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El problema humano esta en suponer
que laficcion no esunaformade
conocimiento, una que ciertamente
trabaja con los datos de la subjetividad,
pero no por eso menos reales.

Recientemente, en el discurso inaugural de la COP26,

el primer ministro del Reino Unido aludié a la caida del
Imperio romano, para hacer patente la velocidad de la
debacle, como simil planetario de la catdstrofe. Entretan-
to, el primer ministro ruso propuso participar por video-
conferencia, igual que el de China, Estado identificado
actualmente como el mayor emisor de CO2 del mundo.
En el fondo, una demostracién patente de desinterés.
Algunos medios consideran que el lider britdnico recurrié
a los cldsicos, aunque tal vez la referencia venga de los
juegos de video. El afio 2019 los creadores del conocido
videojuego de estrategia por turnos Civilization, lanzado
en 1991, presentd su sexta version Gathering Storm (La
tormenta que llega). Mientras las versiones anteriores
proponian a los participantes los grandes paradigmas de
la cultura y la historia humana, la dltima entrega muestra
la inminencia de la catdstrofe climdtica y sus efectos,

variables que obligan a colaborar en el juego.

No es posible abandonar ni detener la nave que nos
transporta. Las posibilidades humanas de revertir los
efectos son inversamente proporcionales a la capacidad
de destruccion, y parecieran depender de variables que
mutan velozmente. La especie que generd el incendio del
navio, paraddjicamente, es la responsable de la conser-
vacion de las formas de vida que cohabitan el planeta.
Desde cierta perspectiva, el nicleo de esa fuerza auto-
destructiva estd cifrada en las bases de la Revolucién
Industrial, hace mds de dos siglos. Y aunque hay disputas

sobre la responsabilidad y nocividad de los efectos de esa
revolucion, las alternativas provendrian —para algunos—
desde las nuevas tecnologias y la innovacién radical. Para
otros, esta ultima fase revolucionaria, la de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién, seria uno de los
factores que influye negativamente en el hallazgo de las

soluciones ante la crisis.

Son mds de setenta afios de copiosas evidencias del
desastre ambiental, como lo sefiald la novel activista
Greta Thunberg en la COY16, antesala a la COP26, al
ilustrar el débil compromiso de los gobernantes con un
recurrente "bla, bla, bla...". Las amenazas apocalipticas
no bastan, es claro. La fascinacién morbosa que produ-
cen las imdgenes de destruccién es parte del hechizo.
La identificacion, el andlisis y la discusién sobre las re-
presentaciones asociadas son un medio para conectar
los imaginarios que permitirdn figurar alternativas. Es
evidente que el miedo puede también motivar la nega-
cién mds radical. Es mds, pareciera tratarse de uno de
los ejes que determina las dificultades de negociacién a
la que se enfrentan quienes efectivamente buscan que
sus acciones sean reconocidas entre las operaciones

para reducir los efectos del cambio global.

Ciertas razones, las verdades, las certezas, no logran

el mismo alcance que una simulacién de vuelo o una
intervencion quirdrgica virtual, tampoco la potencia del
realismo de los juegos de video. Lo paraddjico, entonces,
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Pdgina de enfrente. Arriba. Caoptura de pantalla de un demo utilizando Unreal Engine 5, un motor de videojuegos creado por Epic Games. Se ha utilizado en una
variedad de géneros, incluyendo videojuegos de sigilo, lucha y RPG. Con su cédigo escrito en C++, el Unreal Engine es una herramienta utilizada actualmente por
muchos desarrolladores de juegos. Abajo. Captura de pantalla de Death Standing (2019), videojuego de accidn y exploracién en mundo abierto desarrollado por
Kojima Productions. Arriba. Captura de pantalla de Horizon Forbidden West (2022), juego de accién desarrollado por Guerrilla Games. Este juego es la secuela de
Horizon Zero Dawn (2017), y se juega en un mundo abierto post-apocaliptico con una perspectiva en tercera persona.
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es que si la primacia de la razén y su narrativa realista
sirvié de marco y aspiracion del desarrollo humano en
los ultimos tres siglos de produccién acelerada, es quizds
tiempo de reconocer la responsabilidad que tiene dicho
modelo en habernos conducido hasta este punto de cri-
sis global. Incluso mds, tal vez es ocasidn de plantear la
alternativa a esas formas extremas de razonamiento v,
por qué no, quizds probar ahora con la ficcién o directa-
mente con la fantasia.

En 2022 serd lanzado Horizon Forbidden West, secuela de
Horizon Zero Dawn (2017), donde se juega en un mundo
abierto post-apocaliptico con perspectiva en tercera per-
sona, en la que los participantes controlan a la protago-
nista: una cazadora de letales tecno-dinosaurios, que via-
ja hacia un estado de California devastado por tormentas
masivas. Estos juegos, pesimistas para unos, realistas para
otros, muestran la condensacion, mezcla de real-virtual,
entre tecnologia y ficcidn cldsica®. Su alcance permite
comprender cémo la misma representacién de los huma-
nos dentro de los videojuegos facilita reflexionar acerca
de la experimentacion con la naturaleza y la tecnologic®.
Sin duda hay muchos tipos de videojuegos y no es com-
parable la gran industria con el cosmos independiente.
No obstante, las variantes que describen, tanto el porvenir
catastréfico como aquel potencial utépico de salvacion,
estdn guiadas por vectores de subjetividad que permiten
comprender las "nuevas solidaridades” necesarias para un
"nuevo contrato natural” como sofiaron, a fines del siglo

XX, Félix Guattari y Michel Serres respectivamente’.

Ejemplos de juegos que escapan de una légica agdni-
ca y apocaliptica sin duda existen. Logrando romper la
tendencia catastrofista, plantean formas de ficcién que
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