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de todos los ele-
mentos nuevos 
surgidos a partir 
de la pandemia 
Convid-19 hay 
una que destaca 

por lo pretencioso y muy probablemente 
vacío de contenido: “nueva normalidad”. 
No existe nada nuevo con nuestra espe-
cie. Cambian ciertas circunstancias lega-
les, culturales y técnicas, pero los seres 
humanos (por desgracia en la mayoría 
de ocasiones) seguimos siendo los mis-
mos desde la Edad de Piedra. Hace casi 
10.000 años que existe la cultura hu-
mana como tal, primero increíblemen-
te tosca, después aparentemente muy 
sofisticada, pero nuestras relaciones in-
terpersonales, emociones, la manera de 
gestionar esas emociones y nuestro mo-
dus operandi es prácticamente el mismo 
desde entonces. Y en aquellos primeros 
pasos llevábamos sobre nosotros ya 
otros… ¿30.000, 40.000 años? de lenta 
acumulación. No existe la nueva norma-
lidad, es la misma pero con cierto grado 
de prudencia para una porción responsa-
ble de la población mientras que para el 
resto no ha cambiado nada o casi nada. 
Todo es temporal. 

	 Nuestra civilización no soporta 
bien las ataduras, y finalmente las limi-
taciones terminan por saltar por los ai-
res. Mucho más en una civilización como 
la occidental, donde el individuo es la 
medida de todas las cosas y su libertad 
personal es poco menos que un tabú. 
Puede que en Asia sí varíe algo el com-
portamiento social, donde tantas cultu-
ras glorifican el bienestar comunitario 
como parte del propio bienestar indivi-
dual, donde existe esa responsabilidad 
social que aquí se ha difuminado. Aquí 
sólo es cuestión de tiempo que volva-
mos a hacer lo mismo de antes, aunque 
sí habrá una diferencia en esa normali-
dad: tendremos siempre mascarillas lim-
pias a mano, puede que un par de cajas 
de guantes elásticos o de látex, y quizás 
cuando alguien tosa a nuestro lado nos 
apartemos discretamente un par de me-
tros. Poco más.

 La (vieja) 
nueva 

normalidad
por Luis Cadenas Borges



Confinamiento, desescalada controlada, nueva normalidad precavida y segura… 
Las circunstancias han cambiado, y juntar a miles de personas apretadas en un espacio cerrado 

se ha convertido, por ahora, en un recuerdo lejano. Los festivales de música que no suspendieron 
su edición de 2020 han tenido que reprogramar para el final del verano y el otoño, 

una época propicia para las grandes migraciones de fans de la música. Pero es lo que hay. 
Os recordamos nuevas fechas y quiénes han dicho “hasta 2021”.

por Luis Cadenas Borges
IMÁGENES: Wikimedia Commons / FIB / Sònar / Mad Cool Festival

Los festivales 
que el virus canceló (o ha retrasado)

música



Confinamiento, desescalada controlada, nueva normalidad precavida y segura… 
Las circunstancias han cambiado, y juntar a miles de personas apretadas en un espacio cerrado 

se ha convertido, por ahora, en un recuerdo lejano. Los festivales de música que no suspendieron 
su edición de 2020 han tenido que reprogramar para el final del verano y el otoño, 

una época propicia para las grandes migraciones de fans de la música. Pero es lo que hay. 
Os recordamos nuevas fechas y quiénes han dicho “hasta 2021”.

por Luis Cadenas Borges
IMÁGENES: Wikimedia Commons / FIB / Sònar / Mad Cool Festival

Los festivales 
que el virus canceló (o ha retrasado)



el Covid-19 lo ha parado todo, pero so-
bre todo le ha dado una estocada a 
la industria cultural española que ya 
veremos cómo se recupera, en qué 
condiciones y si todos van a volver a 
respirar o habrá que recordar 2020 

como uno de los peores años posibles. Los festivales 
de música en España son mucho más que un evento 
cultural: son un negocio que dan trabajo a miles de 
personas y que generan unos beneficios indirectos 
en turismo y comercio difíciles de calibrar, aunque 
desde la Federación de Música de España se cifró 
en 660 millones de euros sólo en festivales, más 
de 115 millones en música grabada (que ha tenido 
que posponer muchos eventos y presentaciones) y 
si sumamos el impacto turístico, rondaría los 7.600 
millones de euros. Otras asociaciones cifran los 
beneficios en cantidades menores, pero es induda-
ble que muchas ciudades turísticas (como Benicàs-
sim) se han quedado mirando al mar por culpa de la 
pandemia. Pero no sólo es dinero, es todo un mundo 
cultural y sentimental el que echa el cierre temporal: 
además de fans, son miles de planes de vacaciones y 
oportunidades perdidas que puede que no vuelvan, 
para músicos y para espectadores. 

	 Han comunicado su cancelación para este 
año el Primavera Sound, FIB, BBK, Sonar Barcelona, 
Mad Cool, Rototom Sunsplash (Benicàssim), Noches 
del Botánico, Azkena, Arenal Sound, IMS Ibiza 2020 
(Ibiza), AliCompton Festival (Alicante), Turmalina 
Fest (Pamplona), Bull Music Festival (Granada), Rock 
Arena (Alicante), Universal Music Festival (Madrid), 

Puro Latino Fest (Córdoba, Sevilla), Cultura Inquieta 
(Getafe), Resurrection Fest (Lugo), Weekend Beach 
(Torre del Mar, Málaga), Festival Río Babel (Madrid), 
Festival Jardins Pedralbes (Barcelona), Ribera Sound 
(Tudela, Navarra), Soria Rock (Soria), La Mar de 
Músicas (Cartagena), Brisa Festival (Málaga), Crui-
lla (Barcelona), Rock Fest BCN (Barcelona), MTV 
Summer Day (Madrid), Fan Futura Fest (San Javier, 
Murcia), Gigante Festival (Madrid), Vive Latino 
(Zaragoza), Bay of Biscay Festival (Bermeo). Y entre 
los festivales de clásica, el de Peralada ya anunció 
que este año no habría edición, mientras que la 
Quincena de San Sebastián seguía buscando nuevas 
fechas. Entre los festivales de jazz, el Festival de Jazz 
Vitoria-Gasteiz decidió cancelar y centrarse en 2021, 
mientras que el legendario Jazzaldia de San Sebas-
tián se mantiene pero en versión reducida del 22 al 
26 de julio. 

	 España es el paraíso de los festivales: buen 
clima, industria turística bien engrasada, playa, 
montaña, grandes ciudades… lo tenía todo para ser 
lo que ya era, uno de los mejores territorios donde 
organizar festivales de música. Había casi uno por 
cada ciudad o región importante, se habían mul-
tiplicado hasta ser uno de los negocios perfectos, 
muchos de ellos de abril a septiembre, pero tam-
bién los había en invierno e incluso en otoño. Ahora 
muchos tendrán que mirar de reojo la caída de las 
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hojas porque es su futuro inmediato. Sólo en diez 
días decidieron posponer para 2021 tres de los más 
grandes, como los mencionados Sónar de Barcelo-
na, Primavera Sound, el FIB (que también dijo adiós 
hasta el año que viene) y Mad Cool. Con el cierre to-
tal a partir del 13 de marzo muchos de los festivales 
de primavera tuvieron que posponer o bajar el telón. 
Se calcula que sólo podrían empezar a considerarse 
los que arrancaran desde el 1 de julio, pero aún así 
las medidas de seguridad harán muy complicado un 
festival tal y como lo conocemos. 

	 La mayoría ha optado por retrasar un mes 
o dos y asegurar al menos la celebración y no tener 
que afrontar el golpe a su imagen y la devolución de 
los importes de entradas. Con unas estrictas nor-
mas que obligan a mantener un metro y medio de 
distancia entre espectadores, lo cual en la práctica 
supondría reducir a casi el 30% el aforo de muchos 
de los festivales, el abismo se abrió bajo los pies 
de organizadores y la imposibilidad de viajar entre 
comunidades (cuando se escribe este reportaje aún 
no se había detallado oficialmente), o incluso hacia 
España dado el cierre de fronteras y el cuentagotas 
con el que se iban a abrir. La salud pública impera 
sobre los intereses comerciales, y en un tiempo en 
el que todos tienen claro que hasta otoño no habrá 
normalidad, y que mientras no haya una vacuna 
efectiva será difícil reducir miedos y tensiones, es 
obvio que habrá algún tipo de coyuntura de ayudas 
públicas. Si es que realmente las hay. No es ade-
más el primer golpe financiero: en 2013 se disparó 
el IVA con el gobierno de Mariano Rajoy hasta el 
21% desde el 13% sobre estos compras en este tipo 
de eventos, lo que supuso un bache del que sólo se 
habían recuperado desde 2018. 

	 Lo que es evidente es que los festivales de 
música son el plato fuerte de la industria musical, 
capaz de generar más de 300.000 contratos de 
trabajo al año (más que muchos otros sectores que 
han “llorado” amargamente cierto abandono y han 
presionado políticamente) y que deberán aguantar 
casi a la intemperie el impacto. La caída en efecto 
dominó de todo lo que se mueve alrededor de los 
festivales han dejado al aire los problemas deriva-
dos de su ausencia: en efecto, económicamente, un 
festival de música es mucho más que varios esce-
narios y gente saltando al son de la música. Y los 
parches puntuales, como los conciertos virtuales, 
no han servido para mucho, quizás para compensar 
a los seguidores, o cuando menos para no perder la 
conexión. La retransmisión virtual, aunque se pu-
diera monetizar, no supone tantos ingresos como el 
seguimiento presencial con todo el consumo asocia-
do que genera. Todos los organizadores destacaron 
que son eventos más emocionales y psicológicos 
que una opción de futuro, marcando distancias con 
el cine, sector en el que ya queda claro que su futuro 
ya es el pago por visión online. 

	 Pero eso es el futuro. El presente para el es-
pectador festivalero es desolador: en muchos casos 
supone perder un viaje de verano, una oportunidad 
única para escaparse de una realidad que se ha es-
trechado entre cuatro paredes. Los grandes festiva-
les que han cancelado iniciaron a la vez un programa 
para canjear las entradas compradas para este año 
por el año que viene, aunque es muy posible que 
mucha gente, con la situación económica que se 
avecina, opte por pedir la devolución. Es decir, que 
se aproxima marejada comercial. Los festivales tar-
díos, que suelen celebrarse entre finales de agosto y 
septiembre aún tienen una oportunidad. l 
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Las nuevas fechas 
(para 2020)

 DE Festivales

No están todos, pero sí los que ya han confirmado fe-
chas para este mismo año. Los festivales posteriores al 
1 de junio aplazados y que, cuando se redactó este re-
portaje aún no tenían nuevas fechas para 2020 (y qui-
zás quedaran cancelados o trasladados a 2021), eran: 
Vértigo Rock Festival, Monkey Weekend, Zeporock, Ri-
vas Rock, La Granja Festival, O Son do Carmiño, Festival 
Vintoro, Imagina Festival Urban Music.

• Mallorca Live Festival 
	 Del 8 al 10 de octubre en Calvià (Baleares)
• Fa Ce La FestDel 
	 Del 27 al 29 de agosto en Lugo
• In Somni Girona 
	 Del 18 y 19 de septiembre en Sarrià de Dalt (Girona)
• Fred Festival
	 16 y 17 de octubre en Terrasa
• En Orbita
	 4 y 5 de octubre en Granada
• Tomavistas
	 Del 3 al 5 de septiembre en Madrid
• Interestelar Sevilla
	 4 y 5 de septiembre en Sevilla
• Festival De Les Arts
	 2 y 3 de octubre en Valencia
• Palencia Sonora
	 11 y 12 de septiembre en Palencia
• Capital Fest
	 25 y 26 de septiembre en Talavera de la Reina (Toledo)
• Conexión Valladolid
	 28 y 29 de agosto en Valladolid
• Gran Canaria SUM Festival
	 2 de octubre en Las Palmas de Gran Canaria
• Animal Sound Festival
	 30 y 31 de octubre en Murcia
• Big Sound Festival
	  30 y 31 de octubre en Valencia
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Fan Music fest

FIB

BBK Live)

Sònar
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El crimen, 
cada vez más frío

letras



El crimen, 
cada vez más frío

Más al norte. Más congelado. Más brutal. 
La novela negra nórdica parece seguir un patrón geográfico: 

Escandinavia demasiado civilizada, Islandia ya es demasiado grande 
y cálida, así que el espíritu literario salta a la última 

tierra septentrional, Groenlandia, cruento escenario físico, 
humano y social de las novelas del danés Mads Peder Nordbo. 

por Luis Cadenas Borges
IMÁGENES: Editorial Planeta / Text Publishing / Wikimedia Commons



existe una idea preconcebida en 
el género negro: lugares caóti-
cos e inquietantes pueden dar 
lugar a grandes historias negras. 
Cuando los nórdicos empezaron 
a escribir en el género le ense-

ñaron al mundo que no hace falta vivir en el Bronx, 
Harlem, las calles de Londres, París, Madrid o los 
escondrijos de Chicago y Los Ángeles para contar 
historias crudas. Incluso en los países más desarro-
llados del mundo hay sitio para la oscuridad crimi-
nal. Puede incluso que más todavía que en otras 
sociedades. El clima, una sociedad protestante con 
tendencia al aislamiento individual en medio de un 
fuerte espíritu comunitario (sí, muy contradictorio 
pero real), una geografía durísima que contrasta con 
una baja población, ese invierno imparable que lo 
cubre todo de nieve, hielo, frío y obstáculos…

	 Hegel solía decir que el condicionamiento 
geográfico y climático determinaba las variables de 
una sociedad o una cultura más allá de lo obvio. Ese 
determinismo físico se convirtió en los países nór-
dicos en una mina de oro literaria que conquistó el 
género negro y el mundo entero. Todos hemos leído 
algo de nordic noir, algunos incluso son fanáticos 
y ya no recuerdan el thriller anglosajón, la novela 
policíaca norteamericana o el polar francés, o la 
larga escuela de género negro español, siempre tan 
crudo, nostálgico o directamente político y social. 
Aunque en el fondo el noir siempre ha sido social 
y político. Las novelas del último de los reclutados 
para esa armada literaria tienen también mucho de 
social. Mads Peder Nordbo tiene como novedad una 
cuestión geográfica determinante: Groenlandia. 

	 En una escalada que parece no tener freno, 
el nordic noir cada vez es más crudo, más frío, viaja 
más y más al norte y a territorios más despoblados 
y siniestros. Si el crimen en la pequeña demografía 
de Islandia ya nos parecía muy arriesgado, imagi-
nen lo que puede ser en una isla gigantesca, del 
tamaño de un tercio de toda Europa, con apenas 
55.000 habitantes, dos culturas antagónicas en 
muchos aspectos, inviernos de casi ocho meses, sin 
apenas carreteras, aislados y con una altísima cota 
de suicidios, alcoholismo y de violencia de género. 
Imaginen una forma de escribir que es un reflejo 
de un clima inclemente, sometido ahora también a 
un progresivo calentamiento que sólo empeora la 
situación, noches de varios días, dos idiomas que no 
suelen llevarse muy bien (aunque uno es dominante 
pero en competición desigual, el groenlandés frente 
al danés o incluso el inglés, cada vez más presente). 
Un lugar donde viajar a ver a la familia en el pueblo 
vecino puede suponer tener que aguantar en trineo 
durante decenas de horas, o con algo de suerte en 
barco o helicóptero. 

	 Nordbo es la nueva estrella del género negro 
nórdico, un danés que vivió años en Groenlandia y 
que puso en primera línea el “arctic noir”, una vuelta 
de tuerca a un modelo literario habituado a retor-
cer mucho ya las cosas. Lleva ya sobre sus espaldas 
seis novelas, pero en España sólo se le conocen las 
dos primeras de su “Trilogía Groenlandesa”: ‘Los 
crímenes del Ártico’ y la que se publicó a finales de 
este mes de junio, ‘El espíritu del hielo’, ambas con 
Planeta. En sus novelas Nordbo transmite su fas-
cinación por el paso del tiempo y la determinante 
influencia del clima en la vida humana, en la psique 
de los habitantes, hasta el punto de que el tiempo 
convencional no importa, es la meteorología la que 
marca los ritmos. 
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	 La trama de esta trilogía (en Dinamarca ya 
se publicaron los tres, la última es ‘La mujer con 
la máscara de la muerte’) nace con un periodista, 
Matthew Cave, enviado desde la capital para cubrir 
un hallazgo arqueológico pero que termina inves-
tigando crímenes con ayuda de Tupaarnaq, una 
groenlandesa nativa cubierta de tatuajes que se ha 
pasado media vida en la cárcel y que fue víctima de 
violencia de género y también verdugo, concreta-
mente de su padre. El título original de la primera 
novela (“La chica sin piel”) se convirtió en España en 
un convencional ‘Los crímenes del Ártico’ y dio paso 
a ese tándem como parte de la saga de Nordbo con 
la próxima ‘El espíritu del hielo’. Ambos libros están 
conectados. En el primero Cave trabaja en el pe-
riódico local de Nuuk y es enviado a cubrir el des-
cubrimiento de lo que parece un cadáver fosilizado 
vikingo; no obstante el cuerpo es robado y el policía 
que se encargaba de custodiarlo es asesinado. 

	 Matthew Cave se ve envuelto en la inves-
tigación, que le llevará lentamente hacia casos del 
pasado, a Tupaarnaq, que le ayudará a atrapar al 
criminal que tiene a Groenlandia bajo el miedo. A 
partir de esta primera historia llega la segunda que 
se publicó a finales de junio en España y que en Di-
namarca se tituló ‘Terror frío’: el padre de Matthew, 
Tom, ha estado escondido durante años después 
de ser acusado de un doble asesinato. Cuando la 
hermana de su compañera y amiga Tupaarnaq des-
aparece, se volverá a abrir el caso de su progenitor 
y Matthew deberá investigar si es el responsable 
final de todo ello, ya que la policía de Groenlandia 
y el ejército estadounidense andan tras su rastro. 
Cuando comienza a desentrañar una terrible conspi-
ración, deberá enfrentarse a serias preguntas sobre 
su joven amiga Tupaarnaq, y si su anhelo de vengan-
za no ha ido demasiado lejos.

	 Nordbo conoce bien Nuuk, donde trabajó 
como asesor y funcionario durante varios años, y la 
propia Groenlandia, que le fascinó hasta el punto de 
abandonar Dinamarca para vivir allí. En sus novelas 
(más allá de las de esta trilogía) el ritmo y el estilo 
se acoplan a la geografía y el clima, hasta el punto 
de que es su mayor ambición, como él mismo reco-
noce en las entrevistas, conseguir que el lector se 
teletransporte a ese páramo inmisericorde. La otra 
parte es la crudeza social: Groenlandia tiene una 
proporción de abusos sexuales y físicos contra las 
chicas menores altísimo, en algunos pueblos incluso 
del 100% de todas las mujeres menores. Nordbo 
no ha escondido en las presentaciones que los libros 
son vehículos de denuncia de ese siniestro rasgo 
groenlandés, para que tanto allí como en Dinamarca 
supieran lo que ocurría. En sus libros no escamotea 
la crudeza, lo que le da más fuerza literaria; tampoco 
se ahorra las incongruencias de una cultura nativa 
acostumbrada a vivir en asentamientos abiertos y 
que ahora se apelotona en pisos modernos, un cho-
que que deriva en una vida más triste. 

	 Esa misma brutalidad climática, geográfica 
y social es la base de todas las novelas de Nord-
bo, que las ha utilizado como bisturí social de un 
mundo apartado, que nos suena casi legendario y 
cuya realidad no podemos siquiera imaginar tan al 
sur. No sólo nos lleva a un viaje de descubrimiento 
de la particular sociedad groenlandesa, sino que la 
desnuda y utiliza el crimen como una herramienta 
cultural, para comprender y denunciar. Un nuevo 
nivel literario listo para ser devorado en la soleada 
España. l
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	 Escritor danés que vivió durante varios años 
en Groenlandia, concretamente como funcionario en 
Nuuk, la capital del enorme país subordinado a Dina-
marca. Nacido en 1970, Nordbo estudió Literatura, 
Comunicación y Filosofía en la Universidad del Sur de 
Dinamarca y en la Universidad de Estocolmo. Ha vivido 
en Dinamarca, Suecia, Alemania y Groenlandia antes 
de regresar recientemente al país de origen. Trabajó 
como funcionario de comunicación en el ayuntamien-
to de Nuuk, donde escribió para la entidad y el alcalde. 
Allí comprendió la cultura inuit de los groenlandeses 
y su especial vínculo con el mundo nórdico, sus tradi-
ciones sociales y la vida en un paraje de muy baja de-
mografía. Nordbo es autor de cinco novelas, dos de las 
cuales (‘Los crímenes del Ártico’ y ‘El espíritu del hielo’) 
se han traducido a 18 idiomas, entre ellos el español. 

¿Quién es 
Mads Peder Nordbo?
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	 Si ya se nos hace duro a muchos tener que sur-
car un inverno moderado, imaginen lo que sería vivir 
en una isla gigante del tamaño de todo el Este de Euro-
pa cubierta de nieve y hielo desde hace miles de años, 
por no hablar que en las zonas pobladas todo está bajo 
la nieve durante siete meses al año. La geografía define 
la vida humana en Groenlandia más que cualquier otra 
circunstancia, hasta el punto de que apenas hay carre-
teras y hay que desplazarse entre ciudades y pueblos a 
enormes distancias en trineo, helicóptero, avión o bar-
co, porque simplemente no hay posibilidad de hacer 
carreteras. En esos pueblos es muy frecuente quedar-
se aislado durante semanas, y en muchos sitios no hay 
cobertura telefónica. En el norte de la isla, por ejem-
plo, es costumbre cavar en verano las tumbas que van 
a necesitarse el resto del año (siempre hacen cálculos 
aproximados) porque después será imposible cavar en 
un suelo congelado. Toda la vida de las escasas 55.000 
almas que viven en Groenlandia, territorio autónomo 
dependiente del Reino de Dinamarca, queda supedita-
da al clima y la geografía. No es ni de lejos comparable 
a la de un occidental medio, ni siquiera a la de un es-
candinavo medio. 

	 Nada allí es como aquí. Pero al mismo tiempo 
está en la órbita occidental, con todos los males y cho-
ques culturales que eso supone para la mayoría de po-
blación inuit que colonizó Groenlandia durante la Edad 
Media al tiempo que los vikingos asentados desapa-
recían. Se adaptaron mejor y tienen su propio idioma, 
que sin embargo no habla mucha gente. Y todo esto 
mientras se expande el uso del danés o el inglés, lo que 
provoca muchos choques sociales y culturales en la 
isla más grande del mundo. La combinación de clima 
extremo, aislamiento, choque cultural y crudeza social 
deriva en un alcoholismo exacerbado, una de las tasas 
de suicidios más altas del mundo y violencia contra las 
mujeres. A todo eso se añade un elemento sin freno, el 
cambio climático, especialmente en el norte de la isla, 
que vive de la caza y la pesca, cada vez más escasas en 
una isla que se transforma a ojos vista. Un lugar perfec-
to para escribir género negro. 

Groenlandia, 
una sociedad 
en el límite

Mads Peder Nordbo

EDITORIAL PLANETA
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Porca miseria (1994, Ingo Maurer)

arte



Y el surrealismo 
creó el diseño 
contemporaneo
CaixaForum Barcelona reabre hasta 
el 27 de septiembre la exposición que 
ilumina los intercambios entre el su-
rrealismo y el diseño moderno, siem-
pre en ambas direcciones a lo largo 
del siglo XX hasta nuestro tiempo. 
Obras de arte y piezas de diseño para 
que el visitante entienda por qué exis-
te ese nexo de unión que defino lo que 
hoy consideramos como contempo-
ráneo. La prorrogación de la muestra 
en Barcelona nos permite hablar sobre 
el surrealismo y sus conexiones con la 
creación en todos los formatos.

por Luis Cadenas Borges
IMÁGENES:  Web CaixaForum



nada mejor que una frase del san-
to patrón del surrealismo (aun-
que no su fundador “oficial”), 
Salvador Dalí, para arrancar con 
una exposición muy ambiciosa 
ideada entre Vitra Design Mu-

seum, Art Mentor Foundation Lucerne y CaixaForum: 
“Podemos hacer real lo fantástico, y entonces es 
más real que lo que existe de verdad”. El siglo XX fue 
la centuria de “lo real” y lo material por encima de 
cualquier otro siglo. Atrás quedaba la era de lo mági-
co y todo se transformó en maquinaria, sociedad de 
masas, política de masas, cultura de masas, econo-
mía maximalista. Todo fue grandilocuentemente 
técnico y material, incluidas las guerras, vertebradas 
por ideologías universalistas y en general muy ape-
gadas a la dialéctica social y los bienes materiales. 
Sin embargo, también fue la centuria en la que el 
arte se liberó de cadenas y se atrevió a soñar sin 
freno. Y en especial el surrealismo, que atravesó el 
espejo (como Alicia) para emerger en un mundo 
fantástico y de ensoñación continua, de emociones, 
miedos y anhelos existencialistas. 

	 Esta exposición, que estuvo abierta desde 
marzo y que debía finalizar en junio, ha vuelto tras el 
paso de la apisonadora vírica del Covid-19. Al igual 
que muchas otras exposiciones, que han prorrogado 
automáticamente su tiempo de exhibición, ‘Objetos 
de deseo. Surrealismo y diseño, 1924-2020’ reabre 
sus salas para que quienes no pudieron visitarla por 
el confinamiento disfruten ahora, con las medidas 
de seguridad reforzadas, de una muestra que reúne 
obras y piezas de Salvador Dalí, Gae Aulenti, Ma-
gritte, Man Ray, Claude Cahun, Achille Castiglioni, 
Giorgio de Chirico, Le Corbusier, Isamu Noguchi, 
Meret Oppenheim o Björk entre muchos otros. El 
núcleo de la exposición es un ambiente audiovisual y 
con otros soportes para unir cuatro tipos de objetos 
de deseo en un continuo: “Sueños de modernidad” 
repasa los inicios del surrealismo hasta su expansión 
a todas las disciplinas creativas una vez acabada 
la Segunda Guerra Mundial; “Imagen y arquetipo” 
examina el poder de los objetos como metáfora, 
cómo usar los objetos mundanos y cotidianos para 
expresar pensamientos y sueños profundos; “Surrea-
lismo y erotismo” explora preocupaciones centrales 
de nuestra psique y “Sobre el pensamiento salvaje” 
que nace de liberar la mente y crear sin límite.  

	 No es casual que este movimiento se pro-
dujera poco después de que el psicoanálisis revolu-
cionara el estudio de la mente, y que brillara en el 
apogeo de todas las teorías sobre el comportamien-
to psicológico. Tampoco que lo hiciera casi como 
reacción instintiva a una sociedad materialista y 
encorsetada donde todo parecía una gran máqui-

na futurista. Si al neoclasicismo racionalista se le 
contrapuso el romanticismo, a ese materialismo 
encadenado (que luego derivaría en el consumismo 
de posguerra) se le enfrentó el deseo de soñar y 
fantasear con total libertad, sin fronteras, sin ata-
duras, sin límites, donde sólo la imaginación y el 
subconsciente (teóricamente más puro, auténtico 
y sin influencias conscientes y por lo tanto conven-
cionales) gobernaran. Fue una contrarrevolución al 
mundo cambiante que descolló al terminar la Prime-
ra Guerra Mundial. Las Vanguardias, que ya habían 
surgido a partir de finales del siglo XIX, fueron parte 
de la catarsis cultural que sufrió Europa después de 
la guerra. Era necesario resetear la propia civilización, 
en manos de la misma sociedad burguesa que había 
provocado la guerra. Y uno de los “ismos” que más 
impacto tuvieron (quizás, para la cultura de masas 
tanto como la fotografía artística) fue el surrealismo, 
una deliberada inversión de todo lo convencional. 

Distribución de la exposición en CaixaForum (2020)
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	 El surrealismo cambió nuestra manera de 
soñar y fantasear, y para el diseño supuso el fin del 
corsé de la funcionalidad en los objetos. No tenían 
que estar construidos sólo para su uso, sino ser 
un altavoz de nuestro subconsciente, lo que daba 
margen para cambiarlo todo. Como señala el arqui-
tecto Juli Capella, una de las técnicas materiales de 
la expresión surrealista era cambiar las dimensiones 
de las formas habituales para modificar el escena-
rio realista y alterarlo. Así, por ejemplo, surgen los 
labios rojos de tamaño desmesurado, las lámparas 
gigantes, el estricto formalismo vuelto del revés. El 
surrealismo recorrió el camino inverso a la Escuela 
de la Bauhaus, que buscó la fusión deliberada de la 
funcionalidad con la forma, la búsqueda de la belleza 
en la sencillez minimalista, pura y desprovista de 
todo artificio. Aquí no se trataba de ser útil, sino de 
ser libre por completo, con lo que para el ser huma-
no el surrealismo resultaba ser mucho más útil que 
lo material. Al menos a ese nivel. 

	 El diseño contemporáneo nació a partir de 
la industrialización: una vez rotos los lazos con 
la artesanía (que crea piezas únicas en cada obra 
a pesar de seguir patrones similares), la produc-
ción en serie y en masa exigía nuevos caminos 
de funcionalidad para ahorrar costes y llegar al 
máximo de gente posible. La silla ya no debía 
tener ornamentos ni parecer un florero de madera 
y tela, sino ser estrictamente utilitarista. Todo fue 
mercantilizado, de tal manera que se rompió con 
la creatividad. El surrealismo, una vez terminada 
la Segunda Guerra Mundial, se expandió desde su 
rincón artístico a todos los niveles imaginables, 
desde el cine y la literatura hasta la publicidad, 
la fotografía y el diseño. Allí donde hubiera una 
actividad mínimamente creativa estaría presente 
el surrealismo, que adquirió rango de movimiento 
transversal una vez superada su etapa de vanguar-
dia con André Breton y su ‘Manifiesto surrealista’ 
de 1924. Eso era el pasado. 

	 La exposición trata de mostrar los cami-
nos del arte y el diseño, que caminaron juntos 
ya desde un principio, pero que necesitó de la 
segunda catarsis violenta en Occidente (entre 
1939 y 1945) para superar su burbuja inicial. En 
aquellos años 20 Breton compartió (a regaña-
dientes muchas veces) la gloria con todo tipo de 
autores: pintores, fotógrafos, escritores, cineastas, 
escultores… Todos ellos utilizaron los objetos 
cotidianos como partes de su creación artística 
revolucionaria, y a su vez, el diseño, asimiló esos 
nuevos usos y también los valores surrealistas 
para llegar mucho más lejos que la mera función. 
No sólo eso, sino que saltaron a la propia cultura 
de masas. Lo onírico tomó cuerpo como algo más 
que un recurso en el cine, la televisión, la publici-
dad o la literatura. Saltaban las cadenas por todos 
lados, pero no era tan conocida la influencia sobre 
el diseño. Irónicamente el surrealismo invadió el 
resto de formas de expresión en plena consagra-
ción del consumismo materialista vacío de fanta-
sía o épica. 

	 Esta exposición echa luz sobre ese doble 
camino inicial que se mantuvo durante décadas: 
si el surrealista usaba objetos tan esenciales y 
vacíos de entidad como teléfonos, sillas, lámparas 
o muebles, el diseñador se apropió de la filosofía 
de ruptura del surrealista. Un camino bidirec-
cional del que se aprovechó la propia cultura de 
masas y de lo cotidiano, hasta el punto de que 
está presente en nuestro mundo del año 2020,  
en las lámparas y sillas que usamos a diario, en los 
pequeños detalles personales de cada casa, en la 
ropa, en la forma de nuestras casas o incluso en 
los cojines de Ikea. l

Distribución de la exposición en CaixaForum (2020)
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Plato taza y cucharilla forrados de piel (1936, Meret Oppenheimer - MoMA)
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El manto de la novia (1940, Max Ernst - Colección Peggy Guggenheim)
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La condición humana II (Magritte)

	 El surrealismo proviene de lo que existe subyacente en la mente humana, lo básico, puro, onírico, ese algo que 
no se ha contagiado del convencionalismo o el racionalismo; en un principio se dirigió contra la burguesía y el capita-
lismo, con ínfulas trotskistas, pero que terminó estrellándose contra el socialismo porque el surrealismo libérrimo se 
llevó siempre muy mal con las visiones encorsetadas de la realidad. Nacido en los años 20, es una reacción al horror 
de la guerra y lo que entienden como la decadencia del mundo moderno industrial racionalista dominante en los 100 
años anteriores. Busca una renovación a todos los niveles liberando al ser humano de ataduras sociales, materiales y 
políticas, y el método es la introspección del subconsciente, la exploración del mundo de los sueños y elaborar un 
pensamiento libre. 

	 Entre los surrealistas, además de los sueños y la reutilización de los objetos cotidianos con nuevos significados 
(lo que precisamente sería el acicate del diseño contemporáneo, redefinir el objeto común), destacó la búsqueda de la 
chispa creativa libre: uno de sus trucos era escribir las imágenes y sentimientos que les provocaba la evocación lírica 
de su imaginación, sin ataduras, ni normas lingüísticas, como escribir sin pensar lo que se escribe durante un tiempo 
determinado. El resultado sería auténtico, surrealista, porque obedecería al Yo profundo más que al convencionalismo 
y las normas. Un buen resumen podría ser: “La exploración de los sueños y al libre asociación es capaz de liberar al 
hombre y plasmar una sociedad mejor”. Es un canto a la libertad absoluta del individuo frente a la sociedad y contra 
la castrante Razón como medio para, precisamente, renovar y liberar a la propia sociedad.

Surrealismo: sueños, subconsciente y creación libre
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	 El primero en utilizar el término fue el poeta Apollinaire en 1917, pero no sería hasta la irrupción de André 
Breton como autoproclamado líder del movimiento, con legendario Manifiesto incluido en 1924 como punto de par-
tida, cuando toma naturaleza de vanguardia arrolladora. Tuvo una primera fase “Parisina” (1924-1928), a la que siguió la 
fase “Internacional” (1929-1945), ya sin el control de Breton, y culminó en la “III Fase” (1945-1966), en la que se expandió 
por todo el arte y el diseño hasta ser un lugar común en la cultura popular, desde la pintura al cine o la comedia de 
los Monty Python, por ejemplo. Esta longevidad lo convirtió en uno de los movimientos con más influencia y capacidad 
transformadora: es verdad que los surrealistas lograron cambiar (parcialmente) el mundo con su nuevo enfoque. 

	 Entre sus precursores estuvieron, además de Apollinaire, la pintura metafísica y el dadaísmo, además de Re-
verdy, Cravan o De Chirico. Pero sus grandes genios históricos fueron Salvador Dalí, Magritte (quizás los dos pintores 
más personales y destacados del movimiento), Breton, Arp, Ernst, Masson, Miró, Tanguy, Luis Buñuel (con dos películas, 
‘Un perro andaluz’ y ‘La edad de oro’, junto a Dalí), Meret Oppenheim, Giacometti, Delvaux o la diseñadora Elsa Schia-
parelli. Entre los elementos técnicos figuraron la reinterpretación del sentido del objeto, la asociación libre de pensa-
mientos profundos, el psicoanálisis freudiano (al menos en los que cargaron su mirada en la imaginación onírica, como 
Dalí), el concepto de la alquimia (la transformación de la esencia de los materiales para crear algo nuevo) o incluso el 
“muro de Leonardo da Vinci”, una técnica del renacentista para buscar asociaciones entre ideas y ser más creativo.  

Breve historia del movimiento surrealista
Sueño causado por un vuelo de abeja (1944 - Salvador Dalí, Museo Thyssen-Bornemisza)

28



Plato de pared (1950, Piero Fornasetti)

Video promocional de la exposición

Caixa Forum Barcelona
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cómic



Una y mil veces alabada, la saga ‘Bone’ de Jeff Smith va a tener, desde 
el 9 de julio, una nueva integral en español, en color, la más completa 
realizada hasta ahora por Astiberri. Lo que empezó en 1991 como una 

historia que entremezclaba la épica adulta con personajes cómicos 
y fuera de lo normal, ya es parte de la Historia del Cómic. 

por Luis Cadenas Borges
IMÁGENES: Astiberri



multipremiada. Admira-
da. Imitada. Con fans 
acérrimos como Álex 
de la Iglesia o Frank 
Miller (por si no se 
acuerdan, el creador 

de ‘Sin City’ o ‘300’, por poner un par de ejemplos 
rápidos). ‘Bone’ se convirtió en un clásico casi en el 
mismo momento de su aparición, en 1991, editado 
por el propio autor a través de Cartoon Books, su 
propia editorial y con la que logró la perfección de 
poder controlar toda la cadena creativa (y de paso 
beneficiarse de su explotación). Desde entonces 
‘Bone’ acumula más de 40 premios dentro y fue-
ra de EEUU, traducido a 15 idiomas, y supera los 
10 millones de ejemplares vendidos en todos los 
formatos, desde los comic-book tradicionales de los 
90 a los tomos reunidos de cartoné de este siglo. Y 
eso que empezó en blanco y negro; las ediciones en 
color no llegarían hasta 2004, justo cuando terminó 
la saga. Lo que hizo Smith fue rediseñar y darle vida 
cromática a su obra, reunirla en 9 volúmenes, que a 
su vez ha juntado Astiberri en un solo tomo de 1.376 
páginas. 

	 La saga varió con los años, no se estancó: 
lo que empezó con los tres primos Bone (seres más 
parecidos a Casper) terminó con una heroína huma-
na, Thorn, luchando contra el Señor de las Langostas 
por la salvación. Tres son los primos Bone: Fone, el 
principal personaje (fan irredento de ‘Moby Dick’ y 
con un valor inversamente proporcional a su es-
tatura), el codicioso Phoney Bone, cuya avaricia y 
mentiras son la causa de muchos de los problemas 
de los tres primos; y Smiley Bone, empeñado en ver 
siempre el lado positivo y despreocupado. Los tres 
son expulsados de su lugar natal, Boneville. En su 
exilio atraviesan el desierto y se pierden; cada uno 
empezará un viaje lento y rocambolesco que los 
conducirá al mismo lugar, un profundo valle bosco-
so al otro lado del desierto poblado por humanos, 
criaturas terroríficas y maravillosas, como langostas 
gigantes o las mostrorratas por ejemplo, víctimas de 
su gula continua y que son una constante en la saga. 
Fone en ese valle se tropezará con una chica her-
mosa y valiente llamada Thorn y su abuela Ben. Los 

tres primos terminarán reuniéndose en la ciudad de 
Barrelhaven, ajenos a la conspiración que se teje en 
torno a ellos y sin percatarse de que su historia no 
termina en su nuevo exilio, sino que es el principio 
de una trama mucho más larga.

	 De hecho los Bone son una de las razas de 
ese mundo imaginario que ha sido comparado más 
de una vez con ‘El Señor de los Anillos’ pero con 
humor. Como los hobbits, estos seres blancos y 
pequeños, calvos y de gran nariz, son la espoleta de 
la historia. Viven en Boneville (que no aparece en 
la saga pero que por las explicaciones que dan los 
personajes se supone que es una ciudad moderna 
con tecnología del siglo XX frente al medievalismo 
de los que viven en el Valle); es su hogar, hasta que 
Phoney se presenta a alcalde y rompe la estatua 
del fundador de la urbe durante su candidatura. El 
castigo es el exilio mencionado que da inicio a toda 
la saga. Cada personaje es un arquetipo en sí mismo: 
Smiley es alegre y tontorrón, Phoney es el desenca-
denante de toda trama por su continua necesidad 
de dominar y lucrarse, y Fone representa a la gente 
corriente colocada en posición de peligro por otros o 
por el escenario mismo. Thorn en cambio es el con-
trapunto humano a los Bone, una heroína aguerrida 
y poderes sobrenaturales de la que Fone se enamora 
y a la que trata de ayudar a toda costa, aunque eso 
le suponga estar a punto de perderlo todo. Y de fon-
do, ese Señor de las Langostas que es el mal arquetí-
pico y omnipresente en cada movimiento.  

	 Otros personajes son Red Dragon, que apare-
ce continuamente para salvar a Fone cuando éste 
ya no puede valerse de su astucia y agilidad, o Ben, 
abuela de Thorn y que oculta el verdadero origen 
de la familia, así como Ted, un insecto hoja que es la 
primera criatura que se encuentra Fone en el valle, 
conectado con el Dragón Rojo y que colabora con 
Fone. Aparece también Lucius Down, habitante de 
Barrelhaven y que está asociado con la abuela Ben 
y con su hermana Briar, que forma parte del coro 
de personajes, tanto como los Veni-Yan, un clan de 
monjes con un poder que desconcierta en el Valle, 
tanto como Lord of the Locusts (Señor de las Lan-
gostas), un espíritu encerrado en una montaña (¿no 
les suena de algo, como un gran ojo atrapado en una 
torre…?) y que utiliza a Hooded One como subal-
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¿Quién es Jeff Smith?
	 Jeff Smith nació en McKees Rocks (Pensilvania, 1960) 
y creció en Columbus (Ohio), donde vive en la actualidad. 
Como autor de cómic a doble mano (guionista y dibujante) 
es conocido principalmente por la serie ‘Bone’, que empezó 
a autoeditar en 1991 y que finalizaría en 2004 con otras edi-
toriales. Su estilo como dibujante está inspirado en la épo-
ca clásica de la animación o por Walt Kelly (autor del cómic 
‘Pogo’). Los personajes de ‘Bone’ nacieron cuando Smith 
apenas era un niño, en 1970. Durante su época como es-
tudiante publicó varias historias ligadas a estos personajes 
del futuro ‘Bone’ en el periódico universitario The Lantern. 
En Columbus conoció a Jim Kammerud, director de cine de 
animación, con el que años más tarde fundaría el estudio 
Character Builders para animación, el cual dejó en 1992. Ese 
año ya tenía su propia compañía, Cartoon Books, con la que 
autoeditó la primera versión de ‘Bone’ en 55 pequeños vo-
lúmenes que luego serían recopilados en varias integrales. 
De ese universo nació también ‘Stupid, stupid Rat-tails) que 
publicaría en España la editorial Astiberri en 2007; en 2002 
Smith también publicó la precuela de su saga, ‘Rose’ (2008 
en España). ‘Bone’ ha sido publicada íntegramente en caste-
llano por Astiberri tanto en el blanco y negro original como 
en color, así como en edición de bolsillo. Sus creaciones más 
recientes son ‘RASL’, una serie de ciencia-ficción dura y des-
carnada sobre un ladrón de arte interdimensional, que cons-
ta de dos tomos, ambos publicados por Astiberri, y ‘Tuki’, se-
rie ambientada en la prehistoria sobre el primer 
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terno y mano ejecutora, ligado a su vez a Thorn y la 
abuela Ben…, pero hasta aquí podemos leer. Apa-
rece también Kingdok, la líder de los mostrorratas 
y que ejerce de vasalla del Señor de las Langostas y 
Hooded One. 

	 Sin hacer spoilers, la saga evolucionó 
considerablemente a lo largo de los años, y si 
bien los Bone (especialmente Fone) mantuvieron 
su peso protagonista, Thorn alcanza poco a poco 
una predominancia en paralelo a la madurez de la 
propia historia, que arrancó a principios de los 90 
destinada para un público infantil “crecidito” (a 
partir de los 9 o 10 años) y que culminó apuntando 
más hacia los que ya son adolescentes. Casi po-
dría decirse que Smith hizo evolucionar la historia 
a la par que crecían los niños que compraron el 
primero número. La mezcla de humor (muchas 
veces socarrón y ácido) con épica y fantasía es uno 
de los pilares de la saga junto con un estilo visual 
clásico inspirado en el ‘Pogo’ de Walt Kelly, uno 
de los referentes del propio Smith. A eso se suma 
un indisimulado tributo mucho más que simbólico 
a Tolkien, desde la configuración de la historia y 
los personajes a los giros de la trama. Pero lo que 
realmente vertebra toda la obra de Smith es un 

juego a dos manos: la épica a un lado, el humor al 
otro. Las referencias son continuas.  Boneville es en 
realidad el mundo moderno del que vienen los Bone, 
cuya actitud socarrona, virtuosa (Fone Bone), viciada 
(Phoney Bone) o despreocupada (Smiley) contras-
ta con el mundo humano del valle, en plena Edad 
Media, sin tecnología, con el trueque como forma 
de comercio y acosado por supersticiones, amena-
zas, fantasía y brujería, por no hablar del Bestiario 
creado por Smith para ese escenario. Boneville es un 
lugar mitológico para los humanos, mientras que los 
Bone consideran el valle un sitio atrasado en con-
traste con su mundo natal (supuestamente con una 
tecnología mucho más avanzada). Además existe un 
contraste entre el humor de los Bone y la épica seria 
de los humanos y su mundo: son dos caras de la 
misma moneda. Los personajes representan esa dua-
lidad y el lector moderno atraviesa con los Bone esa 
maraña de fantasía épica. Humor y trascendencia 
unidas suelen dar buenos resultados si están equili-
brados: ‘Bone’ es un buen ejemplo. No es un clásico 
moderno por nada. l 

Astiberri
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La adaptación 
la hará Netflix

	 En octubre de 2019 la plataforma Netflix 
anunció que se encargaría de la adaptación, en 
formato de serie de animación, de la saga ‘Bone’ de 
Jeff Smith, después de varios intentos y más de un 
quebradero de cabeza. En animación 2-D a la vieja 
usanza y cuidando al máximo el estilo, una exigen-
cia continua de Smith con la que es la obra de su 
vida. El anuncio de Netflix no da más detalles: ni se 
especifica el equipo creativo ni una posible fecha 
de estreno, aunque sí que lo destinará a su públi-
co infantil, por más que en los últimos volúmenes 
‘Bone’ derive hacia un tono más adulto. Tuvo que 
ser el propio autor el que confirmara vía Twitter que 
no era una broma después de muchos años de idas 
y venidas con Warner y varios más para poder llevar 
a pantalla un cómic que ya es un clásico contem-
poráneo. Todo empezó a finales de los 90, cuando 
todavía no había terminado de explorar la saga Jeff 
Smith, que le duraría hasta 2004. 

	 Los primeros en intentarlo fueron Nickelo-
deon (especializado en animación) y Paramount, 
coaligadas para crear una película de animación 
que en poco tiempo se fue a la cuneta por la obse-
sión de la primera productora por introducir cam-
bios argumentales e incluso música pop. ‘Bone’, 
argumentaba Smith, podría haber empezado para 
un público infantil, pero con los años había crecido 
para superar el listón de edad, como si acompañara 
en el propio crecimiento a los que se engancharon 
de pequeños en 1991. De hecho el eje de la saga 
cambió hacia un personaje secundario, Thorn. En 
2008 llegaría el segundo intento con P. J. Hogan 
como director y Animal Logic como productora, 
que convertiría la saga en una trilogía de anima-
ción 3-D. Pero pasaron los años y no se llegó a nada. 
Finalmente será Netflix, que recupera la idea de la 
serie de TV, la que se ha llevado el premio. 
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cine y tv



por Luis Cadenas Borges
IMÁGENES: Apple TV / Wikimedia Commons / Editorial DeBolsillo

Apple TV+ ha publicitado el primer trailer de uno 
de sus proyectos más ambiciosos en su corta vida 

como plataforma de streaming, la adaptación de la 
Saga Fundación de Isaac Asimov, pilar fundamental 
de la ciencia-ficción moderna y de las más extensas 
que existen (16 libros en total). Pero habrá que es-

perar a 2021 para poder verla. 



y por fin, llegó. Después de varios años 
de retraso, de tener que posponer 
trabajo por el Covid-19 y de la an-
siedad de la larga legión de fans de 
Asimov, que tienen un miedo autén-
tico a que la adaptación audiovisual 

de una de las sagas literarias más importantes de la 
ciencia-ficción sea un fiasco y se pierda la oportu-
nidad de que la obra acabe en un rincón. Apple TV+ 
aprovechó la pasada WWDC 2020 para exhibir el 
primer trailer (con comentarios iniciales del equipo 
de rodaje, que introducen la historia al espectador) 
de su apuesta más ambiciosa: adaptar a su servi-
cio de streaming, en 2021 (sin fecha concreta aún) 
una saga que según su autor engloba un total de 16 
novelas. Como es evidente se quedará en lo básico, 
es decir, la “Trilogía de la Fundación”, consistente 
en las tres primeras novelas: ‘Fundación’, ‘Fundación 
e Imperio’ y ‘Segunda Fundación’. Eso siempre que 
se siga ese orden o se queden sólo en los primeros 
compases de la historia. Algo que quizás sería lo 
más inteligente: la saga se extiende temporalmente 
durante varios milenios de evolución humana. Y avi-
so primer aviso para navegantes: NO es ‘Star Wars’, 
ni ‘Juego de Tronos’ en el espacio. En la saga apenas 

hay batalla y sí mucha ciencia, filosofía y meandros 
narrativos. 

	 En 2014 sonaron las campanas: los herma-
nos Nolan, Jonathan (el guionista) y Christopher (el 
director) se reunían para adaptar ‘Fundación’ con la 
producción en manos de HBO. Un bombazo. Que 
terminó en humo. No salió adelante y los derechos 
quedaron al margen hasta que Apple decidió tomar 
el testigo. Fue en abril de 2018 cuando se hizo públi-
co el proyecto que podría, finalmente, adaptar la 
obra cumbre de Isaac Asimov. Para la inmensa tarea 
eligieron a Rupert Sanders como director, y un equi-
po de guionistas que incluía a Josh Friedman, David 
S. Goyer, Saladin Ahmed, Victoria Morrow y Leigh 
Dana Jackson, con la colaboración de Wild Atlantic 
Pictures y Skydance, productora asociada que ya es 
responsable de la serie de ciencia-ficción ‘Altered 
Carbon’ para Netflix. Entre los actores figuran Jared 
Harris, Lee Pace, Cassian Bilton, Laura Birn, Leah 
Ferguson, Lou Llobell, Terrence mann, Isaiah Joshua 
Chambers, Nikhil Dubey y Brian F. Mulvey. También 
está presente como productora asociada Robyn 
Asimov, hija del autor. La razón es muy sencilla: 
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Asimov es una mina de oro para las adaptaciones 
si se hacen con recursos y criterio por su particular 
mundo literario, muy alejado de lo habitual: la saga 
es como una cuerda de múltiples hilos y personajes 
a lo largo del tiempo que se trenzó desde antes de 
su publicación original, una línea argumental propia 
en la que se entremezclan novelas, relatos, comen-
tarios y cuentos cortos.

	 Es un producto por y para mayor gloria de 
la multimillonaria apuesta de Apple en el servicio 
de streaming que hasta ahora copaba Netflix y en 
el que no han parado de llegar más competidores: 
Amazon Prime Video, Disney+, Hulu, HBO Max… 
sin olvidar las derivadas de las principales cadenas 
generalistas, como NBC o CBS. El servicio de Apple 
cuesta actualmente 4,99 euros, mucho más bajo 
que la mayoría de sus competidores (una táctica 
que también ha usado Disney para rebajar precios 
y ganar cuota de mercado, porque ambos gigantes 
tienen dinero de sobra para arriesgarse). Pero que 
‘Fundación’ se haya convertido en serie de TV no ha 
sido fácil: es un texto muy complicado de plasmar 
en pantalla, con una estructura divulgativa difícil de 

plasmar en la dimensión audiovisual y casi inabar-
cable por las ramificaciones argumentales que tiene. 
Llevarlo al cine hubiera sido poco menos que una 
quimera, a no ser que se eligiera sólo una parte. La 
prudencia apunta a que en Apple han optado por 
ceñirse a la trilogía inicial. Así que finalmente será 
una serie. 

	 El “problema” (maravilloso problema, diría-
mos) de la saga proviene del propio Asimov: escribió 
las tres primeras como un todo compacto en los 
años 50 a partir de sus propios textos previos en los 
años 40, publicados en revistas de ciencia-ficción. 
Luego, ya en los 80, Asimov añadió más libros, uno 
de ellos incluso póstumo, y anunció que en reali-
dad su otra línea literaria, la basada en la robótica, 
estaba entroncada con ‘Fundación’. Pero, aún hay 
más: muchos de sus relatos a su vez están ligados 
a la saga, de tal forma que es complicado ponerle 
límites. Supuestamente abarca unos 16 libros. El 
tema central de la saga es el de la propia civilización 
humana, sus contradicciones internas y una exis-
tencia cíclica. Asimov creó un río argumental que 
se separaba de la ciencia-ficción imperante en los 
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años 40 y 50, más pulp y lírica que cientificista, algo 
que él cambió para siempre inaugurando una nueva 
forma de escribir y concebir el género que ha tenido 
legiones de discípulos desde entonces. Aviso para 
navegantes: en los libros apenas hay una batalla, así 
que no, esto no es el Universo Marvel. 

	 La saga original arranca en pleno ocaso del 
Imperio Galáctico, máxima expresión y cénit de 
la civilización humana después de miles de años 
de expansión por el universo. En ese momento el 
matemático Hari Seldon desarrolla la disciplina de 
la Psicohistoria, que utiliza la lógica matemática 
y la estadística para predecir el futuro humano a 
gran escala y en largos ciclos temporales. Es el pilar 
máximo de toda la saga, ese conocimiento capaz de 
predecir cómo se desarrollará el ser humano duran-
te milenios y que juega un papel casi de Providencia 
divina cuando no de destino determinista que a 
más de uno pondrá de los nervios, pero cuya base 
lógica es aplastante y se debe a la obsesión cientí-
fica del propio Asimov. Seldon asiste a la inevita-
ble caída del Imperio (prevista por él mismo) y la 
llegada de una era oscura de 30.000 años. Su plan 
de contingencia es tan ambicioso como la propia 
existencia humana: reducirlo a “apenas” mil años (a 
imitación del Medievo occidental). Para ello Seldon 
crea entonces dos fundaciones (Primera Fundación, 
pública, y Segunda Fundación, secreta) de científicos 

y psicólogos que desarrollan la Psicohistoria para 
reconducir a la Humanidad. Cada una está en un 
extremo de la galaxia y que serán las encargadas de, 
tras el caos. 

	 Y todo esto con un tono muy específico que 
es parte de la brillantez de la saga: un texto domina-
do por diálogos interminables con un tono cientifi-
cista, filosófico y donde la economía, la sociología, 
la psicología y la tecnología soportan todo el peso 
narrativo. Asimov era un deudor de su tiempo: a 
diferencia de la space-opera setentera que es ‘Star 
Wars’ o de la ciencia-ficción progresiva de ‘Star Trek’, 
la Saga Fundación utiliza este recurso en un sentido 
muy clásico, con viajes de un extremo al otro del 
Universo, cierto aire operístico de fondo y un tono 
trascendente y lógico en cada paso. Asimov se ins-
piró en la historia de auge, cénit y caída del Imperio 
Romano, en el Medievo posterior y en el Renacimien-
to y las revoluciones del conocimiento posteriores. 
Es una historia atemporal donde los individuos se 
comportan de forma similar a nosotros y que no 
están determinados por una sociedad futura que sea 
más elevada que la nuestra a grandes rasgos. Quien 
espere algo similar al tono medio de las produccio-
nes de canales como SyFy o de acción insertadas en 
escenarios futuristas se va a llevar una sorpresa. La 
historia de la saga tiene varias líneas argumentales. 
La primera es la misma que se ha contado mil veces: 

Trailer inicial de ‘Foundation’ – Apple TV

Apple TV España
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la expansión del ser humano por la galaxia, el naci-
miento de las colonias espaciales en otros planetas, 
y la posterior guerra civil entre la Tierra y sus colo-
nias para controlar el territorio. El punto de partida 
también es la degradación ecológica de la Tierra por 
la radiación, lo que forzó una diáspora que expandió 
la huella humana. A partir de ahí se desenvuelve 
la madeja: colonias, los primeros conglomerados 
galácticos, imperios, y finalmente su paso a Imperio 
Galáctico y su (inevitable) decadencia posterior. Hay 
que tener en cuenta que la cronología sucede en un 
plazo de tiempo muy largo que Seldon quiere reducir 
“reprogramando” a la sociedad. 

	 La saga también es el campo de expansión 
literaria de otra de las obsesiones de Asimov, quizás 
más famosa que la propia Fundación: la robótica y la 
inteligencia artificial. Los robots son parte primordial 
de la historia de Fundación, tanto por su influencia 
en la Humanidad como en el devenir de ese futuro 
predicho por Seldon, tanto a nivel tecnológico como 
social. Uno de los momentos claves de la saga es 
la creación del robot R. Daneel Olivaw, convertido 
casi en un narrador omnipresente que surca todo el 
tiempo de miles de años de la saga, tanto directa 
como indirectamente. Es más, su presencia es casi la 
de un dios: utiliza diferentes identidades humanas 
para poder tejer tanto la Fundación como el Impe-
rio Galáctico. Asimov lo utilizó como un “deus ex 

machina” continuo para poder cuadrar todo lo que 
contaba. Incluso llega a convencer a Seldon para 
crear la Psicohistoria.

	 Después de ver el trailer es evidente que 
buena parte de esa filosofía lenta, integral e inte-
lectualmente ambiciosa de la saga ha pasado a 
la pantalla. Otra cosa es que Apple haya decidido 
respetar la propia estructura argumental, en la que 
vemos a la Fundación en cada momento concreto 
de la evolución histórica y cómo las predicciones 
de la Psicohistoria se cumplían y la organización de 
Hari Seldon está ahí para cumplir con el plan. Pero… 
aparece un personaje que es el que altera el propio 
devenir, llamado el Mulo. Pero eso es ya otra histo-
ria que deberán leer o esperar a ver en pantalla. Si 
es que Apple, insistimos, ha respetado la estructu-
ra original. De momento no ha dado muchos más 
detalles a parte de que el estreno será el año que 
viene. Tampoco se puede deducir del trailer si la 
producción va a respetar el tono antropocentrista 
de Asimov, que consideraba que el ser humano es el 
centro del Universo y la combinación de inteligencia 
y emociones empáticas son la llave de nuevas eras 
de prosperidad que son el destino final de la Funda-
ción. Late de fondo la posición filosófica positivista 
de que el conocimiento, la ética y la ciencia pueden 
labrar un futuro mejor que la épica, la fuerza bruta y 
las reacciones primarias.l  
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	 Emigrante e hijo de emigrantes en EEUU. E irónicamente uno de los responsables del auge de la ciencia-ficción 
norteamericana. Refugiado en un país construido a golpe de desesperados en busca de libertad y nuevas oportuni-
dades. Isaac Asimov hunde sus raíces vitales en la URSS, concretamente en Petrovichi (en la región de Smolensk) en 
1920, pero cuya vida culminó en Nueva York en 1992. Además judío y por lo tanto objetivo de cualquier tipo de fobia, 
hijo de Judah Asimov y Anna Rachel Berman, quien empezó la vida de Isaac engañando, ya que cambió la fecha de 
nacimiento para que pudiera entrar en la escuela un año antes y aprovechar el potencial que tenía. Al calor del giro 
autoritario definitivo de la URSS en los años 20, en 1923 la familia emigra a EEUU para una segunda vida que cumple 
con muchos clichés: Brooklyn, una pastelería que sustentó a la familia y un hijo que termina en la universidad. Fue 
en esa tienda donde Isaac empezó a leer las revistas de sci-fi que exhibía su padre. Alumno brillante que destacaba 
del resto, apenas tenía 15 años (reales) cuando dio el salto universitario en Columbia en 1935. Allí estudió Química, 
su especialidad, para pasar luego al doctorado en Filosofía.

	 Fue entonces cuando decidió que su futuro sería la literatura, no la ciencia, si bien durante años la Química fue 
su compañera laboral, como cuando trabajó para la US Navy en la Segunda Guerra Mundial. En 1948 ahondó su forma-
ción científica con un segundo doctorado en Bioquímica, también por Columbia. Curiosamente tardó bastante tiempo 
en liberarse de la necesidad de trabajar: hasta 1958 dio clases en la Medical School de la Universidad de Boston, labor 
que compaginó con la creación de la saga ‘Fundación’ y de gran parte de sus textos. Esta doble vida fue en realidad 
triple: investigaba en ciencia, divulgaba (es autor de numerosos ensayos sobre Historia y diversas disciplinas, hasta 
el punto de que es tan importante como divulgador científico que como novelista) y escribía. No paró nunca: escribió 
casi hasta su muerte, consecuencia de la mala salud derivada de una infección prostática. Falleció de un ataque al 
corazón en 1992, pero sólo años más tarde se supo la razón de su prematura muerte: había contraído el SIDA en 1983 
como consecuencia de una transfusión de sangre contaminada. En su honor se bautizó un asteroide y un cráter de 
Marte; ganó el Premio Hugo de ciencia-ficción siete veces, el Nébula dos, y acumuló catorce doctorados honoríficos.

El científico que prefirió ser escritor
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El científico que prefirió ser escritor

Las tres portádas de la edición clásica de la Saga Fundación

Actores de ‘Fundación’, Lou Llobell, Leah Harvey, Laura Birn, Terrence Mann y Cassian Bilton
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	 La relación de Asimov con la televisión o el cine 
no es nueva. Frente a lo que la gente cree, un autor 
tan prolífico en realidad no ha sido tantas veces adap-
tado ni con tanto éxito. Pero sí que colaboró mucho 
con la industria: fue asesor científico de la serie ‘Star 
Trek’ en los años 60. Varias de sus novelas o relatos 
fueron adaptados al cine o la TV. Quizás la más cono-
cida es ‘Viaje alucinante’ (1966), que en realidad no 
era suya. Merece una explicación: le encargaron a Asi-
mov hacer una novela basada en el filme de Richard 
Fleischer, pero el libro se publicó seis meses antes que 
el estreno, por lo que puede inducir al error. Es, por 
así decirlo, una adaptación inversa. Pero la primera 
experiencia con la pantalla fue ese mismo año, cuan-
do uno de sus relatos protagonizó una de las entregas 
de la serie ‘Out of the unknown’ para la BBC. Destaca 
una adaptación curiosa: la que en 1987 hizo el sovié-
tico Andrei Yermash de ‘El fin de la eternidad’, que 
ya había sido adaptada por András Rajnai una década 
antes. En 1988 veía la luz en Francia ‘Gandahar, los 
años luz’, en formato de animación. También ese año 
apareció ‘Anochecer’, de Paul Mayersberg, que llevó 
por primera vez una obra completa en formato de fil-
me para el gran público.

	 Ya en los 90, y después de una adaptación me-
nor en formato de telefilme, llegaría ‘El hombre bi-
centenario’ (1999), dirigida por Chris Columbus que 
eligió a Robin Williams para la visión más edulcorada 
y sentimental para hablar sobre la inteligencia artifi-
cial. Un lustro más tarde Alex Proyas se fue al otro ex-
tremo del arco y adaptó ‘Yo, robot’ (2004), aproxima-
ción entre el thriller y la película de acción con Will 
Smith que en realidad, una vez más, no nace directa-
mente de Asimov: se basaba en un relato paralelo de 
Jeff Vintar (‘Hardwired’) basado en textos del escri-
tor y en muchas de sus ideas sobre robótica. Mucho 
menos conocida es la serie ‘Probe’ de la ABC (guiones 
firmados por Asimov y William Link): para encontrar 
alguno de los siete episodios que tuvo este proyecto, 
cancelado por la cadena de forma prematura, hay que 
ser todo un espeleólogo de la red, porque la dueña de 
los derechos hoy (Warner Bros) ha borrado todo lo que 
ha podido. Su creación fue un científico que resolvía 
problemas a través de la ciencia y que ayudaba a la 
policía cuando se lo pedían. ¿Les suena, verdad?

Las otras adaptaciones 
de la obra de Asimov
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SpaceX y la NASA 
arrancan la nueva 

era espacial
El pasado 30 de mayo la exploración aeroespacial daba 

otro paso vital con el lanzamiento de Crew Dragon, 
la nueva nave tripulada creada por SpaceX y la NASA que 
redefinirá casi todo en la nueva era: vehículos y cohetes 

reutilizables, la futura estación orbital lunar, 
la Luna misma y en el horizonte, Marte. 

por Marcos Gil
IMÁGENES:  NASA / SpaceX



Astronauta Robert Behnken en el interior de Crew Dragon
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el lanzamiento fue un éxito el 30 de 
mayo, pero todavía más importante 
fue que la nave Crew Dragon Spa-
ceX (la palabra “Crew” la identifica 
como tripulada por humanos, ya que 
cuando es lanzada en modo automá-

tico es simplemente Dragon SpaceX) se acoplara sin 
problemas a la Estación Espacial Internacional (ISS) 
y que los astronautas Bob Behnken y Doug Hurley 
pudieran abrazarse y emitir a la Tierra el encuentro 
con Chris Cassidy (NASA) y los cosmonautas rusos 
Anatoly Ivanishin e Ivan Vagner, que son la actual 
tripulación fija de la ISS. En total un viaje de 19 
horas desde la plataforma de lanzamiento de Cabo 
Cañaveral (Florida) a la puerta de acoplamiento 
de la ISS. Un hecho histórico por muchos motivos, 
desde los meramente tecnológicos (la máquina, 
la nave, su capacidad de maniobra y sobre todo 
de recuperación y reutilización), humanos (por fin 
vuelve a tener la NASA vuelos tripulados propios sin 
depender de Rusia y su ya envejecido programa de 
cápsulas Soyuz), científicos (es un paso de gigante 
para futuras misiones a la Luna y Marte, que es el 
objetivo deseado del nuevo programa espacial) e 
incluso económicos (para SpaceX y para el turismo 
espacial). 

	 Hacía más de una década que la NASA no 
era capaz de enviar al espacio una misión tripula-
da propia. Un problema muy grave si los objetivos 
finales eran la Luna y Marte, las dos obsesiones 
escalonadas para relanzar la exploración espacial a lo 
grande después de muchos años de sondas automá-
ticas y telescopios espaciales. Lo que hacía falta era 
un nuevo impulso que sin duda estimulará al resto 
de agencias espaciales y a los rivales de EEUU (China 
y Rusia, porque Europa y Japón siguen siendo socios 
de perfil bajo, y la India avanza pero mucho más 
despacio). Todavía falta la reentrada, que tardará 
varias semanas o meses, el tiempo que estarán los 
astronautas en la ISS realizando investigaciones 
científicas y tareas de mantenimiento. Pasado ese 
tiempo pasarán a la última fase de la misión (bauti-
zada Demo-2) y testarán la reentrada tripulada de la 
Crew Dragon. 

	 Una de las mayores novedades de la misión, 
aparte del uso del cohete reutilizable Falcon 9, es el 
acoplamiento automatizado de la nave Crew Dra-
gon: los astronautas se limitan a vigilar la operación 
sin interferir en la misma, está totalmente automa-
tizada y es el ordenador de a bordo el que maneja 
los propulsores para colocar, impulsar y conectar 
con el puerto de la ISS. La tripulación humana sólo 
intervendría en caso de que hubiera un accidente o 
los sistemas fallaran. Desde la Tierra tampoco han 
manipulado la nave, es ésta la que maneja todo el 
proceso. Esto facilita las cosas y ahorra recursos, 
ya que no hace falta que el brazo robótico de la ISS 
interactúe y sirva de gancho de agarre para realizar 
el atraque. El mismo sistema informático de vuelo 
autónomo puede ser utilizado cuando la nave no 

tenga tripulación y suba a la ISS con carga útil. Un 
paso muy importante para el establecimiento de un 
sistema de convoyes automáticos que no necesite 
de presencia humana, lo que mejoraría las comuni-
caciones y aseguraría que la ISS no quedara aislada. 
O las futuras estaciones. 

	 El lanzamiento da paso a un nuevo programa 
de transbordadores (más pequeños, más seguros, 
más sofisticados y baratos) denominado ‘Commer-
cial Crew’ que tiene toda la intención del mundo: 
ya no se trata sólo de investigación científica, sino 
de explotación comercial. El contrato de la NASA 
con SpaceX sigue el mismo modelo que los que se 
hicieron en los años 50 y 60, pero con una salvedad, 
y es que todo el sistema puede ser abierto a los 
vuelos espaciales por encargo, de tal manera que el 
turismo espacial pasa a ser una opción muy lucrativa 
para SpaceX (e indirectamente para la NASA). Todos 
ganan: la NASA consigue un nuevo programa tecno-
lógico por menos dinero que le asegura mantener 
activa la ISS y sobre todo sus futuras misiones a la 
Luna y Marte. La Crew Dragon es el primer paso para 
el salto definitivo, que pasará muy probablemente 
por establecer una estación espacial en órbita lunar.  

	 Y SpaceX no estará sola: Boeing es la otra 
empresa del programa mixto público-privado de 
la NASA con su nave Starliner. Si bien el gigante 
aeronáutico ha tenido fallos recientes en sus módu-
los, en su haber cuenta con décadas de experiencia, 
haber participado en el Programa Apolo para llegar a 
la Luna y uno de los mejores departamentos de I+D 
del mundo, sobre el que se asentó esa sombra lla-
mada “Skunk Works”, o los “Black Projects”, es decir, 
la punta de lanza de vanguardia de la tecnología 
militar de los últimos 60 años. Ambas empresas son 
esenciales para los fines de la NASA, que quería qui-
tarse de encima cuanto antes el contrato de alquiler 
de las naves Soyuz rusas, por muchos motivos. Para 
empezar las Soyuz sólo pueden enviar tres astronau-
tas por misión, mientras que la Crew Dragon puede 
albergar hasta siete, aunque para este primer lanza-
miento sólo se habilitaron dos por seguridad. 

	 Las naves Soyuz tienen otros problemas. Por 
ejemplo son un producto de los años 70 y 80 mejo-
rado a lo largo de los 90 para crear la Soyuz 2, que 
ya ha quedado anticuada. Para ser metafóricos es 
como si para un viaje Madrid-Moscú en lugar de una 
furgoneta cómoda, una berlina o incluso un coche 
automático (como los de Tesla) usáramos un Volk-
swagen Beetle de los 70, bien cuidado y tuneado, 
claro, pero que sigue siendo lo que es. Además los 
rusos habían elevado la factura demasiado, porque 
los costes de lanzamiento y recuperación eran muy 
altos para Rusia, que aprovechó además para elevar 
otros costes progresivamente ya que la NASA no 
tenía otra opción; y por lo tanto el precio final se 
disparó hasta los 90 millones de dólares por misión, 
una exageración comparado con los 20 millones que 
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Imagen real del atraque en la ISS
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costaba cuando terminó el programa de transbor-
dadores de la NASA, o los 55 millones que cuesta 
el lanzamiento de la Crew Dragon, pero con más 
capacidades técnicas y rentabilidad. Y China no era 
una opción: sus módulos son copias avanzadas de 
la Soyuz, pero el gobierno de EEUU (ni el Congreso) 
permite que haya un contacto que pueda suponer 
una transferencia tecnológica, de software o de 
cualquier tipo con quien ya es el principal rival políti-
co, militar, científico y económico del país. 

	 El problema, y que supuso un parón evidente 
en el trabajo de la NASA, de la ESA y de las agencias 
de Japón, Canadá y Australia (las aliadas tradiciona-
les), fue el final de ese mencionado programa (Space 
Shuttle), desarrollado durante los años 70 en para-
lelo a las siguientes misiones lunares y que ya había 
estado sobre la mesa a finales de los años 60. Era el 
segundo paso de gigante de la NASA: después de 
poner los pies en la Luna, las nuevas naves espaciales 
podían volver a casa volando, eran enormes y podían 
ser la base para las futuras misiones permanentes a 
la Luna y más allá. Todo empezó en 1981 y se calculó 
que durará hasta 1995 o 1996, sin embargo llega-
ron hasta 2011 (135 misiones en total, una proeza), 
cuando el Atlantis, el último de los transbordado-
res culminó su misión. Entre medias dos graves y 
trágicos accidentes, el del Challenger en 1986 y el 
del Columbia en 2003. Desde entonces, a partir de 
2011, la NASA no tuvo más remedio que depender 

de Rusia y sus limitaciones. Pero eso ya se acabó, 
lo que no sólo supone una ventaja para EEUU, sino 
para sus socios: la Agencia Espacial Europea (ESA), 
lo que incluye a España, formarán parte de muchos 
de los nuevos programas como socios tecnológicos. 
Ganan ellos, pero el resto también. 

	 El proceso por lo tanto es inverso: ahora la 
NASA tiene un vehículo espacial seguro y con un 
mayor nivel tecnológico, difícil de equiparar ahora 
mismo por el resto del mundo y que puede poner al 
servicio (vía chequera) al resto del mundo. De hecho 
en la agencia no descartan que Roscosmos (la agen-
cia espacial rusa) pueda en un futuro “alquilar” la 
Crew Dragon para sus propios proyectos, ya que es 
uno de los socios inversores de la ISS y tiene dere-
chos operativos sobre la estación. A esto se añade el 
mencionado turismo espacial, un asunto que puede 
parecer una frivolidad para ricos nada compatible 
con el espíritu científico y tecnológico de la explora-
ción espacial. Pero… La idea es que entre dos y tres 
asientos de la nave pudieran reservarse para turistas 
espaciales, que pagarían entre 35.000 y 50.000 
dólares por pasar una noche en la ISS, siempre bajo 
estrictas condiciones. Hay que recordar que Richard 
Garriott, un empresario británico, pagó 30 millones 
de dólares por estar una semana en la ISS en 2008, 
así que se han reducido costes. Sería una impor-
tante vía de financiación para las investigaciones 
científicas y depender menos de la generosidad 
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presupuestaria y las inversiones de riesgo de las 
compañías. Los primeros pasos sin embargo ya están 
dados. La Crew Dragon junto con el Falcon 9 son 
etapas que deben consolidarse antes de llegar a nue-
vos proyectos, con el beneficio de la NASA y de las 
propia SpaceX. Uno de ellos es el Proyecto Gateway 
o Deep Space Gateway, un puesto avanzado en 
órbita lunar permanente que ejercería de catapulta, 
atraque, abastecimiento y punto intermedio hacia 
Marte. En 2019 la Junta de Coordinación Multilateral 
(MCB) de la ISS (formada por EEUU, Canadá, Euro-
pa, Japón y Rusia) concretaron el compromiso para 
la construcción de Gateway, que tendrá tres usos 
concretos: científico, para explorar la superficie de 
la Luna, monitorizarla y preparar presencia perma-
nente en la superficie (o bajo ella); aeroespacial, para 
desarrollar y testar los sistemas y tecnologías de 
nueva generación pensadas para viajes mucho más 
largos y en un escenario de ingravidez; y “marciano”, 
ya que Gateway será la plataforma intermedia para 
un futuro viaje tripulado a Marte. El plan en realidad 
era mucho más antiguo, surgido a partir del éxito de 
la ISS y del impulso de la administración de Barack 
Obama a la exploración de Marte. 

	 Por su parte SpaceX también tiene en mar-
cha el proyecto Starship (ya hay incluso prototipos 
construidos y sometidos a test, como el Starhopper. 
El proyecto (iniciado en 2012) desarrolla una versión 
más grande y potente de Dragon pensada como 
vehículo de vuelo interplanetario, para convoyes a 
la Luna, turismo espacial o incluso vuelo interconti-
nental ultrarrápido. Starship (o BFR) sería la segunda 
etapa de lanzamientos propulsados por el Falcon 
Super Heavy, un vuelo en dos etapas con destino a 

entrar en órbita. Sería algo parecido al viejo modo 
de los transbordadores, pero con tecnología del siglo 
XXI. En realidad este proyecto es más independien-
te: no se trata de una nueva nave, sino de “un todo” 
cohete-módulo que operaría de forma independien-
te y privada, aunque podría ser usada por la NASA 
para viajes más largos o como plataforma de carga 
(hasta 150 toneladas) y experimentación. De hecho, 
según los cálculos de SpaceX, sería el cohete super-
pesado más grande de la Historia, con 120 metros, 
ocho más que el gigantesco SLS Block 2 Cargo de la 
NASA (pensado para supercargas rumbo a la ISS o la 
Luna) y diez metros más que los legendarios Saturn 
V que llevaron al ser humano a la Luna. 

	 Y mucho más allá, dentro de lo que defini-
ríamos como ciencia-ficción, aparece el Sistema de 
Transporte Interplanetario (STI) de SpaceX, vehícu-
los de lanzamiento reutilizables y naves espaciales 
para viajes interplanetarios (y por lo tanto some-
tidos a la radiación cósmica y solar y cuya cons-
trucción sería totalmente diferente a lo que hemos 
visto hasta ahora). Se planifica para ser capaz de 
alcanzar otros planetas con carga suficiente como 
para construir una colonia y regresar a la Tierra 
para establecer una cadena de convoyes basados 
en que sean capaces de propulsarse incluso más 
allá, hasta las lunas de Júpiter y Saturno. El proyec-
to empezó sobre el papel en 2012 y tiene prevista 
la primera prueba para mediados de esta década. El 
tamaño estimado de toda la estructura de lanza-
miento superaría los 120 metros del Starship. Su 
antiguo nombre apuntaba maneras del destino 
final: Transportador Colonial de Marte. No hace 
falta decir más.. l 
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SpaceX, la fiebre espacial de Elon Musk

	 Elon Musk creó SpaceX en 2002 con el objetivo final de poder llegar a Marte en el futuro, e incluso más allá. Cada 
paso que ha dado la empresa ha ido siempre en ese sentido, con Musk muchas veces corriendo en exceso y con una 
presión difícil de superar sobre los equipos de trabajo. Sin embargo, ese clima de revolución continua funcionó: no sólo 
ha desarrollado la cápsula autónoma reutilizable Dragon (Crew Dragon cuando va tripulada), sino los cohetes multiusos 
Falcon 9, capaces de aterrizar por sí solos sobre una plataforma marítima (como en el caso del lanzamiento del pasado 30 
de mayo). Su potencial la convirtió en socia privada de la NASA junto a Boeing (con mucha más experiencia y capacidad 
técnica) en los nuevos programas de vuelos tripulados, primer paso para regresar a la Luna y atreverse con la obsesión 
rojiza, Marte. En su haber tecnológico figuran los cohetes Falcon 1, el mencionado Falcon 9 y el Falcon Heavy, destinados 
a ser los propulsores oficiales de los programas de la agencia espacial. No son los únicos motores de desarrollo único de 
la empresa, ya que cuenta con los motores Draco (de la nave Dragon), los Merlin y los Kestrel. Para cada proyecto hay una 
aplicación concreta. 

Además de la nave Dragon, SpaceX tiene en desarrollo el programa BFR o Starship, una nave que tiene un solo objetivo: 
Marte. Es, por así decirlo, una versión más grande, más compleja y resistente de la Crew Dragon, diseñada para acoplarse 
a otro sistema de propulsión autónomo en el espacio que pudiera transportar a los humanos hasta Marte y establecer las 
primeras colonias. En paralelo, y de forma mucho más polémica, SpaceX desarrolla el sistema Starlink, una constelación de 
satélites destinada a asegurar la cobertura de internet a escala planetaria; este proyecto ha soliviantado a los astrónomos 
porque cegaría grandes sectores del cielo para la observación y acumularía mucha más basura espacial justo cuando todas 
las agencias desarrollan planes para eliminarla. 56



Crew Dragon: 
menos costes 

y más seguridad

	 Más sencilla, más barata, más espaciosa y 
autónoma. SpaceX considera que la nave puede ser 
reutilizada para diez lanzamientos antes de necesitar 
arreglos técnicos y sustituciones parciales. Puede 
transportar un máximo de siete astronautas, aunque 
el mínimo para el viaje son dos. Cuenta con ocho 
motores SuperDraco (71 kn de empuje cada uno) 
montados en los costados, agrupados por pares re-
dundantes y que sirven tanto para impulsar como 
para maniobrar en el acoplamiento y cambio de rum-
bo. Estos motores están “impresos” en inconel, una 
aleación especial de níquel y hierro, encapsulados 
para evitar fallos múltiples si uno de ellos se avería. 
Su construcción se hace capa a capa, de manera in-
tegral, hasta el punto de conformar un todo único. Se 
alimentan de combustibles líquidos presurizados con 
helio. Los depósitos de combustible están recubier-
tos de carbono de titanio. La nave puede acoplarse 
de forma automática sin necesidad de intervención 
humana, pero puede pasar a manual en caso de 
emergencia. La nave cuenta con un escudo térmico 
de tercera generación PICA-X. El aterrizaje se realiza 
igual que las viejas cápsulas, por paracaídas. 

	 El interior es extremadamente escueto y 
sencillo; olvídense del aparatoso interior de las cáp-
sulas del Programa Apolo o los transbordadores, 
aquí entramos en la era minimalista, ya que menos 
parafernalia supone ahorro de costes, ganar espacio 
y mejorar la habitabilidad. En el caso de la Crew Dra-
gon el ordenador central es un gran panel retráctil de 
tipo táctil (tres grandes pantallas), totalmente digitali-
zado, con paneles extraíbles para que el astronauta 
pueda acercar el mando de control como si mane-
jara una tablet. El software permite ahorrar también 
tiempo y espacio, ya que sólo aparece ante el tripu-
lante los mandos necesarios en cada momento. Los 
asientos son de fibra de carbono y tejido alcántara 
más similares a los de un coche de carreras. En lugar 
de torre de escape (como era habitual en las cáp-
sulas Soyuz, Mercury y Apollo) la nave utilizaría sus 
propios motores para expulsar la cápsula y salvar la 
vida de los tripulantes. El aterrizaje puede ser de tres 
tipos: VTVL (en vertical, como los cohetes de Spa-
ceX), el tradicional de uso de caída libre y paracaídas 
(como las Mercury de la NASA), mixto de paracaídas 
y retropropulsión como asistente (similar al que tie-
nen las Soyuz).
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Marte en el objetivo (pasando por la Luna)

	 Es ya fácil decir que todo lo que hace Elon Musk referente a SpaceX tiene como final Marte. Esa obsesión también 
es la de la NASA, aunque en la agencia se lo toman con más calma. La supuesta fecha del “amartizaje” se ha ido retrasando 
cíclicamente, década tras década. Se soñó con llegar en 2001, luego se habló de 2016, más tarde de 2024 (inviable en 
estos momentos), pero a estas alturas sólo se sabe que algún día llegaremos, pero aplicando la prudencia, la sensatez y la 
perspectiva tecnológica es muy probable que no sea antes de 2030, y eso con suerte. Será además un viaje por etapas: 
la NASA tiene claro que primero va el regreso a la Luna (con Donald Trump, por una vez, del lado de la ciencia y más por 
obsesión personal), a continuación la construcción de una estación lunar permanente (el ambicioso proyecto Gateway, la 
creación de una ISS en la Luna), que serviría de banco de pruebas técnicas, punto intermedio y plataforma de lanzamiento 
rumbo a Marte. 

	 Pero para llegar al cuarto planeta del Sistema Solar primero hay que regresar a la Luna, interesante por varias ra-
zones. Una de ellas es estudiar la viabilidad de la extracción del helio-3 que se acumula bajo su superficie, un elemento que 
podría resultar clave en los futuros reactores de fusión nuclear que podrían usarse incluso para misiones a larga distancia 
estelar. Además su reducida gravedad permite a las naves despegar con mucha menos energía de la que necesitan para 
escapar de la gravedad terrestre. Incluso se podría convertir en el “astillero” indispensable para ensamblar las grandes naves 
necesarias para misiones tripuladas a Marte o más allá (¿quizás a Ceres, Europa, Encélado o Titán?). Colonizar Marte sin 
establecer previamente una base en la Luna no será posible. 
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Lanzamiento de Crew Dragon

Acoplamiento de Crew Dragon a la ISS

Animación del sistema de lanzamiento de la Crew Dragon

 NASA - Dragon Spacex

Space X - Dragon

Proyecto Gateway 
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