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EnsayoBaricco explica las nuevas normas del juego
en la sociedad posmoderna y reflexiona acerca de
cómo se ha construido el nuevomundo

Contra los
apocalípticos
JORGECARRIÓN

TheGamees–segúnelnovelista ita-
liano, agitador cultural y líder de la
escuela Holden de Turín Alessan-
droBaricco–elnuevomundoenque
vivimos. Un mundo caracterizado
por la omnipresencia de los teléfo-
nos móviles y de las redes sociales;
porelsurfeoporunsistemacomple-
jo de superficies interconectadas;
por ladecadenciadelos intermedia-
rios y de las jerarquías. Un mundo
dondeelhombredialogaconstante-
mente con las máquinas a través de
pantallas y de teclados. Un mundo
que fue configurado a finales del si-
glo pasado a través de los video-
juegos,porquesuesenciaes lúdicae
interactiva y no obstante revolu-
cionaria.
Buena parte del nuevo ensayo de

Baricco es una genealogía de esa
nueva realidad, basadaenunaexca-
vación arqueológica de objetos y de
discursos.Surecorridocomienzaen
1978, con el lanzamiento del video-
juego Space Invaders, y llega hasta

AlphaGo (el programa de inteligen-
cia artificial que juega algo mejor
que los humanos). El arco temporal
se inicia con la mutación de la má-
quina delmillón –el futbolín en una
etapaanteriordelaevolución–envi-
deojuego; una mutación que en los
años siguientes se expandiría hasta
significareltránsitoentreloanalógi-
coylodigital.Ysecierraconeladve-
nimiento de los algoritmos inteli-
gentes de nuestros días. Entre am-
bosmomentos el escritor destaca la
presentaciónqueSteveJobshizoen
2007 del primer iPhone, cuando el
rostromás visible del cambiodepa-
radigma hizo énfasis en la usabili-
dad, la sencillez, la diversión que
asociabaconsuhistóricoinvento.
La digitalización del mundo y la

interconexión de todos los ordena-
doreshadadolugaraunanuevacivi-
lización,aunnuevoformatodelore-
al, a unanueva filosofía y unanueva
éticayunanuevaformadelidiarcon
eldíaadía:elGame.Unsinónimodel
siglo XXI y el resultado de la huida

–a travésde lapura intuición–deun
grupo de antiguos hippies y de nue-
vos tecnólogos, en la California del
últimocuartodelsiglopasado.Elre-
chazo de los horrores del siglo XX
–segúnBaricco– les llevóal rechazo
de sus valores también.El de la soli-
dez, laprofundidado la lentitud,de-
fendidos por iglesias y autoridades
políticas y académicas, que también
sehanvueltoanacrónicas.
En el centro de ese ecosistema el

escritor italianositúael conceptode
storytelling, que define como “cual-
quier diseño capaz de darle a un
hecho el perfil aerodinámico ne-
cesario para ponerse en movi-
miento”. Es decir, para que tu dis-
curso, para que tus textos sobre-
vivan y circulen y sean visibles en
nuestros días, debes “trabajar duro
hasta que tengan un perfil que pe-
netreenelairede la sensibilidadco-

lectiva”ypueda“rodarenelGame”.
Al hacer énfasis en su forma y no

en su contenido, el autor de Seda
constataquelavigenciadelosarchi-
vos y de los textos, su capacidad de
influir, dependemuchomenos aho-
ra de su precisión, de su capacidad
desobrevivira laverificación:“Enel
Game, debido a su baja densidad, el
dinamismodelasverdadessehahe-
cho más importante que la exacti-

tud”. Por eso las humanidades de-
ben encontrar estrategias para se-
guir siendoválidasenesepanorama
inéditoyposverdadero.
PorsuerteenelsigloXXIlasgran-

des plataformas (Amazon, Spotify,
Netflix,HBO,YouTube)estáninclu-
yendoensuoferta–yensunegocio–
losobjetosculturalesquehandefini-
do la modernidad, de modo que las
letrassiguenconservandounforma-
toyunafuerzaquelespermiteinfluir
ymoldear.El nuevomundonoesde
exclusión, sino de convivencia. Los
videojuegos y las redes sociales y las
series de televisión van a coexistir
con los libros, las exposiciones y las
películas.Enperpetuahibridación.
Si enLos bárbaros, que sepublicó

hace diez años, Baricco radiografia-
ba la granmutación a través del fút-
bol, el vino, el mundo editorial y
Google;enTheGamelohaceatravés
de la evoluciónde las herramientas,
de los dispositivos. El resultado es
igualmente brillante. En ambos ca-
sosse tratadetrabajar lamateriadel
libro (un estilo –tal vez excesiva-
mente– desenfadado, múltiples ni-
veles de lectura, resúmenes cons-
tantes, uso de destacados, inclusión
de visualizaciones conceptuales)
para que sea válido en su disección
deunarealidadcadavezmásdigital.
El volumen es bilingüe y anfibio. Se
trata, sin duda, de una excelente y
amena introduccióna lasnuevas re-
glasdel juego. |
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TheGame
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Los videojuegos y las
redes sociales van a
coexistir con los libros
y las exposiciones en
perpetua hibridación
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