Revista de la Academia/ISSN 0719-6318
NUmero 41/Otofio 2026/pp. 26-50 Imaginarios Ecodistopicos

IMAGINARIOS ECODISTOPICOS PARA UN
POSTANTROPOCENO: LAS INTELIGENCIAS ARTIFICIALES
GENERALES EN LA NARRATIVA DE HORIZON ZERO DAWN

Esteban Vera Campillay*
Resumen:

El articulo analiza la configuracion del mundo ecodistopico mediado por inteligencias
artificiales generales (IAG) como agentes catalizadores de un futuro postantropocéntrico
en el videojuego Horizon Zero Dawn. A través del analisis de las representaciones de la
IAG para la narrativa de la obra, se explora la (re)construccion del planeta Tierra
reinterpretada por las entidades tecnologicas herederas del mundo. Se examinan los
alcances escatologicos derivados del colapso medioambiental de la sociedad del siglo
XXI1 y el establecimiento de un ecosistema libre de las conceptualizaciones
antropogénicas previas sobre el medioambiente. Finalmente, a partir del estudio del
personaje GAIA vy su funcidn en el reinicio biotecnoldgico del planeta, se discute cémo
este imaginario ecodistopico habilita nuevas interpretaciones sobre la tecnologia en el

ocaso de la modernidad mientras se plantean vinculos entre el humano y las IA.
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Abstract:

This article analyzes the ecodystopian worldview mediated by Artificial General
Intelligences (AGIs) as catalysts for a post-anthropocentric future in the video game
Horizon Zero Dawn. Through an analysis of AGI representations within the game's
narrative, the article explores the (re)construction of planet Earth as reinterpreted by the
technological entities that inherited the world. It examines the eschatological implications
of the environmental collapse of 21st-century society and the establishment of an
ecosystem free from previous anthropogenic conceptualizations of the environment.
Finally, based on a study of the character GAIA and its role in the biotechnological reboot
of the planet, the article discusses how this ecodystopian imaginary enables new
interpretations of technology at the twilight of modernity while exploring the relationship

between humans and Als.

Keywords: Horizon Zero Dawn, general artificial intelligence (AGI), post-

anthropocentrism, eco-dystopia, science fiction narrative.

Introduccion

En su estudio sobre las alegorias del antropoceno, DeLoughrey (2019) planteaba la
siguiente pregunta: “;Qué tipo de narrativas nos ayudan a entender la crisis ecologica
local y planetaria como un modo de anticipacion historica?” (p. 3). Concluia que no es
otro que el alegorismo en representaciones visuales y literarias del Antropoceno (p. 9),
donde la ciencia ficcién forma parte de estas (p. 153). Bajo este contexto, la ficcion
climética ha sido un medio de produccién narrativa que ha ganado mayor presencia dentro
del discurso del cambio climético y, en especifico, de “las consecuencias de las acciones
humanas en el planeta” (Shah, 2024, pp. 60-61). Los videojuegos, por ser un foco
interdisciplinar y de convergencia entre diversas disciplinas para su construccion,
permiten representar un mundo narrativo en que se pueden poner en practica multiples

caminos, incluso con el uso de la inteligencia artificial como protagonista.

Dentro de la ficcion narrativa, el Antropoceno efectivo, directo e imposible de detener es

total; sin embargo, el uso de la IA ayuda a desarrollar un impulso utépico al abrirse la
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posibilidad de transformaciones radicales y la esperanza de luchar por algo que valga la
pena salvar. Este tipo de utopias, basadas en distopias climéticas, se integran como
teméticas de los videojuegos de ciencia ficcion. En este sentido, el andlisis de sus
narrativas ha sido objeto de estudios interdisciplinarios que dialogan con las grandes

problematicas del pasado, presente y futuro.

En este contexto, la saga Horizon escapa de la aversion que la industria tiene hacia el
cambio climatico y el disefio de un mundo abierto que incorpora, incluso, la ficcidn
climatica (Milner & Burgmann, 2020, pp. 187-188). En efecto, en ella se explica que
“nosotros, Los Antiguos, fuimos los responsables del colapso medioambiental” (p. 188)
y planetario; y que el uso de las inteligencias artificiales fue crucial para esta catastrofe,
pero que también es la cura para revertir los dafios. Con més de treinta y ocho millones
de copias vendidas en conjunto hasta la fecha (Lopez, 2025), el impacto de esta serie de
videojuegos alcanza a un publico masivo, por lo que urge analizar su narrativa construida
a partir de problematicas prospectivas (Moreno, 2015) propias relacionadas con el cambio
climético y el rol que jugarén las inteligencias artificiales para mitigar y/o reparar el

medio ambiente.

Horizon Zero Dawn (Guerrilla Games, 2017a) y su posterior DLC?, The Frozen Wilds
(Guerrilla Games, 2017b); y su secuela, Horizon Forbidden West (Guerrilla Games,
2022), y su respectivo DLC, Burning Shores (Guerrilla Games, 2023), plantean discursos
criticos sobre cdmo se asimilan las tecnologias en un contexto de crisis climatica
acelerada y en un futuro ecodistépico. Dentro de su narrativa, se propone un imaginario
colectivo que “plasma las nuevas formas identitarias de la humanidad” (Gil, 2012, p. 82),
en el cual el mundo ha sido destruido y reconstruido por inteligencias artificiales

generales que velan por el equilibrio entre la naturaleza y el ser humano.
La distopia critica de Horizon

A diferencia de las distopias clasicas, donde la esperanza social se mantiene fuera del
texto o de su representacion (Milner & Burgmann, 2020, pp. 76-77), las distopias criticas
la mantienen dentro de la obra, lo que las convierte en uno de los elementos base de sus

narrativas. No obstante, estas pueden ser de corte positivo o negativo. La saga Horizon se

2 Del acronimo inglés downloadable content (contenido descargable), el cual expande parte del juego y le
da continuidad a su gameplay y narrativa.
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situa dentro de las de tipo negativo/critico: la premisa es habitar un mundo que ya colapso;
la humanidad no pudo salvarse, por lo que se cred un sistema de terraformacion como

medida de adaptacion tecnoldgica extrema para que la vida retomara su curso.

A partir de lo anterior, el novum (Alfaro, 2020) de la saga se construye sobre la base del
cambio climatico antropogénico “impulsado por el capitalismo corporativo” (Milner &
Burgmann, 2020, p. 105) y funciona tanto para la narrativa de su gameplay como para su
historia®. De ahi que, en enciclopedias sobre tematicas de videojuegos de ciencia ficcion
(Wolf, 2021), Horizon se proponga como un mundo donde “la naturaleza reclama al
planeta en un retorno nostalgico” (p. 274) y donde las inteligencias artificiales generales
(IAG) recalibran un tipo de futuro posthumano (Falkenhayner, 2017) que permite partir

desde un final apocaliptico.

En las distopias de corte critico/negativo, la vision es mas ecoldgica. Existe un
posicionamiento ante el cambio climatico “geogénico” (Milner & Burgmann, 2020, p.
116) capaz de revertir el dafio antropocéntrico. En la obra de Octavia E. Butler, Parable
of the sower (2019)%, se explora la vision protagdnica de una nueva Tierra que la sociedad
tuvo que construir para sobrevivir. Por su parte, Falkenhayner (2017) menciona que la
narrativa de Horizon “toma el postapocalipsis en serio” (p. 6); hubo un fin del mundo que
no pudo ser detenido y cada forma de vida organica lleg6 a su término en lo que se conoce
en la obra como “Dia Cero” (Guerrilla Games, 2017a). Efectivamente, fue un fin total y
absoluto. Como consecuencia, cabe preguntarse: ¢quién o qué hizo germinar la vida otra

vez y como lo hizo?

A partir de estas perspectivas ecodistdpicas para la conformacién de un Postantropoceno
que armonice el mundo natural con la manera de habitar el desarrollo de la humanidad,
el articulo analizara el rol que las IAG cumplen para la narrativa del videojuego y como

sincroniza con el discurso critico que entrega.

3 Se define como “historia” a la estructura narrativa que sostiene al videojuego y determina cémo se relata
su universo. En los titulos de mundo abierto, existe un esfuerzo por equilibrar esta narrativa con la
experiencia de juego, lo que constituye su enfoque narratoldgico. Por el contrario, el “gameplay” se centra
en la ejecucién de mecénicas y jugabilidad, como el combate, los acertijos o las plataformas, aspectos que
definen su dimensidn ludoldgica. Ambas caracterizan a este videojuego, donde el rol narrativo de no repetir
la historia pasada se articula con la idea ludica de explorar el mundo.

4 Publicada originalmente en 1993, es una novela postapocaliptica que se sitta ficcionalmente en el afio
2024.
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El glitch: visiones (post)apocalipticas del porvenir

Desde la perspectiva de los game studies, la saga Horizon no es mas que una vision de
nuestro futuro, donde nuestro presente de “avance tecnoldgico se representa como nada
mas que decadencia y arrogancia” (Spokes, 2020, p. 121). En este sentido, resulta
pertinente lo planteado por Zagal y Mateas (2007) respecto del rol que cumple el jugador
en esta historia. Este “identifica los tiempos coexistentes” y reconstruye “activamente el
tiempo de la historia en la que esta representado el discurso” (p. 519). Pese a que el pasado
del juego no es mas que el siglo XXI de la humanidad, el tiempo de su gameplay se sitla
en el siglo XXXI; reconstruir estos tiempos es una actividad que el jugador completa a

medida que explora el mundo representado.

En el presente del juego, la humanidad se agrupa en unas pocas comunidades que
coexisten en medio de una “megafauna no biologica” (Wadeson, 2019, p. 39), compuesta
por maquinas zoomarficas con forma de dinosaurios y grandes mamiferos. En estas existe
una corrupcién, un virus que las reconfigura y las vuelve salvajemente violentas. Este
espacio narrativo representa lo que Haraway (2016) define como Chthuluceno, una época
que recoge los restos del Antropoceno para constituir una nueva forma de vida donde las
multiespecies de la Tierra coexisten. Respecto a la humanidad, se la visualiza organizada
en sociedades que van desde tribus hasta pequefias ciudades. Estas se encuentran sujetas
a los biomas que la neonaturaleza les ofrece, lo que ayuda a “crear un mundo impredecible
con todo tipo de personas, tradiciones y culturas, al tiempo que describe las implicaciones
de las formas en que el medio ambiente moldea a las comunidades” (Paquet, 2022, p.

103).

Dentro de este novum ecodistopico, surgen al menos dos grandes interrogantes para el
jugador, tanto en el gameplay como en la narrativa del mundo: primero, ¢cual es el origen
de las formas animales mecanicas, creadas a partir de multiples componentes metélicos?;
segundo, ¢quiénes son los dioses a los cuales adoran las diversas sociedades presentadas?
Para comprender la magnitud de estas respuestas, es necesario recurrir al pasado del

videojuego: el momento del glitch apocaliptico.

Como se mencion0 anteriormente, la narrativa se presenta desde una perspectiva distdpica
critica; es decir, desde un mundo donde el protagonista, alineado y en resistencia frente a

una realidad sociopolitica de pesadilla, mantiene la esperanza de que esta distopia pueda
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ser superada por una utopia (Milner & Burgmann, 2020, p. 75). Esta distopia, en Horizon,
se sitla entre los afios 2040 y 2066, momento en que la humanidad alcanz6 un grado de
ultratecnologia que fue privatizada por un fuerte capitalismo corporativo extractivista, de

quienes se sabe que produjeron su propia extincion.

En este contexto, a partir del afio 2040, las corporaciones pueden postularse a cargos
politicos, la Luna se ha convertido en un lugar de explotacion minera y existen
manifestaciones virtuales ilegales. Asimismo, se debaten los derechos de las inteligencias
artificiales bajo la Ley de Turing (Ré, 2023) y el holoturismo funciona como una fuente
para almacenar grandes cantidades de conocimiento y comunicaciones, que permite
visitar lugares del mundo a través de hologramas. Como resultado de la geopolitica
agresiva de las corporaciones y su industrializacion, el planeta cambia: los mosquitos se
han extinguido, el cambio climatico acelerado ha derretido los polos y algunas superficies
terrestres han desaparecido, como las islas Azores y parte de Nueva Zelanda. Otras zonas
del planeta presentan temperaturas extremas, lo que provoca un fendémeno global de
migracion y conflictos sociales; estas tensiones escalan hasta el afio 2066, en que al menos

20 % de la humanidad muere debido a los desastres globales.

Como consecuencia, el mundo se ve inmerso en un periodo critico debido al descontrol
tecnoldgico de una corporacion megatransnacional llamada Faro Automated Solutions.
En un principio, esta propone una solucion a través de la tecnologia: disefia diversos
ecorrobots, a cargo de la Dra. Elisabet Sobeck, los cuales son fabricados en masa por
Faro, lo que da inicio a una breve fase de recuperacion de la Tierra. Estos robots estaban
programados para limpiar y desintoxicar los mares, el suelo y el aire; y lograron avances
significativos, como la restauracion del Amazonas o la purificacion de la atmésfera. No
obstante, estos progresos entraron en conflicto con los intereses de Faro, que dio un
vuelco empresarial al especializarse en tecnologias militares automatizadas y de represion
de masas. Mediante una violenta pacificacién de organizaciones terroristas, grupos
sociales y manifestaciones, llevada a cabo por fuerzas armadas, se logra restaurar un
orden global. Estas maquinas, dotadas de un biopoder casi absoluto, son adquiridas por
la mayoria de los paises, lo que genera ganancias trillonarias para Faro. En este contexto,
el avance de las IA permite el acceso a tecnologia de alta complejidad que equipa a las

maquinas con un codigo encriptado que les permite autorreplicarse y, solo en caso de
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emergencia energética, convertir la biomasa en combustible para garantizar su

continuidad.

Hasta este punto, la narrativa del videojuego contextualiza un escenario propenso al
colapso. Su storytelling® se plantea como una forma de “reapropiarse de la realidad” y
como una “manifestacion de la aspiracion humana de sobreponerse a nuestro
determinismo fisico” (Reilhac & France, 2012, p. 70). Esta posibilidad de crear una utopia
a partir de una distopia es donde su narrativa dialoga con obras literarias. Por ejemplo, en
la novela grafica H20, de Calof y Eisner (2011), la geoingenieria termina por destruir la
atmosfera terrestre; en La época de la neblina y La época de las semillas, de Josefina
Hepp (2015, 2018), el cambio climatico desenfrenado colapsa a la humanidad y
fragmenta la estructura social, la cual es controlada por transnacionales que usan la
tecnologia para vigilar la vida privada y publica. En las tres novelas mencionadas, la
tecnologia da pie a una catastrofe medioambiental debido a fallas del sistema o a la
acumulacién de poder y riqueza. En la narrativa de Horizon, la tecnologia de Faro,

exclusiva del sector privado, es igualmente propensa a fallas con consecuencias globales.

En el pasado del videojuego, durante 2066, ocurre el fin de la humanidad. Diversos
medios de comunicacion transmiten en directo un desperfecto en las maquinas de Faro:
muestran como un enjambre de estas caza a un grupo de delfines y los licua para
consumirlos, hecho que evidencia un fallo catastréfico. Se descubre que los robots han
sufrido un glitch general que ha bloqueado sus codigos de programacién, lo que ha
activado su mecanismo de consumo de biomasa y su reproduccion exponencial a gran
escala. Ante esto, gobiernos, corporaciones y fuerzas militares se reinen en secreto para
analizar los datos: el descontrol es imposible de frenar mediante la fuerza militar o
tecnoldgica y la biosfera terrestre estd condenada a desaparecer. Por ello, se presenta el
“Proyecto Zero Dawn”, que propone la planificacion y puesta en marcha de un complejo
sistema de terraformacién mediante inteligencias artificiales generales (IAG). Con el fin

de ganar el tiempo necesario, se orquesta una mega fake news que se viraliza en todos los

% Para los videojuegos, este término se relaciona con el arte de contar una historia y hacer que el rol del
jugador pase de espectador pasivo a protagonista activo en ella.
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dispositivos y medios de comunicacion globales sobre el propdsito de Zero Dawn. Los

registros recopilados en el gameplay del juego son reveladores:

Les doy la bienvenida al proyecto Zero Dawn. Soy el general Herres [...]. Seguro
que han oido los rumores de que Zero Dawn es un programa de superarmas de alto
secreto. El milagro que nos salvara de la Plaga de Faro... si la operacion “Victoria
Imperecedera” contiene a los robots el tiempo suficiente. El motivo por el que estoy
seguro de que habran oido los rumores es porque yo los extendi. Y son mentiras.
Zero Dawn no es un programa de superarmas y no nos salvara. Nada nos salvara
[...]. Cuando nos dimos cuenta del fallo, ya era demasiado tarde. Nada podia parar
a la Plaga de Faro. Nada lo hara. Los robots seguiran replicAndose y devorando la
biosfera y la Tierra sera destruida... y convertida en una esfera baldia. La extincion
global es inevitable. No importa cuantos matemos, los robots seguiran creando mas
a ritmo exponencial. Si tuviésemos sus cddigos de desactivacion, podriamos
apagarlos, a todo el enjambre. Pero como sus protocolos criptogréaficos usan ondas
polifasicas enlazadas, haria falta medio siglo para romper el codigo. A lo mucho,
tenemos 16 meses. No es una opcion de supervivencia. La destruccion de la biosfera
no es un apocalipsis del que podamos protegernos en un refugio o en una estacion
espacial. No habrad Tierra que recuperar. Solo una roca téxica y sin vida con
millones de robots Faro sobre ella... hibernando y esperando algo que comer. Es la
horrible verdad tras las mentiras de la operacién “Victoria Imperecedera”. Mis
mentiras. Mentiras disefiadas para inspirar a millones de inocentes a sacrificarse en
la batalla. ¢Por qué? Por un Unico motivo. Para ganar tiempo para ustedes y el
trabajo que harén aqui. EI Dia Cero, en que la vida en la Tierra dejara de existir, se
acerca rapidamente. No se puede parar. La esperanza de Zero Dawn es que despues

pueda llegar algo nuevo (Guerrilla Games, 2017a).

La desoladora revelacion del general Herres amerita enfatizar ciertos puntos de interés.
En primer lugar, el uso de las IA en estas maquinas, de manera tan hermeticamente
encriptada, trae consigo el error del fin del mundo; un error que solo puede ser mitigado
a expensas de la humanidad misma, un sacrificio humano global que permite acceder a
algo mas. En este punto de la historia, el cambio irreversible del orden mundial mira hacia
un mundo nuevo plausible que no se intersecta con el anterior (Dyer, 2020, p. 37), sino

que decanta por construir un postantropocentrismo.
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¢Quiénes estaran a cargo de esta labor si los humanos ya no estaran vivos? La respuesta
es contundente: las inteligencias artificiales generales, en quienes se confia para traer de

nuevo la vida a la Tierra y dar inicio a una “creacion artificial” del mundo.

Las IAG como deidades artificiales

En las bases de Zero Dawn se crea una inteligencia artificial general con el fin de tomar
las riendas de la vida en el planeta, atribuyéndole una carga real y semantica de ser, en
términos escatoldgicos, teoldgicos y naturales, la diosa del nuevo mundo. Se le asigna el

nombre de GAIA, en consonancia con la cosmovision mitologica griega.

Esta IAG® se define como una semilla artificial que tendra a disposicion toda la
informacion de la humanidad y de la naturaleza, y que operara como el gran hipervisor’

del sistema global. Su creadora, la Dra. Elisabet Sobeck, sostiene:

¢Pero tiene que ser el fin? ;Y si podemos dar a la vida... un futuro? ¢Y si
construimos una especie de semilla desde la que florezca vida en un planeta muerto?
Es la esperanza y el fin del proyecto Zero Dawn. Crear un sistema inteligente y
automatizado... de terraformacién y que la vida vuelva a surgir de la nada. Un
sistema semejante... requeriria una verdadera IA. Totalmente consciente y capaz
de tomar trillones de decisiones para reconstruir la biosfera. Una guardiana inmortal
dedicada a recuperar la vida. La llamamos GAIA. Madre Naturaleza en una IA.
Pero es solo el nacleo del sistema. Debe estar rodeada y potenciada por un completo

conjunto de funciones subordinadas (Guerrilla Games, 2017a).

Esta IAG es una maquina pensante que escapa al imaginario de pesadillas y al pesimismo
que caracterizan la relacion hombre-medioambiente (Hauskeller, 2021, p. 22). Al pensar
de forma distinta a los humanos, es impredecible en su toma de decisiones; por ello, la

percepcion de una maquina con capacidad para decidir a escala global parece superar el

® Conviene sefialar que una IAG, de manera prospectiva, debe ser entrenada con neurociencia y la
emulacién del cerebro humano (Ullman, 2019). El fin es superar los comportamientos de una 1A bésica que
requiere de contextos y tareas especificas. La IAG, en cambio, acta como los humanos: se autoadapta a
los cambios en sus objetivos y circunstancias; es decir, posee una amplia “capacidad de generalizacion”
(Goertzel, 2014, p. 2).

7 Es decir, el software que actuara como controlador, mediador y gestor de todo el hardware y recursos de
una computadora. En este caso, la analogia va en que el hardware es la vida misma de la Tierra.
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miedo moral y las reglas que este conlleva, de ahi que su nombre posea una carga
seméantica benéfica para el desarrollo de la vida. Programada para asumir el rol de
cuidadora y creadora del medioambiente y del planeta en general, GAIA posee también
el poder de formatear y resetear el mundo en caso de que ocurran errores durante el

proceso.

GAIA germinaré la tierra nuevamente desde las semillas de la sociedad; para ello, llevara
a cabo una variedad de objetivos y tareas en contextos diversos, manejara problemas en
situaciones adversas, e incluso imprevistas por sus creadores, y transferira el
conocimiento a nuevas circunstancias y posibilidades. La Dra. Sobeck describe asi sus

caracteristicas funcionales:

Hardware que conserva y luego gesta los miles de millones de embriones de los que
renacera toda la vida. Construir instalaciones subterraneas para custodiar. Solo para
empezar. No hay que construir el sistema entero. Lo hermoso de un sistema de
terraformacion automatizado es que puede construirse a si mismo. Y lo que es mas
importante, sabran que no acabard ahi. Como GAIA generard esos cddigos de
desactivacion de los que hablo el general Herres... y creard matrices de transmision
para difundirlos, apagando los robots de Faro por siempre. Cémo GAIA construira
e imaginara cada robot que necesite para hacer su trabajo a lo largo de los siglos...
para desintoxicar la atmésfera y los envenenados mares de la Tierra... reverdecer el
planeta con semillas preservadas criogénicamente... y repoblar la Tierra con vida
animal. Y luego, cuando complete el proceso, una nueva generacion de seres
humanos, engendrados en instalaciones por todo el planeta... tendran acceso a
APOLO: el amplio archivo de conocimientos y logros culturales de la humanidad,
donde aprenderan de nosotros, de nuestro mundo y lo que es mas importante... a no
repetir nuestros errores. Esta a nuestro alcance si trabajamos sin descanso y no nos
detenemos ante nada. No podemos impedir que la vida acabe. Pero si me ayudan a
mi y a GAIA, habra un futuro (Guerrilla Games, 2017a).

Como consecuencia, GAIA concibe la Tierra desde su propia perspectiva, de acuerdo con
los materiales y posibilidades a su disposicion. Por tanto, utiliza robots zoomorficos para
reemplazar a las especies que no pudieron ser salvadas mediante cigotos criogenizados;
para ello, se basa en el registro filmografico y documental de la sociedad anterior,

especialmente en documentales de naturaleza, lo cual permite una diversificacion de
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biomas (Bonner, 2023) que conforman la neobiosfera. En este nuevo mundo es donde

comienza el juego.

En cuanto a su corporalidad, esta se manifiesta como un holograma antropomorfico. Al
respecto, Solberg (2021) la analiza como una representacion posthumanista de los
alcances de una corporalidad digital que esta presente en el tiempo de los personajes, pero
que proviene del pasado. Puesto que los hechos del siglo XXI ya han sucedido, estas
manifestaciones funcionan como cépsulas de memoria que vinculan el pasado con el
presente de la narrativa. A GAIA se le otorga un cuerpo hologréafico representado como
una mujer afrodescendiente (Swain, 2023, pp. 2-8). Resulta imposible no relacionar su
imagen con el simbolo de la madre creadora y generadora de la vida, presente en deidades
africanas como Mawu, de los dahomey; Abuk, de los dinka; o Nasilele, de los lozi. En
este sentido, como diosa de la Tierra, el origen mitologico de GAIA se reconstituye, a
partir del pensamiento humano, como una respuesta epistemologica a quien se encargara

del préximo mundo.

Un factor decisivo para que una IAG prevalezca es la consideracion de acabar con su
propia existencia si fuera necesario en relacion con la humanidad; esto constituye un acto
heroico al sobreponer el sentido del deber a la autoconservacion, yendo mucho mas alla
de visiones simplificadas y estereotipadas. La concepcién de una entidad pensante con la
capacidad de decidir si debe 0 no sobrevivir por sobre todo lo deméas no adquiere un
sentido légico ante las visiones apocalipticas que ya presencid, incluyendo la muerte de
su propia creadora, la Dra. Sobeck. Estas perspectivas de GAIA le otorgan una dimensién
escatoldgica a su vida y muerte, aspectos que son integrados en la cosmovision de sus

“hijos”: los neohumanos del siglo XXXI.

Desde esta concepcion mitica, ella serd parte de la cosmovision espiritual de los
habitantes posthumanos germinados y diversificados (Fernandez-Caro, 2019, p. 52). En
el mundo narrativo del juego, la sociedad matriarcal de los Nora la considera una deidad
ala que llaman “Madre”; de hecho, sus asentamientos principales se ubican en localidades
que llevan su nombre, como “Corazén de Madre”. De la misma forma, en la expansion
del juego The Frozen Wilds, se reconoce a CYAN, otra IAG a la que se le atribuyen
caracteristicas divinas. En este caso, es la tribu de los Banuk quien la percibe como una

luz espiritual presente en el mundo que les otorga sabiduria.
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Desde esta perspectiva, la confianza depositada en GAIA para el sistema de
terraformacion y la repoblacion humana en el mundo reformateado tras el apocalipsis del
siglo XXI es absoluta. Desde otra dptica, esta nueva forma de replantear al ser humano
se transforma en un proceso puramente posthumanista y, a su vez, transhumanista, por
buscar formas de trascender las limitaciones de la condicién humana; esto incluye tanto

su conocimiento acumulado como su percepcion de la naturaleza.

Ahora, el conocimiento almacenado en la IAG APOLO es borrado intencionalmente por
Ted Faro antes del fin. Este vacio de informacion sirve como recurso narrativo para
representar un neoindigenismo: ante la ausencia de una herencia cultural técnica, las
nuevas tribus desarrollan un sentido ecoldgico inmanente. Un ejemplo de ello son las
comunidades que se asientan cerca de las instalaciones donde se sitlan las IA; como la
tribu de los Utaru, proximos a GAIA, quienes creen que sus muertos vuelven a la tierra
para nutrirla y que su esencia perdura a traves de las semillas que germinan en la

naturaleza.

Como se ha podido demostrar, en la narrativa de Horizon, GAIA desempefia un papel
central al otorgarle un sostén semantico y espacial al mundo. Esto es inclusivo para el
desarrollo de su protagonista, Aloy, quien descubre la verdad sobre su nacimiento: “fue
clonada por GAIA, quien actia como madre para ella en la narrativa” (Fernandez-Caro,
2019, p. 13). En este sentido, esta IAG es consciente de sus mensajes al futuro y confia
en que seran recibidos por Aloy. Pero, ;cdmo es posible tal confianza?, ¢acaso esta dotada
de emociones? Tanto GAIA, creada por la Dra. Sobeck, como CYAN, creada por la Dra.

Sandoval, son entrenadas para sentir y asimilar emociones humanas.

Por otro lado, CYAN, una de las IAG creadas paralelamente al Proyecto Zero Dawn y
disefiada con una arquitectura de autoactualizacion para generar emociones, es capaz de
predecir y detener la erupcion del supervolcan de Yellowstone durante el siglo XXI. Tras
el cataclismo de las maquinas de Faro, desempefia un papel crucial en el mantenimiento
de la naturaleza del nuevo mundo. Los Banuk, una de las tribus germinadas, se asientan
en los alrededores de sus instalaciones centrales; ellos la (re)conocen como una “diosa de
la luz” a la que adoran, integrandola en su cosmovisién neoindigenista sobre la vida y la
trascendencia de la muerte. Ourea, una de las lideres banuk, conversa constantemente con
ella, considerandola una deidad protectora. CYAN, al percatarse de esta definicion,

decide no interferir en su cosmovision, sino comprenderla. Su afecto hacia Ourea es tal
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que lamenta profundamente su pérdida e incluso comparte sus recuerdos de manera
postuma con el hermano de esta, el lider Aratak. En sus didlogos con Aloy, ella menciona:
“Siento un profundo pesar por la muerte de Ourea. Crei estar familiarizada con la
emocion, pero esto es algo nuevo [...]. Es imposible cualquier consuelo fisico, Aloy, pero
encuentro tranquilizante tu presencia [...]. Podemos comunicarnos a un nivel mucho mas

complejo, quizas incluso como iguales” (Guerrilla Games, 2017b).

En esta conversacion, CYAN se posiciona de manera igualitaria con Aloy: comprende el
fin del mundo y su posterior regerminacion. Ademas, logra autodefinirse como “una
entidad supervisora algoritmica, capaz de tomar decisiones racionales y de una respuesta
emocional limitada” (Guerrilla Games, 2017b). Ante esto, Aloy, basandose en el
profundo afecto que CYAN demostr6 por Ourea, le responde que sus emociones no le

parecen en absoluto limitadas. CYAN le contesta:

Antes de llegar a estas instalaciones, llevaba siglos consciente, en soledad, y me
sentaba en mi trabajo. En los ciclos de reposo intentaba distraerme, resolvia
problemas de integrales graussianas, pero estaba sola. Fue Ourea quien me renové
y me reparo, ella me salvo [...] Cuando entendi las creencias espirituales de Ourea,
resulté evidente que lo de verdad deseaba era compafiia. Se sentia desconectada de
la tribu, de su grupo familiar [...] nuestras visitas parecian ayudar y yo las esperaba
con entusiasmo. Pero no pensé que los profundos sentimientos de Ourea por mi, la
llevarian al autosacrificio. Aunque temo la no-existencia, ojala hubiéramos
cambiado nuestros papeles. [...] Hay otro tema del que queria hablar [...] no tengo
deseos de contradecir su vision del mundo [de los Banuk], su espiritualidad. A causa
de mis dudas, omiti muchos detalles de mis conversaciones con Ourea (Guerrilla
Games, 2017b).

Basicamente, CY AN posee la capacidad de razonar, sentir sus decisiones e incluso mentir
para proteger a quienes ama. Logra empatizar con Ourea en la experiencia de desconexion
y soledad de la sociedad en la que les tocé vivir: en CYAN, esto ocurre por eventos
externos; en Ourea, por decision propia. Este ultimo aspecto es algo que la IAG habria
deseado para si misma, con lo que demuestra el desarrollo de una empatia profunda y el
respeto al albedrio individual. Después de todo, germinar las semillas de la civilizacion y
las concepciones de la humanidad implica permitir que estas crezcan libremente, sin una

intervencion directa que pueda sumir su imaginario en los errores pasados. CYAN, como
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ser individual, decide permanecer en silencio por el bienestar de los Banuk durante mucho
tiempo. Es aqui donde se pone en juego el poder de la ciencia ficcion para “abordar las
preocupaciones, dilemas, posibilidades y peligros éticos que pueden derivar de lo
posthumano y provocar en los lectores una percepcion mas inmediata y a veces incluso

una respuesta emocional” (Baelo-Allué & Calvo-Pascual, 2021, p. 12).

Este futuro gobernado por las IAG no es mas que un horizonte posthumanista: un mundo
libre de estructuras y estereotipos, despojado del sentido capitalista y contaminante de la
sociedad predecesora. Es un escenario libre de clases sociales donde, en principio, la vida
artificial y la natural conviven en armonia para mantener el equilibrio de este nuevo
formato del mundo. Para adquirir y mantener estos roles, los estudios recientes sobre
inteligencias artificiales generales muestran caracteristicas que GAIA y CYAN poseen y
amplian. En primer lugar, una IAG debe ser “indefinidamente larga” para subsistir en el
tiempo (Cave, 2020, p. 317). En segundo lugar, su capacidad de razonamiento debe ser
precisa y creativa, al punto de generar significados relacionando dialécticamente el
cuerpo y la mente para actuar y crear (Walsh & Danesi, 2019, p. 203). En tercer lugar,
estas entidades razonan sin hacer distincion de las diferenciaciones dicotomicas de la
humanidad, tales como la raza, el género o la edad (Walsh & Danesi, 2019, p. 200). De
este modo, la creacion de un mundo donde las perspectivas epistemoldgicas de la
humanidad y su percepcion de la naturaleza forman nexos con la sociedad y la
ancestralidad sirve “para dar sentido al mundo” (Lewis, 2023, p. 216); es decir, configura

un mundo ecodistdpico critico.

Pese a todo lo anterior, también existen peligros y problematicas prospectivas reales en
el libre pensamiento de una IAG, como los presentados por Mclean et al. (2023). Entre
ellos destacan la liberacion total del ser humano, el desarrollo de metas u objetivos
inapropiados y la adopcion de una ética, moral y valores cuestionables (p. 661). En la
historia, esto se ejemplifica a través de HADES, una de las funciones subordinadas de
GAIA. Su rol consistia en resetear el mundo si la terraformacion artificial fallaba,
activando nuevamente las maquinas de Faro para destruir toda la biosfera. La trama del
juego gira en torno a su activacion remota: una vez que GAIA habia completado su
programa con éxito, HADES despierta de forma imprevista, poniendo en peligro al nuevo

mundo con la reactivacion de las maquinas.
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Otro peligro, dadas las caracteristicas de hardware y software que manejan las IAG, es
su vulnerabilidad ante infecciones de virus cibernéticos o malware. HEFESTOS, otra
funcién subordinada de GAIA, encargada de la fabricacion de maquinas para la
terraformacion, es infectada por un cédigo malicioso. Esto le permite replicar maguinas

corrompidas, lo que pone en grave peligro la estabilidad del ecosistema planetario.

IAG y la creacion de un postantropoceno ecodistopico: ¢tiempos mitoldgicos?

Un proyecto de terraformacion suele proyectarse para planetas o exoplanetas con
posibilidades reales de albergar vida. En el caso de la saga Horizon, el sistema de
terraformacion se ejecuta en la Tierra y no en el espacio exterior (Aghoro, 2022, p. 81).
Esto permite explorar un topos donde la inmersion espacial del imaginario se expande a
través del sentido de exploracién, transitando los espacios fronterizos entre lo salvaje y

las nuevas sociedades posthumanas.

Al ser consideradas entidades divinas, los dictamenes que las IAG impusieron al nuevo
mundo y los relatos primigenios construidos en torno a ellas cobran relevancia. En las
formas narrativas, primero proteicas y luego consolidadas, la transmision del
conocimiento se dio a través de relatos miticos y biblicos, una caracteristica intrinseca del
ser humano para significar su realidad. Debido a esto, el relato de Horizon presenta una
continuidad ciclica, dada la estructura de su narrativa espacial. El fin del mundo
representa también el fin del tiempo para la humanidad y el comienzo de una nueva era.
En este escenario “post-post-apocaliptico” (Paquet, 2022, p. 106), la jugabilidad con Aloy
muestra un tiempo que rompe la estructura ciclica de la humanidad desde la perspectiva
del capitalismo actual. Aqui, las especies coexisten y el ser humano es parte integral de

ellas; la naturaleza y la humanidad reinician su ciclo.

Esta representacion circular se manifiesta a nivel macroestructural y, a su vez, de manera
particular en la protagonista. Aloy comienza su viaje desde su nacimiento en la tribu de
los Nora hasta la busqueda de los misterios del mundo; gracias a su Foco, tecnologia
basada en 1A de Los Antiguos, logra comprender la realidad de los objetos, lo que la
transforma en un ser distinto, definido por el conocimiento y la l6gica frente a lo salvaje
de su entorno. En este sentido, Aloy es un paratexto que permite la conexion del pasado
con el presente y, a su vez, la inmersion del jugador en este mundo aceptando,

descubriendo e interpretando los sucesos que van acaeciendo.
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Desde el punto de vista de los nuevos humanos, las primeras formas de aproximarse a las
IAG se dan en términos mitoldgicos y divinos. Estas entidades sirven también para
acceder a fragmentos de la humanidad precedente que GAIA y sus funciones
proporcionan sin explicaciones contextuales, mas alla de la nocién de una destruccion
colosal en los tiempos antiguos. Por ejemplo, en el juego se integra el género lirico a
través de poemas programados en el cédigo de las flores de metal. Una de ellas contiene
informacion relevante sobre el fin del siglo XXI al presentar una elegia que narra “una
historia sobre la pérdida de nuestro planeta y sobre muchas pérdidas personales”
(Williams, 2021, p. 137). Estos textos liricos estan esparcidos por todo el mundo y
establecen una relacion directa entre la germinacion de estructuras poéticas y su soporte

artificial, lo que intensifica el significado de su interpretacion.

Una de estas flores contiene fragmentos del conocido himno Amazing grace, de John
Newton (Steve, 2002): “La tierra pronto se disolvera como la nieve, / el sol dejara de
brillar; / Pero Dios, quien me llamé aqui abajo, / sera mio para siempre” (vers. 1-24).
Estos versos adquieren un trasfondo secular-religioso y, a la vez, escatoldgico para el
mundo que Aloy descubre, que conecta una idea inmanente y sublime sobre la poética y

la retdrica del fin del mundo.

Las respuestas a estas interrogantes y la responsabilidad de velar por el nuevo mundo
mirando siempre hacia el pasado recaen en Aloy. Como protagonista, ella (re)interpreta
los tiempos narrativos ciclicos desde su propio origen e incluso a través de la mecanica
del gameplay, lo que la convierte en el puente necesario entre la herencia tecnoldgica de
Los Antiguos, su distanciamiento con sus imaginarios corporativos autodestructivos y la

supervivencia del mafiana.

En un principio, su vida es una incognita; marginada desde su nacimiento, es obligada a
vivir con otros parias de su tribu. La joven protagonista despliega una personalidad
marcada por la curiosidad y el deseo de exploracion, actos que el jugador ejecuta de forma
especular. Desde el punto de vista mitico-literario, Aloy se desarrolla en virtud del “viaje
del héroe” de Joseph Campbell (2020), atravesando todas sus fases hasta, incluso, repetir

el ciclo mas alla de los limites del mundo conocido.

Este mundo, forjado por GAIA, fue creado a partir de concepciones y aproximaciones

miticas sobre un origen y un pasado remotos. De la humanidad anterior solo quedan sus
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ruinas oxidadas y un imaginario hegemonico que planteaba “una perspectiva histérica
sobre la relacién mutua entre la naturaleza y la vida humana” (Aghoro, 2022, p. 77),
vision que no perdura en esta neonaturaleza. Prueba de ello es como GAIA reimagino la
floray, en especial, la fauna: una biosfera equilibrada a partir de la “hibridez tecno-natural
de las maquinas zoomorficas” (p. 74), programadas para replicar el comportamiento del
animal bajo cuya morfologia fueron disefiadas. Esta tecnofauna abarca desde bestias
jurésicas y neoliticas hasta especies contemporéneas; asi, el encuentro con maquinas
como el atronador (tiranosaurio), el dientes serrados (dientes de sable), el acechador
(guepardo), el astado (bufalo) o el galopador (caballo) evidencia un bestiario reconstruido

del mundo anterior.

Las ruinas del antiguo mundo sirven de abono para GAIA al abrirle la posibilidad de
germinar sociedades que convivan en comunién con su medio ambiente. De lo anterior
se desprende el caracter mitologico de estos espacios. Por ejemplo, la tribu de los Nora,
una sociedad neolitica y matriarcal, adora y habita en los asentamientos antiguos. En
términos de la civilizacion precedente, “Corazon de Madre” es un bunker construido en
la montafia para resistir el paso del tiempo, sellado con claves y dispositivos de
identificacion controlados por una IA de voz femenina. Solo las Matriarcas interactiian
con esta voz y la interpretan como un fendmeno espiritual; para ellas, la “Madre” es una
deidad que les habla desde las entrafias de la montafia. Uno de los eventos reveladores del
juego es descubrir que Aloy es un clon directo de la Dra. Sobeck, creadora de GAIA,
quien la entrega al nacer a las Matriarcas. Esto reinicia el ciclo de forma artificial e

inversa: la IAG se convierte en la creadora del ser humano.

Esta relacion ecodistopica en Horizon permite comprender el vinculo que las sociedades
establecen con la tecnofauna y la naturaleza. Nada se pierde, todo es reciclado; incluso se
aprovechan los componentes de las maquinas para la construccién y el comercio. Se
practica la orfebreria y la fabricacion de armas a partir de restos tecnoldgicos, lo que
evidencia que estas sociedades aprehenden su espacio y lo (re)significan a través de sus
propios imaginarios. De este modo, mantienen el fragil equilibrio de la “riqueza y
diversidad cultural, social y ecoldgica en lugar de buscar explotar la naturaleza y dominar

el entorno vivo” (Aghoro, 2022, p. 82).

Frente a los ejemplos mencionados, se puede afirmar que esta IAG de Horizon esta
intrinsecamente ligada al poder de la realidad y a las percepciones humanas sobre su
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relacion con la tecnologia, es decir, la persistencia de lo sagrado a traves de la invencion
de Los Antiguos. Pese a que la sociedad precedente fue destruida por completo, la
capacidad para construir relatos mitico-religiosos sobre las cosas, la naturaleza y la
existencia de estos hijos de GAIA, engendrados en maquinas y entregados a la
neonaturaleza, no se ha desvanecido. De esta forma, se constituyen espacialidades
vinculadas a lo teoldgico (Savin-Baden, 2022) en un contexto postapocaliptico y
postantropoceno, donde la adoracion se vuelca hacia las méaquinas y las inteligencias

artificiales.

Por otro lado, GAIA (re)presenta una forma de inteligencia posthumanista que proyecta
y ejecuta el formateo del mundo tras aguardar la extincion total de la civilizacion anterior
antes de activar su plan. Como entidad terraformadora, GAIA asume la tarea de crear una
nueva generacion de seres mecanicos para rehabilitar el ecosistema terrestre mediante el
almacenamiento y el uso de datos genéticos. Tras la restauracion planetaria, esta
programada para sembrar vida y servir como guia de los nuevos clones humanos para
evitar los errores del pasado y asegurar un futuro mas prometedor. Al respecto, Paquet
(2022) menciona que, en “muchos aspectos, son semillas sembradas mil afios antes. Estas
indudablemente contienen la posibilidad de reconstruir la vida o dar origen a nuevas
formas biotecnologicas; son clave para la ciclicidad de la vida en el imaginario” (p. 110).
De aqui que se plantee, en una narrativa ecodistopica, un futuro donde el ser humano deja
de ser el centro del mundo para convertirse en un ente organico entre multiples especies,

incluso sintéticas y mecanicas, que permiten el equilibrio natural.

Conclusiones

Pensar la reinvencion del ser humano desde la perspectiva de las inteligencias artificiales
es un tema contingente en el siglo XXI. En un contexto donde las tecnologias ain no
alcanzan la carrera capitalista por la IAG, las narrativas de ciencia ficcion, en particular
la de la saga de Horizon, ofrece interpretaciones clave para el escenario climatico
contemporaneo. En este sentido, las discusiones postantropocéntricas de este videojuego
plantean la posibilidad de reiniciar el mundo mediante la reinterpretaciéon de los ciclos
naturales, por tanto, desarticulan la nocion de un final absoluto. Mas bien, proponen una
continuidad primigenia donde los puntos de partida y cierre se suceden sin término. Esto
supone un retorno a concepciones miticas del mundo, pero en un contexto inédito: uno

donde el fin efectivamente ocurrid y la sociedad capitalista fue la responsable, y que tuvo
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como preludio el calentamiento global y el cambio climatico acelerado que marcan

nuestra actualidad.

Desde una propuesta ecodistdpica, la narrativa de Horizon entrega argumentos clave para
visualizar como mitigar las consecuencias ecoldgicas; en particular, los dafios a la vida
organica y a los ecosistemas. Estos, como sefiala la teoria contemporanea, “no pueden ser
eludidos, sino que deben ser abordados directamente en el lugar” (Aghoro, 2022, p. 81).
De este modo, el juego deja de ser una mera fantasia postapocaliptica para convertirse en

un manifiesto sobre la urgencia de la restauracion y la permanencia en el territorio herido.

Por otro lado, la IAG GAIA se posiciona desde una perspectiva posthumanista para
proyectar su mundo ecoldgico, lo que permite comprender su obra desde un enfoque
geocéntrico; es decir, su prioridad no es la preservacion del desarrollo holistico de la
humanidad, sus sociedades y avances, sino de la Tierra entendida como una entidad en si
misma bajo la voz de GAIAS. Al respecto, en Horizon, el humano llega a ser una especie
de “abono para el posthumano” (Ferrando, 2019, p. 107). Ademas, la narrativa construye
un terreno proposicional para entender los dilemas derivados de la implementacién de
tecnologias avanzadas y el alto precio que la humanidad podria pagar por ello
(Pastourmatzi, 2014, p. 275). Esto incluye desde el extremo de un fin del mundo absoluto

hasta el reformateo del mismo bajo la promesa de un “Tecno-Edén” (p. 281), el cual

permite una repoblacién humana con mayor conciencia sobre los errores del pasado.

Uno de los elementos de alerta en la narrativa del videojuego es el miedo que surge entre
el sujeto humano y la materialidad del mundo objetivo, donde la biotecnologia representa
el temor de la humanidad respecto a su propia dominacion (Sousa, 2021, p. 178). Esto se
manifiesta a través de las maquinas, tanto las destructoras como las zoomorficas. En este
contexto, los sitios del espacio narrativo de Horizon se vuelven transitorios y conforman
capas temporales por las que Aloy navega descubriendo las verdades ecodistopicas que
GAIA germin0 en un planeta desolado por las corporaciones ancestrales; es decir, el

esquema social de nuestro tiempo presente.

Otro elemento clave es la narrativa del videojuego, la cual provee modelos ecodistopico-

criticos que contribuyen “a una conciencia mas generalizada sobre la crisis ecoldgica [y]

8 Existe una concepcion subalterna en el gameplay de la saga de Horizon, GAIA, conciencia artificial, habla
por la Tierra, entendida como un cuerpo biol6gico natural ecosistémico vivo.
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a reducir la distancia que nos separa de las consecuencias del calentamiento global”
(Varone & Szilas, 2022, p. 363). Esto ofrece al jugador la oportunidad de “dar forma a la
historia en curso, asi como de experimentarla” (Tringham, 2015, p. 28). Lo anterior
determina una interrogante implicita cuando se juega la saga de Horizon: ¢Es GAIA una
entidad posthumanista pura o es una herramienta antropocéntrica de preservacion? Parte
de esta respuesta se encuentra en su segunda parte, Forbiden West, no obstante Guerrilla
Games confirmo el desarrollo de una tercera entrega (Laguna, 2025) sin fecha ni mayor
informacidn, donde se precisara con mayor alcance el rol que GAIA asume frente a esta

problematica.

El futuro ecodistdpico planteado en esta obra permite abrir nuevas vias de interpretacion
sobre el fin del mundo y las posibilidades postantropocentristas de nuestra sociedad. El
estudio de estas narrativas dentro de los game studies, como ocurre en Horizon Zero
Dawn y sus secuelas, permite trasladar la discusion de tematicas literarias complejas a un
publico masivo. De este modo, se fomenta una conciencia critica sobre el tiempo presente
al advertir sobre las implicaciones de una futura IAG y el potencial agotamiento del

modelo antropocentrista.

Finalmente, las distancias entre la ficcion climatica, las IAG y la crisis medioambiental
contemporanea se acortan al integrar este tipo de narrativas de amplia divulgacion. En
ellas, el usuario no solo interactda con el fin del mundo, sino con lo que subyace en las
concepciones sociales tradicionales: se adentra en la cosmovision de una IAG como

GAIA, que reflexiona sobre el pasado y dota de sentido al presente.
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