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ha consolidado, alo largo de
tres décadas, una trayectoria
denovelistarigurosoconlaestruc-
tura narrativa, original en el trata-
mientoético de conflictivos temas
socialesytransgresor ensussingu-
lares inmersiones metaliterarias.
Nos ha deleitado asi con ese retra-
to de las amistades peligrosas que
aparece en «Accidentes intimos»
(1990), con la inquietante fibula
histérica contenidaen «Lacasadel
padre» (1994),sin olvidarla figura-
da semblanza del poeta Gabriel
Ferrateren «E» (2006), elregresode
un famoso escritor a su natal nu-
cleo familiar en «Finalmusik»
(2007), o el relato policial en la at-
mosferadel franquismo que desa-
rrollaba «Gran Granada» (2015).
Adentrandoseahoraenelgéne-
ro ensayistico, aunque mante-
niendo su innato cardcter de
avezado narrador, acaba de publi-
car «Elvi- deojugador. A propo-
sito dela mdquina recreativa», un
estudio sobre las capacidades li-
dicas de la condicién humana, la
creciente presencia de la realidad
virtual, la relacion entre el juego y
laviolencia, el sentido adictivo del
escapismo social o la creatividad
artistica de la diversion. Todo ello
teniendo en cuenta, como muy
bien precisa el subtitulo, queenlos
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[ENSAYO]

LA INVASION DE LOS MARCIANITOS

Justo Navarro reflexiona sobre la diversion virtual en el espléndido «El videojugador»

tltimos anos la actividad de jugar
se vincula a un aparato tecnolégi-
co, a un objeto de trascendencia
interndutica o informatica, a la
pantalla de un ordenador con el
que interactuamos y, de algtin
modo, existimos.

» DENTRO DELAMAQUINA

En1938aparecia«Homo Ludens»,
ensayodelhistoriadordelacultura
Johan Huizinga —a quien alude
muy apropiadamente Navarro-,
que demostraba el protagonismo
deljuegocomointegranteineludi-
ble de la identidad humana. Los
actuales videojuegos edifican una
ficcion paralelaalaexperienciadel
jugador, introduciéndose éste en
un universo virtual y tridimensio-
nal donde todo es posible, difumi-
ndndose asf las fronteras entre la
fabulacionylarealidad. Secomen-

tan aqui, con evidente perspicacia
critica, algunos de los mds conoci-
dos videojuegos, como «Wolfens-
tein 3D», en el que un prisionero
pretende huirde unafortalezanazi;
la serie «Call of Duty», plagada de
continuos enfrentamientos béli-
cos; «Pac-Man» —en Espana, «Co-
mecocos»—, donde el héroe se
comeliteralmenteasusfantasma-
les enemigos; o «Doom» y«Quake»,
historias rebosantes de aguerridos
combatie tes. Entodosellos predo-
mina la idea del laberinto como
recorridosuperadordeacechantes
ob tdculos, reflejo simbdlico de la
existencia del propio jugador. Las
referencias al cine -Godard, Hit-
chcock o Kubrick-, la literatura —
Cortdzar, Gombrich- lalingtiistica
—Chomsky- o la filosoffa ~Walter
Benjamin- dotan a este libro de
una eficaz mirada interdisciplinar,

SOBRE EL AUTOR
Justo Navarro (Granada, 1953) es
un reconocido novelista de
claras implicaciones éticas, que
aborda con igual maestria el
ensayo, de modo analitico y
riguroso, bajo un estilo de
amena narratividad y lograda
perspicacia critica

IDEAL PARA...
reflexionar sobre la realidad
virtual de los videojuegos,
repasando sus caracteristicas, su
proyeccion cultural, asi como las
implicaciones sociales y estéticas
de esta ludica modernidad
PUNTUACION
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EL NAZISMO, CONTRA LAS CUERDAS

con uno de los mejores jue-

gos de piernas, campeén de

los pesos semipesados en 1933. Su
oponente, toda la maquinaria fas-
cista del IIT Reich con el propdsito
de acosarle hasta lamuerte. Asise
resume la trayectoria sepultada de
Johann Trollmann, Rukeli («drbol»
para los gitanos sinti). Ese fue su
problema: ser romani'y poner en
entredicho la supremacia aria ale-
mana, como hiciera el negro Jesse
Owens en las Olimpiadas de 1936.
Efectivamente era un arbol: alto,
majestuoso, lleno de savia. En el
cuadrildteroemergiatodalasangre
caliente que heredé de su pueblo,
siguiendo una antigua danza
acompasada con los latidos de su
corazon. Su técnica no sabia de re-
glas porque se guiaba por el instin-
toremoto delasleyes gitanas. Fraa
un tiempo acrébata, bailarin, md-

E nunextremo delringel ptigil

sico, pero por encima de todo, un
boxeador y un ciudadano aleman.
Habfauninconveniente:supiel era
dmbar, sus labios carnosos y su
miradadeébano;un«inferior» para
el pueblo ario. La Alemania de Hit-

SOBRE EL AUTOR
Dario Fo, autor, director y actor,
escribio y representd mas de
cincuenta obras, que lo convir-
tieron en uno de los hombres de
teatro con mayor prestigio
internacional. Fallecio el afio
pasado a los 90
IDEAL PARA...
los amantes del noble arte del
boxeo y los seguidores del
Nobel italiano
PUNTUACION
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ler no estaba preparada para un
boxeador como €l en medio de la
aridez de un pueblo que querfa
impedir que interpretara su ances-
tral danza pugilistica.

Sus compatriotas le imposibilita-
ronpelearapartirde 1933.Le prohi-
bieron moverse en el ringy desple-
gar su poderoso estilo hasta que
terminaron por revocarle su licen-
cia. A partir de ahi su vida fue una
llaga: se vio obligado a divorciarse
para proteger a su familia; en 1938,
como partedelaspoliticasnacional-
socialistas, fue esterilizadoy, unano
mas tarde, reclutado paralucharen
elfrenteruso. Sudestino fue el cam-
po de concentracién de Neuenga-
mme en 1943, donde se convertiria
endivertimentodelosguardias... Alli
tendria lugar el dltimo asalto de su
vida, en un combate contra un
«kapo». Es paraddjico que el Nobel
Dario Fo, recree la historia de este

insertando los videojuegos en un
ambito decididamente cultural,
donde Mario, Lara Croft o la des-
valida criatura del «Tamagotchi»
sonyahéroesdeunaincontestable
modernidad.

Se incide asimismo en la sote-
rrada violencia de los incesantes
«disparos» que el videojugador
realiza, en el curso de una peri-
peciadepredadora o sobreviven-
cial, y que supone un claro factor
alienante y deshumanizador.
Mas alld de la feliz gratificacion
deljuegoseestudiaaquilarepre-
sentacién en el mismo del poder
politico, los enfrentamientos
sociales, el frustrante fracaso, el
anhelo del éxito, el competitivo
liderazgo o la construccién de
digitales entidades ficticias con
sorprendente apariencia de rea-
lidad. Con unestilo directo, ame-
noysintético, este ensayo analiza
las luces y sombras de un lidico
futuro virtual que, desde hace
anos, ya estd entre nosotros.
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luchador en su novela péstuma. A
medio camino entre la ficcion y la
cronica, desafia los géneros, imbri-
candonarracion, indagacion, ensa-
yoylibro de historia. Pdginas multi-
direccionalesy perturbadorasescri-
tas con la fluidez literaria que gasté
durante toda obra. Una preciosa
forma de devolverle a Rukeli los
laureles injustamente arrebatados.
De campe6n acampedn.

Angeles LOPEZ

«EL CAMPEON
PROHIBIDO»

J Dario Fo
SIRUELA

204 paginas

i 17,95 euros

IBRO

[NOVELA]
SAER, ELGRANDE

«LA GRANDE»
Juan José Saer
ll| RAYO VERDE
460 paginas,
22 euros
(e-book: 8,99)

rande por su tamano
y grande, también,
por su profundidad,

«Lagrande» eslanuevanove-
la del escritor argentino Juan
José Saer, figura esencial dela
literatura de ese pais junto a
otros grandes maestro de las
letras como el desaparecido
Ricardo Piglia y Rodolfo Fo-
gwill. Publicada de manera
péstuma en 2005, pocos me-
ses después de que muriera
en Paris, ciudad en la que vi-
viadesde 1968,la novela, que
ademds quedéinconclusa, es
un resumen intenso de la
obra que el autor fue compo-
niendo a lo largo de los lti-
mos treinta anos de carrera.
Centrada en la figura de
Gutiérrez, un hombre que ha
trabajado como guionista y
que regresa a la ciudad de
Santa Fe, en Argentina, des-
pués de pasar mds de treinta
anos en Europa, se divide en
los siete dias que el protago-
nista pasa en la ciudad junto
aNula, unjoven deveintinue-
ve anos que ha dejado la ca-
rrera de Filosoffa para dedi-
carseelnegocio delaventade
vinos y que funciona como
unasuertede contrapuntode
Gutiérrez.

Asi,lanovela, que comienza
un dia cualquiera, un martes
con un tipico paseo que apa-
rece en otras novelas de Saer,
un tramo que va desdela casa
deGutiérrez, que piensaorga-
nizar un asado el domingo,
hasta la de Nula, y repleto de
disquisiciones sobre el mun-
do interior y exterior de los
personajes, sigue la peripecia
de éstos a lo largo de dichos
dfas. Una peripecia que estd
repleta de anécdotas, de re-
flexionessobreelserylanada,
y de ideas sobre ellos mismos
ysobrelahistoria de un movi-
miento de vanguardia local
llamado precisionismo, cuya
alargadasombraperduraenla
vida de Nula y de Gutiérrez, y
en el clima intelectual que se
respira en la ciudad y que
hunde sus raices en la prosa
profunda, densa y bellisima,
de Juan José Saer.

D. GANDARA
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