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Resumen: El videojuego ruso Pathologic es una obra que desafia las convenciones discur-
sivas de su medio e invita al jugador a experimentar un escenario complejo y aparente-
mente irresoluble: la epidemia de una enfermedad incurable y mortal. En él se encuentran
representaciones de conflictos ideoldgicos y filoséficos que han definido la historia del
pensamiento occidental, devenidos en conflictos territoriales, técnicos y politicos. Este
texto interpreta esos conflictos a través de los conceptos elaborados por Donna Haraway
en Seguir con el Problema, y propone una lectura del juego como una respuesta a las pro-
blematicas epistemologicas de la modernidad, especialmente alrededor de las conceptua-
lizaciones de la técnica y el ambiente.
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Introduccion

Pathologic (Mop. Ymonus en su idioma original, literalmente “Plaga. Utopia”) es un vi-
deojuego publicado por el equipo de desarrollo ruso Ice-Pick Lodge en 2005. En su tierra
natal gano varios premios y recibié excelentes resefias criticas, pero debido a una mala
traduccion, errores de programacion, graficos poco avanzados para la época y la comple-
jidad de las mecdnicas, fue casi ignorado en paises anglosajones y el resto del mundo. En
2019, después de una campana de financiamiento a través de crowdsourcing, IPL public6
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Pathologic 2, una remake parcial de la primera entrega. En este escrito se opta por analizar
la primera edicién del juego ya que es la que cuenta la historia en su forma mds completa,
abordando el arco narrativo de tres personajes distintos cuyas campanas (o “rutas”) gene-
ran una intertextualidad que le da un sentido total a la obra.

Pathologic deconstruye tanto las convenciones narrativas y mecanicas de los juegos como
las presuposiciones que los sostienen (Wolf y Perron, 2023). Para lograrlo el juego se en-
foca en instalar a través de la historia, los didlogos y las mecanicas (Salen y Zimmerman,
2003) una sensacién de derrota e impotencia, elementos que en las normas establecidas de
los juegos apuntan a hacer sentir a los jugadores como héroes con agencia sobre el mundo
virtual, la muy nombrada “fantasia de poder”. En este sentido, Pathologic es todo lo contra-
rio: una fantasia de impotencia y desesperaciéon. Donde un juego convencional le otorga
al jugador la capacidad inverosimil de modificar el mundo acorde a sus deseos, Pathologic
refuerza la imposibilidad de cambiar nada; donde un videojuego convencional tiene pro-
tagonistas y antagonistas claros con valores morales binarios y un enemigo tnico y perso-
nificado, Pathologic desdibuja los binarismos en redes de relaciones de poder e intereses
complejas, con un antagonista infranqueable e incorpéreo en la forma de una epidemia.
En términos literarios, el juego estd inspirado por grandes autores del modernismo ruso
como Andrei Platonov, tanto en su conflicto central (la busqueda de una utopia y las di-
ficultades de su implementacién en el contexto de un pueblo pequefio, por ejemplo, es
la sinopsis de la novela Chevengur (2009) de este autor y al mismo tiempo una buena
descripcion del juego) como en las referencias a la concepcion de la subjetividad soviética
modernista: los didlogos de los protagonistas con NPCs relevantes a la narrativa deri-
van facilmente en ponderaciones sobre leyes universales de la moral o en la aplicaciéon
de metodologias cientificas como la ingenieria a conceptos como la suerte y el destino,
interacciones que podrian salir de la novela Moscii Feliz (2021) del susodicho nombrado
mas arriba. En términos filosoéficos, como se expandira mds adelante, se plantean pro-
blemiticas e influencias de grandes oposiciones y debates histdricos que rastrean sendas
genealogias: materialismo como opuesto al idealismo (Vergara, 2007), inmanencia como
opuesta a la trascendencia (Smith, 2003), progresismo como contrario al tradicionalismo,
naturaleza contra tecnologia.

El juego cuenta la historia de tres protagonistas, sanadores de distintos tipos, a través de
los doce dias de una epidemia que afecta a un pueblo ficticio en la estepa ruso-mongola.
La meta de los tres es la misma: encontrar tanto la causa como la cura de la enfermedad
que arrasa con la poblacién, la Peste de la Arena. Para hacerlo transitar distintos caminos y
arcos narrativos, encontrando distintas explicaciones y salidas para la crisis. Cada uno de
los personajes encuentra un lado del conflicto en el cual situarse y por lo tanto una forma
de resolucion, o en el caso de uno de ellos, la decision de mantener el conflicto vivo y la
tension sin colapsar. Las respuestas que encuentran ademds cambian las visiones de cada
uno del territorio que habitan y de su relacion con el mismo.

A través de la historia del juego se plantean y exploran relaciones entre la tierra, los hu-
manos, la flora y la fauna local, las formas de vida microscopicas, las operaciones técnicas
sobre el territorio que devienen de distintas cosmovisiones, la creencia y la mistica, y mds.
Al final de todo se revela que la enfermedad surge del cruce de dos proyectos ideoldgicos,
territoriales, sociales y politicos que entran en tension. El choque de estas fuerzas, su con-
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flicto situado en territorio, es lo que genera el esparcimiento de la bacteria de la que brota la
enfermedad. El origen de la misma es la convivencia de estos paradigmas contradictorios y
tensionantes en pos de la busqueda de una utopia, y el pueblo lo que estd atravesando es un
momento de colapso que deviene en un nuevo equilibrio, aunque la direccién y forma de
ese nuevo equilibrio aun estd indefinida y sélo toma forma con la intervencion del jugador.
Esta busqueda de la utopia, que cada personaje y sus aliados en el juego intentaran lograr
por distintos caminos y distintos planes politicos, estd inscrita en el nombre del juego en
ruso: Mop. Ymonus, (Mor. Utopia) que como se menciond anteriormente significa “Plaga.
Utopia’, y que es a su vez un juego de palabras con el libro Utopia de Thomas Moore (2009).
El juego es, en términos de extension y complejidad, de alcance novelesco (Hayot, 2021,
Kiicklich, 2006). Los desarrolladores del juego ponen a prueba los limites de lo que los jue-
gos pueden ser y hacer, y para lograrlo toman inspiracion de una multiplicidad de fuentes
y tradiciones. Dentro de los didlogos del juego se mencionan la historia de la medicina de
Pasteur y Koch, exploraciones sobre las fronteras del positivismo, citas de Temistocles, y
alusiones vagas a la historia rusa del altimo siglo, incluyendo la presencia de una estructu-
ra social y gubernamental similar a la de los afios previos a la caida de la Union Soviética.
Teniendo en cuenta la extension e interconexion de las capas de sentido del juego, en
este escrito se intentan abordar ciertas perspectivas sobre el mismo desde los conceptos
elaborados por Donna Haraway en Seguir con el problema (2020), particularmente los de
intra-accion, simpoiesis y holobionte, que serdn definidos a medida que aparezcan en el
texto. Este es un trabajo que cuestiona la epistemologia moderna sobre la filosofia natural
y dela técnica desde una perspectiva materialista, y que provee herramientas conceptuales
para reelaborar esa rama del pensamiento, planteando que debemos reformular nuestras
formas de pensar tanto en la naturaleza para cambiar nuestra relacién con ella e intentar
salir de los problemas a los que nuestras formas de comprenderla nos han llevado.

A través de la autora se apunta a evidenciar el entrelazamiento de conceptos presente en
el texto del juego, texto que explora la genealogia de conflictos filoséficos entre distintas
formas de conceptualizar las relaciones, conflictivas o colaborativas, entre tecnologia y
naturaleza, entre lo humano y lo no humano. Junto a los conceptos de Haraway se pueden
extraer nuevas y ricas interpretaciones del texto, relacionandolo directamente con una fa-
ceta de la filosofia natural que ha dado lugar a multiples cambios y discusiones en dmbitos
académicos y artisticos. ;Qué relaciones establecemos con el mundo no humano, y cémo
podemos cambiar nuestras formas de aproximarnos a situaciones como una epidemia?
;Como entendemos los conflictos territoriales y tecnolégicos, y como podemos ensayar
una salida de los mismos a través de la filosofia, descentrando a la humanidad del lugar de
conquistadora de la naturaleza?

Nuevas narrativas
Pathologic cuenta con tres campaifias o rutas en las que tres protagonistas de distintos

trasfondos deberan atravesar los mismos doce dias de plaga y crisis socioecondémica desde
distintos puntos de vista. Este formato permite desarrollar una meta-narrativa intertextual
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que sigue el esquema dialéctico hegeliano (Hegel, 2017) de la historia: con un personaje se
plantea una tesis, con otro una antitesis y con el tercero una sintesis. En esta sintesis no hay
superacion de las contradicciones de la tesis y la antitesis que lleva al progreso de la histo-
ria, sino que hay una decisién de avanzar suspendiendo estas contradicciones en estado de
conflicto, y sin embargo hay un cambio estructural, como en todas las grandes historias:
Pathologic es la historia de un pueblo a punto de cambiar, y de como y hacia donde cam-
bia. Correspondientemente a cada ruta, los protagonistas que encarnan y atraviesan estos
conflictos son el Bachiller, el Aruspice y la Cambiaforma.

Varios de los conceptos enumerados por Donna Haraway en Seguir con el problema (2020)
pueden verse reflejados en el juego, tanto en la construccion del mundo y el funciona-
miento de las cosas que estan en él como en ciertos modos narrativos, particularmente el
funcionamiento de la enfermedad misma. La enfermedad, como se menciond anterior-
mente, es el nucleo del conflicto de las tres rutas, e intentar “resolverla” es la meta de los
tres protagonistas. Dentro del juego, si el Aruspice contrae la enfermedad puede escuchar
su voz a intervalos regulares, intentando revelar su verdadero funcionamiento. Una de sus
lineas dice: “Los humanos aman un mundo de humanos, pero la vida es mas que huma-
nos. La vida es multiple, desbordante, fluyendo de cuerpo en cuerpo. Ustedes llaman a esta
labor enfermedad”.

Cuando se escucha a la Plaga hablar todos sus parlamentos en orden se revela una entidad
con un funcionamiento mucho mas complejo que el de una simple bacteria que vive por
instinto, es un ente con inteligencia y capacidad de accion, una mente unificada y cuerpos
multiples, con una cosmovision distinta de la de los humanos y un deseo propio que la mo-
tiva a actuar: lo que intenta hacer es forzar a las personas a enfrentar las consecuencias del
pensamiento antropocentrista que lleva al establecimiento del pueblo donde sucede la histo-
ria, ya que el pueblo fue fundado sobre un asentamiento indigena que fue desplazado y cuyas
relaciones de convivencia con la tierra fueron rotas. El parlamento de la Plaga mencionado
se aumenta con lo que Haraway (2020) escribe al definir la simpoiesis: “Simpoiesis significa
‘generar-con. Nada se hace a si mismo, nada es realmente autopoiético o autoorganizado. |...]
Los bichos se interpenetran unos a otros, se rodean en bucles y se atraviesan mutuamente, se
comen entre si” (pp. 99-100): esto parece aplicar no sélo a los microorganismos que generan
la enfermedad, sino a todos los seres y al territorio. Si se lo entiende de esta manera la narra-
tiva se vuelve a centrar, yendo desde el punto de vista humano que experimenta el jugador
hacia la comprension de que el accionar que estaba llevando adelante hasta ese momento
era el de la erradicacion de una enfermedad vista como un problema puramente de higiene
y salud, una visién medicalista sobre la situacion, cuando en realidad la Plaga es otro ser
vivo, una respuesta de la tierra al rompimiento de las relaciones simpoiéticas del humano
con otros seres y con el territorio, no tanto una “situacién” sin sentido sino otro agente no
humano, con igual jerarquia a los humanos.

En este sentido, el juego es un creador de un mundo arte-ciencia que intenta, como dice
Haraway, “una curaciéon modesta, una rehabilitacion parcial” (2020, p. 116). La narrativa
plantea problemas filoséficos encarnados en el funcionamiento real del mundo y de las
acciones concretas que toman los personajes, tanto el jugador como los no-jugadores. La
respuesta que ensaya ante el choque de sistemas filoséficos con un sentido cerrado sobre
si mismo es algo parecido a la transmodernidad, concepto de Enrique Dussel (2009) y
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retomado por Haraway que describe la importancia de que existan multiples epistemo-
logias no occidentales como forma de inclusién de sujetos subalternos en el escenario
global. Esto es algo que la autora también menciona sobre las posibilidades de creacién
de las ficciones: el hecho de que no se silencien los paradigmas, sino que se los enfrente
y articule. No se trata de dejar atras todas las interpretaciones posibles que da un sistema
epistemolégico, sino de modular y solapar la multiplicidad. Si la ciencia es en algtin pun-
to un relato del mundo (con sus propias concepciones, conceptualizaciones y relaciones
parte-todo) dentro de un sistema, y la ficcion como otro tipo de relato es explicacion o
modelo del sistema en si mismo, entonces es posible que la ficciéon “atraviese de manera
oblicua las narrativas adaptacionistas, mecanicistas y reduccionistas que subyacen a las
ciencias” (Haraway, 2020, p. 113).

La ruta del Aruaspice

La historia del juego se desarrolla en el Pueblo sobre el Rio Gorkhon, tinico nombre por
el que se lo conoce al asentamiento, y en el que coexisten el pueblo originario de la zona y
los asentadores oriundos de otras, que recuerdan a colonos europeos de mediados del siglo
XX. El Pueblo se construy¢ a través del patronato y liderazgo ideoldgico de tres familias
poderosas, que a su vez tienen una correlacion con distintos paradigmas filosoficos, con los
protagonistas, con distintos grupos humanos que apoyan sus proyectos de lo que el pueblo
debe ser, y con edificios particulares que representan sus planes politico-territoriales.

La primera de estas tres familias es el clan Kain, una familia de vieja aristocracia que se
concentra en el desarrollo de las capacidades de la humanidad, profesa idealismos uté-
picos y que adopta al Bachiller por compartir una buisqueda de la trascendencia de lo
material. Los segundos son los Olgimsky, una familia de nuevos ricos burgueses duefos
de la industria carnica que emplea a la mayor parte del pueblo, que detentan el mayor
poder econdémico concentrado, que promueven al Ardspice por su relacion con el pueblo
originario, cuya fuente de empleo es el arreo y cria al ganado, y se enfocan puramente en
la realidad material de la gente. La tltima familia es la pareja Saburov, compuesta por el
gobernador y su esposa, que rechazan tanto el elitismo de los ideales como el puro mate-
rialismo, optando por una fé de humildad espiritualista, y que adopta a la Cambiaforma
como hija y como figura casi mesidnica.

Como se menciond mas arriba, cada una de las familias estd ademas asociada a un edificio
en cada uno de los distritos del pueblo. Los Kain son los mecenas del Poliedro, un edificio
imposible que se sostiene de forma misteriosa en la costa occidental del pueblo. El Polie-
dro, llamado también la Torre Milagrosa o el Edificio Especular, tiene el fin de albergar
el alma del patriarca de la familia, que acaba de fallecer, y aparentemente puede generar
espacios multidimensionales y oniricos en su interior. Los Olgismky se asocian al Mata-
dero, una cueva neolitica que se encuentra en la punta oriental del Pueblo que parece ser
mas una formacion geoldgica natural que un proyecto arquitectonico humano, y donde
se llevan a cabo los sacrificios de toros del pueblo originario. Por ultimo, los Saburov se
asocian al Teatro, en el distrito central, por razones que serdn explicadas mas adelante.
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A medida que la historia de cada uno de los dos primeros protagonistas avanza, se descu-
bren ciertas relaciones entre los edificios y la enfermedad: la intra-accién de ellos, definida
como “procesos materiales inherentes con propiedades que trascienden un cuerpo parti-
cular” (Haraway, 2020, p. 110) es lo que da lugar al origen de la plaga. En este caso la intra-
accion entre la arquitectura y el territorio, cuando ambos trascienden la categoria de obje-
to y se vuelven procesos, reflejan en un nivel macro el comportamiento simpoiético de los
microorganismos: se unen y se fagocitan mutuamente para crear un nuevo ser inestable.
Cada uno de los personajes cuenta con un final canénico para su ruta, que a su vez sim-
boliza el ciilmine de su arco narrativo en el pueblo y la conquista de la ideologia a la que
ese personaje representa. Ese final se empieza a vislumbrar en base a los descubrimientos
que cada uno de ellos hacen sobre la plaga y sobre el pueblo, siendo una evolucién natural
de sus experiencias y al mismo tiempo completamente incompatible con las formas de
pensar de los otros dos.

Con el transcurso de los dias del juego y el progreso de su historia, el Bachiller especula
que el perno que se clavo a través de excavaciones para poder sostener el Poliedro terminé
horadando un depésito antiguo de sangre que se encuentra abajo del Matadero, depdsito
donde percola la sangre de miles de afios de sacrificios vacunos que realizé el pueblo ori-
ginario, y que ese coagulo de sangre es donde prolifera la bacteria. Esto sugiere que toda la
napa estd contaminada, y que el pueblo estd condenado. En el final de su ruta él ordena al
ejército que bombardee el asentamiento entero, sin importar las muertes civiles, pero que
dejen al Poliedro intacto, ya que todos los nifios que se albergaron en él fueron inmunes a
la Plaga durante los dias de epidemia, protegidos por el alma de Simon Kain, el patriarca.
A partir de eso, se reconstruira un asentamiento del otro lado del rio, con el Poliedro como
piedra fundacional de una nueva conquista politica por parte de los Kain.

En la ruta del Aruspice, reconectando con su deber de sanador chamanico del pueblo ori-
ginario, él encuentra que esa misma sangre que se coagula en el Matadero es un ingredien-
te necesario para crear la inica cura posible de la enfermedad, ya que emula la sangre del
Toro del Mundo, una figura mitolédgica de la tradicion de la estepa. Al entrar al Matadero
¢l mismo, encuentra que las cavernas inferiores son venosas y vivientes. Esto le confirma
que el pueblo fue asentado sobre el lomo del Toro del Mundo, y que la enfermedad es el
sistema inmune del mismo intentando sacarse de encima al Poliedro. En esta ruta el Po-
liedro se concibe como un parasito que drena la vida de la tierra para sostener un ideal,
por lo que en su final se bombardea al edificio milagroso y se mantiene al pueblo con vida.
Ambos finales hablan de la conquista de un proyecto politico-territorial-ideolégico so-
bre el otro, aseverando que es imposible que coexistan: estas dos rutas leidas por si solas
afirman que el progreso de la historia debe ser hacia alguno de los dos lugares, hacia el
idealismo que empuja hacia el futuro a la humanidad (representado en la capacidad mi-
lagrosa del Poliedro, un edificio que parece acceder al plano de las ideas) pero que parece
despreciar las realidades materiales de las personas, o hacia el materialismo (representado
por el Matadero y las tradiciones basadas en su realidad material) que cuida a las personas
pero no permite crecimiento o cambios y lleva al estancamiento. Las dos perspectivas de
los protagonistas son ciertas y tienen sentido dentro de su cosmovision, pero no son la
verdad total: las interpretaciones que tienen son mutuamente excluyentes. Para ellos dos,
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si la enfermedad surge de la interseccién conflictiva entre dos edificios que son encarna-
ciones de planes politicos opuestos, y estos planes son un devenir de filosofias distintas,
entonces una debe prevalecer y eliminar a la otra para resolver la crisis.

Los edificios son representativos de las ideologias que marcan los caminos de los prota-
gonistas: el Bachiller (lo que nosotros podriamos llamar un “Licenciado” en medicina),
representante de la modernidad y del positivismo, del progreso y del idealismo (Nekrasas,
2016), busca la cura para la muerte como limite absoluto en su laboratorio, y encuentra en
el Poliedro una respuesta posible para su busqueda, aunque no de la forma que él pensaba.
En su busqueda de curar la condicion de la muerte, la trascendencia de los limites que se
logra a través de la ciencia, se encuentra con que la tinica forma de inmortalidad es la del
alma, nunca la del cuerpo, ya que logra comprobar que el patriarca Kain contintia su exis-
tencia de forma inmaterial en el Poliedro. Esto lo lleva a pensar que lo material es demitr-
gico (una trampa llena de fallas y limites impuestos artificialmente, segiin la tradicién
gnostica), y en sus ojos las tradiciones del pueblo son barbéricas por no tener sustento en
evidencia cientifica y por seguir siendo centradas en lo corporal y terrenal. Para el Arts-
pice, las tradiciones ancestrales del pueblo originario estdn llenas de sentido y verdades
comprobables, por lo que la visién progresista del tiempo lineal que debe avanzar y de
una humanidad que debe ser constantemente mejorada es tirdnica y despdtica, llevada a
cabo por ide6logos crueles que prefieren a las ideas antes que el costo humano que tienen.
Para seguir contrastando estas dos visiones y relacionarlas al texto, el Bachiller es la en-
carnacion de la trascendencia, de lo sagrado que nunca esta en lo terrenal, la visién me-
canicista de los seres y de la vida, el progresismo iluminista que quita el sentido de lo
vivo y lo pone en un lugar inalcanzable. Su forma de medicina es el analisis cientifico que
delezna todo lo que no tenga comprobacién metodoldgica, incluso las curas de tinturas
vegetales del pueblo originario. Para €l la division entre el pueblo y la estepa es similar a
la de la ciudad como progreso y el desierto como barbarie o como vacio de sentido. El
territorio es solo paisaje inerte, carente de agencia, donde la humanidad no deberia estar.
El Aruspice entonces es la representacion de lo inmanente, de que todo es sagrado en
su existencia misma, que es medio y fin simultdneamente, y cuya esencia reside en sus
condiciones materiales. Su camino lo lleva a encontrarse con el literal corazén de la tierra
y el pueblo, con seres miticos que nacen de la misma, y a conectarse con la flora local, de
la que deriva sus tinturas y eventualmente la verdadera y tinica cura para la enfermedad.
Para el pueblo originario la Tierra tiene que ser alimentada con sacrificios para evitar que
se devore a si misma, y en devolucién por el sacrificio les brinda las hierbas locales que
permiten crear medicina. Esta es una vision animista del mundo, (en términos de que le
asigna la misma cantidad de agencia y entidad al mundo no humano como al humano),
y que le permite al personaje relacionarse con otros seres poniéndolos como centro de la
experiencia: las plantas, la tierra, los toros, incluso la enfermedad misma tienen su propio
mundo y forma de vivir, comprension sin la cual no podria llegar a elaborar la cura para la
enfermedad. Esto es algo imposible en la vision del Bachiller, pero que el Aruspice puede
reestablecer si aprende y escucha la verdad que la Plaga le dicta: los seres afectados por la
enfermedad son aquellos que viven como humanos, es decir los que tienen un “yo” que
pueda morir, y que no respetan las leyes de la tierra dentro de su forma de vida. En ese
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sentido, la enfermedad es una ensefianza de la tierra y una operacion técnica misma, igual
a la que los humanos aplican al territorio, a los seres vivos. La enfermedad es sintoma y
metafora de las tensiones ideoldgicas del pueblo.

Entre estas dos cosmovisiones contradictorias, la tesis y antitesis del juego, emerge una
sintesis que suspende las contradicciones y muestra los lugares en los que las dos posturas
previas, aparentemente separadas e intocables, efectivamente se relacionan de forma inse-
parable, se tocan, y empiezan a depender la una de la otra (empiezan a ser simpoiéticas).
La ruta de la Cambiaforma, basada en la union de las dos caras que parecen dispares,
la lleva a descubrir que ella naci6 de la tierra como una encarnacién de la enfermedad,
pero que por eleccién propia y mas alld de las condiciones de su gestacion, es capaz de
curar la plaga con la impostacion de manos. El edificio que la representa es el Teatro: las
dos mascaras unidas, y la interconectividad o trascendencia de la oposicion. Su camino
la lleva a descubrir los secretos de varios habitantes del pueblo, secretos que al princi-
pio parecen personales pero que se constelan para develar una trama mayor. Ella des-
cubre que el Poliedro y la sangre del Matadero ahora estan relacionados en simbiosis,
existiendo en un balance conflictivo, pero dependiendo el uno del otro. Mientras que el
Bachiller y el Aruaspice piensan que uno es parasitario del otro, ella descubre que si uno
de los dos es destruido, en poco tiempo el otro va a empezar a morir también, simbo-
lizando como las ideas nutren a los materiales y viceversa, y como los sistemas filoso-
ficos que parecen excluirse mutuamente se necesitan para definirse y seguir creciendo.
Después de eso devela que el patriarca Kain, el primer infectado de la Plaga, habia logrado
resistir y generar anticuerpos contra la enfermedad que no deja sobrevivientes, y que su
sangre empez6 a tener la misma composicion que la sangre ancestral de la tierra, simbo-
lizando el lugar que parece imperceptible donde tanto el idealismo como el materialismo
llegan a converger: los materiales necesitan ideas, y las ideas necesitan de materiales. Una
concepcidn purista excluye a la otra, pero sin darse cuenta que es la contraforma de su
forma, o el fondo de su figura. Para la Cambiaforma, todo aquello que parece separado e
irreconciliable esta conectado.

El final de la ruta de la Cambiaforma la lleva a descubrir que su tacto puede generar en
la persona tocada esa misma transformacién sanguinea que genera anticuerpos: una
transformacién que es material e ideal al mismo tiempo. Para los lideres del pueblo
esto significa que con la suficiente cantidad de voluntarios se podrian crear curas para
toda la poblacién y no destruir ninguno de los dos edificios, ambos siendo beneficio-
sos y necesarios para que el pueblo siga vivo, una Utopia, un lugar donde todo es po-
sible para todos. Esto implica que la plaga seguird emergiendo periédicamente como
encarnacion de las tensiones ideoldgicas del pueblo seguirdn vivas porque estas nun-
ca van a resolverse, pero ninguna va a tener que destruir a la otra y eventualmente a si
misma para prevalecer: este prevalecer seria una conquista falsa, ya que al destruir al
oponente también se destruye a una parte que parece separada pero que es necesaria.
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Nuevas formas de comprension

Dentro del juego los microorganismos no son los tnicos que se intra-accionan y que
entran en relaciones contingentes de absorcién mutua. Este mismo comportamien-
to es trasladable a otras escalas: humanas, arquitecténicas, ideoldgicas. Como dice Ha-
raway (2020, p. 100): “Otra palabra para estas entidades simpoiéticas es ‘holobiontes’
o, etimoldgicamente, ‘seres enteros’ o ‘seres sanos y salvos”. Este pueblo ficcional, en
su composiciéon multiple y heterocrénica (Salomon, 2018), se da generacion a si mis-
mo a través de la diferencia y de su relacién con varios seres e ideales, “unido(s] de for-
ma contingente y dindmica, involucrdandose en formas complejas” (Haraway, 2020, p.
100). Para citar una tltima vez a Haraway: “Simbiosis no es sinénimo de mutuamente
beneficioso. La gama de nombres necesarios [...] empieza a salir a la superficie cuando
los bidlogos se deshacen de los dictados del individualismo posesivo” (2020, p. 113).
Mas alla de que no existen las ideas sin materia o los materiales sin ideas, el jue-
go propone que cualquier sintesis (entendida no sélo en el modo hegeliano dialécti-
co, sino también como “ir de mds elementos a menos”) es una disposicién de elemen-
tos unidos de forma inestable, contingente. Sin la mixtura de elementos tan dispares
como el Poliedro y el Matadero, la utopia no seria posible, asi como tampoco lo seria
con solo uno de ellos. Tanto la tierra como los humanos, las bacterias, los animales y
la flora entran en relaciones complejas y retroalimentativas, asi como lo hacen los edi-
ficios y las ideas, y es en esa interpenetracion que surge algo nuevo, un holobionte.
En este sentido, la forma de conceptualizar el comportamiento bioldgico es aplicable a la
dimension relacional de la posicién humana frente a la no humana y ambiental, a la po-
litica y técnica de la filosofia. En el caso de este ensayo se aplica particularmente al texto
del juego, pero el barroquismo de la vida (Haraway, 2018) y de las ideas, la multiplicidad
de ellas en intra-accién, que en sus diferencias se unen y absorben una a la otra, que se
vuelven nucleo o pared de otra, son posibilidades para pensar nuestras relaciones con los
otros y con lo que coloquialmente se llama Naturaleza, tal como lo plantea Pathologic.

Conclusiones

Anteriormente se menciond el concepto de transmodernidad de Dussel (2009) como pro-
yecto superador de la modernidad: no su rechazo o conquista, sino su modulacién con
otras formas del pensamiento. Este concepto y los desarrollados por Haraway comparten
un funcionamiento: aseveran que el choque es inevitable, aunque no se hable de choque
unicamente como conflicto, sino como colisién y, eventualmente, como fusién. Dentro
de la reproduccion celular se conceptualiza al proceso de division de la mitosis como la
muerte del individuo para la supervivencia de la especie o del conjunto. La simpoiesis
es el proceso inverso: es la unién conflictiva en la que se pierde una forma de individua-
lidad para entrar en coexistencia, algo que la voz de la plaga menciona en el juego mis-
mo: “Ustedes son ustedes, yo puedo atarlos. Hacer que entren en el alma el uno del otro.
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Uno a partir de muchos, yo soy la cura para el ‘yo”. La peste invita al jugador a desafiar sus
presuposiciones y entrar en relacion con otros entes de formas distintas, menos antropo-
céntricas. Este proceso, que se trae en base a la enfermedad, es una sanacién oculta de la
subjetividad, es la transformacién que hace que uno pueda pasar a formar parte del holo-
bionte en el que se convierte el Pueblo, es una invitacion a la coexistencia y reunificacion.
Si se lee el juego desde los conceptos desarrollados en este escrito es posible encontrar
una propuesta filosofica que acta dentro del juego mismo pero que puede transpolarse
mas alld de él. Salir de la modernidad no es conquistarla plenamente en una forma que
confirme el patron que ella misma plantea, sino que quizas algunas formas o restos de la
modernidad, en articulacién con otras cosmovisiones nuevas y pasadas, heterocronicas,
complejas, vitalmente pulsionantes, provenientes de otros contextos y drdenes sistémicos,
entrardn en intra-accién con esos resto. Y seguiremos con el problema, el ambiental, pero
los otros también. Para esto necesitamos ficciones, relatos nuevos de nuestras formas de
concebir el mundo y las relaciones que se dan dentro de él. Es a través de ficciones como
Pathologic que pueden concebirse maneras de renombrar y reconcebir los componentes
de nuestro tiempo.
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Abstract: The Russian video game Pathologic is a work that challenges the discursive
conventions of its medium and invites the player to experience a complex and seemingly
unsolvable scenario: the epidemic of an incurable and fatal disease. It contains
representations of ideological and philosophical conflicts that have defined the history of
Western thought, which have become territorial, technical and political conflicts. This text
interprets these conflicts through the concepts developed by Donna Haraway in Staying
with the Trouble, and proposes a reading of the game as a response to the epistemological
problems of modernity, especially around the conceptualizations of technology and the
environment.

Keywords: Pathologic - technique - philosophy - Nature - modern

Resumo: O videogame russo Pathologic ¢ uma obra que desafia as convengdes discursivas
de seu meio e convida o jogador a vivenciar um cendrio complexo e aparentemente inso-
ltvel: a epidemia de uma doenga incurével e fatal. Ele contém representagdes de conflitos
ideologicos e filoséficos que definiram a historia do pensamento ocidental, resultando em
conflitos territoriais, técnicos e politicos. Este texto interpreta esses conflitos por meio
dos conceitos desenvolvidos por Donna Haraway em Staying with the Trouble e propoe
uma leitura do jogo como uma resposta aos problemas epistemoldgicos da modernidade,
especialmente em torno das conceituagdes de tecnologia e meio ambiente.

Palavras-chave: Pathologic - técnica - filosofia - Natureza - modernidade

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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