que no
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contaba la televisién. La no linealidad narrativa
no es tanto una influencia de las narrativas digita-
les como un freno a la interactividad propia de las
mismas. El rasgo mas conspicuo del cine postclasi-
co es precisamente la creciente complejidad de los
universos narrativos (Loriguillo-Lépez, 2018), que
ha llevado a acunar expresiones como puzzle films
o mind-game films (Buckland, 2009; Palao Errando,
Loriguillo-Lopez, Sorolla-Romero, 2018; Elsaesser,
2021; Sorolla-Romero, 2022) Estos films llevan a
veces a endiabladas torsiones de las tramas que, si
bien tensan al maximo las estructuras heredadas
del cine clasico, siguen sustentdndose en ellas sin
quebrarlas, pues son su unico puente comunicati-
vo con el espectador (Loriguillo-Lopez, Sorolla-Ro-
mero, 2014; Palao Errando, 2008). Pensemos que
la vertiente antiergddica de los mind game films es
la Unica posibilidad del relato filmico para expan-
dirse por otras pantallas, fundamentalmente por
las plataformas de streaming. Un argumento frac-
turado implica una trama inviolable por la inte-
ractividad. Esta es la gran diferencia de lo filmico
en el interior de la cultura digital, lo especifico de
su potencia narrativa en la época de las narrati-
vas. Una trama filmica es un relato, una trama po-
litica o un videojuego no necesariamente.

El objetivo de este articulo es el examen de la
pelicula The Matrix Resurrections (Lana Wachows-
ki, 2021) en comparaciéon con la trilogia original
(The Matrix, Lana y Lilly Wachowski, 1999; The
Matrix Reloaded, Lana y Lilly Wachowski, 2003
y The Matrix Revolutions, Lana y Lilly Wachowski,
2003). La tesis que anima el articulo es que, si bien
el tema fundamental de las tres primeras entregas
eran la inmersién como simulacro, en esta se opta
por apostar por la distancia estética representada
por el encuadre filmico. Esta distancia se susten-
ta en un abordaje parddico y autorreflexivo que
abarca todos los aspectos de la saga, incluidos los
avatares de su produccion.

Con ese fin, el articulo recoge el imaginario
inmersivo que auspicio la primera cultura digital
e indaga en la redefinicion de lo filmico que ésta
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suscitd para ver como el film se posiciona de lado
de ese componente frente a él. La metodologia
empleada es el andlisis textual de aquellos pasajes
del film que sostienen el discurso metaficcional y
metafilmico y que son la auténtica piedra angular
de la propuesta de Lana Wachowski.

2. LO FILMICO DIFERENCIAL

¢ A qué se debe, pues, que el cine haya optado por
convertirse en un medio encuadrado y no en un
medio inmersivo? Por un lado hay una tradicién
consensuada critica e historiografica (Baudry,
2016; Bazin, 1990; Burch, 1996; Company-Ramon,
2014 Elsaesser, 2016; Oudart, 1971) en que el cine
nace de una triple confluencia:

1. Una serie de tradiciones populares, como las
atracciones de feria.

2. Laintegraciénde elementos provenientesde
modos de representacion tipicamente bur-
gueses como la novela, la pintura v el teatro
realistas, la tradicion romantica, el impresio-
nismo, etc.

3. Lainfluenciadel impulso cientifico y técnico,
que se dirigia a descomponer el movimiento
para su analisis posterior. Para el cientifico
positivista es preciso verlo todo para poderlo
analizar cientificamente.

La consecuencia es el sueno frankeinsteniano
de la reproduccion integral de la realidad (Burch,
1996). En palabras de Bazin (1990: 37), el cine era
un «fenémeno idealista», pues «el mito del realis-
mo integral precede a su invencién (...) de una re-
creacion del mundo a su imagen, una imagen so-
bre la que no pesaria la hipoteca de la libertad de
interpretacion del artista ni la irreversibilidad del
tiempon.

La cuestion es que, tras su fracaso como ins-
trumento cientifico (Deleuze, 1984), v su progre-
sivo agotamiento como atraccion ferial o puro
divertimento popular, el cine opta por acercarse
a los modelos narrativos de la literatura y del tea-
tro para convertirse en un arte burgués respeta-
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ble (Company-Ramoén, 2014; Marzal Felici, 1998).
Pero, para ello, también necesita ser fiel a su apa-
rato de base, por decirlo en la terminologia de de
Baudry y Oudart. Las atracciones inmersivas,
como Mary-Laure Ryan (2004) subraya, siempre
han sido sospechosas de cierta vulgaridad en el
ambito de la Academia y no podian ser su opcion,
aungue evidentemente hubo aproximaciones con
lo que Thomas Elsaesser denomina Rube Films
(Elsaesser, 2016; Jeong, 2012; Ng, 2021; Strauven,
2006) v a los que las tecnologias de contacto in-
teractivas han vuelto en cierto modo (Ng, 2021;
Strauven, 2021). De hecho, pensemos que, el he-
chode que entre todos los artilugios que surgieron
alrededor de la imagen en movimiento fuera el ci-
nematoégrafo Lumiére el que triunfara, nos ratifica
en la tesis de que la opcidén mads acertada era pre-
cisamente la de la proyeccion multiespectatorial
en una sala y no la pequena vision particularizada
como, por ejemplo, en el kinetoscopio de Edison,
entre otros (Crary, 2001). El arte burgués es indi-
sociable de su autonomia (Burger, 1987) y necesita
de la distancia (Wolf, Bernhart, Mahler, 2013).
Quede claro que no estamos hablando solo de
una tradiciéon burguesa, sino de una estirpe mo-
derna que procede de las nuevas formas de narrar
vy de representar visualmente ya desde el Renaci-
miento (Panofsky, 2003; Stoichita, 2000) en lo que
Heidegger llamo la «época de la imagen del mun-
do» (Heidegger, 1995) cuyo telos era poner el ente
(el mundo) a disposicion del subjectum bajo la es-
pecie de representacion. No es de extrafar, pues,
que la cultura tardomoderna! optara, a su vez,
también como formato comercial de distribucién
por todo lo que pudiera ser encuadrado, compar-
tido vy distribuido en una pantalla. Creemos que
esta es la clave para entender por qué se produjo
ese movimiento hacia la transmedialidad (Zecca,
2012) encuadrada y no hacia mecanismos mas o
menos solipsistas de inmersiéon. Lo filmico es es-
pecificamente encuadrado siempre y las variantes
actuales de la experiencia inmersiva (parques te-
maticos, scape rooms, etc) (Lukas, 2012; William:s,
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2020) acaban por ser siempre parciales. Es curioso
que, para la cultura neoliberal, la inmersion en la
experiencia sea siempre algo del orden de la eva-
sion. Y que los videojuegos, como la ficcion tele-
visiva o el cémic, hayan tenido serios problemas
para sostenerse en la Academia, como el cine en
su momento.

3. THE MATRIX (LILY Y LANA WACHOWSKI,
1999)

Las referencias argumentales y visuales en The
Matrix Resurrections (Lana Wachowski, 2021) son
muy mayoritariamente a The Matrix*> A las dos
primeras secuelas remiten algunos personajes
(Niobe, Sati, Merovingio...) y las referencias verba-
les de estos (Rodriguez Torres, 2021). De ahi, que
debamos revisar algunos de los supuestos que el
film de 1999 pone sobre el tapete.

Antes que nada, y tras reponernos de la im-
presién de ver a Trinity en la primera secuencia
corriendo por las paredes, nos percatamos de que
estamos asistiendo en la pantalla filmica a la per-
formance de un videojuego inmersivo, pero con la
nitidez y el grano de una pelicula. En el proceso
darwiniano de la seleccién mediatica, pues, The
Matrix opta por la tendencia blockbuster de los
anos noventa, aderezada con una potente car-
ga de erudicion filmica (la huida de Trinity es un
calco clarisimo de la primera secuencia de Veértigo
(Vertigo, Alfred Hitchcock, 1958) como indicio al
espectador de que se halla ante un engarno a los
0jos), tedrica (Jean Baudrillard, cuyo simulacro del
libro Simulacra and Simulation, sirve de estuche a
Neo para los psicotrépicos digitales con los que
trafica), literaria (el conejo de Lewis Carroll) y un
largo etcétera. Su apuesta por la espectacularidad
es innegable y el archifamoso efecto del bullet time
es el santo y sefia de la marca y de la franquicia.
The Matrix, de hecho, fue la primera pelicula que
al comercializarse en VHS, se distribuyd en un
pack de dos cintas con su making off (Crespo, Palao
Errando, 2005).
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En The Matrix hubo una apuesta explicita por
la nitidez virtuosista que apunta a un realismo di-
gital imposible en 1999. De ahi, el gusto de este film
tanto por los espacios abandonados y ruinosos,
como por los escombros. El antolégico asalto al Edi-
ficio del Congreso es la mejor muestra: acrobacias
coreografiadas y destruccién matérica al unisono.
Y, también es resenable, la fijaciéon de Matrix en
los espacios antiguos, poco cibernéticos —aunque
habituales en el virtuosismo visual de los video-
juegos, por ejemplo— donde la atmodsfera adquiere
cuerpo mas alla de la perfecta definicién geométri-
ca de los volumenes. Todo ello combinado con la
estética minimalista del espacio desamueblado en
la arquitectura japonesa del Dojo, donde el espacio
es linea sin cuerpo, pura geometria vacia.

Ademas, la apuesta filmica se basa en la capa-
cidad de revertir las leyes del encuadre occidental,
la fuerza centripeta, postulada por Bazin (1990)3 y
la estética de los instantes esenciales, que desgra-
nara Jacques Aumont (1997) a partir del Laoconte
de Lessing. Es en esta potencia, plasmada en la su-
peracién de la gravedad, en la que se fundamenta
la posibilidad de que Neo sea el Elegido (Crespo,
Palao Errando, 2005).

En fin, The Matrix erige una textualidad co-
herente, que deja traslucir el espiritu de la época
signado por la desorientacién politica, narrativa y
vital. Todos los ingredientes de los noventa tras la
caida del Muro: la postulacion del fin de la Historia
(Fukuyama, 1992), la duda por la propia identidad
y el destino?, el recurso a las diversas mancias, la
necesidad de conocer el futuro, y la imposibilidad
de nombrar a un enemigo como causa del males-
tar. Al menos hasta el 11 de septiembre de 2001.

Y todo ello con un planteamiento estético e
intelectual que consigue armonizar los videojue-
gos, las coreografias de kung-fu, Sécrates, Platéon
vy Baudrillard, por citar sélo algunos ejemplos.
Ello atrajo, como sabemos, a una cohorte de fie-
les fans tanto como una gran serie de académicos,
fundamentalmente filésofos, con Slavoj Zizek a la
cabeza. El componente judeocristiano, hilvanado
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con el orientalismo y la New Age, al servicio de la
glorificacion épica de un Mesias que se aviene al
molde del hacker tanto como al del héroe entre-
nado, producto del coaching, la responsabilidad
fordista vy la fe de los otros. La cuestion es que se
construye un ciclo épico solemne contra, no ya el
relativismo, sino la absoluta falta de motivacién
efectiva de una conducta moral, como testimo-
nia la figura de Cifra, el Judas de la tripulacion. La
episteme neoliberal tiene serias dificultades para
fundamentar cualquier decisién por la libertad si
ha de enfrentarse al placer. Es lo que quince anos
después Mark Fisher (2016) denominara con la
paraddjica etiqueta «<hedonia depresiva», correlato
inevitable de la «impotencia reflexiva», de la que
adolecian sus alumnos de secundaria.

4. THE MATRIX RESURRECTIONS (LANA
WACHOWSKI, 2021)

4.| Los dos universos

Muy sucintamente, en The Matrix Resurrections
tenemos el siguiente panorama. La Historia en el
mundo virtual continua sin que aquellos que vi-
ven sus vidas en ella sepan nada de esos eventos
ocurridos hace sesenta anos cronologicos en el
mundo material. De hecho, a los primeros que va-
mos a conocer son los tripulantes de una nave, que
se llama Mnemosyne, heredera de la mitica Nabu-
codonosor que comandaba Orfeo. Como veremos,
el nombre de la nave es muy significativo. La his-
toria de Neo y Trinity es ignorada en el interior
de Matrix vy el «exilio» material —también hay uno
virtual— lo ha conservado en forma de leyenda,
de ciclo épico. Los nuevos rebeldes son ante todo
fans del culto por Neo y Trinity.

En Matrix la cosa funciona de otra manera. No
se sabe en principio por qué, pero Neo y Trinity
han sido resucitados. Neo adquiere, bajo su anti-
guo nombre de Thomas Anderson, la identidad de
un celebérrimo disenador de videojuegos gracias a
uno llamado, obviamente, Matrix. Si el viejo, o sea
el joven, Thomas Anderson trabajaba para una
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Imagen I.Larry y Lana

empresa llamada Metacortex, la version actual de
Mr. Anderson es socio de Deus Machina —nada
menos—, pero a las érdenes de un llamado boss,
que es su amigo y con quien fundoé la empresa. La
psicologia de Anderson se nos muestra inestable,
con algun intento de suicidio y brotes delirantes,
por lo que asiste a terapia regularmente. Estd, por
supuesto, prendado de una madre y ama de casa
(creemos que en inglés de Estados Unidos le cua-
draria el término soccer mom) llamada Tiffany que
frecuenta el mismo café que él, y que todos vemos
que es Trinity. Por cierto, el café se llama Simulatte
[Sic] (Partearroyo, 2021). Como vemos, la ironia y
el humor grueso ha reemplazado a la solemnidad
de la primera trilogia. El plural del titulo también
tiene su miga: evoca, mas que a un Mesias, a una
legién de zombis. Es légico y normal, si pensamos
que, en 1998, los Wachowski eran un par de ro-
bustos y sesudos nerds con problemas existencia-
les, vy en 2021 Lana es una cincuentona trans con
una enorme capacidad de disfrutar la vida y reirse
en ella. No hay méas que ver cualquier foto del in-
tenso Larry de hace veinte afios y compararla con
una de la risuena Lana (Imagen 1).

El resto de la trama consiste en narrarnos
como se las arregla la Capitana Bugs para extraer
a Neo con la ayuda de su tripulacién y de un Mor-
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feo reeditado como «Synthient».
Evidentemente, en 2021, mdqui-
na suena politicamente incorrec-
to; asi lo explica Bugs: «They are
synthients. It's a word they prefer
to “Machines™ (Son sintiéticos. Lo
prefieren a mdquinas), y como se
escabullen de la oposicién de Nio-
be, ahora maxima dirigente de la
nueva ciudad de IO, que prospera
en paz con el imperio gracias al sa-
crificio de Neo y Trinity, y que ella
pretende preservar de cualquier
riesgo
En fin, la pelicula es un ejerci-
cio autorreflexivo sobre cémo una
experiencia emancipadora se convirtié en un ciclo
épico, este en una leyenda, esta en un videojuego
y el universo filmico de Matrix en una pelicula ex-
tremadamente irénica que navega entre el block-
buster de accién vy la comedia roméantica.

4.2 La enunciacién

Hemos de adentrarnos ahora en el ensamblaje
textual del film, porque es en su estructura narra-
tiva y en su puesta en escena donde se modula el
sentido, sobre el armazoén de la autorreferencia y
de la autodeconstruccion. El primer indicio que
encontramos para marcar la diferencia con la tri-
logia predecesora es un sutil elemento paratetex-
tual (Genette, 1989: 9,12, 13, 203, 291, 393, passim).
En The Matrix el tono verdoso de los logos de la
Warner v el de Village Road Show rimaban inme-
diatamente con el tono verdoso de la Matriz, pero
en The Matrix Resurrections ambos logos vienen
precedidos por la imagen de marca de Warner Bro-
thers, una vista aérea de los estudios que muestra
un calido paisaje con los colores muy saturados y
el logo en la emblematica Water Tower de un azul
purisimo. No es exagerado, pensamos, interpretar
—de este modo o de cualquiera— una marca prege-
nérica como un gesto procedente de la esfera del
autor implicito (Booth, 1974; Kindt, Muller, 2006),
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teniendo en cuenta la explicita relevancia que se
da a la Warner en el film como impulsora de esa
cuarta version de Matrix, de la que Neo nada que-
rria saber, y siendo el azul el color embleméatico
del poder en Matrix, marcando la frialdad maqui-
nica de algunos personajes.

Inmediatamente, después lo que nos ofrece el
film es un gesto meganarratorial (Gaudreault, Jost,
1995). La diferencia de estatuto con el anterior es
que este ya es interno al texto y visualizado en la
pantalla como perteneciente a la diégesis. Bugs y
Seq (abreviatura de Sequoia, para asi dar un regus-
toinformaético) estan vigilando Matrix y lo que ven,
para su extraneza, es que precisamente la escena
inaugural de The Matrix, el intento de apresamien-
to de Trinity por la policia, que esta performandose
ante sus ojos. No es un déja vu, sino una especie
de bucle que se esta reproduciendo en la actual
versién de Matrix, por medio de un modal, pro-
grama que permite ejecutar un software antiguo
y convertir asi una secuencia filmica en un loop,
término que nos remite inevitablemente, al famo-
so Machinima cuyos derechos en Youtube adquirio
la Warner en 2017 (Ng, 2013). Vamos viendo que,
en efecto, no hay fuera del texto (Il n'y a pas de hors
texte) (Derrida, 1986). Y lo estan haciendo plasma-
da su copresencia en el encuadre no como voces en
off o planos alternados, sino figural, visualmente.
Entre la primera trilogia y esta pelicula no solo ha
acontecido, en el architexto (Genette, 1989) de Ma-
trix, el cambio de sexo y de posicion de escritura
de su directora, en tanto que el género es un locus
enuntiationis (Ribeiro, 2020), sino propiamente Sen-
se8 (J. Michael Straczynski, Lana Wachowski, Lilly
Wachowski, 2015-2018) (Rodriguez Torres, 2021),
donde este procedimiento de montaje y ritmo de
la multilocaciéon fue ensayado y explorado en sus
multiples variantes. No deja, pues, de ser una mar-
ca autoral también de primer orden, que una gran
parte del elenco de Sense8 esté presente en The
Matrix Resurrections: para empezar toda la tripula-
cion del Mnemosyne estad formada por actores que
trabajaron en la serie.
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Pero la cuestion es que si hemos llamado me-
ganarratorial a este gesto es porque encarna per-
fectamente la estructura enunciativa clasica mar-
cando el patrén de la focalizacion. Se cumple asi
la identificacién entre la mirada de Bugs vy la del
fan de la trilogia, que conoce perfectamente los
entresijos de la trama, designado como espectador
modelo (enunciatario) del film. Es un espectador
que se situa en una posicion manifiesta de supe-
rioridad sobre Neo, pues sabe lo que a €l le han
borrado de su propia vida®.

Lo que estan haciendo los disefiadores de la Ma-
trix es reformular la historia para borrar toda la
leyenda, pues en esta version Trinity no consigue
escapar y es apresada por los bots. Bugs decide per-
seguir a los policias, pero es descubierta y salvada en
el ultimo momento por un agente que se identifica
como Smith, pero acaba revelandose como Morfeo,
el nuevo Morfeo del videojuego, que se identifica
rapidamente con los rebeldes, introduciéndola en
un establecimiento abandonado que es nada menos
que la cerrajeria de The Matrix Reloaded. Cuando
proceden a huir tras descubrir los restos arqueo-
logicos del primer Neo en un cubiculo que remeda
su viejo escritorio en Metacortex, 1o hacen por una
puerta del edificio que casualmente es la de un cine.
La pelicula exhibida en él es Root of all evil, protago-
nizada por Lito Rodriguez, personaje que interpre-
ta, en Sense8, Miguel Angel Rodriguez. Al escapar
acaban saltando por una ventana (el espacio de Ma-
trix es escheriano, y multidimensional) y al caer se
convierten en codigo verde en una pantalla.

El guifio es evidente: de la inmersién opresiva
se sale, pues, por la puerta del cine. Y Matrix no es
ya un simulacro sino una porcién de un universo
autoral. Nos atreveriamos a decir que un mundo
(im)posible, si se nos admite el juego de palabras,
esto es, un universo heterénomo que ya no es in-
terpretable sino por referencia al mundo empiri-
co. Metafodrico, pues, ya no alegérico, encerrado
en si y aislado del exterior. La dimension referen-
cial, el modo de aludir y representar al mundo, ha
cambiado por completo.
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4.3 Lavida de Neo en Matrix: la ironia,

la parodia, el malestar

La pantalla en la que ha sido vertida la caida de
los personajes se convierte en la pantalla del orde-
nador de Neo. Tras un zoom out que abre el cam-
po, vemos a Thomas Anderson presa del tedio.
Un barrido por su entorno nos muestra el trofeo
«Extraordinary Interactive Game Design». Pronto
sabremos que para Anderson y todo su mundo,
Matrix es un videojuego que él diseno vy le valid
grandes beneficios y reconocimiento. Un plano pi-
cado, cuasi cenital, nos muestra la mesa de trabajo
con seis pantallas distintas y un gran ventanal a
los rascacielos de la ciudad. A su alrededor, mul-
tiples articulos de merchandising pertenecientes al
dominio del videojuego, entre los que destaca una
figurilla de Trinity caida en el suelo y disparando
dos pistolas (Imagen 2).

Al ser convocado por el jefe, decide ir antes a to-
marse un café con Jude, al SIMULATTE. Las proxi-
mas secuencias serdn cataliticas, pero de suma
relevancia discursiva porque van poniendo a Neo
al tanto de muchas cuestiones que también des-
conoce el espectador. Ejemplo claro: es la primera
vez que se nos muestra, si bien de un modo muy
fugaz, el reflejo envejecido de Neo en la mesa de

Imagen 2. Trinity como merchandising
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la cafeteria. También, es aqui donde se encuentra
con Tiffany ante nuestros ojos y le vemos abruma-
do por una extrema timidez. El difuso malestar de
Neo en The Matrix se convierte en una melancolia
cuya causa es inconsciente pero concreta y precisa:
la nostalgia de Trinity. Cuando, mas tarde, el nuevo
Morfeo lo conduzca al Dojo para reanimarlo tras
la extracciéon, la cuestidn quedard perfectamente
clara. Lo reta a pelear con las siguientes palabras:
«Pelea por tu maldita vida si quieres volver a ver a
Trinity jArriba, Neo! jPelea por ella!)l» ¢.

La iluminacion de la cafeteria es manifiesta-
mente calida, pero cuando se encuentra con el jefe
en el despacho, los tonos son mucho mas frios.
Sabremos en breve que este jefe es nada menos
que Smith bajo una de sus multiples apariencias.
En esta escena se manifiesta claramente la en-
trada irreversible de la parodia y la ironia en el
texto film. Cuando Neo entra el jefe estad frente al
ventanal y cita una reconocible frase del guion de
The Matrix, que citara Smith ante el ventanal de
su oficina: «Millones de personas solo vegetando
en la vida... absortos. Siempre me gustd esa frase.
T la escribiste, ;no?».

Vemos, pues, que el videojuego, al convertirse
en objeto de culto fandom, se ha textualizado, se
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ha convertido en una secuencia esclerotizada de
signos. La conversacion tiene el fin de informar a
Neo de las intenciones de la empresa de poner en
marcha una cuarta entrega del videojuego: «Smi-
th: Nada esigual, el mercado es dificil. Seguro que
entiendes por qué nuestra amada empresa ma-
triz, Warner Bros, decidié hacer una secuela de
la trilogiav.

Toda la conversacién estd salpicada por pe-
quenos desvarios y micro flashes de Neo que él
atribuye a su perturbacién mental, pero que el
espectador sabe que son flashbacks referidos a su
encuentro con Smith en la primera pelicula.

Por ello, de aqui pasamos a la consulta del psi-
quiatra, personaje que pasara a tener una relevan-
cia muy superior a la que en principio podriamos
otorgar. El plano de situacién nos coloca la consul-
ta del psiquiatra en una colina desde la que se ob-
serva clarisimamente el Golden Gate. Se trata de
un crepusculo en San Francisco, la capital tecno-
l6gica del mundo. El psiquiatra tiene un gato que
se llama Déja vu, nada menos, con una referencia
clarisima a un pasaje de la primera pelicula. Para
el espectador experimentado, es un indicio claro
de que el cddigo estd siendo manipulado. Le cuen-
ta los problemas en la conversacién con su socio.
Y el «analista» le recuerda que son invencion de su
mente vy le extiende una receta.

4.4 La extraccion de Neo: los espejos
La posterior secuencia es un collage de planos que
nos muestra la vida cotidiana de
Thomas Anderson. Vemos a Neo

en una reunion en Deus Machina

sobre la estrategia de comunica-
cionde MIV, en el gimnasioy en el

lavabo de su casa con los farmacos
recetados reflejados en un espe-

jo con una iluminacién muy fria.

Al tragar la pildora, vemos su real
imagen envejecida en el espejo,
aungue no sepamos entenderla.
Curioso desdoble enunciativo: la
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cuestion es que se estd connotando una superio-
ridad epistémica del espectador sobre Neo desde
el principio, porque sabemos de la falsedad de sus
recuerdos y percepciones y se nos da a ver lo que
a él le esta vedado.

Tras ello, se produce en los lavabos, en plena
emergencia por una amenaza de atentado, el en-
cuentro con Morfeo, que no deja de parodiar a su
predecesor, citando frases del videojuego:

Morfeo: Al fin. Ah. No sabia si repetir esa frase,

pero no me pude resistir.

Neo: ;Qué?

Morfeo: Morfeo uno... Se revelo en la ventana, ra-

y0s, truenos.

y teatro. Al fin. Y después de tantos anos, aqui es-

toy, saliendo del inodoro. ; Tragedia o farsa?

Neo: Te conozco.

Morfeo: No todos los dias conoces a tu creador.

Neo: Esto no puede estar pasando.

Morfeo: jAh, por supuesto que sf!

Neo: No puedes ser un personaje que creé.

Aunqgue en un momento determinado fracasa,
este encuentro con Morfeo y Bugs supone el co-
mienzo de su conciencia y extraccion, su ascenso
en la escala del saber y la focalizacién narrativa.
En el momento de la extraccién, Seq los guia en
su salida: de la azotea del edificio de Deus Machi-
na pasan a un tren con destino a Tokio. Neo no
recuerda esa parte del videojuego. Bugs responde:
«Tampoco hay que correr a cabinas telefénicas.

Imagen 3. En el teatro
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4.5 La escena del teatro

Y pasamos a las tres secuencias mas explicitas
para entender el alto nivel de autoconsciencia del
film. Cuando atraviesan la puerta que les ha indi-
cado Seq pasan por una abertura que parece una
vagina... 0 un acceso a la caverna platénica. Pero
ni una cosa ni la otra: es un telén que da paso al
escenario de un teatro. Sobre €l se estan proyec-
tando escenas (footage) de Matrix 1 (Imagen 3). Si-
multdneamente, el nuevo Orfeo sanciona:

Morfeo: Actitud y entorno [pero también, escena-

rio y escenografial, ;verdad?

Neo: Oh, no.

Morfeo: Todo es cuestion de la actitud y del entorno.

Bugs: Después de un primer contacto fallido, crei-

mos que elementos de tu pasado te traerian

al presente.

Morfeo: Nada cura tanto la ansiedad como algo de

nostalgia.

Bugs: Son imagenes de tu juego.

Morfeo: El tiempo siempre estd en contra. Etcétera,

etcétera. A nadie se le puede decir lo que Matrix es.

Bla, bla, bla. Tendras que verlo por ti mismo.

Hora de volar.

La solemnidad ha encontrado su grado O —si
no negativo— en la parodia. Resulta evidente que
estd haciéndose una alusién explicita al cine y
al teatro como espectaculo: la verosimilitud vy la
creencia, la identificaciéon. Esta autorreferencia
metaficcional al cine desde la declamacion teatral
modula inmediatamente todo enunciado filmico,
verbal y narrativo posterior. Y acto seguido, como
vemos, se lanzan todas las hipdtesis que apunta-
lan la trama.

Thomas: Alto. Si esto es real, si no me he vuelto

loco, ;significa que eso pasd? Pero si es asf,

entonces morimos.

Bug: Es obvio que no ;Por qué las maquinas te man-

tuvieron vivo y por qué hicieron tanto para ocul-

tarte? Son preguntas que no podemos responder.

Neo: ;Ocultarme? Estaba en una compania hacien-

do un juego llamado “Matrix”. No parece que inten-

taran ocultar nada.
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Imagen 4. Perspectiva

Bug: Llevamos anos rastreando la compania. Inves-

tigamos a cada Thomas Anderson que encontra-

mos. Lo que no entendiamos es que podian alterar
tu A.ID. (Auto-Imagen Digital)

Es ahora cuando Neo ve por primera vez su
auténtica imagen en el espejo, distorsionada por
Matrix para ocultarle que sus alucinaciones son
recuerdos. Hemos subrayado el adjetivo porque la
DSI es lo que los demés ven, que suele confundir-
se con lo verdadero y auténtico. Parece una po-
tente deconstruccion algoritmica del «Estadio del
Espejo» lacaniano. Porque es de espejos de lo que
se trata ahora.

Desde su origen, se supo que el encuadre en
perspectiva en realidad estaba perpetrando un
engano a los ojos. De ahi que la mise en abyme, (Pa-
lao Errando, 2015), esto es, el propio artificio del
cuadro, fuera practicamente inherente al uso de la
perspectiva desde su inicio. El aparato de base del
cinematografo sabia que mentia, como la novela y
el teatro modernos. O que, si no mentia, al menos
enganaba. Desde el origen, el aparato de base, el
dispositivo gue empezaron analizando en los anos
setenta desde esta perspectiva Oudart y Baudry,
era en si mismo, sede de artificios que desdobla-
ban su espacio interior. Lo vemos desde el Retrato
del matrimonio Arnolfini (Jan van Eyck, 1434) hasta
Cristo en casa de Marta y Mariay Las Meninas (Die-
go Velazquez, 1618, 1656 y 1655 - 1660, respectiva-
mente), pasando por los ejercicios de autorretrato
llevados a cabo por todos los grandes nombres de
la pintura renacentista y barroca en Europa. De
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Durero a Rembrandt, el espejo ha sido siempre el
modo que ha tenido la imagen en perspectiva de
auto confesarse como ficcion, no huella fiel de una
realidad, ni universo auténomo. Podriamos decir
que la perspectiva es el realismo moderno y que
nunca este ha sido el de la inmersiéon. puesto que
la anisotopia de lo encuadrado, esto es, la distancia
del observador, es su requisito simbdlico insosla-
yable. El cine hereda, precisamente, este recurso
a los espejos (Company-Ramoén, 2014) como un
rasgo manierista de escenificacién y explicitacion
del artificio, como un modo de ostranenie (van den
Qever, 2010) integrada diegéticamente.

El caso es que a partir de este momento la re-
duplicacion de la imagen vy su enclaustramiento
en la superficie especular se convierte en el mo-
tivo principal de The Matrix Resurrections. Cuan-
do Morfeo le ofrece la pildora roja a Neo estamos
viendo proyectado en el telén el mismo acto, per-
genado supuestamente sesenta anos antes por
Neo frente al Morfeo histdrico. Pero es que en
cuanto hace amago de ingerir la pildora, el que
aparece a través de un espejo es precisamente el
psiquiatra, que intenta impedir que este espejo sea
atravesado por Neo y abandone Matrix. Aun mas,
cuando intentan huir, sabemos que solo pueden
hacerlo a través de la superficie de los espejos. El
unico que encuentra Seq es uno minusculo en el
bano del vagén del tren. Cuando la tripulacion se
queja de lo diminuto de la via de escape esta es
esta es la respuesta de Seq:

«Seq: Logré hackear el bano. Corran.

Bugs: Seq, ;Donde?

Seq: Ese Espejo.

Bugs: ;Qué? No vamos a caber.

Seq: Tienen que caber, porque no hay otra salida.

way off this train.

Neo: Whoa, whoa, whoa

Morfeo: No, no, no.

Seq: Es perspectiva. Cuanto més cerca, mas grande

se hace.

Seq: Okay, vamos.
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Ya hemos anticipado los problemas de Neo al
ser extraido y como ha de ser Morfeo el que consi-
gue que reaccione retandolo en el Dojo. Cuando al
fin despierta esta es la primera conversaciéon que
mantiene con la capitana:

Neo: Si este conector es verdadero, significa que to-

maron mi vida y la convirtieron en un videojuego.

;Que como me siento? No lo sé. Ni siquiera sé cémo

saber.

Bugs: Sino se sabe lo que es real, no te puedes resis-

tir. Tomaron tu historia, algo que significaba mucho

para personas como yo. Y la convirtieron en algo
trivial. La Matrix hace eso. Hace armas de todas las
ideas. De cada suenio. De todo lo que nos importa.

Nada mejor para sepultar la verdad que en algo tan

ordinario como un videojuego.

4.6. La peleay el merovingio

Damos un salto para pasar al momento en que la
tripulacion vuelve a Matrix para ayudar a Neo
en la liberacion de Trinity. Tras una vista aérea
de la bahia de San Francisco al amanecer, obser-
vamos a Seqg mirando a su pantalla con lenguaje
maguina, como siempre, y Neo reconoce a Trinity
circulando veloz en su moto por el Golden Gate.
Ven que es puro «codigo azuly, esto es, que no pa-
rece tener ninguna propension a rebelarse contra
su realidad (virtual). Desde aqui, se va a producir
el proceso contrario al de The Matrix: Trinity va
a ser la que sufra un proceso de transformacion
que la lleve a asumir su identidad y alejarse de
Tiffany y sus circunstancias, hasta conquistar su
propia agencia (o si se prefiere, autonomia). Ya se
nos habia informado que el origen del statu quo
actual vino de parte de la guerra que las maquinas
habian mantenido entre si. La cuestion es que ese
conflicto provocd purgas v depuraciones en Ma-
trix, sobre todo entre los syntientes, y que, por tan-
to, dentro de la misma Matrix habia marginados y
exiliados subsistiendo, en condiciones extremada-
mente precarias. Smith convoca a «los exiliados»
y entre ellos nos encontramos nada menos gue a
The Merovingian, un destacadisimo personaje de la
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trilogia. Aparece en pantalla como un hibrido en-
tre un homeless (recordemos que San Francisco es
la ciudad de los homeless por excelencia) y un ca-
vernicola, pero no deja de ser divertido escuchar
su peculiar discurso:

Merovingio: ;TU? {Ja, ja, ja! iSi eres tu! Apres tout.

Tantos anos. No puedo creerlo. Oh, Dios... T4 me

robaste la vidal!

[.]

Smith: Lo que Merv trata de decir es que su situa-

cidn se parece un poco a la mia. Para recuperar sus

vidas, la tuya debe terminar. iMéatenlo!

Merovingio: {Tu me jodiste hasta el ultimo pelo de

mi culo! Antes habia gracia. Teniamos estilo. Tenia-

mos conversaciones. No ese bip, bip, bip, bip. jArte!

iLibros! jPeliculas! iTu nos diste Face-boo-culo y Co-
no-wiki-vete al carajo!

Como vemos, para el resentido habitante de la
vieja Matrix, no hay nada de la digitalidad 2.0 que
se salve. Y, aun mas, cuando han de huir tras la
pelea lanza una profecia apocaliptica: «<Merovin-
gio: jEsto no ha terminado! jHabra una secuela de
la franquicial».

4.7. El analista y el bullet time

Y pasamos a la ultima secuencia en la que vamos a
detenernos. Esta se enfoca en la trama interna de
Matrix, concretamente en la muerte de Neo y Tri-
nity. Neo va a buscar a su partenaire al taller donde
practica su gran aficién, para convencerla de aban-
donar Matrix con él. La iluminacién es totalmente
calida en Matrix, ahora connotando la autentici-
dad de la iconografia industrial y prerruinosa. De
hecho, Trinity esta soldando una pieza como una
herrera con oficio. Lo que nos interesa es que, de
repente, se oye un tintineo que vemos provenir de
Déja vu, el gato negro. Subitamente, Trinity se flui-
difica, como antes hemos visto hacer a Morfeo en
Io (cédice de particulas exomorficas, lo llaman), y se
vuelve a erguir como el «Analista» para regodearse
en su dominio sobre Neo. El Analista controla el
tiempo gracias al tiempo-bala y puede hacer sufrir
a Neo, incapaz de detener una bala dirigida a Tri-
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nity, que acaba impactando contra una manzana:
«'Bullet time”. Ya sé. Es algo irénico. Usar el poder
que te definid para controlarte».

El mondlogo que The Analist pronuncia, mien-
tras juega con el tiempo y con la bala que alcan-
zara a Trinity, esta trabajando a multiples niveles:
metacine, autorreferencia autoral, autorreferen-
cia narrativa. El bullet time es una invencién de
los Wachowski y una referencia a la propia saga
(Crespo, Palao Errando, 2005). Y después viene el
relato de por qué y cémo se devolvid a Neo a la
vida (... y a Trinity) con imagenes presuntamente
ilustrativas del proceso. El discurso se ha trans-
mutado en una antropologia filosoéfica, pero tam-
bién en una filosofia politica.

Yo estaba alli cuando moriste. Me dije: “Aqui esta
la anomalia de las anomalias”. Qué extraordinaria
oportunidad. Primero, tuve que convencer a los
trajes para que me dejaran reconstruirlos a ustedes
dos. sPor qué ella? Llegar alli. Y no te preocupes, ella
no puede oirme. Resucitarlos a ambos fue increi-
blemente caro. Como reformar una casa. Tomo el
doble de tiempo, costd el doble. Pensé que estarias
feliz de estar vivo de nuevo. Tan equivocado. ;Sa-
bias que la esperanza y la desesperaciéon tienen un
codigo casi idéntico? Trabajamos durante anos, tra-
tando de activar su codigo fuente. Estaba a punto
de rendirme cuando me di cuenta...

Neo: Trinity.

El Analista: ..nunca fuiste solo tu. Solos, ninguno

de los dos tiene un valor particular. Al igual que

los &cidos y las bases, son peligrosos cuando se
mezclan. Cada simulacién en la que ustedes dos se
unieron... Digamos que sucedieron cosas malas.

Trinity: Neo!

El Analista: Sin embargo, mientras logré tenerte

cerca, pero no demasiado, descubri algo increible.

Ahora bien, a mi predecesor le encantaba la preci-

sién. Su Matrix era todo hechos y ecuaciones quis-

quillosos. Odiaba la mente humana. Asi que nunca
se molestd en darse cuenta de que los hechos te
importan una mierda. Se trata de ficcion. El unico
mundo que importa es el de aqui. Y ustedes creen la
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Imagenes 5, 6y 7 (de arriba a abajo). Bullet Time: Trinity y
la bala, la balay la manzana, la bala llega a su objetivo

mierda mas loca. ;Por qué? ;Qué valida y hace rea-
les tus ficciones? Sentimientos. [...]. ;Alguna vez te
has preguntado por qué tienes pesadillas? ;Por qué
tu propio cerebro te tortura? En realidad somos no-
sotros, maximizando su produccién. Funciona asi.
iOh, no! ;Puedes detener la bala? Si tan solo pudie-
ras moverte mas rapido. Esto es lo que pasa con los
sentimientos. Son mucho mas faciles de controlar
que los hechos. Resulta que, en mi Matrix, cuan-
to peor te tratamos, cuanto mas te manipulamos,
mas energia produces. Es una locura. He estado
estableciendo récords de productividad cada afo
desde que asumi el cargo. Y, la mejor parte, resis-
tencia cero. La gente se queda en sus manadas, mas
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feliz que los cerdos en la mierda. ;La clave de todo?
Tu. Y ella. Anhelando en silencio lo que no tienes,
mientras temes perder lo que tienes. Para el 99,.9%
de su raza, esa es la definicién de la realidad. Deseo
y miedo, bebé. Solo dale a la gente lo que quiere,
;verdad? Ella es el nico hogar que tienes, Thomas.
Vuelve a casa antes de que suceda algo terrible.

CONCLUSIONES

Leido el fragmento anterior parece imposible no
pensar que estamos hablando de politica. Lo que
desgrana el analista es, ni mas ni menos, que to-
dos los supuestos a partir de los cuales funciona
eso que se ha dado a llamar «populismo», que pa-
rece ser el origen de la época de la posverdad. Los
humanos, afirma el analista, no tienen ningun in-
terés en los hechos, sino en las ficciones y lo que
valida las ficciones son las «emociones», que es la
palabra que se suele usar en castellano para tradu-
cir feelings. Y las emociones, dice, son mucho mas
faciles de controlar que los hechos. ;Por qué? Nos
aventuramos a responder: porque representan un
continuum sin impases ni vacios, una impostacion
del sistema nervioso conectando con lo real sin el
desfallecimiento de tener que pasar por el simbolo,
esto es, por la falta v la castracién (Lacan), por la di-
fférance (Derrida), por la parresia (Foucault). ; Hay
alguna figuraciéon mejor de la inmersion? Comple-
tamente de acuerdo en que no hay fuera del texto
(Derrida, 1986) pero ello no implica que, en el tex-
to, o en cualquier espacio semidtico, esté incluido
absolutamente todo. Mas bien, al contrario: el tex-
to es posible solo si hay sentido y para ello es ne-
cesaria la articulacion de unidades discretas. Solo
hay sentido si hay diferencia y la diferencia, el
hiato entre unidades discretas, es necesariamente
un fuera de sentido que un sujeto ha de suturar.
De ahi, la eficacia de esta secuencia magistral en la
que bullet time implica agujerear la continuidad del
tiempo. Es la paradoja de lo infinitesimal, que es la
de Zendn de Elea. Lana Wachowski nos propone
una secuencia en la que el tiempo ha sido excava-
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do por el deseo, que es un mas alla del cuerpo. Si
The Matrix Resurrections es una metdfora trans, lo
es en este sentido.

La Trilogia The Matrix fue un ejemplo antono-
mastico de esa cultura de la hibridacién que rigi¢
las lineas maestras de la produccion cinematogra-
fica v de la cultura digital a lo largo de las ultimas
décadas, v que ha desembocado en el fendémeno
fandom v las narrativas transmedia (Bolter,Grusin,
2000; Jenkins, 2008; Scolari, 2013). El problema de
la inmersion es el problema de la significacién v,
mas concretamente, el problema de la referencia.
Un universo inmersivo es por necesidad asimbo-
lico, extrae del mundo, pero de no dice nada de él.
The Matrix Resurrections es, por tanto, un texto. Un
texto artistico que no pretende reduplicar o reem-
plazar como impostor, sino metaforizar el mundo.
Eso fue el cine cuando se decidio a ser arte: un me-
dio de representaciéon que, en su paradigma hege-
moénico (MRI) se convirtié también en un modo de
modelizacién y manipulacién, porque todo arte,
es un sistema de modelizacion secundario (Lotman,
1982). The Matrix fusiona el género postapocalip-
tico con la digitalidad inmersiva. En esa imagen
hay noticia del sentido. Por ello, su resurrecciéon se
constituye en un metafilm irénico, no en un me-
taverso reloaded, que hubiera resultado inevitable-
mente banal a fuer de solemnemente épico. B

NOTAS

A Rebeca Crespo, por lo visto. Y por lo vivido.

Y con miagradecimiento a Jaume Boné, por su mirada
inquieta y generosa.

** Esta investigacién se ha llevado a cabo con la ayuda
del Proyecto de Investigacion «Estrategias discursivas
de disenso en las practicas documentales espariolas
contemporaneas» (DOESCO). Dirigido por el Dr. Javier
Marzal Felici cion la financiacion de la Universitat
Jaume I (Codigo: UJI-B2021-32)

1. Hemos evitado cuidadosamente el término posmoder-

nidad, que hoy esta completamente desvirtuado y nos
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obligarfan a explicitar las correlaciones del concepto
mas alla de lo que nos es dado incluir en estas paginas.

2. Para una exploracién mucho mas detallada, remiti-
mos a (Palao Errando, Crespo, 2005).

3. En su momento nos atrevimos a reformular esta
cuestién, de modo que lo relevante es que la pantalla
cinematografica lo que hacia era desvelar el caracter
imaginario de las dos propiedades del encuadre en
perspectiva, esto es, que el mundo no era docil a su
representacion. (Palao Errando, 2004).

4. «Twenty-five years and my life is still / Trying to get
up that great big hill / of hope For a destination» can-
taban 4 Non Blondes en 1993. What's up, es un autén-
tico himno para una generacién que las Wachowski
se apropian del himno con todo su sentido en Sense8§,
quince anos después.

5. Conviene recordar que el narrador no confiable y el
héroe amnésico son dos figuras clave del cine post-
clasico (Sorolla-Romero, 2022; Sorolla-Romero, Palao
Errando, Marzal Felici, 2020).

6. Lastraducciones de los didlogos proceden de algunas
versiones fansub corregidas por el autor, que se hace
responsable de ellas en la version final que aqui se pu-
blica. Para consultar el didlogo en lengua original, re-
mitimos a la versién en inglés de este mismo articulo,
que puede consultarse en la web de LAtalante.
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LA FICCION COMO LUCERNA:
AUTORREFERENCIA, IRONIA Y DISTANCIA
EN THE MATRIX RESURRECTIONS (LANA
WACHOWSKI, 2021)

Resumen

El objetivo de este articulo es examinar la pelicula The Matrix Re-
surrections (Lana Wachowski, 2021) en comparaciéon con la trilogia
original. La tesis que anima el articulo es que, si bien el tema funda-
mental de las tres primeras entregas eran la inmersion como simula-
cro, en esta se opta por apostar por la distancia estética representada
por el encuadre filmico. Esta distancia se sustancia en un abordaje
parddico y autorreflexivo que abarca todos los aspectos de la saga, in-
cluidos los avatares de su produccién. Con ese fin, el articulo recoge el
imaginario inmersivo que auspicié la primera cultura digital e indaga
en la redefinicién de lo filmico que ésta suscité para ver como el film
se posiciona de lado de ese componente frente a él. La metodologia
empleada es el andlisis textual de aquellos pasajes del film que sos-
tienen el discurso metaficcional y metafilmico y que son la auténtica
piedra angular de la propuesta de Lana Wachowski.
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FICTION AS A SKYLIGHT: SELF-REFERENCE,
IRONY AND DISTANCE IN THE MATRIX
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Abstract

The purpose of this article is to offer a comparative analysis of the
film The Matrix Resurrections (Lana Wachowski, 2021) and the origi-
nal trilogy of films that preceded it, with the aim of showing while
the basic theme of the first three films was immersion as a simula-
crum, in this film Lana Wachowski make use of the aesthetic distan-
ce represented by the film screen. This distance is expressed in a pa-
rodic and self-reflexive approach that covers all aspects of the saga,
including the circumstances of its production process. To this end,
this article examines the immersive imaginary that informed early
digital culture and explores how it has redefined the filmic in order
to show how the film is positioned in favour of that redefinition and
against the immersive. The method used is a textual analysis of the
sequences in the film that sustain the metafictional and metafilmic
discourse and that serve as the cornerstone of Lana Wachowski's
production.
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