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Metaversos antiguos

En medio de las llanuras rocosas del sureste de Anatolia, en la actual
Turquia, destaca un monumento que tiene treinta metros de dia-
metro y muchisimos afos de antigiiedad. Las estructuras de piedra
caliza en forma de T que salpican esta antigua ladera, algunas de las
cuales llegan a medir hasta cinco metros y medio, estan dispuestas
alrededor de recintos y han sido meticulosamente talladas con re-
presentaciones de animales. Los arquedlogos han excavado sdlo un
pequeiio porcentaje de todo el yacimiento de Gobekli Tepe y, en el
momento de escribir este libro, ya han descubierto mas de doscien-
tas cuarenta de estas estructuras. Tomados en conjunto o por sepa-
rado, hoy en dia los megalitos nos mandan un mensaje desde el
Neolitico, y nos dan una vision apenas descifrable de nuestro pasa-
do que sigue ofreciéndonos una importante leccién para el futuro.

Cuando este monumento se erigi6 hace mas de diez mil afios,
el lugar desde el que escribo, en el suroeste de Inglaterra, acababa
de liberarse de las capas de hielo que cubrian el continente. Los
mamuts lanudos atn se aferraban a la existencia, y la agricultura
todavia no se habia adoptado de forma extensiva. Sin embargo,
en este extrano mundo cercano a la prehistoria, al menos seis mil
afos antes de la construccion de Stonehenge, los humanos pri-
mitivos construyeron una serie de extraordinarios megalitos de
piedray los decoraron con elaborados relieves.
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¢Y por qué se construyeron estas estructuras? Fijandonos en
el contexto de su época, no habia razon alguna para que existie-
ran. Por lo tanto, no seria descabellado plantearse que tal vez su
construccion no estuviera motivada por razones terrenales y que
quiza fuese producto de la creencia en algtin otro mundo.

Hasta donde sabemos, el mundo espiritual o cualquier otra
realidad a la que pretendieran dirigirse (si es que su propoésito
era religioso) realmente no existe. Sin embargo, la creaciéon del
universo figurativo que alberga Gobekli Tepe, este primitivo
«mundo virtual», conllevé el traslado de enormes masas de pie-
dra a lo largo de mil anos, lo que seguramente supuso un coste
importante para los cazadores-recolectores que lo construyeron.
Una tarea de tal magnitud nunca se emprende por capricho,
pero menos aun en el duro entorno de la Anatolia del Neolitico,
una época y un lugar que resultaban inadecuados para llevar a
cabo pasatiempos arquitectonicos sin mayor trascendencia. Para
estos constructores némadas y su sociedad de hace mas de diez
mil afios, el mundo que estos megalitos evocaban debia importar
tanto o mas que el mundo fisico en el que vivian.

Puede que los megalitos de Gobekli Tepe parezcan producto
de un pasado lejano y extrafio, pero yo creo que representan un
impulso humano fundamental, un poder que hoy en dia segui-
mos manifestando. La materia prima con la que se construyeron
los primeros monumentos que erigieron los seres humanos no
fue la piedra, sino el ingenio. Fueron ideas vividas que se mate-
rializaron gracias al acuerdo colectivo, fuerzas imaginarias que
estaban impregnadas del poder de la vida y la muerte, mundos
virtuales creados por la fuerza de la imaginacion colectiva de
toda una sociedad. Durante diez mil afos, los seres humanos
han encontrado formas de hacer real lo irreal gracias al mero
hecho de, simplemente, querer hacerlo.

Siempre hemos sido una especie de constructores de mun-
dos. Desde la aparicion de la humanidad, hemos venido utilizan-
do medios ingeniosos para existir simultaneamente en multiples
realidades: la realidad animal de nuestras vidas terrestres y otra
mas elevada, la que se ubica en los mundos que creamos con
nuestras mentes. Llevamos milenios disenando estas otras reali-



Metaversos antiguos - 23

dades con algo tan sencillo como las herramientas del lenguaje y
la imaginacién. Aunque a veces construimos monumentos de
piedra que representen nuestra creencia en otros mundos, éstos
existen con independencia de las estructuras que levantamos
para conmemorarlos. Hacemos realidad los mundos virtuales a
través de las palabras y los mantenemos gracias a la fuerza de
nuestra creencia colectiva.

A simple vista, las piedras llenas de polvo que hay en Gobekli
Tepe podrian parecer toscos monumentos pertenecientes a un
mundo extrafio y ya olvidado. Sin embargo, al examinar los relie-
ves en detalle descubrimos todo un universo de imagenes y signi-
ficados: escorpiones y bestias grufiendo, patrones geométricos,
buitres de gesto expresivo y hombres sin cabeza. Imagina qué
significado tendrian para ellos estas mitologias para que pudie-
ran llevar a cabo unas obras tan complejas en la piedra, y como
de estrechamente relacionado con su vida cotidiana debia de es-
tar todo su sistema de creencias.

Aligual que los megalitos de Gobekli Tepe sugieren una inte-
raccion dinamica entre el mundo virtual y la vida cotidiana, los
mundos virtuales que analizaremos en este libro no se basan en
historias estaticas que estén desconectadas de nuestra vida dia-
ria. Se trata de mundos que nuestra sociedad considera reales y
que pueden llegar a convertirse en fuentes de riqueza, poder e
identidad en el mundo fisico. Si hoy en dia construimos y habita-
mos estos otros mundos lo hacemos por las mismas razones que
nuestros antepasados los construyeron hace siglos: para generar
satisfaccion y valor, y para mejorar sustancialmente nuestras vi-
das en la Tierra. Sélo que, en lugar de senalar las puertas a estas
otras realidades con monumentos de piedra, nosotros creamos
portales digitales que nos permitan pasar de un mundo a otro.

Aunque no siempre seamos conscientes de que estamos cons-
truyendo estos mundos, nuestra habilidad para hacerlo afecta y
dirige todo lo que hacemos como especie. Este libro trata, en
parte, de como ese talento humano fundamental para construir
mundos dara forma a nuestro futuro, y de cémo la préxima era
de la sociedad virtual no representara un fenémeno nuevo y ex-
trafio, sino que sera la continuacion de antiguas tradiciones que
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atenderan a necesidades intrinsecamente humanas. Pero, antes
de avanzar hacia el futuro, dejemos que nuestra mirada se deten-
ga un poco mas en el pasado y examinemos de cerca lo que en-
tendemos por mundos virtuales y por el concepto de construc-
cién de mundos.

Cuando las palabras se convierten en mundos

La creacion de modelos de la realidad constituye una parte esen-
cial del pensamiento complejo. Para sobrevivir y operar eficaz-
mente en el mundo, a la hora de planificar o tomar decisiones
debemos ser capaces de simplificar y experimentar con los resul-
tados. Al hacerlo, creamos y hacemos evolucionar mundos de
ideas que existen aparte y en conversacién con el mundo encar-
nado. Este proceso es tan fundamental para nuestro lenguaje y
nuestro conocimiento que rara vez nos detenemos a valorar su
importancia en nuestra vida cotidiana.

«Los limites de mi lenguaje son los limites de mi mundo»,
escribi6 Ludwig Wittgenstein en el Tractatus Logico-Philosophi-
cus. Cuando verbalizamos estos mundos de ideas, empezamos a
crear modelos sociales a los que pueden acceder y que pueden uti-
lizar otras personas. Asi, nuestras palabras crean nuestros mun-
dos. La frase hecha «imaginar un mundo mejor» —por ejemplo,
uno en el que la paz mundial sea lo normal— significa imaginar
un mundo virtual, uno en el que ese resultado idealizado ya se
haya hecho realidad, y luego utilizar la verdad de ese mundo para
crear un valor equivalente aqui en la Tierra.

Esta capacidad individual para construir mundos puede pre-
cipitar la creacion de valiosos mundos repletos de detalles y que
afecten a varias generaciones que puedan inspirarnos para llevar
a cabo grandes y, en ocasiones, terribles logros; fue el caso, por
ejemplo, de la aparicion de las grandes religiones, muchas de las
cuales llegaron a tener una tremenda utilidad para la sociedad,
pero que a la vez constituyeron una fuente constante de sufri-
miento. A menudo construimos estas realidades sociales para sa-
tisfacer una necesidad en concreto, como explicar acontecimien-
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tos que de otro modo serian incomprensibles, justificar acciones,
afadir emocién a nuestras vidas o simplemente para poner or-
den en medio del caos y los peligros a los que nos enfrentamos.
A medida que la gente cree en estos otros mundos, su fe amplia
los parametros que los conforman y esos reinos pueden llegar a,
efectivamente, cobrar vida.

Hacemos todo ese esfuerzo no sélo porque disfrutemos del
acto de construir y creer en estos mundos —cosa que puede ser
muy agradable—, sino porque sirven a propositos individuales y
sociales sin los cuales nuestras sociedades no podrian funcionar.
La sociedad utiliza los mundos encarnados de la cultura y la ima-
ginacion para crear un propoésito comun y gestionar los proble-
mas que van surgiendo en las dinamicas interpersonales, asi
como para regular la avaricia y la ambicién —mal entendida—, y
dirigir la energia humana hacia fines mas honrados. Un mundo
sin cultura compartida, sin estructuras en las que sacar provecho
del ingenio y compartir experiencias, daria lugar a una realidad
cruel en la que la vida se reduciria a cuestiones de sustento y su-
pervivencia.

«El mito es lenguaje —escribid el antropdlogo Claude Lévi-
Strauss— que opera en un nivel muy elevado y cuyo sentido logra
“despegar” del fundamento lingiiistico sobre el cual habia comen-
zado a deslizarse.» Estos mundos miticos «despegan» y se con-
vierten en realidades socialmente construidas: otros mundos que
dependen de que los participantes en todo el espectro se pongan
de acuerdo para creer que existen y que tienen relevancia. Asi, en
un sentido significativo, estos mundos virtuales cobran vida gra-
cias a ese acuerdo mutuo.

Estos otros mundos no son realidades alternativas a las que
elegimos escapar, sino que constituyen una realidad mayor. Son
espacios concretos en los que podemos ampliar, hacer evolucio-
nar y mejorar nuestras estructuras sociales. Incluso hoy en dia, el
hecho de poder habitar estos otros mundos y los acontecimientos
que ocurren en ellos pueden enriquecer, ampliar y afectar a nues-
tra economia, nuestra cultura y nuestra vida cotidiana. Pense-
mos, por ejemplo, en el arte y la cultura que se crearon a raiz de
que las sociedades creyeran en otros mundos. El techo de la Capi-
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lla Sixtina es una obra de valor incalculable en nuestro mundo y
también, en cierto sentido, una puerta de entrada al mundo vir-
tual que lo inspird, al igual que los megalitos de Gobekli Tepe
eran una puerta de entrada a ese mundo que dio pie a su crea-
cion.

Los mercados financieros actuales son también otros mun-
dos en los que se crea valor para el nuestro. En estos mercados se
ponen en juego las fortunas y las reputaciones de muchas perso-
nas al acordar las sociedades que se les atribuya un gran valor y
relevancia a unos activos que de por si a menudo no valen mucho
mas de lo que la parte interesada habia estipulado. Los deportes
profesionales también constituyen mundos repletos de significa-
do, capaces de generar emociones. No hay mas que ver hasta
dénde son capaces de llegar los mas fanaticos para manifestar su
devocién por sus equipos. Estos hinchas sufren y disfrutan —se-
gun sea la suerte que corra— con el club de su ciudad, aunque los
resultados de los partidos que con tanta intensidad viven no se
diferencien mucho de su vida cotidiana. Las competiciones de-
portivas pueden convertirse en lugares en los que durante un
tiempo logramos modificar la realidad para asi resolver u olvi-
darnos de los problemas sociales. Por ejemplo, cuando un pais
con escasos recursos derrota a una nacion rica en un partido de
la Copa del Mundo, la nacién mas pequena vive esa victoria con
muchisima intensidad. Ese hito puede servir para sanar las heri-
das, despertar el orgullo, infundir confianza y transmitir buenos
sentimientos en la gente. Esos partidos actian como mecanis-
mos de cohesion social.

Tal es el poder de los mundos de significado que construi-
mos: el devenir de un mundo en el que la gente ha elegido acti-
vamente creer que puede ser mas importante que el devenir del
mundo en el que ha nacido. Estos resultados virtuales crean un
valor que puede transferirse a la Tierra. Un claro ejemplo de esta
transferencia puede verse en el precio de las cosas que no tienen
valor tangible, pero que se consideran raras o especiales por
otras razones. La Sabana Santa, por ejemplo, tiene un valor in-
calculable, pero no por lo que vale la tela en si, sino porque la
sociedad la ha considerado valiosa. Ese valor es una expresion de
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la creencia en otro mundo que ha adquirido mucha importancia
en el nuestro. Es un objeto virtual que, en realidad, no es tan di-
ferente de las actuales obras de arte digitales que a tanta gente le
cuesta entender: un objeto insustituible y especifico cargado de
valor dentro de un mundo de significado que hemos construido.

Puede parecer exagerado comparar la Sabana Santa con un
token no fungible (NFT), pero las diferencias entre las reliquias
del pasado y los objetos virtuales del presente y el futuro, y entre
los mundos virtuales hacia los que nos abrimos paso mediante
rituales y los mundos a los que se accede conectandose al wifi, no
son tan grandes como podria pensarse en un principio.

Las realidades socialmente construidas, que considero una
forma de protometaverso, han existido en todos los continentes
habitados y en todas las sociedades a lo largo de la historia. Sue-
len estar compuestas por unos pocos elementos distintivos: una
sociedad o grupo de seres humanos; otro mundo o realidad que
incluya una serie de acontecimientos, identidades, reglas y cosas
que se consideren de algin modo reales; y una transferencia
continua de valor entre ambos, que haga crecer la satisfaccién
individual y grupal, la riqueza y el significado.

Y estos mundos no se basan s6lo en las buenas historias. Para
quienes creen en ellos, son lugares reales donde las causas provo-
can efectos y las cosas ocurren de verdad. Con el tiempo, van to-
mando forma en las mentes de las personas que los han construi-
do, y se vuelven tan significativos y estan tan presentes en sus
vidas que pueden llegar a parecer igual de reales y significativos
que los nuestros. A partir de ellos, el valor se transfiere a nuestro
mundo en forma de estructuras y cohesion sociales, nociones de
identidad, experiencias transformadoras, practicas rituales, etcé-
tera. Estos mundos se convierten en ideas vividas y utiles que exi-
gen y recompensan la inversion intelectual y emocional que lle-
van a cabo sus adeptos.

La historia esta llena de ejemplos relevantes. Pensemos, por
ejemplo, en los miles de millones de personas de todos los conti-
nentes y épocas, incluida la nuestra, que han creido en la existen-
cia de mundos habitados por seres magicos, como genios, elfos,
brujas y fantasmas, y han estructurado sus vidas —y hasta cierto
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punto sus sociedades— en torno a esa creencia. Pensemos en los
antiguos romanos, que examinaban las entranas de los animales
o escuchaban a los augures para adivinar la voluntad de los dio-
ses, y les ofrecian sacrificios y levantaban estatuas para honrarlos
y apaciguarlos. Los romanos solian negarse a entrar en guerra si
antes no se realizaban los rituales adecuados. Si tenian malos
augurios, hacian las maletas y se marchaban a casa hasta que las
cosas cambiaran. Incluso el comercio se detenia cuando recibian
malas senales.

En su libro El espejo eterno: mitos paralelos en la historia del
hombre, que examina las similitudes de los mitos atribuidos a
diversas civilizaciones en todo el mundo y a lo largo de la historia
de la humanidad, J. F. Bierlein sefial6 que el mito «ha sido una
constante entre los seres humanos a lo largo de todos los tiem-
pos. Los patrones, las historias e incluso los detalles contenidos
en el mito se encuentran en todas partes y entre todos nosotros».
Las similitudes entre muchas facetas de estos metaversos mo-
dernos y antiguos, mundos a menudo creados aproximadamente
en los mismos periodos por sociedades y grupos que no habrian
tenido medios para comunicarse entre si, sugieren que la habili-
dad para crear mundos es una capacidad humana fundamental.
En la década de 1970, el antropo6logo Charles Laughlin y el psi-
quiatra Eugene d’Aquili plantearon que nuestros cerebros de-
mostraban un «imperativo cognitivo» a la hora de utilizar los
mitos y los rituales para unir grupos, ensenar lecciones y resolver
dilemas. Mas recientemente, d’Aquili y el neurocientifico An-
drew Newberg utilizaron imagenes de resonancia magnética
para demostrar que la tendencia a participar en otros mundos
religiosos puede satisfacer alguna necesidad neurolégica basica.

En Myth in Primitive Psychology, el antrop6logo Bronistaw
Malinowski escribi6 sobre «una clase especial de historias [ ...] que
no existen porque el interés en ellas sea ocioso, ni como narra-
cion ficticia o verdadera, sino que constituyen para los nativos la
declaracion de una realidad primitiva, mayor y mas importante,
através de la cual determinan la vida, los destinos y las activida-
des actuales de la humanidad». Aunque Malinowski se referia
especificamente a las actividades de construccion de mundos
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que llevaba a cabo una tribu melanesia de las islas Trobriand, la
conclusion es aplicable incluso a culturas mas modernas. El im-
pulso de comprometerse con la realidad de los mundos forjados
a partir de nuestra imaginacion colectiva es antiguo y universal,
al igual que el instinto de hacer que estos mundos virtuales im-
porten y creen valor en el real. Por ejemplo, la historia de otros
mundos se ha utilizado durante mucho tiempo para ensenar a la
gente lecciones valiosas y practicas: no bebas de este pozo, no
vayas al bosque por la noche. El valor creado por la participaciéon
en otros mundos no se limita a advertir a la gente que se aleje de
los lobos y del agua contaminada, sino que construir mundos
constituye algo que resulta tan importante para la humanidad
como otras habilidades basicas, como son el fuego, el lenguaje, la
agricultura o el uso de cualquier otra herramienta que conside-
remos elemental.

Los mundos virtuales no son ni han sido nunca juegos, e ima-
ginar, crear y tener roles en ellos no es sélo una cuestién de en-
tretenimiento. Tanto en la actualidad como en la Antigliedad,
suponen y han supuesto logros humanos esenciales: son unida-
des de tecnologia cultural que crean un valor sustancial, tanto
extrinseco como intrinseco, para las sociedades que los utilizan.
La nueva manifestacion digital de estas realidades socialmente
construidas sera solo la ultima de una larga secuencia de meta-
versos modernos y antiguos. La linea que conecta Gobekli Tepe
con los mundos digitales inmersivos del futuro es mas directa de
lo que uno pudiera creer.

El objetivo de las piramides

A cientos de kilometros de Gobekli Tepe, en Giza, hay inconta-
bles toneladas de piedras, que fueron extraidas y ensambladas
hace mas de cuatro mil afnos. La IV Dinastia del antiguo Egipto
llevo la capacidad innata que el ser humano poseia para vivificar
una realidad imaginada hasta niveles nuevos e increibles. Esta
era una civilizacién en la que los dioses eran reales y caminaban
por la Tierra personificados en la figura de los faraones, donde el
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mundo de los muertos era mas importante que el de los vivos.
Durante siglos, esclavos y artesanos trabajaron en la construc-
cion de enormes piramides en el desierto: tumbas lo suficiente-
mente grandes como para albergar las almas de los monarcas
que, tras exhalar su dltimo suspiro en la Tierra, pasarian a gober-
nar a los muertos en la otra vida. Asi, las piramides eran palacios
funcionales para seres vivos que, atendiendo a los estandares hu-
manos, estaban muertos.

Para muchos miembros de la antigua sociedad egipcia, toda
su vida en la Tierra transcurria en contacto con este otro mundo,
con sus promesas y sus obligaciones. En Death and the Afterlife
in Ancient Egypt, John H. Taylor sefialo algunas de las formas
en que los antiguos egipcios parecian priorizar la otra vida en
detrimento de la terrenal. Por ejemplo, mientras que la mayoria
de ellos, incluso los mas ricos, vivian en casas construidas con
materiales perecederos como la cafa y la madera, sus tumbas
estaban hechas de piedra: hogares eternos para el cuerpo que
representaban la eternidad del otro mundo.

Hoy en dia, el legado eterno que nos dejoé la antigua civiliza-
cién egipcia, las piramides, es también una herencia del mundo
virtual que la sostuvo y la mantuvo viva. Y, sin embargo, desde
un punto de vista estrictamente racional, es dificil pensar en una
forma menos 1til de emplear tu tiempo, tus recursos y tu ener-
gia. Si, desde el punto de vista geopolitico, construir un montén
de piramides descomunales y poco practicas en medio del de-
sierto era una muy buena forma de que los faraones exhibieran
su poderio militar. Pero cada hora dedicada a la construccion de
la Gran Piramide de Giza era también una hora que no se inver-
tia en dar con alguna otra tecnologia que, de haber aplicado su
ingenio, podria haber mejorado sustancialmente la calidad de
vida de los antiguos egipcios.

Resulta tentador explicar que la creencia que esta sociedad
tenia en un mundo evanescente era una mera practica sagrada o
supersticiosa llevada a cabo por un pueblo relativamente primi-
tivo. También es tentador, desde el punto de vista de nuestra era
centrada en la productividad, entender las piramides como una
especie de hermosa pérdida de tiempo, un proyecto que quiza
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merezca la pena admirar, pero del que ciertamente no hay nada
que aprender. Este punto de vista resulta limitante y a la vez in-
genuo. El rendimiento de la produccion no es la tinica ni la me-
jor medida del valor social. La dicotomia entre productivo o im-
productivo se desmorona al contemplar la creacion de una
realidad imaginada en la que las «cosas» no son el principal pro-
ducto. Si insistes en ver el mundo exclusivamente desde el punto
de vista de la utilidad productiva, no s6lo no entenderas el pasa-
do, sino que fracasaras en el intento de crear el mejor futuro
imaginable.

Lo cierto es que la fijacion que los antiguos egipcios tenian
con el mas alla puede entenderse fuera de cualquier contexto re-
ligioso o mitoldgico. De hecho, puede verse como una eleccion
social totalmente racional. La creencia en otros mundos no sdlo
puede ayudar a cohesionar y lograr que una sociedad y sus miem-
bros se comprometan, sino que puede generar un importante
valor social, cultural y econémico. Y no es dificil comprender
esto. Resulta muy complicado cuestionar el valor que las pirami-
des, unos monumentos tan bellos y que tantas emociones provo-
can, siguen generando actualmente. Por eso, es inconcebible que
alguien las califique de despilfarro.

El metaverso sera una monumental construccion cultural y
tecnolodgica que requerira de enormes cantidades de energia,
tiempo y atencion, como las piramides ya exigieron a los anti-
guos egipcios. Uno de los principales argumentos contra las rea-
lidades digitales es que pueden acabar alejandonos del mundo
«real». Pero, al igual que las piramides, creo que el metaverso
generara enormes cantidades de valor que se transferiran del
otro mundo al nuestro, un valor que no sélo beneficiara a los
creadores y arbitros de esos otros mundos, sino a la sociedad en
general.

Para entender como los mundos virtuales digitales superaran
a sus predecesores en este sentido, debemos observar primero
las diversas formas en que los mundos virtuales anal6gicos han
sido de utilidad para los humanos durante milenios. Probable-
mente se te ocurran algunos ejemplos. Los mundos virtuales han
ayudado a explicar nuestro propio mundo, como ocurre en el
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caso de los diversos mitos de la creacion de las grandes religiones
del mundo. Estos mundos se han utilizado, con razén o sin ella,
para justificar las acciones de los lideres sociales. Se han utiliza-
do para incorporar valores culturales, ensenar lecciones morales
o trazar los limites de la percepcion. Como en el caso de los se-
guidores de los equipos deportivos, pueden afnadir cierta emo-
cion a la vida, aportando asi animacion a nuestro aburrido dia a
dia. Un aficionado entregado querra incrementar su experiencia
en el mundo del deporte y comprara ropa de su equipo o entra-
das para asistir a los partidos importantes, un ejemplo de cémo
los mundos virtuales también pueden crear valor econdmico
para las sociedades que los sustentan.

El hecho de que muchos de estos mundos entretengan a sus
participantes, aunque no sea su principal funcién social, no pue-
de ni debe obviarse. Hubo mundos virtuales que se originaron
como mitos o historias, relatos ideados para cohesionar o tran-
quilizar a un grupo de gente durante las largas y frias noches o
algin periodo interminable. Pero las historias se dividen entre el
narrador y el oyente, el autor y el lector, los creadores y los recep-
tores. Un mundo virtual forjado a partir del ingenio humano
hace que la diferencia entre ambas partes vaya desapareciendo y
convierte a todos en participantes activos en el relato. Asi, una
historia en la que todos los participantes tienen la oportunidad
de ser protagonistas no es realmente una historia: es un mundo.

La practica de construir mundos tan inmersivos o atractivos
que lleguen a parecer reales a sus participantes se entiende mejor
si se ve como una tendencia, que en los humanos es fundamen-
tal, hacia el ingenio: buscamos aplicar la creatividad o resolver
problemas. Una vez que se hayan creado los parametros de un
mundo, los nuevos accesos deberan funcionar dentro de ese con-
junto de reglas. Todos los elementos que se sumen a ese mundo
no podran ignorar alegremente la informacion que ya existe. Por
muy creativo que sea el contenido, tendra que seguir las reglas
para poder ser compatible.

A diferencia de un mito o una historia, un mundo virtual
constituye un proceso activo, no una narracion fija. Como tal,
puede «reaccionar» y responder al mundo fisico. En el mundo
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virtual ocurren cosas que los creyentes en €l consideran lo sufi-
cientemente reales como para afectar a los acontecimientos del
mundo real. Mientras tanto, los creyentes y los participantes tie-
nen el poder de establecer y hacer avanzar los limites del mundo
virtual, y de crear significado y orden en él a través de sus pala-
bras y actos. En su libro de 2012, Legends of the Fire Spirits, Ro-
bert Lebling escribi6 sobre el papel que desempeiian los jinn, o
genios, en la cultura y civilizacién arabes y, por extension, sobre
las ingeniosas formas en que quienes creen en los jinn han esta-
blecido los parametros de su reino magico. «Los jinn tienen des-
cendencia. Ellos también son hombres y mujeres y forman fami-
lias», escribi6 Lebling. «Poseen libre albedrio y toman decisiones
en la vida. Aceptan o rechazan a Dios. Algunos se convierten en
renegados y se los denomina demonios o espiritus malignos.
Otros practican las religiones establecidas y viven lo que los hu-
manos considerarian una vida convencional, “normal”, entre los
de su especie.» Al dotar a los jinn de todo un abanico de rasgos
humanos, quienes creen en otro mundo hacen que sea mas acce-
sible y crean mas puntos de entrada para que los humanos se
comprometan con €l.

Los mundos virtuales arraigados en la cultura occidental no
son ajenos a este tipo de construccion activa y participativa. El
concepto cristiano de cielo es un mundo virtual por excelencia:
un lugar real, inaccesible a través de la tecnologia humana, al
que los creyentes esperan ir cuando mueran. Durante siglos, la
Iglesia catélica romana ha mantenido una especie de lista incom-
pleta de los habitantes del cielo, canonizando y haciendo santos
a ciertos creyentes fallecidos, y verificando asi que esas almas de-
votas viven ahora en el cielo. Ademas, la Iglesia ha asignado cier-
tos santos para que sirvan como patronos de causas especificas
en la Tierra, como ya sabra cualquiera que haya rezado a san
Antonio para que le ayude a encontrar un objeto perdido.

Estos actos de ingenio humano sirven para ampliar los para-
metros y la utilidad de un mundo virtual. En El espejo eterno,
Bierlein cita la conclusion del psicélogo y filosofo Pierre Janet:
«No debemos suponer que la religiéon hubiera podido persistir si
los dioses no hubiesen hablado», lo que significa, en parte, que
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otros mundos son efectivamente inutiles para nosotros si no in-
teractian con el nuestro. Asignar los santos como patronos de
causas humanas crea nuevas oportunidades de interaccion entre
la Tierra y el cielo, y por tanto sirve para sostener ambos mun-
dos. Reconoce activamente los acontecimientos reales, cambian-
do asila sociedad real: ésta es la transferencia de valor inherente
que tiene lugar entre el cielo y nuestro mundo.

El registro de santos descrito anteriormente también funcio-
na como una especie de registro historico colaborativo, un con-
junto compartido de acontecimientos y personajes sobre los que
todos los participantes en el mundo estan de acuerdo. Un mun-
do virtual es mas importante para sus adeptos cuando persiste y
sobrevive a sus creadores, cuando cuenta con una historia real
sobre la que todos pueden llegar a un consenso. El resultado del
Mundial de Fuatbol, por ejemplo, importa en parte por el resto de
los ganadores de los mundiales que ha habido anteriormente. El
resultado de hoy existe en consonancia con los resultados de
ayer, y esta continuidad de las consecuencias otorga profundi-
dad a la creencia. Al crear un registro abierto y accesible de lo
que ha sucedido y cuando, este proceso también genera confian-
za en la fidelidad del mundo y de la informacién que contiene.
En este sentido, no es del todo diferente del creciente universo de
los libros contables descentralizados, o blockchain, que permiten
a sus participantes ponerse de acuerdo sobre una secuencia de
eventos o una contabilidad de propiedad. (Podra leerse mas so-
bre el blockchain y el metaverso en los capitulos 7y 8.)

A estas alturas, ya hemos comprobado que la gente amplia
los limites de sus mundos virtuales mediante actos de ingenio.
Pero épor qué es importante? ¢Y a qué proposito sirven estos
actos de ingenio? ¢Por qué es importante para la sociedad que
algunos jinn lleven sombrero y otros vayan con la cabeza descu-
bierta? ¢Por qué esta intrincada construcciéon de mundos es bue-
na tanto para el mundo en si como para sus constructores?

Al igual que ocurre con la agricultura o la construccion de
refugios, la construcciéon de mundos es una tarea humana funda-
mental que las personas emprenden para sobrevivir y prosperar.
Cuando una historia se convierte en un mundo que uno puede
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explorar, recorrer y disfrutar a fuerza de creer en él, puede tras-
cender el mero entretenimiento y empezar a cumplir una fun-
cion psicoldgica en sus participantes. La participacion activa en
la vida de un mundo virtual requiere la aplicacion del tipo de
creatividad que genera un sentimiento intrinseco de satisfac-
cion.

En este sentido, las realidades socialmente construidas son
tecnologias culturales creadas por los seres humanos para ayu-
dar a mejorar y ordenar sus vidas. Representan otro escenario en
el que la sociedad lleva a cabo sus negocios. Las victorias y las
derrotas que tienen lugar en el mundo del deporte repercuten en
las relaciones entre paises y pueden actuar como otra forma de
diplomacia. Que determinadas personas alcancen la fama hace
que se creen modelos a seguir para los demas. Utilizamos el
«otro mundo» para magnificar el valor psicolégico de nuestra
vida cotidiana, dotando asi de significado a las cosas y los acon-
tecimientos que ocurren en nuestro dia a dia. «Jugamos» en un
mundo virtual y ganamos «puntos virtuales» que tienen signifi-
cado social porque algo dentro de nosotros nos lleva a hacerlo.
La satisfaccion de estas necesidades esta relacionada con los re-
sultados mentales y emocionales positivos que provoca. Estos
resultados eran, en parte, el objetivo que perseguian las pirami-
des. Al invertir en la realidad de su antiguo metaverso, los egip-
cios encontraron formas de mejorar directamente sus vidas en la
Tierra.

Los estudiosos del mito llevan mucho tiempo afirmando que
éste da estructura y sentido a la vida humana, y ese sentido se
amplia cuando un mito evoluciona y se convierte en un mundo.
La capacidad de un mundo virtual para satisfacer las necesida-
des aumenta cuando mucha gente cree en él. A su vez, un mundo
virtual no puede sostenerse mucho tiempo con sélo un punado
de adeptos. Consideremos la diferencia entre un deporte a nivel
mundial y un juego que me haya inventado con mis nueve ami-
gos y al que jugamos con frecuencia. Mi juego puede ser un gran
juego, completamente inmersivo, que consuma todo el tiempo y
la atencién de mis compafieros. Sin embargo, si su alcance se li-
mita a nosotros diez, en tltima instancia no es mas que un pasa-



36 - La sociedad virtual

tiempo, y su funcion social es limitada. Para que un mundo vir-
tual proporcione un valor duradero y amplio, sus participantes
deben ser un grupo lo suficientemente grande como para ser
considerado una sociedad. Cuando se alcanza ese umbral, el va-
lor psicoldgico puede convertirse en un valor social de gran al-
cance.

El soci6logo Emile Durkheim, en su trabajo sobre el concep-
to de efervescencia colectiva (es decir, la sensacion de elevacion
emocional compartida dentro de un grupo de personas que par-
ticipan en la misma accion ritual) dividio la vida cotidiana entre
lo sagrado y lo profano. La parte profana de la vida comprende
nuestras rutinas cotidianas, las personas y los objetos con los que
interactuamos habitualmente, todas las tareas y trabajos y res-
ponsabilidades que consumen las horas que estamos despiertos
y ofrecen poco en términos de esa emocion o alegria capaces de
obrar en nosotros una transformacién. En otras palabras, lo pro-
fano es lo mundano. Lo sagrado es lo contrario, lo que se mantie-
ne apartado y a menudo esta prohibido. Cuando grandes grupos
de personas se reunen para acceder a lo sagrado en el transcurso
de una celebraciéon, conmemoracion o practica ritual, el compro-
miso del grupo y la creencia en el significado y la relevancia del
acontecimiento pueden despertar la efervescencia colectiva: ele-
vando, cambiando y uniendo a todos los que en ella participan.
Basta con consultar Twitter durante la Super Bowl o la final del
Mundial para observar como una comunidad se une a partir de
la atencién colectiva a un acontecimiento que tiene relevancia
dentro de una realidad socialmente construida.

La funcién ritual de las realidades socialmente construidas
tiene también una funcion practica en la vida de las sociedades
que las crean. Historicamente, a estas realidades sociales se ha
accedido por via ritual, y, segin el antropélogo Victor Turner, la
participacion en él crea una communitas: un sentido de humani-
dad y relacion que esta vinculado a las estructuras jerarquicas
que rigen nuestra vida cotidiana. ¢Y qué ocurre en un mundo
virtual cuando esas estructuras se desmoronan? En el préologo de
El proceso ritual: estructura y antiestructura, libro que Turner
escribi6 tras dos afnos y medio de observacion de los rituales del
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pueblo ndembu en Zambia, sefialaba que «para vivir, respirar y
generar novedad, los seres humanos han tenido que crear [...]
zonas liminares de tiempo y espacio, como rituales, carnavales,
obras de teatro y, mas recientemente, peliculas, que estan abier-
tas al pensamiento, los sentimientos y la voluntad. En ellas se
generan nuevos modelos, a menudo fantasticos, algunos de los
cuales pueden tener suficiente poder y verosimilitud para reem-
plazar en un determinado momento los modelos politicos y juri-
dicos que venian siendo respaldados y que controlan los centros
de la vida en la que se desarrolla una sociedad».

Cuando, por ejemplo, aceptamos creer que los genios son
reales, creamos una «antiestructura» que ofrece un orden alter-
nativo de la sociedad y la realidad, y que presenta jerarquias y
prioridades diferentes a las que normalmente regian nuestras
vidas. Esta antiestructura favorece los modos de pensamiento y
percepcion que difieren de los que desplegamos en el mundo
real: los procesos no lineales, oniricos, ludicos y transgresores.
Este cambio de la estructura a la antiestructura libera a los par-
ticipantes del ritual para que asi puedan pensar, percibir e inven-
tar de forma diferente, y mas tarde podran transferir esos resul-
tados al mundo real.

Gobekli Tepe es el primer ejemplo del que tengamos cons-
tancia de este tipo de cambio de fase. Aunque los estudiosos no
saben muy bien por qué se construyeron las estructuras megali-
ticas, insintian que podrian tener una naturaleza religiosa. Pero,
al igual que en el caso de las piramides, el valor creado por el
compromiso de nuestros predecesores con esta realidad paralela
también puede observarse y comprenderse fuera del contexto
de la religion o la supersticion. En un articulo publicado en la
revista Smithsonian en 2008, los arquedlogos que excavaron el
yacimiento megalitico postularon que el trabajo continuo y la
coordinacion necesarios para construir Gobekli Tepe hace apro-
ximadamente doce mil afos podrian haber precipitado la «revolu-
cion neolitica» contemporanea, cuando los cazadores-recolectores
de la época pasaron a vivir en asentamientos fijos y desarrollaron
sociedades complejas. En otras palabras, aunque los megalitos
puede que hubieran empezado siendo un trabajo para conme-
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morar o apelar a un reino espiritual indefinido, dieron lugar a
una nueva era de la civilizaciéon aqui mismo, en la Tierra.

Cuando un mundo se convierte en un metaverso

La repercusion que al parecer Gobekli Tepe tuvo en la civiliza-
cion durante el Neolitico ejemplifica la funcion social primordial
y mas importante que tiene un mundo virtual: el modo en que el
valor se transfiere y transmuta de aquel mundo a éste. En este
caso, también es 1util referirse a la practica ritual para ilustrar la
cuestion. Muchos rituales sociales alcanzan la glorificacion cuan-
do los participantes consumen la carne de un animal o llevan a
cabo algin otro sacrificio. Por el significado que le han asignado
aquellos que pertenecen al otro mundo, el consumo de esa carne
tiene un valor mas alla de su contenido caldrico, y, por tanto, el
acto de consumirla crea un puente entre los dos mundos, a través
del cual el significado y el valor se transfieren de uno a otro.

Dado que un mundo virtual no se trata s6lo de una mera his-
toria, sus creadores otorgan a las ideas vivas una cierta capaci-
dad de accion. Los dioses y los jinn tienen sus propias priorida-
des, por asi decirlo, y esas prioridades no siempre coinciden con
las nuestras. Segtin Robert Lebling, en Iran «el miedo a sufrir la
venganza de los jinn hace que la gente se muestre prudente
cuando un nifio empieza a llorar de repente o se asusta sin razon;
muchos iranies deducen que probablemente haya herido a otro
bebé jinn y que su madre se esta vengando. Si la madre del nifio
esta presente, debe verter un poco de su leche materna en el lu-
gar donde el nifio estaba sentado. Esta generosidad hara que la
madre jinn se sienta complacida y dejara de castigar al nino hu-
mano». A medida que un mundo y sus adeptos se incrementan,
las ideas presentes en él actian de nuevo sobre la sociedad que las
origind, y el hecho de crear el mundo evoluciona hacia el de man-
tener una conexion con él.

En el transcurso de esa conexiéon continua, el valor se trans-
fiere de ese mundo al nuestro, a menudo comenzando con las
practicas rituales o la experiencia, y se expande a partir de ahi.
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En Gobekli Tepe, como hemos dicho, la conexién entre mundos
inspiré inicialmente la construccion de megalitos con una pre-
sunta funcion ritual. Sin embargo, para construir las estructuras,
los némadas tuvieron que asentarse. Tuvieron que construir al-
deas, lo que a su vez dio lugar a nuevas formas de organizaciéon
social.

Los mundos virtuales cambian el mundo real de formas que
no podemos predecir en el momento en que los creamos. De he-
cho, todo lo que podemos predecir es que esos otros mundos
cambiardn el nuestro si se les da tiempo y calan lo suficiente.
Incluso se podria afirmar que creamos esos mundos precisamen-
te para que cambien el nuestro. Si a lo largo de la historia lo he-
mos hecho de forma inconsciente, en nuestro futuro digital lo
haremos intencionadamente, creando mundos virtuales ricos en
experiencias y significado para conectarlos con nuestro propio
mundo y obtener valor de los cambios que resulten de esa inte-
raccion. Este intercambio bilateral de valores entre los mundos
de un grupo de personas es lo que convierte a esos mundos en un
metaverso.

Mi definicion mas sencilla de metaverso es la de una cone-
Xion, una estructura de multiples mundos que permite el inter-
cambio de valores entre ellos. (Ofreceré una definicién mas com-
pleta del metaverso en el Capitulo 5.) A un nivel basico, este
intercambio no requiere ni de tecnologia avanzada ni de simula-
ciones digitales para producirse. Al igual que ocurre con el con-
sumo ritual de carne, la transferencia de valores esta impulsada
por el consentimiento de la comunidad y la aceptacion del valor
del otro mundo. Y es esa creencia la que permite al otro mundo
provocar el cambio en el nuestro.

La creencia en la magia, los milagros y las criaturas espectra-
les es un tema persistente en la historia de la humanidad, y un
ejemplo constante de la influencia de las realidades socialmente
construidas, en las que la creencia generalizada en la existencia y
la importancia de una cosa sirve para convertirla en real. En Is-
landia y en las islas Feroe, muchos ciudadanos han manifestado
durante mucho tiempo su creencia en los Huldufélk o «gente
oculta»: elfos humanoides que viven en un mundo paralelo que
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interactda con el nuestro. Se dice que los Hulduf6lk, que son vi-
sibles sdlo cuando quieren ser vistos, tienen el poder de conceder
fertilidad o provocar hambrunas, y también que son aficionados
adar fiestas de lo mas escandalosas durante la Navidad. Su mun-
do esta directamente relacionado con el nuestro.

Lejos de ser un vestigio de una época mas simple e ignorante
de la historia islandesa, el mundo de los Huldufélk sigue siendo
relevante en la Islandia actual. Las encuestas muestran con clari-
dad que un porcentaje para nada insignificante de islandeses esta
dispuesto a reconocer que los Huldufélk existen, y algunos perio-
distas creen que estas encuestas suelen subestimar el nimero de
ciudadanos que siguen creyendo en ellos. En 2013, por ejemplo, la
construccion de una carretera desde una urbanizacién de Reikia-
vik hasta la peninsula de Alftanes se detuvo cuando un grupo de
defensores de los elfos presenté una demanda para impedir su
construccion, alegando que estarian atravesando su habitat. Al es-
cribir sobre el caso, The Independent sehalé que los Huldufélk
«afectan a los planes de construccién con tanta frecuencia que la
Administracion de carreteras y costas ha elaborado una respuesta
estandar para atender las consultas relacionadas con los elfos».

El mundo de los Hulduf6lk es una realidad socialmente cons-
truida que, incluso hoy, importa lo suficiente como para afectar
con frecuencia a la vida cotidiana en Islandia. Es lo suficiente-
mente real como para impedir la construccion de una carretera,
y, aunque los escépticos podrian considerar que la creencia en
los Hulduf6lk es un impedimento que obstaculiza el progreso, la
carretera que se habia propuesto construir también habria atra-
vesado los habitats de muchos animales. En un ensayo publicado
en 2020 en la revista Georgetown Journal of International Affairs,
Bryndis Bjorgvinsddttir senial6 que, en la Islandia moderna, «la
creencia en los elfos se expresa casi exclusivamente en forma de
proyectos de construccion en los que los humanos transforman
la naturaleza. El caracter sagrado de los parajes naturales ali-
menta las conversaciones sobre el valor de la naturaleza, nuestro
entorno y el futuro de los seres humanos en la naturaleza». El
«mundo espejo» ayuda a que los conservadores catalicen sus es-
fuerzos en el mundo real.
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La transferencia de valores de un mundo a otro suele adoptar
esta forma, en la que el otro mundo ofrece un pretexto necesario
para emprender acciones deseables en éste. He aqui otro ejemplo:
corria el afio 585 a. C. y, como de costumbre, los medos estaban en
guerra con los lidios. Los dos reinos vecinos llevaban luchando
seis largos afios, y el conflicto se habia convertido desde hacia
tiempo en una guerra de desgaste. Como escribiéo Herddoto en sus
Historias, «los medos obtuvieron muchas victorias sobre los li-
dios, y los lidios también obtuvieron muchas victorias sobre los
medos». Los participantes muchas veces debieron de pensar que
la guerra sdlo podia detenerse gracias a la intercesion divina.

Y eso es lo que ocurri6 cuando las dos facciones se enfrenta-
ron en lo que hoy es Turquia. Segtin cuenta Her6doto, la batalla
estaba empezando a calentarse cuando, de repente, una sombra
oscura se deslizo sobre el sol. En poco tiempo, el campo de bata-
lla qued6 sumido en la oscuridad. Se trataba de un eclipse solar,
pero para los ejércitos beligerantes la repentina transicién del
dia a la noche fue poco menos que un presagio divino, una senal
del descontento de los dioses. Al mismo tiempo, los medos y los
lidios «dejaron de luchar —escribi6 Her6doto— y expresaron el
mismo deseo de acordar los términos de la paz», que se estable-
cieron rapidamente. Se senal6 el rio Halis como frontera entre
Mediay Lidia, y la paz se alcanz6 cuando el rey lidio acept6 casar
a su hija con el hijo del rey medo. Y todos vivieron felizmente
para siempre, o al menos hasta que los medos fueron conquista-
dos por los persas treinta y cinco anos después.

Considérense las condiciones necesarias para que ambas
partes llegasen a ese feliz resultado. Los medos y los lidios, dos
sociedades enfrentadas, tuvieron primero que ponerse de acuer-
do en que existiera otro reino igualmente importante y en con-
versacion con el suyo. Luego, en aceptar que los habitantes de
ese otro reino tuvieran gran interés en llevar a cabo una tormen-
ta geopolitica en la Tierra. Después, tuvieron que asumir que
una decision tomada en ese otro reino podia tener efectos tangi-
bles en la Tierra. Y, al final, tuvieron que aceptar cambiar sus
planes y su comportamiento en la Tierra como forma de apaci-
guar a los individuos pertenecientes a ese otro reino.
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Los resultados del cumplimiento de estas condiciones fueron
numerosos y positivos. Una batalla terminé abruptamente. Con-
cluy6 una guerra de seis anos. Se salvaron innumerables vidas y
se inici6 un matrimonio, todo porque los medos y los lidios acep-
taron creer que los dioses habian convertido el dia en noche para
comunicar su desagrado. Desde un punto de vista pragmatico, es
muy posible que, tras seis anos de lucha infructuosa, las dos par-
tes enfrentadas estuvieran simplemente cansadas del combate y
dispuestas a aprovechar cualquier excusa posible para poner fin
al conflicto. Pero es evidente que necesitaban un pretexto para
conseguirlo y que, sin la participacion mutua en esa realidad
construida, con el eclipse no hubiese bastado.

El resultado de la batalla del Eclipse —como se llam6 mas
tarde— no fue sélo una consecuencia accidental provocada por
la gente que creia que un eclipse era un presagio de los dioses. Se
trat6 de un producto de un antiguo metaverso en el que se pen-
saba que los eventos en el mundo fisico provocaban acciones re-
ciprocas en el virtual, y que esas acciones, a su vez, hacian que la
gente del mundo fisico cambiara su comportamiento. Consiste
en una funcion en la que dos mundos estan en constante conver-
gencia entre si, y quién sabe cual de los dos es mas potente.

Las limitaciones del Olimpo

En la introduccion de este libro, afirmé que pronto podremos
construir mundos digitales tan presentes e inmersivos que po-
dran ser practicamente indistinguibles de la realidad, no sélo en
cuanto a su aspecto y las sensaciones que provoquen, sino por la
importancia que tendran para las personas que los utilicen. Este
futuro metaversal no sélo traera consigo la posibilidad de crear
mas satisfaccion, significado y valor que nunca para mas perso-
nas y sociedades, sino que también nos permitira construir otros
mundos mas transparentes y democraticos que sus predecesores.

Aunque en este capitulo me he centrado en los efectos socia-
les positivos de los mundos virtuales y de los antiguos metaver-
sos que los humanos han construido y cuidado a lo largo de los
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afios, no todos ellos son buenos y no toda transferencia de valor
metaversal trae consigo un cambio positivo. Los metaversos os-
curos, o no del todo transparentes, de la historia del mundo en
ocasiones han provocado miedo y represion, y han sido utiliza-
dos por gente sin principios para obtener y mantener su poder
sobre los demaés, mientras explotaban su posicion para extraer
un beneficio personal. Estos mundos oscuros se caracterizan de
manera casi uniforme por la falta de transparencia en cuanto a
sus reglas y prioridades, por contar con relatos opacos y cam-
biantes, y por ejercer un control estricto sobre la funcién y la
participacion ritual. No es que, segin Pierre Janet, los dioses de
estos mundos dejen de hablar a los mortales, sino que sélo un
pequeilo numero de personas estan capacitadas para escuchar e
interpretar lo que dicen.

En este contexto, consideremos el miedo a la brujeria que ha-
bia en la Salem (Massachusetts) del siglo xvii. Hoy en dia, la
mayoria de nosotros estaria de acuerdo en que la nigromancia no
existe realmente y que la oleada de juicios y ejecuciones que se
llevaron a cabo para eliminar a las brujas del Massachusetts co-
lonial en 1692 y 1693 se entiende mejor como un ejemplo de his-
teria colectiva, misoginia y, tal vez, enfermedades como el ergo-
tismo.

Sin embargo, en aquella época, habria sido razonable que el
ciudadano medio de Salem creyera que la brujeria era real y que
habia brujas entre ellos. Al fin y al cabo, en Salem todos parecian
creerlo: jueces, pastores, gente razonable y respetable. Los indi-
viduos juzgados por brujeria, aunque seguramente eran inocen-
tes, no podian cerrar los ojos y escapar de sus penas. Toda una
ciudad optd por creer que la brujeria era real y que muchos de
sus amigos y vecinos estaban en constante comunicacion con
otro mundo, que les otorgaba poderes oscuros para utilizarlos en
la Tierra. Durante dos desafortunados afnos, los ciudadanos de
Salem vivieron y creyeron en esta otra realidad. Como no podian
hacer que las brujas desaparecieran, decidieron juzgarlas y ma-
tarlas. Y, para que algo muera, primero tiene que vivir.

La razon por la que Salem se ha hecho tan famosa no es sélo
porque sus habitantes dejaran que su creencia en las brujas los
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llevara a la histeria social a finales del siglo xvi1. También es por-
que fueron las autoridades religiosas y juridicas de Salem quie-
nes decidieron quién era y quién no una bruja. Cuando las inte-
racciones con estos otros mundos estan mediadas por unos pocos
elegidos, un metaverso muy pronto puede enturbiarse. Pense-
mos en la Europa anterior al desarrollo de los tipos méviles,
cuando los textos religiosos estaban mayoritariamente en latin y
con frecuencia el acceso a ellos los controlaba el clero. En esa
época, muy pocas personas podian leer el «libro celestial» en el
que se detallaban el funcionamiento y las prioridades del otro
mundo. Los pocos que podian hacerlo gozaban de un inmenso
poder.

Aunque el eclipse que detuvo la lucha en el rio Halis era un
presagio que todos podian ver e interpretar, otros que tuvieron
lugar en la Antigliedad no siempre fueron tan accesibles. Quie-
nes controlaban el acceso al Olimpo eran un grupo de sacerdotes
que conocian los deseos y caprichos de sus residentes divinos, y
lo hacian gracias a la figura del aruspice y a otras técnicas de
adivinacion que las personas ajenas a todo eso no eran capaces
de analizar, acceder a ellas ni cuestionarlas. Un pequefio grupo de
personas afirmaba que en un mundo que sdlo existia en virtud
de la fe colectiva en su existencia habia sucedido algo, y otro gru-
po mas grande secundaba esa afirmacion. En el proceso, todo el
mundo se inventaba las cosas sobre la marcha.

La principal limitacién del Olimpo era que, para la mayoria
de la gente, el valor que puede crearse y transferirse desde un
mundo virtual esencialmente pasivo tiene un limite. El alcance
de las actividades y la transferencia del significado no son demo-
craticos. Hay una barrera clara entre los dioses y t4, y, aunque
ellos puedan, en ocasiones, venir a visitarte, tii no puedes ir a vi-
sitarlos a ellos. No puedes explorar el Olimpo, no puedes conocer
sus verdades por ti mismo. T, como persona normal, dependes
de lo que otras personas te cuenten sobre él y sobre sus habitan-
tes. En otras palabras: no tienes poder. Y un mundo sin poder es
un mundo fundamentalmente disfuncional.

El metaverso moderno —la red de mundos virtuales conecta-
dos con el nuestro que constituira el tema principal de este li-
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bro— puede superar a sus predecesores sin dejar de satisfacer
esas mismas necesidades humanas innatas. Los mundos digita-
les del metaverso moderno son y seran lugares consecuentes,
simbolicos y duraderos, capaces de albergar grandes grupos de
participantes. Cubriran necesidades psicologicas importantes
para sus participantes y actuaran en el mundo exterior como lo
han hecho a lo largo de la historia de la humanidad, creando y
transfiriendo valor de un mundo a otro.

Sin embargo, habra muchas diferencias entre un mundo vir-
tual moderno y los antiguos metaversos. Los mundos que cree-
mos con codigo informatico seran infinitamente mas complejos
e inmersivos que los que lo precedieron. Seran mas amplios y
accesibles que nunca, con lugares que podras visitar y cuyos pa-
rametros estaran claros y seran comprendidos por todos. No de-
penderas de un sumo sacerdote para que te diga qué ha pasado y
por qué. Estos mundos tendran reglas comprensibles y explora-
bles, lo que significa que podras encontrar tus propias verdades
en ellos.

Este metaverso futurista, tan rico en definiciones y cargado
de significados y oportunidades, coexiste con el pasado metaver-
sal, pero los mundos virtuales del futuro seran Olimpos a los que
podras escalar. Podras explorar el terreno, poner a prueba los li-
mites de tus habilidades, entrar en comunion con los dioses y, en
cierto sentido, convertirte en uno de ellos. Los seres humanos se
han esforzado por crear este tipo de mundos desde que empeza-
ron a reunirse en grupos. Por primera vez, en un futuro muy cer-
cano todos tendremos la oportunidad de convertirnos en sus
protagonistas, de hacerlos nuestros.

Al principio, puede que optar por estas nuevas posibilidades
resulte extrafio. La sociedad moderna, especialmente en Occi-
dente, lleva mas de un siglo trabajando para colocar lo profano
por encima de lo sagrado, y todos somos producto de las socieda-
des en las que nos hemos criado. Gobekli Tepe, el antiguo Egip-
to, el Imperio romano: estos hitos historicos nos resultan extra-
nos porque nuestra sociedad actual no esta organizada sobre la
base de la comunicacién constante con dioses y monstruos. En
realidad, esta organizada en relacion con el reloj y los modos de
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productividad y superacion personal. Aunque nuestra produc-
cion fisica en la Tierra ha aumentado bajo este régimen, nuestra
confianza y aceptacion del mérito y el valor que implican los
mundos de significado que hemos construido rara vez ha estado
mas en decadencia.

Si en Occidente hoy en dia existe la antiestructura, mas alla
de las religiones organizadas y las ficciones sociales que poseen
un valor, como los deportes profesionales y los mercados finan-
cieros, ésta se manifiesta en forma de juegos digitales. Estos es-
pacios permiten a sus participantes invertir las jerarquias que
rigen su vida cotidiana y acceder y crear formas de significado
diferentes a las que estan disponibles en sus casas o en el trabajo.
Los juegos digitales inmersivos de hoy en dia son la base de los
mundos digitales que generaran satisfaccion y valor en el mana-
na, y es importante que entendamos como funcionan dentro de
la tradicién histérica de mundos de significado e ingenio que
construimos, como que seamos conscientes del importante pa-
pel que desempenan en el contexto de una sociedad que ha llega-
do a despreciar y rechazar el valor de la construcciéon de mundos,
el juego y el tiempo libre. Para entender por qué el auge de la
sociedad virtual supondra algo bueno, hay que comprender
coémo y por qué nuestra actual sociedad centrada en la produc-
cién quiere hacernos creer que no lo sera.





