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Introducción

1. Productividad

Una teoría puede tener un grado de coherencia inferior o 
superior, puede estar mejor o peor argumentada, puede refe-
rirse a una serie menor o mayor de objetos, pero fundamen-
talmente una teoría se juega su suerte en su productividad. 
Este volumen procurará demostrar la productividad de dis-
tintos aspectos de la teoría de los mundos ficcionales en re-
lación con problemáticas que tendieron a quedar relegadas 
por los grandes baluartes de la poética, primero, y de la teoría 
literaria después. El lector podrá encontrar en él una vía de 
acceso a un corpus determinado que no podría mirar como 
tal de otra manera, y una serie de puntos de partida para des-
plegar modos de análisis e interacciones a los que quizás 
nunca hubiera llegado por otras vías.

¿Por qué necesitamos una teoría que nos permita produ-
cir discursos sobre mundos ficcionales? Cuando hablamos 
de mundos ficcionales o mundos posibles parece que toda 
una tópica de la cultura popular se viniera a nuestra mente: 
realidades paralelas, viajes en el tiempo, paisajes de fantasía, 
aplicaciones cuestionables de la física cuántica para la pan-
talla grande, etc. Como punto de partida, es importante no 
quedarnos únicamente con esa imagen y saber que, cuan-
do hablamos de mundos ficcionales, hablamos de algo más 
amplio y que no solamente afecta su tematización por parte 
de algunos subgéneros de fantasy o de ciencia ficción. Pavel 
(1986), Doležel  (1998) y Ryan (1991) —entre otros autores 
que aparecerán en este libro— demostraron que es posible 
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emplear este concepto para pensar en el funcionamiento de 
obras ficcionales independientemente de su género y temá-
tica. Sin embargo, la asociación entre mundos ficcionales, 
sci-fi y fantasy no es una mera casualidad. Encontramos en 
la segunda mitad del siglo XX, de la mano de estos géneros 
masivos y de sus formas de producción y circulación, una 
preocupación por la continuidad y la identidad de universos 
narrativos como quizás no se ha atestiguado desde hace mu-
cho tiempo.

La teoría estructural tendía a subsumir todos los vínculos 
entre los distintos mundos ficcionales con un concepto que 
se ha convertido casi en un comodín: la intertextualidad. A 
grandes rasgos, este salvoconducto permitía al estructuralis-
mo relacionar en el nivel del discurso dos obras autónomas 
sin necesidad de presuponer una realidad a la que refirieran 
de manera independiente ni a otro tipo de materia subyacen-
te que las conectase. Sin embargo, al observar de cerca el uso 
(y frecuente abuso) de esta conexión “intertextual”, salta a la 
vista muy rápido que, desde la teoría, se equiparan relaciones 
que en la práctica difícilmente podríamos llamar análogas. 
¿Hasta qué punto la intertextualidad en el contenido (o “se-
mántica”) es comparable con la que se produce entre distin-
tos patrones formales o estilos? ¿Es la mención del yelmo de 
Mambrino en El Quijote una referencia de la misma naturale-
za que aquella que se puede trazar entre los protagonistas de 
dos novelas de La comedia humana de Balzac?

Incluso si se concluye que en ambos casos se trata de enla-
ces únicamente entre textos, el asunto empieza a complicar-
se a medida que nos acercamos a producciones más recien-
tes. ¿Cómo podemos comprender la relación entre las nove-
las de la saga Harry Potter con el volumen titulado Quidditch 
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a través de los tiempos? ¿Se trata simplemente de un vínculo 
textual? Nuestra experiencia como lectores parece apoyarse 
en la figuración de una entidad subyacente que los conecta y 
completa. Por el momento, entenderemos que esta entidad 
es el constructo que llamamos “mundo ficcional”.

El asunto se torna más problemático si se abandona la es-
pecificidad de lo literario (una especificidad cuyas murallas 
ya han sido derribadas demasiadas veces) y se piensa en un 
sistema de dispositivos estéticos que incluya el cine, la tele-
visión, la historieta, los videojuegos, etc. Aun cuando, desde 
los inicios del cine, la industria cultural incipiente se dedi-
có a llevar piezas literarias al lenguaje audiovisual, hoy es in-
negable el entramado transmedial que se encarga de suplir 
al gigantesco mercado del entretenimiento con una misma 
marca registrada en diferentes soportes y objetos, al punto 
de que llega a hablarse de franquicias ficcionales. La lógica 
del mercado ha convertido la proliferación en la norma y son 
numerosas las obras que al alcanzar la popularidad se ven 
traducidas a otros medios, sin discriminar fuentes predilec-
tas (de la radio a la literatura, de la literatura al cine, del cine 
al videojuego, etc.). ¿Cómo podemos pensar, desde la crítica 
y la teoría, estas relaciones?

Indudablemente, el crecimiento de los Estudios Cultura-
les durante las últimas tres décadas se debe en buena medida 
a la posibilidad de abordar esta multiplicidad por fuera de las 
barreras del discurso literario. A través de una lectura ideoló-
gica, los dispositivos quedan igualados y se genera la ilusión 
de que el crítico puede leer un sistema de ideas que emana 
directamente de la superficie de cualquier artefacto cultural. 
Esta metodología, rastreable en autores tan indispensables 
como Theodor Adorno, Fredric Jameson y Slavoj Žižek, no 
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siempre puede aplicarse con los mejores resultados, sobre 
todo si se persigue el fin de decir algo relevante sobre el o los 
objetos estéticos a analizar en sí y no usarlos como mera ex-
cusa ocasional y prescindible para el comentario ideológico 
sobre su contexto de producción.

El objetivo es, entonces, encontrar una manera de proce-
der en el análisis que no niegue las especificidades de cada 
forma y que, a la vez, pueda encontrar un punto intermedio, 
un presupuesto lógico, que encadene los núcleos comunes 
de referencia. Es decir, un modo de pensar la ficción que ex-
plique, por ejemplo, la existencia de personajes, lugares y 
acontecimientos comunes a objetos que se presentan en for-
matos diversos, y que no limite su existencia a manifestacio-
nes arquetípicas, ideológicas o semióticas.

Por otro lado, mientras que gran parte de la teoría litera-
ria (y de la estética en general) se piensa desde el receptor y 
desde la lectura, la teoría de los mundos ficcionales posibi-
lita repensar el proceso de creación y configuración de los 
mundos que existen en cada obra.1 El aspecto productivo no 
se limita así a la polisemia, a la interacción con la subjeti-
vidad del lector o el contexto histórico-social (aunque esto 
no desaparece, desde ya), sino que implica la elaboración 
de ontologías compartidas y de la tematización de la poie-
sis propia de los objetos estéticos. Ello permite incorporar 
bajo el ala de la teoría los escritos de los propios autores que 
reflexionan acerca del método compositivo. La noción que 

 1  Esto se debe principalmente a que gran parte de la teoría literaria he-
gemónica del siglo XX discute con el biografismo y el romanticismo del si-
glo XIX, lo que la llevó a pensar únicamente en la lectura como proceso de 
producción, como si la ficción fuera un brote espontáneo de sus condicio-
nes culturales sin mediación de algún tipo de subjetividad.
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solemos manejar intuitivamente de «mundo ficcional» pro-
viene en parte de la divulgación de las técnicas de algunos 
autores y la indagación por el origen de ciertas obras. Un 
ejemplo conocido es el de Umberto Eco en sus Apostillas a 
El nombre de la rosa:

El primer año de trabajo en mi novela estuvo dedicado a 
la construcción del mundo. Largos registros de todos los 
libros que se podían encontrar en una biblioteca medie-
val. Listas de nombres y fichas anagráficas para muchos 
personajes, de los cuales algunos fueron luego excluidos 
de la historia. Debo decir que yo contaba con los otros 
monjes que en el libro no aparecen; no era necesario que 
el lector los conociese, pero debía conocerlos yo. (Eco, 
1984: 8)

Como puede verse en este párrafo, el problema de la in-
mersión y la construcción de los mundos ficcionales permite 
pensarse tanto desde la producción como desde la recepción 
sin que se modifiquen sus características centrales. Esto se 
vuelve todavía más evidente en el caso de las grandes fran-
quicias, donde la producción de una secuela, precuela o re-
boot implica un cuidadoso (a veces desastroso) balance de 
las características del mundo que se busca expandir.

Por todos estos motivos, consideramos que un enfoque 
que se caracterice por centrar su análisis en los objetos y 
personajes ficcionales en su forma de existencia y funciona-
miento específicos resulta necesario para estudiar el entra-
mado cultural de las obras de ficción en el presente.

2. Mundos ficcionales en movimiento

La relación entre el marco teórico de los mundos ficciona-
les y las formas ficcionales transmediales puede pensarse a 
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partir de dos ejemplos archiconocidos: Batman y Star Wars. 
En el caso de la franquicia de George Lucas nos encontramos 
con el ensamblaje constante y (relativamente) coherente de 
un gran relato. La trilogía original, que podría pensarse mera-
mente como una serie lineal de secuelas, entra en sistema con 
la trilogía de precuelas y aun antes con una serie de historie-
tas, novelas y productos televisivos que solían ser reconocidos 
como canónicos en lo que LucasFilms llamó en su momen-
to el “Universo Expandido”. La proliferación de historias que 
comparten el mismo marco (motivada por la presencia de un 
nombre, de una marca) teje un entramado complejo de even-
tos relacionados que se complementan para formar una ex-
periencia de lectura distinta. Como espectadores, contamos 
de antemano con información relevante a la historia, que he-
mos adquirido previamente. De la misma forma nuestra va-
loración de una obra anterior se ve modificada directamen-
te por la información nueva. El todo se vuelve superior a las 
partes. Cuando recientemente Disney adquirió LucasFilms y 
comenzó a trabajar en las nuevas películas, el estatuto de es-
tas historias paralelas se modificó y pasó a ser conocido como 
“Leyendas de Star Wars”, lo que demuestra, por un lado, la 
interacción frecuente entre políticas comerciales y construc-
ción de mundos ficcionales, y por otro, el esfuerzo sistemático 
por diferenciar aquello que formará parte de la historia oficial 
y aquello que quedará por fuera de ella. El mismo público ha 
reaccionado en varias ocasiones reclamando que se limite la 
libertad de los ‘creadores’ (o propietarios) de las franquicias 
para modificar las reglas de los mundos ficcionales.2

 2  Esto sucedió por ejemplo con el pasaje de una explicación de la 
“Fuerza” de una causalidad mágica y sobrenatural a una explicación 
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El caso inverso lo encontramos en el superhéroe de DC 
Comics. Aquí nos encontramos con un mito que se actuali-
za una y otra vez en distintas encarnaciones que a menudo 
renuncian a la continuidad pero que premeditadamente sos-
tienen entre sí una identidad. En este momento contamos 
con el Batman de Ben Affleck, que convive casi en superpo-
sición con el moldeado por Christopher Nolan, pero hace 
casi 20 años tuvimos el de Tim Burton, que todavía podemos 
ver; ambos conviven con varios Batman provenientes del co-
mic, series de televisión, videojuegos, etc. Algunas de estas 
producciones se desconocen entre sí, otras gozan de conti-
nuidad, pero todas conviven en nuestro horizonte. ¿Cuál de 
todos esos es Batman? ¿Qué de todo lo que sabemos sobre 
él, sus enemigos, Ciudad Gótica, aplica en cada una de esas 
configuraciones?

El hecho cobra una visibilidad aún más notable cuando se 
observa de cerca un curioso y novedoso fenómeno de lectura: 
las enciclopedias online (o wikis) que se encargan de recopi-
lar y sistematizar los elementos propios de cada una de estas 
piezas. La posibilidad que brinda Internet de que millones de 
lectores alrededor del mundo emprendan una tarea comu-
nitaria ha ayudado a cristalizar este fenómeno: aquello que 
en algunas obras solo utilizamos como sustrato en nuestras 
mentes, se vuelve una realidad tangible a través de los textos 
en sitios web. El mundo ficcional cobra un status ontológico 
inédito. Se nos aparece contrastable, discutible y más vivo 
que nunca. ¿Podemos darnos el lujo de seguir ignorando esos 

científica (los midiclorianos mencionados por primera vez en el infame 
Episodio I). Otro ejemplo es el de Man of Steel (2013), donde Superman 
asesina a su enemigo el General Zod, algo que nunca haría su contraparte 
en los comics.
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textos y mantenerlos por fuera de nuestro corpus? ¿No se trata 
quizás de uno de los fenómenos de recepción más complejos 
de los últimos tiempos, algo que el postestructuralismo más 
militante no pudo predecir? Si queremos entender estos pro-
cesos de lectura e interpretación, resulta indispensable que 
reconozcamos que hay algo más allá o más acá de lo semióti-
co, algo que a la vez lo completa y excede: el mundo ficcional.

Nuestra forma de leer se ha ido transformando junto con 
los medios de los que nos servimos para hacerlo. La organi-
zación de esos complejos de medios no es algo evidente. El 
textualismo, en su fase clásica estructuralista o en su visión 
reformada posestructuralista, no pudo dar cuenta de estos 
fenómenos. La proyección de una pantextualidad que ema-
na del posicionamiento de lo literario en un lugar central no 
puede ser la perspectiva más lúcida para operar con estos 
objetos. La literatura no es sino un planeta más en el siste-
ma que intentamos trazar. Como si se tratase del pasaje del 
geocentrismo al heliocentrismo, es necesario que abandone-
mos el punto de vista literario. Nuestro Sol será el concepto 
más amplio de ficción. Alrededor de él gravitarán los disposi-
tivos semióticos, cada uno en su propia órbita.

3. Ficción, ontología y pragmática

Con la conciencia de que lo literario, tal como lo enten-
demos de fines del siglo XVIII a esta parte, es un fenómeno 
historizable, y de que su posición de dominio monopólico de 
las expresiones ficcionales de la cultura occidental está por lo 
menos en crisis, las preguntas por el status ontológico de la 
ficción y por los problemas que esta plantea se vuelven más 
evidentes, y en cierta medida, más urgentes.
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Desde los orígenes de la filosofía se reconoce el carácter 
problemático de la ficción en el panorama conceptual con el 
que pensamos el mundo y en las distintas praxis que intervie-
nen sobre él. En el libro III de la República, Platón introduce la 
famosa discusión sobre la conveniencia o no de la poesía en 
la polis. En esta primera objeción, en el diálogo representado 
entre Sócrates y Adimanto, hay un rechazo basado en cierto 
moralismo. Lo que discuten los oradores es si tales o cuales 
versos de Homero son adecuados para la educación de los ni-
ños; y en su calidad de “educador de Atenas” es que el filósofo 
lo censura; es decir, en términos estrictos, el sentido que Pla-
tón le está dando a las alocuciones contenidas en los textos 
Homéricos es, para nosotros, factual (Sócrates: “¿no es una 
narración de cosas pasadas, presentes y futuras?”; Adimanto: 
“¿Qué podría ser si no eso?”, República, 392d).3 Que los poe-
tas digan cosas que son mentiras (¡que tienen que ser menti-
ra!) como que los dioses son seres imperfectos, caprichosos y 
descuidados, no es el único problema. A eso hay que sumarle 
el hecho de que los poetas no solo se limitan a narrar sino 
que, además, imitan la palabra de otros. Platón censura al 
poeta porque no sabe de lo que habla (¿cuántas batallas ganó 
Homero para hablar en nombre de Agamenón?). La objeción 
es por el valor de verdad y el argumento es gnoseológico: el 
poeta no puede conocer todas las cosas de las que habla. Re-
cordemos que en la República la división social del trabajo es 
fundamental como principio fundacional de la polis.

En el Libro X Platón retoma esta discusión pero el eje se 
mueve. Aparece aquí la famosa teoría de los tres grados. En-
tre la idea y la cosa hay una caída ontológica y entre la cosa y 

 3  Traducción de Antonio Camarero para Eudeba (Buenos Aires, 1998).
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la copia, hay otra. En estas caídas, hay cada vez menos esen-
cia y más apariencia. Esta visión es más metafísica y resulta 
más relevante para nosotros, porque acá no se está disputan-
do desde un lugar gnoseológico. Lo que se está censurando 
no es ya la condición del poeta sino la posibilidad de cual-
quier tipo de representación.

Aun cuando tengamos la cosa de frente y la conozcamos 
por completo, en cada detalle, la representación igual va a ser 
deficiente: frente a la cosa, y sobre todo ante la idea. Enton-
ces, para Platón las narraciones tienen una debilidad ontoló-
gica de origen, tienen un estatuto ontológico inferior y por lo 
tanto son perniciosas, lo único que pueden hacer es perver-
tirnos, atarnos aún más a las apariencias. Este estatuto onto-
lógico de los objetos de ficción ya determina una política de 
lectura: echar a todos los poetas de la ciudad, o en todo caso 
que se queden pero que se dediquen a otras tareas.

Aristóteles también utiliza la palabra mimesis para hablar 
de lo que hacen los textos poéticos. Si para Platón el valor de 
la poesía es un valor de verdad sujeto a referencias de corres-
pondencia, para Aristóteles toma un valor completamen-
te distinto. En primer lugar, en la Poética se enfatiza que la 
tragedia es mimesis praxeos y este praxeos (“de la acción”) es 
fundamental, ya que Aristóteles no sitúa en primer lugar la 
enseñanza o la voz sino las acciones humanas. No está pri-
mero la cosa, dotada de significado; primero está la secuen-
cia, que después, sí, le dará significado a la cosa. Además, 
desde el punto de vista ontológico, el estagirita no entiende 
la mimesis como una copia sino que la toma como una po-
sibilidad, una variante de lo real. Es decir, la mimesis (que en 
este uso aristotélico los traductores asocian a nuestra palabra 
“representación”) no tiene una relación de correspondencia 
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con lo real, eventualmente verificable, sino que ofrece su ne-
gación: lo representado no es la realidad, sino justamente lo 
que no es, pero podría ser. Así, Aristóteles es capaz de decir 
que la poesía se acerca más a la ciencia que la historia, por-
que establece relaciones más universales, que no llegan a ser 
necesarias pero que tampoco son absolutamente contingen-
tes. No ocurrió, pero podría haber ocurrido. Aristóteles no 
postula la idea de mundos posibles para la ficción, pero su 
concepción de la literatura (concepción que muchos de los 
autores que vamos a discutir en este libro retoman) gira en 
torno a esta característica ontológica: algo que no fue, pero 
que podría ser, es decir, lo verosímil (Katá to Eikós). Si segui-
mos los razonamientos aristotélicos, finalmente, nos encon-
tramos con que esta idea es clave para comprender la kathar-
sis. Es decir, el efecto terapéutico del arte, su utilidad, está ba-
sado en este fundamento ontológico. En definitiva, de lo que 
estamos hablando es que eso que “pasa” en la tragedia “me 
podría pasar a mí”.

Dado que no podemos aquí hacer un rastreo exhaustivo 
de estos debates en los 2500 años que nos separan de sus pri-
meras formulaciones sistemáticas, contrastemos estos enfo-
ques fundacionales con algunas de las definiciones del siglo 
pasado acerca de la naturaleza de la ficción, que son relevan-
tes a nuestro propósito. Thomas Pavel (1986: 12) plantea tres 
enfoques desde donde se ha encarado el problema: un enfo-
que metafísico, ocupado principalmente en la cuestión de la 
ontología de los objetos ficcionales; un enfoque delimitador, 
que se preocupa por establecer los límites entre lo ficcional 
y lo no ficcional, y un enfoque institucional, que tiene como 
propósito estudiar su función e importancia cultural. Algunos 
autores y teorías toman en cuenta varios de estos aspectos a 
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la vez, pero por lo general, siempre se concentran en uno de 
ellos. Platón se concentraba en el enfoque metafísico e insti-
tucional, mientras que Aristóteles solamente en este último.

Las cuestiones metafísicas u ontológicas han sido gene-
ralmente encaradas por filósofos y no suelen vincularse de 
forma directa con los problemas habituales de las teorías es-
téticas, donde se suele asumir que cualquiera sea la forma de 
existencia propia de los objetos ficcionales, son lo suficien-
temente reales como para que se pueda hablar de ellos, des-
cribir sus cualidades y proponer distintas formas en las que 
interactúan con el mundo. Tanto Pavel (1986) como Doležel 
(1998) analizan las ideas de Bertrand Russell sobre la impo-
sibilidad de decir algo verdadero sobre una entidad ficcional, 
para demostrar que este tipo de teorías contradicen la prác-
tica habitual de quienes reflexionamos sobre objetos ficcio-
nales, y no aportan perspectivas útiles para entender su sig-
nificado.4 Otras ontologías, por su parte, han mostrado una 
apertura mucho mayor frente a la posibilidad de otorgarle 
formas de existencia más o menos consolidadas a los objetos 
ficcionales. Nos referiremos con más detalle a este problema 
al abordar la teoría de los mundos posibles en el Capítulo 1.

 4  Así, desde un punto de vista puramente lógico, si se piensa la ficción 
como un conjunto de enunciados contrastables, evidentemente lo que sal-
ta a la vista es que la mayor parte de ellos son falsos. No hace falta demorar-
se mucho para notar que esta definición es poco operativa como base para 
un estudio de la ficción, puesto que no explica la diferencia autoevidente 
entre la producción ficcional y el engaño. Y por otra parte, no explica por 
qué, al comentar ficciones, es posible hacer enunciados que resulten ver-
daderos o falsos según se contrasten con una obra ficcional: desde el punto 
de vista de la relación con un mundo real, una frase como “Frodo Baggins 
formó parte de la Comunidad del Anillo” y otra como “Frodo Baggins es un 
hipogrifo verde” son igualmente falsas (véase el apartado 1.2).
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El punto de vista delimitador tiene distintas aristas, desde 
los efectos pragmáticos de la ficción en sus diferencias y simi-
litudes con otros fenómenos (como los relatos verídicos y la 
mentira) hasta la identificación de los procesos cognitivos in-
volucrados en nuestra percepción de los universos ficciona-
les. Puede ser, junto con el enfoque institucional, vinculado 
con cuestiones históricas (¿qué era leído como ficción en la 
Edad Media?) y evolutivas (¿cómo pudo desarrollarse el cere-
bro humano para dar lugar a la ficción?), dependiendo de si 
se desea considerar que la barrera entre ficcional y no ficcio-
nal está firmemente establecida por algún principio general, 
o si se trata de una línea borrosa en constante re-definición 
(o, incluso, indefinible). El desagrado posestructuralista ha-
cia cualquier teoría que pretenda líneas de separación cla-
ras tiene como consecuencia un privilegio de metáforas de 
la hibridez y la indefinición, expresiones que aparecen con 
frecuencia alrededor de fenómenos literarios como las “es-
crituras del yo”.5

Las cuestiones institucionales son posiblemente las que 
más han influenciado los estudios literarios y estéticos en ge-
neral. Es más común para nosotros preguntarnos “¿cómo fue 
leída/entendida una obra X en el contexto cultural Y?” que 
preguntarnos “¿en qué sentido existen los personajes de X?” 
(enfoque metafísico) o “¿por qué X es ficcional?” (enfoque 

 5  Si bien el interés de los estudios literarios por este fenómeno tiene 
una larga tradición dentro de la cual destacaron los trabajos de Philipe Le-
jeune (Le pacte autobiographique, 1975), se ha estudiado con particular 
énfasis en las últimas dos décadas. Dentro de la crítica argentina, autores 
como Alberto Giordano (quien acuñó el concepto de “autoficción”) y Jose-
fina Ludmer (quien plantea la inseparabilidad entre realidad y ficción) lo 
han desarrollado con especial atención.
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delimitador). Si bien no es lo mismo estudiar la forma en la 
que se entendía la ficción en unas coordenadas determina-
das que estudiar cómo se entendía “el arte” o “la literatura” 
en dichas coordenadas, a menudo las dos cosas pueden ir de 
la mano. Los estudios contemporáneos sobre el rol de la ima-
ginación y el imaginario también pueden pensarse en rela-
ción con estas corrientes.6

Estos tres enfoques pueden considerarse, sin embargo, a 
partir de una división de carácter más general entre un aspec-
to semántico y otro pragmático. El aspecto semántico se cen-
tra en los problemas de la referencia y, por ende, de la verdad 
y la representación en textos ficcionales. El aspecto pragmá-
tico se refiere a la posición que toman los agentes enunciado-
res y enunciatarios frente a una práctica discursiva. Los enfo-
ques pragmáticos ponen el acento en la demarcación. Searle 
(1975) y Currie (1990) son dos representantes de este último 
enfoque, que postula a grandes rasgos que aquello que de-
fine a un objeto semiótico como ficcional es la intención de 
su creador. En otras palabras, una novela como El extranjero 
no es ficcional porque nunca haya existido Mersault, ni por 
las características formales del texto, ni porque figura en la 
sección “literatura” de las librerías: es ficcional porque Albert 
Camus se propuso que su texto fuera leído en clave ficcional. 
Esta hipótesis parte del hecho de que no es nunca del todo 
posible reconocer si un fenómeno es ficcional o no por sus 
cualidades intrínsecas. Si bien hay propiedades estilísticas 
que en un contexto cultural determinado son características 

 6  Estas teorías, que se remontan a trabajos de Sartre y Lacan, son con-
tinuadas por Castoriadis (La institución imaginaria de la sociedad, 2013) y 
Link (Fantasmas. Imaginación y sociedad, 2009).
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de lo ficcional en algún medio, nunca bastan para poder ase-
gurar de qué lado está un objeto sin un contexto pragmático. 
Por ejemplo: digamos que una persona prende su televisor y 
se encuentra con una escena en la que un hombre pasea un 
perro por una plaza. ¿Cómo puede saber si lo que está viendo 
es parte de una película ficcional (y por lo tanto el hombre es 
un actor siguiendo un guión), parte del informe de un noti-
ciero, o si es un documental que muestra la vida en las calles 
de Buenos Aires o cualquier otra ciudad?7 Podemos pensar 
decenas de ejemplos similares que demuestran que, en tan-
to consumidores, la ficcionalidad no es algo que podamos 
reconocer de forma unívoca con la mera contemplación del 
objeto.8

Desde una perspectiva semántica, la cuestión ontológica 
suele tener mayor relevancia, ya que para poder afirmar que 
existe la posibilidad de emitir enunciados verdaderos sobre 
un objeto ficcional es necesario reconocer que este último 
es real al menos en cierto sentido.9 La teoría de los mundos 
posibles precisamente es una de las formas de solucionar 

 7  Y pueden pensarse ejemplos mucho más complejos, como los de pe-
lículas que combinan realidad y ficción, documentales falsos, etc. 

 8  Así como existen teorías pragmáticas que asimilan la ficcionalidad 
con la intención del autor/creador, podemos pensar en teorías que consi-
deran el carácter ficcional dado de forma exclusiva por el lector/receptor. 
De este modo, lo que determinaría que (digamos) la Biblia sea o no ficción 
es si uno la lee como ficción. Este relativismo extremo es insostenible e im-
pide cualquier posibilidad de definir algo como “lo ficcional”, y pierde todo 
poder explicativo en relación con el funcionamiento real de los discursos 
en la sociedad. 

 9  Algunos autores agregan, además, que para que una obra pueda con-
siderarse ficcional debe tener componentes (objetos o acontecimientos) 
que no tengan un correlato directo en lo que consideramos el “mundo 
real”. Ver Zipfel (2014).
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este problema, aunque no la única. El enfoque semántico 
y el pragmático no son, por otro lado, necesariamente ex-
cluyentes entre sí y pueden interactuar en distintos niveles. 
Un caso complejo es el de los mitos. ¿Puede decirse que las 
historias de los dioses del Olimpo son ficcionales? Cierta-
mente no diríamos que son reales, y tampoco que se trata 
de engaños o mentiras. El panteón de los dioses griegos era 
intensamente utilizado ya en la Antigüedad por prácticas 
que modernamente consideramos literarias y que implican 
discursos eminentemente ficcionales, como las tragedias de 
Esquilo y los cantares homéricos. Este uso ficcional de los 
mitos griegos continuó durante la Edad Media y el Renaci-
miento y prosigue en medios contemporáneos (cine, histo-
rietas, etc.). Es muy difícil responder pragmáticamente esta 
pregunta ya que estos personajes no tienen un “creador” 
concreto sobre cuyas intenciones podamos hipotetizar. Po-
demos decir, sí, que los personajes de la versión de Disney 
de Hércules (1997) son evidentemente ficcionales y que el 
conjunto de personas que participaron en su creación te-
nían plena conciencia de su estatuto ficcional. No resulta 
igual de fácil afirmar lo mismo de cualquier relato que utili-
ce como personajes a Moisés o Cristo, sin embargo. ¿Es po-
sible decir que estos personajes tienen un referente “real” 
que existe o existió en el mundo fuera de las obras? ¿Puede 
definirse la existencia de un objeto en base al hecho de que 
un gran número de personas consideren que es real? ¿Era 
Zeus un objeto no-ficcional en la época de Homero, y luego 
dejó de serlo?10

 10  Thomas Pavel discute este problema con cierto detalle en Fictional 
Worlds (1986: 75-85).
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El enfoque pragmático (aunque muy distinto al de Searle) 
que más repercusión ha tenido en los estudios sobre arte y 
literatura es el de Kendall Walton (2004), cuya célebre defini-
ción de la ficción como un “juego de hacer-como-si” (game of 
make-believe) es citada por todos los autores que se han dedi-
cado a pensar este tema. Walton establece una conexión en-
tre ficción y teoría de los juegos (o ludología) que ha demos-
trado tener una enorme pregnancia en la teoría del arte, in-
cluso cuando algunos se han ocupado de señalar sus limita-
ciones (Sainsbury, 2010: 12-20). La teoría de Walton, además, 
está más abocada a describir el funcionamiento de la ficción 
que a determinar su naturaleza en sí, como se demuestra en 
sus aportes al problema de la inmersión ficcional. Volvere-
mos sobre su teoría en el Capítulo 3 de este libro.

Frente a este panorama (cuya complejidad apenas esbo-
zamos en estas líneas), la propuesta de este libro consiste 
en articular la perspectiva pragmática y la semántica para 
nuestros propósitos concretos. Aceptamos, en este sentido, 
que no resulta factible proponer una definición de la ficción 
que no reconozca la importancia del componente prag-
mático-institucional. Al mismo tiempo, reconocemos que 
el análisis de la ficción no puede detenerse en estos com-
ponentes institucionales y se beneficia de un enfoque se-
mántico. Las herramientas de análisis que nos proponemos 
presentar aquí están, justamente, centradas en la semánti-
ca de los mundos ficcionales antes que en la pregunta por 
las condiciones pragmáticas que determinan su ficcionali-
dad. Consideramos, con Thomas Pavel y Lubomír Doležel, 
que pensar en los objetos semióticos ficcionales como ins-
trumentos que crean mundos de referencia nos permite 
superar las limitaciones del textualismo estructuralista y 
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posestructuralista, sin por eso recluirnos en la crítica me-
ramente ideológica.

4. Hacia una definición de los mundos ficcionales

Terminemos esta introducción volviendo sobre la prime-
ra definición de mundos ficcionales que postulamos. Dijimos 
que llamaríamos así, por el momento, al constructo que fun-
ciona como la unidad subyacente que atraviesa distintas re-
presentaciones de los mismos objetos ficcionales a través de 
distintos soportes semióticos. La definición abarca parte de 
lo que habitualmente se conoce como intertextualidad. Ha-
blamos cotidianamente del “mundo de Harry Potter” o del 
“mundo de Star Wars” y entendemos que distintos textos, pe-
lículas o videojuegos, que narran historias diferentes, sin em-
bargo remiten a un marco de referencia compartido. Aunque 
la transmedialidad evidencia este aspecto, no es una condi-
ción necesaria para pensar los mundos ficcionales. Un texto 
único, que no tenga continuaciones ni adaptaciones de nin-
gún tipo, también produce un mundo ficcional, y muchas de 
las herramientas descriptas en este libro pueden aplicársele.

El problema de la definición de mundo ficcional, como 
veremos en detalle en el siguiente capítulo, es la superpo-
sición de una cuestión técnica, proveniente de la filosofía 
analítica, de una noción física o pseudo-física de “realidades 
paralelas”, y del concepto intuitivo, muy frecuente, de que al 
leer/consumir una obra ficcional ingresamos en un “mundo 
imaginario”, como Bastian en La historia sin fin. La noción de 
mundo ficcional que aquí trabajaremos no se corresponde 
exactamente con ninguna de estas tres tradiciones, aunque 
toma elementos de todas ellas. Es importante, sin embargo, 



25Introducción

establecer una primera distinción: cuando hablamos aquí de 
“mundo ficcional”, no estamos refiriéndonos al mundo que 
cada lector individual proyecta en su mente al entrar en con-
tacto con un dispositivo semiótico ficcional. Por caso, cuan-
do alguien lee Madame Bovary, puede imaginar muchos 
rasgos del rostro de Emma que no están fijados en el texto, 
entre otros muchos detalles. Incluso, en ocasiones, imagina-
mos personajes o ambientes que contradicen lo que el texto 
afirma: a todos nos ha pasado que imaginamos un persona-
je con cierta característica, como un bigote prominente, para 
descubrir muchas páginas después que se elogia su afeitada 
perfecta. En algunos casos la primera imagen es demasiado 
fuerte para reemplazarla con facilidad.11

De acuerdo con la terminología que proponemos, “mun-
do ficcional” hace referencia a aquello que tienen en común 
los mundos imaginarios de todos los lectores fieles al texto. 
Pero esto no agota el problema, ya que una propiedad fre-
cuentemente reconocida de los mundos ficcionales es que se 
reconstruyen a partir de objetos semióticos que nunca ago-
tan el catálogo de la totalidad de lo que existe en ese mundo. 
No importa si se trata de una novela, de un cómic o de un 
videojuego: aquello que existe en el mundo ficcional implica 
presuponer una enorme cantidad de elementos incompro-
bables. Ello no es producto de una función textual sino de la 
circulación de los textos en una comunidad de lectores.

 11  Estos elementos se ponen en juego a menudo para lograr efectos 
estéticos a partir de frustrar los presupuestos del lector frente al mundo 
ficcional. Un ejemplo es el cuento de Fogwill “La larga risa de todos estos 
años”, donde se espera que el lector asuma erróneamente que el protago-
nista es un hombre.
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No podemos saber detalles anatómicos de la enorme 
mayoría de los personajes de las novelas. Mucho menos po-
demos conocer su ADN. Sin embargo, cuando leemos un 
texto ficcional en el que aparecen seres humanos, asumi-
mos que los personajes tienen una historia genética com-
pleta. Los videojuegos clásicos nos imponen rutas muy li-
mitadas, pero la historia que narran (por más simple que 
sea) implica la existencia de paisajes más extensos. Siempre 
hay un resto.

Salvo en casos especiales, completar esta información es 
un proceso automático que realizamos apelando a lo que 
Umberto Eco llamó nuestra “enciclopedia” (1993). Tratare-
mos esto en detalle más adelante (2.2), pero podemos ade-
lantar aquí que esta enciclopedia contiene nuestro conoci-
miento no solo de cómo funciona el mundo sino también de 
cómo funcionan los distintos géneros ficcionales.12

Los microrrelatos ponen la enciclopedia (ficcional y no 
ficcional) a funcionar a su máximo nivel. Tomemos como 
ejemplo uno de los más conocidos, atribuido a Ernest He-
mingway: “For sale: baby shoes, never worn” (“En venta: es-
carpines, jamás usados”). Solo puede considerarse que estas 
seis palabras forman un relato si partimos del conocimiento 
que tenemos sobre lo que rodea los elementos en juego. En 
otras palabras, no se trata solamente de que sepamos qué son 
los escarpines y qué significa que algo esté a la venta. Gra-
cias a nuestros conocimientos sobre el mundo, entendemos 
también que el relato implica algún tipo de tragedia familiar, 

 12  Al respecto, véase el artículo “La casita en el bosque. Mundos ficcio-
nales y géneros literarios” de Guadalupe Campos en Luthor: http://revista-
luthor.com.ar/spip.php?article93.
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aunque no podemos asegurar si se trata de una muerte (pese 
a que es la opción más obvia). Incluso podríamos decir que 
nuestra enciclopedia nos habilita a decir que es probable que 
haya algún tipo de conflicto económico involucrado, ya que 
la venta de escarpines parece implicar una necesidad urgen-
te de efectivo. Pero nos costaría más afirmar que los escar-
pines se venden porque son rosados y la criatura resultó ser 
varón (además de nacido en una familia muy vigilante de las 
imposiciones de sexo y género). ¿Por qué activamos nuestra 
enciclopedia de una manera y no de otra?

Existe, sin embargo, una frontera a veces difusa entre 
aquello que podemos completar mediante nuestra enciclo-
pedia y aquello que inferimos para completar el relato pese 
a carecer de evidencia para demostrarlo. Esto se ve con más 
claridad en el relato de siete palabras de Augusto Monterro-
so: “Cuando despertó, el dinosaurio todavía estaba allí”. Aquí 
interactúan los contenidos enciclopédicos básicos que el lec-
tor debe manejar para poder entender el relato (qué es un 
dinosaurio, que existe una oposición entre sueño/vigilia, y 
la sucesión temporal) con la activación de un gran número 
de inferencias. Es evidente que este relato no tendría la mis-
ma efectividad si no implicara presuponer que en el mundo 
ficcional que revela la presencia de los dinosaurios es por lo 
menos inusual. Si el relato rezara: “Cuando despertó, la almo-
hada todavía estaba allí”, nos encontraríamos con una serie 
de expectativas y de posibilidades totalmente diferentes. A su 
vez, el relato de Monterroso presupone que el lector asimila-
rá a un ser humano el sujeto del verbo despertar, pese a que 
muchísimas criaturas reales e imaginarias podrían estar des-
pertando. La cuestión del tiempo y del espacio queda total-
mente indefinida, al punto de que no sabemos si se trata de 
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un hombre del paleolítico en una caverna o de una joven en 
un departamento en Nueva York.13

Hemos visto entonces que para poder aproximarnos a una 
definición de mundo ficcional, necesitamos hacer intervenir 
al menos tres elementos: un dispositivo semiótico pragmáti-
camente marcado como ficcional, una enciclopedia social-
mente construida que abarque tanto fenómenos reales como 
convenciones ficcionales, y un lector implícito ideal dispues-
to a seguir hasta donde sea posible las instrucciones de ese 
dispositivo y adicionarle los contenidos de dicha enciclope-
dia. El “mundo imaginario”, en cambio, implica pensar en un 
lector individual que no sólo acude a la enciclopedia social-
mente construida, sino que rellena el mundo ficcional con 
recuerdos y expectativas personales. En el ejemplo de Mon-
terroso, un lector individual podría imaginarse a sí mismo 
como la persona que despierta y ve que el dinosaurio está allí.

La construcción de mundos imaginarios es objeto de las 
ciencias cognitivas y sin duda su estudio puede resultar útil 
para pensar muchos fenómenos relacionados con la ficción. 
Jerome Bruner es uno de los especialistas más célebres por 
plantearse estos problemas a partir de experimentos concre-
tos con grupos de lectores.14 Sin embargo, no nos ocupare-
mos aquí de eso, sino del análisis semántico de las propieda-
des que definen los mundos ficcionales. Entenderemos que 
estos mundos se producen por la interacción entre un dis-
positivo semiótico ficcional y un lector implícito capacitado 

 13  La cuestión de las inferencias es clave para uno de los aspectos más 
debatidos sobre los mundos ficcionales: su “incompletitud”. Ver, al respec-
to, el segundo apartado del Cap. 1.

 14  Ver Realidad mental y mundos posibles: los actos de la imaginación 
que dan sentido a la experiencia (2004).
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para acceder a la enciclopedia. Ello produce como resultado 
un sustrato de objetos y sucesos a los que es posible hacer 
referencia incluso más allá de la materialidad del dispositivo 
semiótico que les dio origen.

Podemos afirmar con verdad que Neo (en Matrix) sabe ha-
cer movimientos de ju-jitsu, aunque nunca nos las muestre. 
Podemos saber que el personaje de Borges ve el culo de Bea-
triz Viterbo en “El Aleph” aunque no se diga explícitamente.15 
El hecho de que estas afirmaciones sean legítimas no depen-
de de nuestra capacidad imaginativa, sino de aquellas reali-
dades que se constituyen en el proceso que hemos descrito.

Lo que aparece en las páginas siguientes es una presenta-
ción crítica de los puntos que consideramos más significativos 

 15  Lejos de ser arbitrarias, estas son preguntas relevantes para pensar, 
por ejemplo, las relaciones entre la poética de Borges y el sexo o el paradig-
ma de la representación de la violencia física y la estética de las películas de 
principios del nuevo milenio.
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de la teoría de los mundos ficcionales tal como ha sido de-
sarrollada por sus referentes más importantes: Thomas Pa-
vel, Lubomir Doležel, Marie Laure Ryan, y en menor medida, 
Ruth Ronen. El Capítulo 1, “Mundos Otros”, desarrolla breve-
mente el problema de establecer un origen para los “mun-
dos alternativos”, y en particular se detiene en la historia de la 
teoría moderna de los mundos posibles ficcionales en el cru-
ce del estructuralismo, la filosofía analítica y la física cuánti-
ca. El Capítulo 2, “Relaciones entre mundos”, trata sobre es-
tas relaciones y el principio de divergencia mínima, una de 
las piedras angulares sobre las que se desarrolla la teoría de 
la mímesis ficcional en este marco. Los Capítulos 3, “Inmer-
sión”, y 4, “Interacción”, se apartan ligeramente del núcleo de 
esta teoría para concentrarse en dos fenómenos clave para 
comprender nuestra experiencia de los objetos y personajes 
ficcionales. El Capítulo 5, “Funciones extensionales e inten-
sionales”, se centra en los aportes de la teoría de los mundos 
ficcionales a la narratología, y se basa en una serie de pro-
puestas de análisis ofrecidas por Lubomir Doležel en Hetero-
cosmica para repensar la relación entre “forma” y “contenido” 
en este marco teórico. El Capítulo 6, “Saturación e indetermi-
nación”, aborda el grado de detalle y densidad con el que son 
presentados los elementos propios de un mundo ficcional en 
un determinado dispositivo semiótico. Por último, el Capítu-
lo 7, “Mundos ficcionales imposibles”, plantea el problema de 
los mundos ficcionales que desafían los principios básicos de 
la lógica al incorporar elementos internamente contradicto-
rios.

Esperamos que este libro demuestre la conveniencia de 
introducir (o reintroducir) el problema de la existencia y de la 
configuración de los mundos ficcionales en los debates de los 
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que formamos parte como estudiosos de la literatura y de la 
ficción. Entre los distintos enfoques de corte textualista, por 
un lado, y los centrados en operaciones hermenéuticas, por 
el otro, esta perspectiva propone situarse en el lugar interme-
dio: un estudio formal del funcionamiento del contenido. No 
se trata solamente de recuperar conceptos y herramientas 
para el análisis literario, sino también de encontrar nuevas 
formas de pensar el lugar de la ficción en nuestro contexto 
cultural actual y explorar nuevos hábitos de reflexión crítica 
al respecto.
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Capítulo 1  

Mundos Otros

1.1. Los mundos en plural

Para teorizar sobre los imaginarios ficcionales, una difi-
cultad en el uso de la noción de “mundo” radica en que es un 
concepto basado en una metáfora que ha sido usada y pen-
sada extensamente, desde los albores de la Historia, de for-
ma por lo general intuitiva. Por lo tanto, para indicar con más 
precisión a qué nos referimos cuando hablamos de “mun-
dos”, hacemos un repaso por los usos de esta noción.

Lo primero que salta a la vista en la metáfora del “mun-
do-otro” como lugar donde se desarrollan eventos ficciona-
les o imaginarios es que alude a una geolocalización de es-
pacios mentales, que no solo contienen todo aquello que ex-
cede la realidad que podemos aceptar como perteneciente a 
nuestro mundo de referencia, sino que aparecen vinculados 
con espacios concretos: islas de fantasía, paisajes ultraterre-
nos, ciudades submarinas, entre otros. Nuestra experiencia 
se desarrolla en coordenadas cronotópicas y nuestra imagi-
nación repone el tiempo y el espacio de cualquier cosa que 
concibamos como posible, incluso dentro del ámbito de la 
ficción.1

La capacidad del homo sapiens para concebir espacios 
a los que no tuvo jamás acceso mediante su experiencia 

 1  Cfr. Kant, I., Crítica de la razón pura, B39 y B46, donde se refiere al 
espacio y al tiempo como condición de posibilidad de los fenómenos.
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sensorial es un fenómeno que ha sido estudiado tanto des-
de el punto de vista cognitivo como antropológico.2 A nues-
tros fines, interesa en primer lugar destacar la generalidad de 
este proceso, que va mucho más allá de lo que actualmente 
entendemos como “ficción”. El conocido (y desprestigiado) 
relato civilizatorio occidental, tomado en su versión menos 
interesante, nos dice que la era de los mundos imaginarios ha 
finalizado gracias a la ciencia. No hay islas misteriosas, ya que 
de haberlas, los satélites las hubieran descubierto hace tiem-
po. Nuestras expectativas de encontrar vida inteligente en el 
espacio exterior se han revelado infructuosas. El mundo que 
conocemos y aceptamos como real es el sancionado por los 
datos empíricos, y el resto de los mundos pueden catalogarse 
en dos grupos: los de la ficción, aceptados como una conven-
ción lúdica, y los de la religión, que pueden ser tolerados por 
su función benéfica para la felicidad del individuo y la armo-
nía social, o bien condenados como rémoras pre-modernas 
que serán derribadas indefectiblemente. En este sentido, el 
proyecto modernizador implicaría la reducción de una enor-
me cantidad de objetos alguna vez considerados parte del 
mundo real pero que luego de ser sometidos al pensamiento 
crítico, puede demostrarse que no existen (el flagisto, la pie-
dra filosofal, los «humores», la masculinidad), y la reducción 
de todo aquello que no se adapta en este marco a lo ideológi-
co, imaginario, ficcional, caduco, o falso. La posmodernidad 
habría criticado esta corriente reductora, pero al apoyarse en 
la lingüística, la semiología y la crítica ideológica, su función 

 2  Sin duda también la fenomenología se ha ocupado de este problema, 
aunque desde un ángulo muy distinto al que trabajaremos aquí. Al respec-
to, véase Cauquelin (2015).
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consistió más en desarmar críticamente el mito moderno 
que en renovar la valoración del estatuto de lo imaginario en 
relación con la totalidad de lo real, cuya frontera aparece es-
forzadamente desdibujada.

Dado que aquí nos proponemos en primer lugar desan-
dar algunos de los caminos que condujeron a la postulación 
de la teoría de los «mundos ficcionales» en su formulación 
moderna, podemos hacer caso omiso de estas variaciones 
históricas y plantearnos la cuestión de la pluralidad de los 
mundos en términos generales. Tomaremos entonces como 
punto de partida la idea de que un «mundo otro» es un mun-
do en el que las reglas del mundo que conocemos por expe-
riencia directa se ven afectadas de alguna forma significativa. 
Estos mundos son accesibles de algún modo desde el nues-
tro, pero no sin algún tipo de trabajo (aunque este puede ser 
puramente intelectual). Por último, cabe aclarar que no nos 
referiremos aquí a los mundos puramente subjetivos: los 
mundos-otros tienen que tener una cierta consistencia para 
poder calificar como tales, consistencia que va más allá de las 
ensoñaciones diurnas de un solo individuo. Es decir, necesi-
tan anclarse en algún objeto cultural que exista más allá de la 
pura subjetividad.

En base a estas tres características globales, podemos pen-
sar aquí en tres arquetipos del “mundo-otro”. Por comodidad, 
los llamaremos aquí por sus representaciones griegas: el Ha-
des, el plano daimónico y la Isla.

El “Hades” engloba todos aquellos mundos que implican 
una distancia tanto espacial como espiritual (es decir, de un 
orden no puramente físico) en relación con nuestro mundo 
de referencia. Los ejemplos más claros son los del «más allá» 
o «mundo ultraterreno» de las distintas religiones. Sin duda, 
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podemos encontrar mundos de este tipo en todas las cultu-
ras, ya que responden a la pregunta por la finitud de la exis-
tencia que suele considerarse como esencial al ser humano. 
Históricamente estos mundos solían tener una dimensión 
espacial más o menos específica, con zonas de pasaje por las 
que era posible atravesar incluso (en algunos casos) sin ha-
ber muerto. El topos literario del descenso a los infiernos (o el 
ascenso al cielo) es la representación más típica de este tipo 
de mundos alternativos. Normalmente un personaje accede 
a ellos y descubre entre sorprendido y horrorizado las carac-
terísticas de estos paisajes, donde ni las leyes naturales ni las 
leyes sociales se aplican de la misma forma que en nuestro 
universo. En las religiones modernas, es común que ya no se 
considere que estos mundos tienen una localización espacial 
(los cohetes han llegado a la luna sin haber empalado nin-
gún ángel en el camino), pero sus características esenciales 
se mantienen. El cristiano que cree en el Infierno no piensa 
ya que está bajo tierra, pero por lo general tampoco cree que 
está superpuesto sobre el mundo que habita diariamente, 
con lo que la distancia espacial se mantiene como caracte-
rística. Y a nivel simbólico, sigue estando tan asociado con la 
oscuridad y el descenso como en la Edad Media.

Los mundos-Hades se superponen en alguna medida con 
el mundo de los Dioses, ya que se supone que estas entidades 
tienen sobre ellos un control diferente (por lo general, más 
directo) que sobre el mundo terrenal común, pero no tienen 
por qué coincidir, como en el caso del Olimpo. En términos 
generales, los habitantes de estos mundos no son plenamen-
te “seres humanos” (al menos no en el sentido en que los 
encontramos en el mundo de los vivos), y no intervienen de 
forma directa en el mundo cotidiano. Por supuesto, existen 
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numerosas ficciones en las que precisamente esta interven-
ción es la que moviliza la trama.

El mundo «daimónico» también se define por su distan-
cia espiritual, pero la diferencia central aquí es que se trata 
de mundos adyacentes o “superpuestos” al de nuestra ex-
periencia. No es posible “viajar” a estos mundos a través del 
espacio, ya que el espacio que ocupan es el mismo que no-
sotros ocupamos. Se trata del mundo de los daimones en el 
que creían tanto los antiguos griegos como los magos del Re-
nacimiento. Pero es también el mundo que habitan muchas 
de las fuerzas oscuras que pueblan las películas de terror, el 
demi-monde que se conecta con los mediums y los poetas en 
trance, el plano de las sombras de Dungeons and Dragons, el 
“upside down” de la serie Stranger Things, etc. En ocasiones 
también la existencia de este mundo puede ser revelada por 
la ciencia a través de algún dispositivo que permita hacer vi-
sibles las entidades que lo habitan. Aquí también, como en 
el caso del Hades, no tenemos habitantes humanos en sen-
tido estricto (pueden, sí, ser fantasmas de algún tipo). Los 
demonios y los ángeles lo transitan con frecuencia, aunque 
depende de cada credo determinar si es este su mundo de 
pertenencia o si solo se mueven a través de él. En la metafí-
sica neoplatónica, los daemones podían viajar entre los dis-
tintos mundos, pero pertenecían específicamente a este. Los 
demonios cristianos son, en principio, gestados en el Infierno 
(un “mundo-Hades” clásico) pero luego se desplazan por el 
mundo daimónico para afectar a los seres humanos cuando 
todavía viven.

Los mundos «Isla» son aquellos en los que la distancia 
es en principio puramente física. A través de un viaje por los 
mares, desiertos, los cielos o las profundidades de la Tierra, 
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se llega a un mundo en el que las cosas funcionan de forma 
radicalmente diferente a lo que conocemos. La isla Utopía 
de Tomás Moro es un ejemplo obvio, entre muchos otros, 
como el país de Jauja o incluso el paraíso terrenal. Sin duda 
este tipo de mundos-otros tienen conexión con momentos 
de expansión ultramarina, como en el caso de las ideas sobre 
América en el siglo XVI, pero también pueden ligarse a una 
sensación más primitiva y básica según la cual es esperable 
que cualquier sociedad imagine formas alternativas de vida 
y les asigne alguna locación en algún rincón lejano del mapa. 
A diferencia de los dos tipos de mundos que mencionamos 
más arriba, aquí puede ser difícil determinar con precisión 
la diferencia entre «mundo de referencia» y mundo alternati-
vo. A fin de cuentas, hoy, mientras escribimos esto, tenemos 
cierta conciencia de que existen pueblos en distintos lugares 
del mundo cuyas costumbres son realmente diferentes de las 
nuestras y para los que adaptarnos exigiría un gran esfuerzo. 
No por esto son mundos-otros en sentido propio, pero no es 
tan fácil decir por qué. ¿Es porque nuestro conocimiento de 
la existencia de esos mundos está basado en «datos duros», 
como fotografías y artículos en medios serios que hablan de 
comunidades en el Amazonas o en el centro de África? ¿Es 
porque en la actualidad aceptamos como natural la existen-
cia de costumbres divergentes de las nuestras —al menos 
mientras estas no se les opongan de forma directa a nuestras 
creencias—? Sin duda nuestra forma general de concebir el 
espacio tuvo un efecto muy grande en la posibilidad de pen-
sar en estos mundos como lugares esencialmente diferentes 
a los que conocemos.

Incluso aceptando que aquí la frontera entre «nuestro» 
mundo y el mundo-otro es bastante más lábil, es imposible 
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negar la pregnancia que tuvo (y, en la medida que fantasea-
mos aun con viajes por el cosmos, sigue teniendo) la idea de 
que existen mundos-otros que son accesibles en términos 
espaciales para definir el topos de la pluralidad de mundos. 
Podríamos especular incluso que la primera idea de la plu-
ralidad de mundos proviene de los primeros contactos entre 
seres humanos de zonas diferentes. Quizás esa evidencia de 
que existen formas alternativas de organizar la sociedad fue 
la que disparó en un primer momento la imaginación, impul-
sándola a crear mundos cada vez más fantasiosos y lejanos, 
hasta llegar a las sociedades interplanetarias que pueblan 
nuestra ciencia ficción contemporánea. O quizás exista una 
función de la mente humana que conduzca hacia la creación 
de realidades mentales que nieguen el carácter absoluto de la 
rutina cotidiana.3

Es imposible pensar que esta división en tres tipos de 
mundos alternativos agote la cuestión y existen muchísimos 
casos en los que podemos pensar puntos de contacto que de-
safían la clasificación, así como podemos pensar en ejemplos 
que no se corresponden bien con ninguna categoría. Se trata 
simplemente de tipos ideales que sirven para pensar los fe-
nómenos particulares. En todo caso, cabe remarcar que estas 
tres formas de pensar en mundos-otros preexisten a la ficción 
en el sentido moderno. Es difícil, sino imposible, determinar 
en qué momento algunos de estos mundos pasaron a ser tra-
tados como «ficcionales» y perdieron su estatuto ontológico 
original. ¿Cuándo Poseidón dejó de ser el temible dios del 

 3  El hecho de que las sociedades de homo sapiens y neandenthales del 
paleolítico medio enterraran a sus muertos sugiere que tal vez tuvieran la 
noción de una vida en otro mundo después de la muerte. De ser así, la idea 
de otro mundo está presente desde los albores de la humanidad.
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mar y se convirtió en un personaje teatral como cualquier 
otro? ¿Aquellos que hoy por hoy creen en civilizaciones ex-
traterrestres ultra avanzadas son comparables a los que otro-
ra creían en la isla de Jauja?4

Existe una cuarta clase de mundos-otros que, a diferencia 
de los que hemos comentado hasta ahora, parece depender 
de la ciencia moderna. Se trata de los «mundos paralelos» o 
«realidades paralelas», universos que si bien son ontológica-
mente autónomos, no contienen más que diferentes versio-
nes de las cosas que existen en nuestro mundo de referencia. 
Puede concebirse que estas realidades paralelas son infini-
tas, o que sólo existe un conjunto limitado por alguna varia-
ble (por ejemplo, quizás no existen mundos paralelos en los 
que las leyes de la matemática y de la lógica no se apliquen). 
También es posible imaginar que estas realidades paralelas 
contienen exactamente el mismo «inventario» que nuestra 
realidad (es decir, que todos los objetos que existen aquí ne-
cesariamente existen allá en alguna forma), o se puede admi-
tir más flexibilidad al respecto.

Podríamos postular tres posibles orígenes para esta idea. 
En primer lugar, podemos relacionarla con las ucronías 
históricas. Preguntas clásicas como «¿qué habría pasado si 
Hitler hubiera ganado la guerra?» pueden fácilmente recon-
vertirse en el postulado “imaginemos una realidad paralela, 
que coexiste de algún modo con la nuestra, en la que Hitler 
haya ganado la guerra”. Luego, como en los otros tres tipos 
de mundo-otro mencionados más arriba, resta la pregunta 

 4  Este proceso suele ser denominado “evemerismo” a partir de Evéme-
ro (siglo IV a.C.), quien postuló que los dioses del panteón griego habían 
sido originalmente grandes líderes políticos posteriormente deificados. 
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de definir qué relación concebimos entre estas realidades 
paralelas.

En segundo lugar, la lógica modal (el origen concreto de 
la teoría moderna de los mundos ficcionales, que describire-
mos en la siguiente sección) postula la existencia de realida-
des paralelas como un recurso para poder medir el carácter 
necesario, contingente o imposible de cada enunciado. Por 
ejemplo, el enunciado «Buenos Aires es la capital de la Ar-
gentina» es verdadero en nuestro universo, pero no nos resul-
ta muy difícil imaginar mundos paralelos en los que la capital 
fuera Viedma o Córdoba. En cambio, enunciados de carácter 
lógico/matemático pueden ser postulados como necesaria-
mente verdaderos en todas las realidades paralelas que po-
damos concebir.

En tercer y último lugar, la teoría de las realidades para-
lelas le debe mucho a algunas de las ramas de la mecáni-
ca cuántica, en particular a partir de Hugh Everett y Bryce 
DeWitt (1973), quienes popularizaron la noción. Es por esto 
que, para nosotros, la idea de que existan realidades para-
lelas resulta en alguna medida más “científica” que la exis-
tencia del Infierno o el mundo daimónico. La ciencia ficción 
ha utilizado con mucha frecuencia esta idea en las últimas 
décadas, en ocasiones mezclándola con el viaje en el tiempo 
(por ejemplo en la cuarta temporada de la serie Fringe o en 
Futurama).5

Hemos dado algunos ejemplos de cómo la ficción repre-
senta estos mundos-otros, y es fácil agregar muchos más, 

 5  El sitio TvTropes provee una extensa lista de ejemplos en donde se 
utiliza este recurso: http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Alter-
nateUniverse.
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desde la Comedia de Dante (mundo-Hades), El exorcista 
(mundo daimónico), “El país de Nunca Jamás” en Peter Pan 
(mundo Isla), o “La trama celeste” de Bioy Casares (mundos 
paralelos). Sin embargo, no debemos olvidar que nuestro 
primer objetivo es pensar la forma en la que estos mundos se 
relacionan con la idea de ficción en sí. Es en este último senti-
do que la idea de mundos paralelos tiene especial relevancia 
a los fines de este libro. Se podría pensar que los relatos que 
leemos o consumimos son “mentiras” para nosotros (puedo 
recorrer todos los hospitales de New Jersey y jamás me en-
contraré con el Dr. House), pero podemos imaginar que son 
verdad en un mundo paralelo. También podríamos, si qui-
siéramos, imaginar que existe de hecho en nuestro espacio 
físico un remotísimo planeta igual al nuestro salvo porque 
allí las historias y personajes de House M.D. de hecho suce-
dieron (y, en donde la serie nunca fue producida), pero esto 
es todavía más descabellado. Sea como fuere, no es el propó-
sito de este libro (ni de ninguno de los autores que trabajaron 
la teoría de los mundos ficcionales) sostener que las ficcio-
nes que conocemos son el «reflejo» de un mundo paralelo 
preexistente al que sus autores tuvieron algún acceso miste-
rioso y al que se limitaron a copiar.6 Con todo, la teoría de los 
mundos ficcionales hace pie en la idea de que la ficción (y 
la suspensión de la incredulidad que conlleva) habilita una 
zona de divergencia frente a lo real. Y eso necesariamente 

 6  Un ejemplo (ficcional) de esta mecánica imposible puede encontrar-
se en el episodio You Leela Leela (6x21) de Futurama. Allí Leela escribe 
una exitosa ficción para niños en principio original, pero luego se descubre 
que en realidad se trata de una copia de una realidad que encontró en un 
planeta alejado, en el que todos los seres se comportan como los típicos 
personajes de las series infantiles.
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emparenta en alguna medida todas sus manifestaciones con 
alguna de estas formas tradicionales de pensar universos al-
ternativos.

1.2. De los mundos posibles de la filosofía a los mundos 
ficcionales de la teoría literaria

Tradicionalmente se considera que la filosofía comen-
zó a ocuparse con seriedad de los mundos posibles a partir 
de la Teodicea de Leibniz, finalizada en 1710. Recientemen-
te, Jacob Schmutz (2006) elaboró una historización mucho 
más detallada y demostró la relación entre esta corriente de 
pensamiento y la teología medieval. Los debates escolásticos 
acerca de la capacidad de Dios para crear más de un mundo, 
o un mundo enteramente diferente del nuestro, son el sus-
trato de muchos desarrollos posteriores de la lógica. El céle-
bre teólogo Duns Scoto (s. XIII) es especialmente relevante 
para este desarrollo al separar la “potencia” del “acto” (dos 
conceptos estrechamente unidos en Aristóteles) y liberar el 
camino para hablar de mundos que existen únicamente en 
potencia. A su vez, la tradición escolástica reflexionó sobre la 
tensión entre el libre albedrío y la omnipotencia divina, gene-
rando así preguntas como si es posible un mundo en el que 
Adán no hubiera pecado o en el que Pedro no hubiera nega-
do a Cristo.

Indudablemente esta herencia medieval resulta de inte-
rés para analizar la conformación de los objetos de estudio 
de la filosofía, y salva del peligro de identificar los mundos 
posibles como un problema únicamente “moderno”. Pero no 
hay evidencia de que Lubomír Doležel o Thomas Pavel —por 
citar dos de los más importantes iniciadores de la corriente 
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de estudios que aquí nos interesa— tuvieran noción de es-
tos desarrollos. Además, ellos no tomaron su concepto de 
mundo posible del campo de la teología medieval ni del de 
la metafísica, sino ya de la semántica contemporánea. De he-
cho, se trata de uno de los avances más significativos de esta 
disciplina en el siglo XX y surge como una interpretación in-
novadora de la lógica modal.7 La creación de este concepto 
lógico-semántico de mundo posible es obra de Saul Kripke,8 
para quien los mundos posibles no son otra cosa que cons-
tructos teóricos, abstracciones como los operadores lógicos o 
los objetos de la matemática.

El nominalismo ortodoxo de Kripke encontró su rival 
poco tiempo después en la filosofía de David Lewis, quien re-
interpretó la semántica de mundos posibles en clave metafí-
sica, y en última instancia, realista. La figura de David Lewis 
es crucial para la teoría de los mundos ficcionales, pues en su 
breve pero célebre ensayo titulado “Truth in fiction” (1983) 
propone una aplicación de la semántica de mundos posibles 
para iluminar el problema de la semántica de los enunciados 
de ficción. El problema de la referencia de los enunciados de 

 7  En pocas palabras, la lógica modal es un tipo de lógica formal que 
incluye operadores de modalidad tales como la necesidad (“□p”) o la con-
tingencia (“◇p”).

 8  En realidad Jaakko Hintikka desarrolla un sistema muy parecido al de 
Kripke casi al mismo tiempo, pero en lugar de hablar de “mundos posibles” 
se refiere a alternative states of affairs. Para una historia más detallada de la 
génesis de la semántica de mundos posibles en el contexto de la lógica mo-
derna, ver Copeland (2001): “The genesis of possible world semantics”. Allí 
el autor identifica los tres rasgos formales fundamentales de este tipo de 
semánticas y rastrea sus antecedentes desde Wittgenstein y Carnap hasta 
Kripke y Hintikka. Sin embargo, advierte también que ya en la obra de Peir-
ce es posible encontrar una interpretación de proposiciones condicionales 
en términos de mundos posibles.
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ficción es retomado también por Pavel (1986: 9-10) y Doležel 
(1998: 5-9) para debatir con el consenso estructuralista, en 
boga en ciertos ámbitos académicos, que considera ilegítimo 
el estudio semántico de los enunciados de ficción, bajo el ar-
gumento de que toda función referencial de los enunciados 
literarios es una ilusión: un mero efecto de las relaciones es-
tructurales entre significantes (ver 1.3).

A continuación explicaremos, en primer lugar, los ele-
mentos de la semántica de mundos posibles que inspira-
ron a los teóricos de los mundos ficcionales, así como las 
diferencias fundamentales entre una semántica y una me-
tafísica de los mundos posibles; luego, expondremos bre-
vemente el problema de la semántica de los enunciados de 
ficción y la manera en que las teorías de mundos ficcionales 
recurren a él para debatir el consenso estructuralista sobre 
el contenido de las obras de ficción; por último, comparare-
mos la manera en que David Lewis se vale de la semántica 
de mundos ficcionales para proponer una solución a dicho 
problema con la estrategia que adoptan las teorías de mun-
dos ficcionales.

1.2.1. Los mundos posibles para la semántica y los 
designadores rígidos de Saul Kripke

Desde una perspectiva semántica, un “mundo posible” 
es un dispositivo heurístico que se utiliza para interpretar 
el contenido proposicional de las oraciones condicionales. 
Un mundo, en este sentido, es simplemente un conjunto de 
consistencia máxima de proposiciones que serían verdade-
ras bajo ciertas condiciones. Es decir que cada mundo posi-
ble está constituido por todas las proposiciones que serían 
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verdaderas bajo alguna condición P. Pongamos por ejemplo 
la siguiente oración O: “Si Floyd Mayweather Jr hubiera per-
dido antes de su pelea número 47, no habría podido igualar 
el récord de Rocky Marciano”.

De acuerdo con la semántica de mundos posibles, la pro-
posición expresa que, dado un conjunto de mundos posibles 
en donde es verdad que (a) “Floyd Mayweather perdió antes 
de su pelea número 47”; también es verdad que (b) “Floyd 
Mayweather Jr no pudo igualar el récord de Rocky Marcia-
no”. Allí, la condición P es la proposición (a), y la proposición 
(b) es la consecuente Q. Ahora bien, esta interpretación de la 
semántica de los condicionales está sujeta a ciertas restric-
ciones.

En primer lugar, se asume que las únicas diferencias rele-
vantes entre el mundo actual y los mundos posibles en cues-
tión son las postuladas por la proposición condicional. Todas 
las demás verdades acerca de los mundos posibles son idén-
ticas a las de nuestro mundo (es decir, se da por supuesto que 
Rocky Marciano ganó 47 peleas). Esto se debe, dice Saul Kri-
pke, a que los mundos posibles son constructos teóricos pos-
tulados a imagen y semejanza del mundo actual, por moti-
vos puramente epistémicos. Esta idea, desarrollada con más 
detalle por David Lewis, es la base del concepto que Marie 
Laure Ryan denominará el “principio de menor divergencia” 
(principle of minimal departure), sobre el cual volveremos 
más adelante (ver Cap. 2).

En segundo lugar, es necesario que la referencia de los 
componentes nominales de la oración sea fijada en relación 
con los referentes que esos nombres designan en nuestro 
mundo, que se denominará mundo actual (actual world) 
para oponerlo a los mundos meramente posibles. Cuando 
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decimos “Floyd Mayweather Jr” necesitamos que el nombre 
designe al millonario boxeador que en el mundo actual es 
amigo de Justin Bieber; cuando decimos “el récord de Roc-
ky Marciano” necesitamos que la descripción designe el ré-
cord que alcanzó el célebre noqueador en el mundo actual. 
La referencia de los nombres que usamos en el mundo ac-
tual es una constante que vale para cualquier mundo posi-
ble que sea seleccionado por un enunciado emitido en el 
mundo actual. Si no fijáramos esta referencia conforme a 
los referentes que designamos en el mundo actual, el aná-
lisis semántico arrojaría resultados absurdos. Imaginemos, 
en tal sentido, que la proposición condicional O selecciona-
ra también mundos posibles en donde “Floyd Mayweather 
Jr” designara un barco a vapor del siglo XIX, o que “el ré-
cord de Rocky Marciano” designara una cantidad máxima 
de ingesta de salchichas en lugar de una cantidad máxima 
de victorias pugilísticas continuas en el mundo actual: ¿qué 
significaría O bajo tales condiciones de referencia? O más 
bien: ¿cómo podríamos limitar la proliferación infinita de 
significados si acaso no restringiésemos sus condiciones de 
referencia?

La preeminencia de Saúl Kripke en el campo de la lógica 
y la filosofía del lenguaje no solamente se debe a que pro-
pusiera interpretar las proposiciones condicionales del len-
guaje natural y los operadores modales de la lógica formal, 
sino también a su creación de un concepto que permite ana-
lizar consistentemente la manera en que fijamos la referen-
cia nominal: el “designador rígido” (rigid designator).9 Este 

 9  En contraposición a la teoría del cúmulo tal como aparece en Ber-
trand Russell y Gottlob Frege.
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concepto, presentado en su libro El nombrar y la necesidad 
(1981), permite identificar un referente independientemente 
de sus predicados. Por ejemplo, “el amigo boxeador de Jus-
tin Bieber” es una descripción definida que hace referencia 
a Floyd Mayweather en el mundo actual; sin embargo, Flo-
yd Mayweather podría no haber sido boxeador ni amigo de 
Justin Bieber. En un mundo posible, Floyd Mayweather es “el 
amigo tenista de Pappo”; pero ¿Floyd Mayweather podría se-
guir siendo Floyd Mayweather si no fuera boxeador? Cuando 
pensamos que los nombres necesariamente requieren la me-
diación de un cúmulo de descripciones definidas para tener 
un significado (“la teoría del cúmulo”), la pregunta anterior 
ni siquiera tiene sentido. La pregunta tiene sentido, sin em-
bargo, porque los nombres no necesitan de esa mediación. 
Un nombre puede “señalar” directamente a un referente, 
de manera semejante a lo que sucede con los pronombres 
demostrativos; pero a diferencia de “esto”, “eso” o “aquello”, 
“Floyd Mayweather” siempre tiene el mismo referente, de ahí 
que se hable de “designación rígida”.

Más allá de la semántica, todo esto tiene implicaciones on-
tológicas. Uno de los problemas de seguir la teoría del cúmu-
lo y asociar nombres a conjuntos de cualidades (Floyd May
weather Jr. nació en Grand Rapids, es afroamericano, boxea-
dor y amigo de Justin Bieber) es que parece implicar ciertas 
tesis metafísicas absurdas. Por ejemplo, todos sabemos que 
Shakespeare podría no haber escrito las obras que escribió. 
En el futuro podría descubrirse que Hamlet fue escrita por 
Bacon. Pero si el significado de “Shakespeare” es idéntico al 
significado de “el autor de Hamlet”, entonces Bacon podría 
ser Shakespeare. Este tipo de cosas quedan bien en cuentos 
de Cortázar o de Borges, pero por más que les guste a nuestro 
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lector, también tienen otras consecuencias. Se está mezclan-
do la identidad personal con la identidad del significado y 
la semántica con la ontología. Para algunos, esto quizás no 
suene problemático; pero si aceptamos la teoría del cúmu-
lo, muchos hechos del mundo actual que consideramos con-
tingentes serían necesarios. William Shakespeare podría no 
haber escrito Hamlet, podría haberse dedicado a otra cosa. 
Pero la teoría del cúmulo implica que la identidad de William 
Shakespeare dependería de la lista de cosas que hizo en el 
mundo actual. No podría no haber hecho lo que hizo. Toda la 
Historia estaría fatalmente determinada (¡retrospectivamen-
te!) por el significado de los nombres propios.

El concepto de designador rígido fue retomado por aque-
llos teóricos que pensaban específicamente en los mundos 
ficcionales, ya que pone en escena una de las dificultades 
básicas que enfrentamos al pensar en la identidad trans-
mundo. ¿Es el Batman de Val Kilmer el mismo que el de Ben 
Affleck, y el mismo que el de las convenciones de Batmanes 
del Mercosur del programa Cha Cha Cha? ¿Es el Napoleón de 
La guerra y la paz el mismo que vivió y murió en la Francia 
del mundo actual? ¿Qué condiciones nos permiten decir que 
es el mismo?

Kripke afirma que son dos las condiciones que nos per-
miten decir que Shakespeare seguiría siendo el mismo más 
allá de sus decisiones de vida contingentes: 1) la permanen-
cia de la identidad personal (condición ontológica); y 2) la 
historia del nombre que se retrotrae a un acto bautismal en 
el que alguien fijó ese nombre a esa identidad. La primera 
condición, implicada como necesaria y suficiente para la 
existencia de Fulano, habilita a preguntarnos por la esencia 
de Fulano, pero Kripke elude esa pregunta, al menos con los 
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seres humanos. La condición de la identidad de Fulano es ser 
hijo de sus padres. Los problemas que surgen al pensar esto 
cuando tratamos de aplicarlo a los personajes ficcionales se-
rán tratados en el tercer apartado del Capítulo 2.

1.2.2. David Lewis

El filósofo norteamericano David Lewis (1941-2001) es co-
nocido principalmente como autor de la teoría del “realismo 
modal”, según la cual existe, en el sentido pleno del término, 
una infinidad de mundos posibles totalmente separados en-
tre sí. Ello lo diferencia de Kripke, quien considera que los 
mundos posibles son simplemente maneras de hablar que 
empleamos al estipular un contrafáctico. Lo que llamamos 
“mundo actual” (o actual world) es sólo uno de estos mun-
dos, que no tiene ninguna preeminencia ontológica sobre 
el resto. Esta teoría implica, por consiguiente, que todos los 
mundos ficcionales son “reales”, pues todos los mundos po-
sibles lo son. Lo mismo sucede con los enunciados contra-
fácticos de la vida cotidiana, cuya referencia está ligada a po-
sibilidades no realizadas en nuestro mundo, pero si en otro, 
igualmente real.10

 10  Una pluralidad real de mundos posibles es una idea que pocas per-
sonas estarían dispuestas a aceptar sin un buen argumento que la respalde; 
sin embargo, la semántica de la ficción que propone Lewis no presupone 
necesariamente una ontología realista. De hecho, Lewis nunca ofrece un 
argumento para demostrar la necesidad de su compromiso ontológico con 
la existencia real de mundos posibles. Al contrario, las razones que aduce 
se refieren a la economía de la teoría: su premisa es que si asumimos que 
los mundos posibles son reales necesitamos encontrar menos explicacio-
nes que si asumimos que son meros constructos teóricos.
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El aporte más interesante (y más citado) de Lewis para 
pensar los problemas que aquí nos interesan es su artícu-
lo “Verdad y ficción” (“Truth and Fiction”), publicado por 
primera vez en 1978. Allí se pregunta si es posible producir 
enunciados no vacuos acerca de los personajes y eventos de 
un mundo ficcional. A partir de esta pregunta, formula distin-
tas hipótesis que intentan definir precisamente qué es lo que 
puede funcionar como criterio de verdad para estos enuncia-
dos, lo cual lo lleva a postular que aquello que nosotros lla-
mamos un relato ficcional debe ser pensado como un fingi-
miento del acto de narrar hechos reales en el mundo posible 
en cuestión. En otras palabras: nosotros somos conscientes 
de que las novelas de Conan Doyle fueron escritas por él y no 
por Watson, y que lo que allí se relata no tiene un correlato 
con lo que es para nosotros el mundo real; sin embargo, en 
un mundo posible, el acto narrativo de Watson es “sincero” 
y las historias que narra sobre Sherlock son reales. En princi-
pio, nuestros enunciados sobre la ficción se referirían a estos 
mundos posibles y solo así podrían ser considerados “verda-
deros” o “falsos” en un sentido no vacuo.

La primera propuesta de Lewis (que él llama “Análisis 0”) 
consiste en afirmar que un enunciado sobre una ficción sólo 
es verdadero si se refiere a algo que es declarado como ver-
dadero en los mundos posibles en los que aquello que en 
nuestro mundo es narrado como una ficción pueda ser na-
rrado como un hecho real. De ahí que “Sherlock Holmes vive 
en Baker Street” sea verdadero (todos los mundos posibles 
en los que el relato de Watson es considerado un relato ve-
rídico incluyen esta afirmación). Sin embargo, Lewis obser-
va que esto es demasiado restrictivo, porque asumimos que 
hay muchas otras cosas verdaderas en la ficción más allá de 
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lo que explícitamente se enuncia en los textos. En otras pa-
labras, “completamos” continuamente información y asu-
mimos que es verdadera incluso si nunca es explícitamente 
enunciada por el narrador. Así pues, asumimos que Holmes 
y Watson no pueden lanzar rayos láser por los ojos aunque 
esto no se diga, así como asumimos que utilizan ropa inte-
rior. Al percibir esto, Lewis declara que necesitamos emplear 
herramientas similares a las que utilizamos para pensar los 
contrafácticos, es decir, asumir que todo menos lo que se está 
explícitamente cambiando se mantiene igual de cierto. Ante 
el enunciado “si Daniel Scioli hubiera sido elegido presidente 
en 2015, no se habrían producido despidos en el Estado”, se 
asume que quien lo dice está haciendo referencia a un mun-
do igual al nuestro a excepción del resultado electoral. Lo 
mismo ocurre, para Lewis, en la ficción.

Existe, no obstante, un último aspecto a tener en cuenta: 
la necesidad de contemplar que el conocimiento del mundo 
real no es algo estático e inmutable: cosas que concebimos 
como datos duros de nuestro mundo real eran desconocidas 
por Conan Doyle al escribir sus historias de Sherlock Holmes. 
El conocimiento de nuestro mundo es, por lo tanto, contin-
gente. El ejemplo utilizado por Lewis es sugestivo: en el relato 
“The Adventure of the Speckled Band”, Holmes resuelve un 
caso apelando a su conocimiento de los movimientos de una 
especie de serpiente (en concreto, su capacidad para trepar 
una cuerda).11 Sin embargo, desde Conan Doyle hasta aho-
ra, nuevos descubrimientos han demostrado que en lo que 
llamamos mundo real, la información con la que Holmes 

 11  El ejemplo está tomado de un artículo de Carl Gans publicado en 
1970 titulado “How Snakes Move”.
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contaba es falsa. Si aceptamos la hipótesis de que completa-
mos lo no explícitamente dicho en una ficción con informa-
ción de nuestro mundo real, la conclusión es que Sherlock, 
de hecho, no resolvió el caso de forma adecuada.

La solución propuesta por Lewis es reconocer la existen-
cia de un mundo de creencias colectivas que cambia con el 
tiempo. La verdad de los enunciados ficcionales debe ser en-
tonces medida tanto en relación con lo dicho en el relato fic-
cional como con lo que pertenecía a este mundo de creencias 
en el momento en que el relato fue producido. Dicho de otra 
forma: Holmes sí solucionó adecuadamente el caso de la ser-
piente, ya que cuando fue escrito el relato “The Adventure of 
the Speckled Band” era parte de las creencias colectivas que 
la especie involucrada en el cuento podía trepar una cuerda. 
Esto es lo que aparece presentado como “Análisis 2” y es el 
punto de partida de la teoría del minimal departure de Ryan, 
uno de los conceptos básicos del análisis de los mundos fic-
cionales desde una perspectiva semántica.

1.2.3. Relaciones con los estudios literarios

La concepción de los mundos posibles ficcionales de Um-
berto Eco y Thomas Pavel, dos de los pioneros de este enfo-
que en el ámbito de los estudios literarios, surge del cruce en-
tre los desarrollos filosóficos que acabamos de mencionar y 
la semiótica estructural. El interés por la narratología de esta 
última tradición y la búsqueda de cierta transparencia pro-
pia de la filosofía analítica produjeron un cruce que resulta-
ría difícil de imaginar en autores que derivaron hacia el “pos-
testructuralismo”, como Roland Barthes. Recordemos que 
Jacques Derrida (1998: 347-372) de hecho debatió con John 
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Searle (autor de uno de los textos de orientación analítico-
pragmática sobre la ficción más citados en los estudios so-
bre mundos ficcionales) y buscó refutar su concepción de los 
enunciados “no-serios”.

Existen varias dificultades en el traslado de la noción de 
“mundo posible” tal como aparece, por ejemplo, en Kripke 
y Lewis y en los estudios sobre mundos ficcionales más di-
fundidos. Uno de los más evidentes tiene que ver con la dis-
tinción entre una concepción fenomenológica y otra lógi-
co-metafísica de los mundos posibles. Esta última es la que 
tratan los filósofos que hemos visto en este capítulo, que no 
se involucran en problemas relacionados con la estructura 
de la experiencia. En cambio, la primera se basa en la idea 
de que un mundo es la totalidad de los fenómenos externos 
perceptibles por un sujeto. Este último enfoque, que se re-
monta a Kant, es el que más se aproxima a los problemas que 
suele trabajar la estética literaria. La metáfora convencional 
(vista en el apartado 1.1) del sujeto que “viaja” a un mundo 
ficcional, como el protagonista de El último gran héroe, está 
mucho más próxima a esta última perspectiva. De todos mo-
dos, autores como Lubomír Doležel intentan combinar am-
bas corrientes, de ahí que este autor no ponga el acento en 
la experiencia del lector sino en la configuración semántica 
de los mundos ficcionales. En el contexto de la teoría lógico-
metafísica de los mundos posibles, suele hablarse de enun-
ciados que “seleccionan” mundos posibles. Por ejemplo, el 
primer enunciado de la novela 1984, “Era un día luminoso y 
frío de abril y los relojes daban las trece”, selecciona todos los 
mundos posibles en los que este enunciado es verdadero, y 
así sucesivamente. En cambio, desde la otra perspectiva, se 
diría que el enunciado “ilumina” un fragmento de un único 
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mundo ficcional que irá develándose progresivamente a la 
experiencia. En este último caso se enfatiza el rol del sujeto-
lector que reconstruye un mundo imaginario al que accede 
mediante signos, y en el otro se destaca cómo estos signos 
seleccionan dentro de un conjunto de mundos aquellos en 
los cuales su referencia es verdadera.

La cuestión aquí toca uno de los puntos más difíciles que 
surgen al intentar pensar en distintos fenómenos ficciona-
les desde la perspectiva de los mundos posibles: la dinámica 
entre unidad y pluralidad. Hablar de “el” mundo de 1984 y 
hablar de “los mundos seleccionados por la totalidad de los 
enunciados de 1984” resalta esta diferencia. De nuevo, sin 
embargo, podemos intentar salvar este problema postulando 
que el mundo unitario de 1984 consiste en última instancia 
en aquello que tienen en común todos los mundos seleccio-
nados por los enunciados de la novela de forma no contra-
dictoria. Por supuesto, esto no deja de ser problemático si 
pensamos en mundos mucho más grandes. La totalidad de 
enunciados en los ochenta años de historia de Superman en 
DC Comics implica una gigantesca cantidad de contradiccio-
nes, y eso sin contar las películas, dibujos animados, fanfics, 
etc.

Los autores citados y otros que han desarrollado concep-
ciones sobre los mundos ficcionales a menudo señalan di-
ferencias entre la noción “clásica” u “ortodoxa” de los mun-
dos posibles y la lógica respecto de la apropiación llevada a 
cabo por los especialistas en literatura y otros medios ficcio-
nales. Suele destacarse, en este sentido, que los mundos de 
la filosofía analítica mantienen una correlación mucho más 
estricta con el que llamamos actual world, que respetan las 
leyes de la lógica y que no pueden violar el principio de no 
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contradicción.12 Los mundos ficcionales, en cambio, no tie-
nen limitaciones en este sentido, no se limitan a presentar 
“contrapartes” de lo que existe en el mundo de referencia, y 
pueden presentar todo tipo de irregularidades lógicas. A su 
vez, tal como señala Eco (1993: 173), los mundos posibles de 
la lógica modal no poseen objetos con propiedades singula-
res y específicas; fenomenológicamente, no ofrecen posibili-
dades para la inmersión. Están construidos como herramien-
tas conceptuales que iluminan el significado de los contra-
fácticos y los distintos usos posibles del lenguaje en relación 
con la realidad.13

En todo caso, las posibilidades de reinterpretación y refun-
cionalización del concepto semántico-filosófico de “mundo 
posible” no se agotan en las formulaciones de Eco, Pavel o 
Doleẑel. Por lo demás, tampoco esta tradición semántico-
filosófica es homogénea. Nos hemos limitado aquí a Kripke 
y a Lewis, resumidos en sus características más básicas, ya 
que es difícil imaginar que el concepto de mundo ficcional, 
tal como lo manejamos en este libro, levantara vuelo alguna 
vez sin sus aportes. En los últimos años, corrientes filosóficas 

 12  Esta aseveración se desarrollará en el Capítulo 7.
 13  Los contrafácticos (que son básicamente el origen de la teoría se-

mántica de los mundos posibles) aparecen también en estudios literarios 
de base narratológica. Por ejemplo, para la narratología, la noción de po-
sibilidad, en un sentido más cercano al de los contrafácticos que al de los 
mundos ficcionales, tiene la virtud de resaltar aspectos tales como la rela-
tiva importancia de distintos puntos en una narración en la medida que 
abren o cierran posibilidades. A su vez, dentro de las ficciones, los persona-
jes especulan con posibilidades no realizadas y hacen colapsar los mundos 
de sus expectativas con los de los hechos. El estatuto semántico intrafic-
cional de sueños y profecías ofrece también terreno para jugar con estas 
categorías al momento de dilucidar la configuración de una secuencia na-
rrativa.
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muy diferentes han vuelto a plantear problemas ligados con 
la noción de posibilidad, necesidad y contingencia con re-
lación a lo que llamamos “mundo”. La fenomenología no es 
ajena a estas cuestiones, como lo demuestra el reciente libro 
de Anne Cauquelin, Desde el ángulo de los mundos posibles 
(2015), según el cual la filosofía analítica cede lugar frente 
a las perspectivas de Husserl y Heidegger, que se combinan 
con preocupaciones propias de la estética y de la relación 
entre el sujeto y el mundo que construye para sí. Por lo que 
atañe a otras corrientes actuales, Alain Badiou repensó la re-
lación entre lógica y mundos posibles en la segunda parte de 
El ser y el acontecimiento, precisamente titulada “Lógicas de 
los mundos”. Su discípulo, Quentin Meillasoux, uno de los re-
presentantes más importantes de lo que se ha dado en llamar 
“realismo especulativo”, retoma algunos de los problemas 
que aquí mencionamos, especialmente respecto de la con-
tingencia y la necesidad. Resta aún por verse si los aportes 
de estas corrientes tendrán efectos duraderos en los estudios 
literarios y/o culturales en general.

Desde un punto de vista más cercano al nuestro (como vi-
mos en la Introducción) los problemas propios de una cul-
tura transmedial y del estatuto de la ficción en el presente 
implican, sobre la semántica y la filosofía analítica, una mi-
rada algo distinta de la que predominó en los autores que se 
enfocaron únicamente en la teoría literaria desde una pers-
pectiva semiótica. En este sentido, aunque los valoremos, 
Kripke, Lewis y quienes siguieron en su tradición como un 
paso necesario no son centrales para nosotros. No conside-
ramos el estatuto semántico de la ficción como un problema 
en sí, ni nos obsesionamos con las reglas y operadores nece-
sarios para producir “enunciados no vacuos” sobre referentes 
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ficcionales. La ficción y los mundos ficcionales son, para no-
sotros, un hecho que existe y sobre el que hablamos regular-
mente, ya sea en libros de teoría como este o en foros, revis-
tas, congresos o en conversaciones de bar. La naturaleza de 
su existencia y de su funcionamiento es ciertamente proble-
mática, pero no por las eventuales dificultades de discernir 
su estatuto dentro de otros fenómenos semánticos, sino más 
bien por el modo en que abre preguntas sobre qué es lo que 
sucede cuando los mundos que conocemos de distintas for-
mas interactúan entre sí.

1.3. El surgimiento de las teorías de los mundos 
ficcionales frente al estructuralismo y a las teorías 
de la mimesis

En el apartado anterior se esbozó el comienzo de la re-
lación entre la teoría literaria y la semántica de los mundos 
posibles, pero es necesario dedicarle un análisis más detalla-
do a este problema, en atención a que el surgimiento de una 
teoría de la ficción inspirada por la semántica en el último 
cuarto del siglo XX requiere entenderse a partir de la situa-
ción interna de la teoría literaria en ese momento.

Hoy por hoy, la teoría literaria se encuentra dominada por 
una serie de enfoques que se podrían agrupar bajo el nombre 
de “crítica de la ideología” (estudios culturales, estudios de 
género, estudios queer), cuyo denominador común es la crí-
tica de las estructuras ideológicas de opresión que dominan 
los productos culturales del pasado y del presente.14 Entre las 

 14  En este sentido, Jean-Marie Schaeffer (2013: 40-41) cuestiona la pri-
macía de los enfoques que, por oponerse al canon y a la norma “humanis-
ta”, construyen un sistema normativo alterno (feminista, queer, poscolonial, 



591 • Mundos Otros

décadas del 60 y el 80 del siglo pasado, el panorama era dis-
tinto: el estructuralismo y el postestructuralismo eran las co-
rrientes más caudalosas. Los primeros teóricos literarios en 
adoptar el modelo de los mundos posibles se distanciaban 
del postestructuralismo y compartían con el primer estruc-
turalismo el deseo de desarrollar una teoría de la literatura 
que se basara sobre principios estables; pero diferían en la 
manera de fundamentar esa cientificidad (Pavel, 1986: 8). La 
principal crítica de Pavel a ambas corrientes consistía en que 
negaban la importancia de la mimesis para analizar objetos 
ficcionales. Ya para el padre del estructuralismo, Ferdinand 
de Saussure, era fundamental la idea de que la lengua pue-
de analizarse sin necesidad de considerar la referencia. Los 
signos lingüísticos se constituyen a partir de la diferencia del 
significante y del significado. Por lo tanto, el sentido de un 
término no depende de una relación con el mundo extralin-
güístico, sino exclusivamente de la diferencia con los demás 
signos. La exclusión de la referencia como una categoría re-
levante se repite en toda la tradición estructuralista posterior, 
de allí que todas las relaciones deban pensarse en términos 
intertextuales: los textos no hablan más que de sí mismos y 
de otros textos. El postestructuralismo, lejos de criticar estos 
presupuestos, los profundizó y terminó por limitar su campo 
de acción al ámbito del discurso.

En relación con el análisis de obras ficcionales, el estruc-
turalismo se centra fundamentalmente en la formalización 
del argumento. Esto puede observarse con claridad en el clá-
sico Introducción al análisis estructural del relato de Roland 

etc.) que sigue dejando de lado la reflexión sobre la descripción en pos de 
una lectura sintomática de los textos.
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Barthes, donde se otorga una clara primacía al análisis de 
los núcleos argumentales por sobre otros aspectos. Thomas 
Pavel se refiere a esta característica como “Mitocentrismo”.15 
La configuración de los mundos que hacen posible estos 
relatos no suele estar entre los aspectos a analizar, aunque 
Umberto Eco (1993) estableció algunos puentes entre ambas 
corrientes.

Los primeros teóricos literarios que se apropiaron de la 
idea de mundo posible para el análisis de la literatura se opo-
nían a esta concepción anti-referencialista y mitocentrista 
del estructuralismo. Tanto Pavel como Doležel piensan que, 
para entender la ficcionalidad, es imprescindible una teoría 
de la mimesis; pero diferente a las existentes hasta el momen-
to. Las teorías de la mimesis no son, en realidad, algo nuevo; 
como vimos en la Introducción, las reflexiones sobre la poe-
sía, la épica y el drama más antiguos de occidente, las de Pla-
tón y Aristóteles, son fundamentalmente teorías de la mime-
sis. Tal como sostiene Abrams (1953), hasta el Romanticismo, 
la mayor parte de las teorías sobre la literatura se centraban 
en este fenómeno. El Romanticismo impuso las teorías ex-
presivas, que conciben la poesía como el desborde, exterio-
rización o proyección del pensamiento y el sentimiento del 
poeta, mientras que el estructuralismo y el New Criticism de-
sarrollaron formas de análisis estrictamente inmanentes de 
las obras. Uno de los objetivos centrales de la teoría de los 
mundos ficcionales es pensar una teoría superadora de la 
mimesis.

 15  Junto al “mitocentrismo”, Pavel (1986: 2-8) identifica como limita-
ciones del análisis estructural el “fundamentalismo semántico” (la idea 
de que todo es reductible a estructuras semánticas de oposiciones) y “text-
closure” (el inmanentismo anti-referencialista al que nos referimos aquí).
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Ahora bien, ¿por qué es necesaria una teoría de la mi-
mesis? ¿Por qué no continuar en un paradigma expresivo u 
objetivo? La respuesta más simple es que negar que existe 
la referencia, o desestimarla como un fenómeno marginal y 
accesorio, niega una experiencia básica de cualquier lector. 
Cuando los lectores recuerdan una obra literaria tienden a 
recordar la trama y los personajes y no el lenguaje con el que 
fue presentada.16 Algo similar sucede en otros medios: es más 
sencillo relatar el argumento de una película que recordar los 
planos o la iluminación. Al sumergirse en una obra narrativa, 
la mente tiende a concentrarse en elementos referenciales y 
miméticos que exceden los aspectos formales. Una teoría de 
la ficción debería ser capaz de explicar este fenómeno.

La problematización de la referencia en la filosofía ana-
lítica y el interés por los enunciados ficcionales despertó la 
atención de los teóricos literarios interesados en explicar es-
tos fenómenos. Poder pensar los dispositivos semióticos fic-
cionales como generadores de mundos permite encarar nue-
vos problemas no considerados por las teorías tradicionales 
de la mimesis, que suelen limitarse a dos cosas:

 16  Bruner (1986) dedica amplias partes de su investigación al problema 
de qué efectos generan los textos en los lectores y qué impresiones quedan 
en su memoria. Para probar sus hipótesis, este investigador condujo una 
serie de experimentos en los que pedía a los sujetos que leyeran y luego re-
contaran diversos tipos de relatos. Su conclusión es que los sujetos recuer-
dan solo marginalmente las palabras del relato, pero tienen una idea pre-
cisa de las circunstancias, sentimientos y pensamientos de los personajes. 
Su hipótesis es que las narraciones con una fuerte carga subjetiva son más 
fáciles de recordar y que, en general, la subjetividad de los personajes es el 
medio por el cual nos relacionamos con un relato, lo interpretamos y recor-
damos. Por lo tanto, el lenguaje es importante para crear impresiones de 
una narración en cuanto contribuye a generar este efecto de subjetividad.
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1. El nivel de similitud entre el mundo representado y el 
mundo real. Por ejemplo, la relación entre las novelas de Bal-
zac y la Europa decimonónica, o la serie de televisión Roma y 
la época de César. Se trata de preguntas que ocupan un lugar 
marginal en la investigación académica, pero que interesan 
a grandes grupos de lectores y también a historiadores que 
utilizan obras literarias como fuentes.

2. La relación entre individuos ficcionales (v.g. Gatsby) 
y generalizaciones construidas a partir del mundo real (v.g. 
el sueño americano), lo que Doležel denomina “falacia mi-
mética” (1998: 8). Algunas de las teorías de la mimesis más 
interesantes, como la de Erich Auerbach en Mimesis (1993) 
y gran parte de la crítica marxista y de la crítica de la ideolo-
gía contemporánea proceden de este modo. Se trata de su-
poner que el mundo representado en el texto es una suerte 
de modelo de la realidad tal como la ve un autor o la ideolo-
gía dominante en una época. En ese modelo, los personajes 
particulares representan categorías universales tomadas del 
mundo real. Por ejemplo, mientras que Sancho Panza repre-
sentaría al campesinado, Don Quijote representaría a la no-
bleza carente de poder real. Martín Fierro no es simplemente 
un individuo particular al que le sucedió una serie de desgra-
cias, sino un representante de todos los gauchos. Este tipo de 
crítica se sustenta, al menos, en dos hechos. Por un lado, mu-
chos libros son compuestos intencionalmente de esta ma-
nera. Por ejemplo, José Hernández quería conscientemente 
hacer una denuncia acerca de la situación en su época me-
diante la invención de la historia de un gaucho particular.17 

 17  Un propósito que se hace explícito en el texto mismo: “Y ya con 
estas noticias / mi relación acabé, / por ser ciertas las conté, / todas las 
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Por otro lado, no es difícil comprender cómo la ideología de 
una época lleva a adjudicarles ciertas características a algu-
nos personajes para hacerlos pasar por determinados acon-
tecimientos narrativos basándose en lo que esa ideología 
considera que es propio de ciertos tipos sociales (como los 
adolescentes lujuriosos que mueren primero en las películas 
de terror).

El problema que suele generar este tipo de crítica es que, 
en muchos casos, la relación entre el personaje particular y 
el supuesto universal no es evidentemente programática, de 
modo tal que la relevancia de una lectura en esa clave se de-
bilita. En los peores casos, se podría decir que el crítico li-
terario crea un concepto universal, le otorga características 
convenientes y arbitrarias y luego las compara con caracte-
rísticas seleccionadas también conveniente y arbitrariamen-
te en un personaje.18 Esto ocurre a menudo con aquellos per-
sonajes que supuestamente muestran rasgos de modernidad 
en sociedades donde las características de la modernidad se 
estarían aún forjando. Mediante este procedimiento, un per-
sonaje como Odiseo, producto de una sociedad radicalmen-
te diferente, puede pensarse en Dialéctica del Iluminismo de 
Adorno y Horkheimer como un representante de la racio-
nalidad moderna. Ello es posible porque Adorno y Horkhe-
imer definen la razón instrumental como característica de la 

desgracias dichas– / Es un telar de desdichas / cada gaucho que usté vé. 
// Pero ponga su esperanza / en el Dios que lo formó, / y aquí me despido 
yo / fue he relato á mi modo / Males que conocen todos / Pero que naides 
contó.” (394-395).

 18  Esto sucede también cuando intenta relacionarse un aspecto de un 
producto cultural con el “espíritu de la época”, lo que implica en casi todos 
los casos realizar una selección arbitraria de cuáles serían los aspectos de 
ese “espíritu” que sirven al propósito buscado.
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sociedad moderna y la “encuentran” en el personaje de Odi-
seo. Este ejemplo muestra el punto problemático en el que la 
mimesis que relaciona particulares y universales se cruza con 
la alegoresis19 y pierde la historicidad y la objetividad para 
convertirse en un instrumento de acción política.20

Lejos de pensar que estas teorías de la mimesis sean erró-
neas, sostenemos que existe otra manera de pensar el fenó-
meno, que permite realizar otro tipo de preguntas fructíferas 
y relevantes. Por ejemplo, en lugar de interrogar la relación 
entre el mundo ficcional y el actual directamente, podemos 
preguntarnos por la construcción de aquel y cómo determi-
na las características de los personajes y el relato; analizar no 
solamente la relación entre textos, sino la relación entre los 
mundos que los textos construyen a través de distintos me-
dios; reflexionar sobre los fenómenos inmersivos e interac-
tivos que generan los mundos ficcionales. Partimos de esta 
premisa: para poder realizar el salto de una obra ficcional a 
su contexto ideológico, primero es preciso determinar cómo 

 19  La alegoresis es una estrategia de interpretación desarrollada en la 
Antigüedad Tardía y ampliamente practicada en la Edad Media que consis-
te en interpretar alegóricamente textos que no fueron compuestos con esa 
intención. Uno de los ejemplos más salientes lo constituyen las múltiples 
interpretaciones medievales del Cantar de los cantares como texto alegóri-
co sobre la relación entre el alma y Dios o entre Dios y la Iglesia.

 20  Algunos ejemplos de este procedimiento son tan particularmente 
imaginativos como incomprobables. Una de las interpretaciones más ex-
tendidas de “Casa Tomada” de Cortázar lo considera una alegoría del pe-
ronismo, en la cual los dueños de la casa (la aristocracia) son desplazados 
por misteriosos nuevos ocupantes (la clase obrera). Otro ejemplo de Ador-
no y Horkheimer: cuando Odiseo se nombra a sí mismo como “nadie” para 
derrotar a Polifemo, anticipa el funcionamiento de la razón instrumental 
mediante la cual el sujeto se borra a sí mismo para dominar mejor la na-
turaleza.
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funciona en su carácter de ficción. Esto es lo que intentare-
mos hacer en los próximos capítulos.

1.4. Críticas: entre las ontologías y los afectos

Incluso sin haber alcanzado el status mainstream de otras 
corrientes teóricas, el uso de herramientas conceptuales pro-
venientes de la teoría de los mundos ficcionales ha recibido 
críticas. Por ejemplo, Martínez y Scheffel (2011: 187) consi-
deran que la categoría de “discurso contrafáctico”, empleada 
a menudo por los autores que se ocuparon de la teoría de los 
mundos ficcionales, resulta confusa por cuanto no permite 
diferenciar con claridad las mentiras o engaños del discur-
so “imaginario” de la ficción, que no está referido al mundo 
real. Aun si fuera falso que los autores principales que han 
sostenido la validez de este marco teórico no hayan tenido 
en cuenta esa diferencia, para una teoría de la ficcionalidad 
apoyada sobre todo en la comunicación ficcional-real entre 
enunciador y receptor, como la que proponen Martínez y 
Scheffel, no es sorprendente que un enfoque semántico-on-
tológico carezca de atractivos.

Jean-Marie Schaeffer (2002: 184-195) presenta tres obje-
ciones de relevancia. Desde su perspectiva, la teoría de los 
mundos ficcionales, en primer lugar, pone en juego una on-
tología innecesariamente complicada al otorgarle existencia 
a entidades ficcionales; en segundo lugar, no explica nuestro 
interés en la ficción ni nuestro compromiso emocional con 
ella; y en tercer lugar, es imposible definir semánticamente 
la ficción sin apoyarse, al menos en parte, en la pragmática.

Con este rápido repaso, en principio, salta a la vista el cu-
rioso problema de negar la relevancia de asignar un estatuto 
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ontológico a las entidades ficcionales y, simultáneamente, 
suponer que es más explicativo para pensar su impacto emo-
cional considerarlas vacías. Una teoría que considera irrele-
vante que “Eddard Stark vivió para ver a sus dos hijas casar-
se” es un enunciado ficcional falso, no explica por qué al re-
ceptor promedio (lector o televidente) de la saga Canción de 
hielo y fuego le resulta un poco deprimente pensarlo. ¿Cómo 
explicar el impacto emocional de las hipótesis sobre el desa-
rrollo de una ficción en curso, o de los contrafácticos frente a 
lo que ya no fue, sin por lo menos dedicar algo de espacio a 
pensar el estatuto de existencia de los objetos que lo produ-
cen? El mismo Schaeffer, en distintas ocasiones a lo largo de 
su texto, utiliza el sintagma “universos ficcionales” de forma 
casi intuitiva.

El problema radica aquí en ver una contradicción donde, 
en realidad, existe una relación complementaria: es imposi-
ble pensar el problema de la ficción sin hacer un pasaje por 
nociones pragmáticas, algo que los mismos teóricos de la fic-
ción reconocen desde el marco de los mundos posibles. Por 
otra parte, un enfoque como el de Schaeffer, útil para pen-
sar la problemática en términos generales, no resulta igual de 
útil a la hora de estudiar un objeto concreto. Su tipificación 
de las distintas maneras en las que los dispositivos estéticos 
producen modos de inmersión, sobre la que volveremos en 
el Capítulo 3, no nos ofrece herramientas análogas a las del 
análisis semántico de la estructura de los mundos ficcionales.

A su vez, el método de Schaeffer, ligado a la antropología 
y a las ciencias cognitivas, no provee distinciones históricas 
que puedan servir para comprender los mecanismos especí-
ficos con los que se marca “lo ficcional” en distintos contex-
tos socioculturales. Aunque la teoría de los mundos posibles 
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a menudo también ha desatendido este aspecto, es perfec-
tamente posible historizar los procesos con los que se cons-
truyen mundos ficcionales conforme a sus condiciones de 
emergencia particulares.

Es indudable, sin embargo, que Schaeffer presenta un ar-
gumento válido al cuestionar la capacidad de la ontología de 
los mundos ficcionales para expresar por sí misma el interés 
que nos despiertan los relatos ficcionales. La contemplación 
teórica de estructuras imaginarias es, en la mayoría de los ca-
sos, secundaria respecto del compromiso afectivo que nos 
despierta la identificación con los personajes y la suspension 
of disbelief que nos ata a los sucesos narrados. Sin embargo, 
no existe motivo por el que reconocer la validez y la impor-
tancia de las investigaciones antropológico-cognitivas de la 
ficción de Schaeffer implique dejar de lado los aportes de la 
teoría de los mundos ficcionales que describimos en este li-
bro. De hecho, combinar ambas perspectivas es uno de los 
objetivos del presente trabajo.
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Capítulo 2  

Relaciones entre mundos

Si se reflexiona al respecto, sorprende la naturalidad con 
que comprendemos cuentos de hadas como Caperucita Roja. 
Sabemos perfectamente que los lobos no son capaces de ha-
blar, pero cuando lo hacen en el cuento no nos asombra; da-
mos por sentado que en ese mundo las cosas funcionan de 
ese modo. Sin embargo, no todos los sucesos nos parecerían 
igual de normales en ese mundo. Animales que hablan, coin-
cidencias increíbles y objetos mágicos son esperables; pero 
los televisores estarían fuera de lugar. Lo mismo sucedería 
si, de pronto, descubriésemos que Caperucita no habita en 
un reino sino en una república socialista. Esto se debe a que 
los mundos ficcionales, creados por la imaginación, no se en-
cuentran libres de constreñimientos dados por sus relaciones 
con el mundo actual y con otros mundos ficcionales. Esas re-
laciones serán tema de este capítulo.

2.1. Accesibilidad

El concepto de accesibilidad se desarrolló primeramen-
te en el ámbito de la teoría de los mundos posibles (cf. Cap. 
1.2) y fue reelaborada para adaptarse al análisis de la ficción 
principalmente por Ryan (1991). La reelaboración es tan pro-
funda que el desarrollo filosófico puede calificarse como la 
inspiración para el concepto dentro de la teoría de la ficción.

Para Kripke (1981) accesibilidad es sinónimo de posibili-
dad. Un mundo (M1) es accesible para otro (M) si el estado 
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de cosas en M1 es posible para M. Dicho de otra manera, un 
estado de cosas es posible en un mundo (M) solo si es verda-
dero en al menos un mundo posible (M1) accesible para el 
primero (M). Distintos modelos filosóficos definen esta rela-
ción de diversas maneras y establecen criterios para determi-
nar la accesibilidad. Para los propósitos de este libro, solo im-
porta resaltar el hecho de que tanto M como M1, y todos los 
demás mundos posibles cuyas relaciones de accesibilidad se 
investiguen, poseen el mismo estatus ontológico y la misma 
jerarquía. Un modelo formal de la accesibilidad de los mun-
dos ficcionales, en cambio, debe presuponer la prioridad de 
un mundo (mundo actual) por sobre los mundos ficcionales.1 
En otras palabras, en la teoría de la ficción es necesario pen-
sar siempre la relación entre un mundo de referencia, que es 
el mundo actual, y otros mundos posibles accesibles desde 
este, i. e. los mundos ficcionales.

Hay una diferencia ontológica entre los mundos que se 
relacionan en la ficción. Los mundos ficcionales son depen-
dientes ontológicamente del mundo actual, pues son creados 
a partir del mismo. Pavel (1986: 43-72) desarrolló esto en el 
concepto de “estructura saliente” (salient structure). Según 
postula este teórico, entonces, todo ejercicio de imaginación 
implica generar una estructura dual, donde al mundo enten-
dido como actual se le superpone otra capa que representa 
otro estado de cosas. Así, por ejemplo, en un juego de niños, 
dos flotadores de pileta pueden devenir espadas, con lo que 
se genera un segundo mundo de espadachines, dependiente 
del mundo actual en el que se desarrolla la actividad lúdica. 

 1  Más sobre las diferencias entre el concepto de accesibilidad en la filo-
sofía y en la teoría de la ficción en Ronen (1994: 61-72).
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Dentro de estas estructuras duales, señala el caso especial de 
las estructuras salientes, aquellas en las que no hay una co-
rrespondencia exacta entre elementos del mundo real que 
funcionan como utilería y elementos de un mundo imagina-
rio. Hay, siendo así, por lo menos dos marcos de referencia, 
uno correspondiente a un estado de cosas del mundo actual, 
y otro que corresponde al mundo creado, y no hay una corres-
pondencia completa entre ambos. No importa si el mundo 
ficcional se asemeja más o menos al mundo actual; el mun-
do actual siempre será el modelo a partir del cual el mundo 
ficcional conforma sus objetos y estados de cosas, mediante 
copias, alteraciones y combinaciones originales. Pavel nota, 
en cualquier caso, que las estructuras salientes no son mono-
polio de las ficciones, pues los mitos suelen tener una estruc-
tura similar.

Hemos dicho que, inspirada en la filosofía, la teoría de la 
ficción denomina accesibilidad a la relación semántica que 
une el mundo actual con el mundo ficcional. Ahora bien, 
¿cuáles son las características de esa relación? En primer lu-
gar, la accesibilidad está basada en la semejanza: cuanto más 
semejante es un mundo ficcional al mundo actual, decimos 
que es más accesible. Así pues, es una característica gradual. 
Y si bien es imposible medirla, sí es posible comparar el gra-
do de accesibilidad de distintos mundos ficcionales. Es decir, 
un mundo con reglas sociales similares al contexto de recep-
ción en el mundo actual (una novela que transcurre en un 
universo realista contemporáneo) es más accesible que uno 
donde esas reglas son diferentes (el fantasy). Es importante 
recordar que la relación de accesibilidad funciona al nivel 
de los mundos y es independiente de las características del 
dispositivo semiótico que nos permite acceder a ese mundo. 
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Más adelante analizaremos cómo la “textura”, las propieda-
des formales de los dispositivos semióticos, influencian la 
forma de acceso a los mismos. En el contexto de la teoría de 
la accesibilidad no nos preocupamos por eso; nos limitamos 
a reflexionar acerca de las relaciones entre los mundos. No 
importa si la prosa prístina de El señor de los anillos permite 
comprender fácilmente lo que sucede en el relato, mientras 
que el procedimiento del fluir de conciencia en el Ulises de 
Joyce lo dificulta: el primero es menos accesible que el se-
gundo, porque la distancia con los estados de cosas posibles 
en nuestro mundo actual es allí mayor.

La accesibilidad es una propiedad importante de los mun-
dos ficcionales tanto para ubicarlos genéricamente como 
para investigar los modos en que los sujetos se relacionan 
con estos mundos. Como regla general, la representación 
de mundos menos accesibles requiere la puesta en marcha 
de diversos mecanismos para explicitar las propiedades del 
mundo. Comprender el mundo de El señor de los anillos im-
plica que el texto explique una gran cantidad de aspectos del 
mundo que son sobreentendidos en el Ulises. Esta explica-
ción puede hacerse de forma directa (como en algunas no-
velas de fantasy que la incluyen en glosarios o información 
paratextual diversa) o indirecta (tratando de que se revele de 
forma armónica junto a la narración). El arte de los escritores 
de fantasy y de ciencia ficción consiste, en más de un aspec-
to, en informar al lector sobre las reglas de sus mundos en 
los diálogos entre personajes, pero sin que esos parlamentos 
parezcan una simple explicación, a fin de que se incorporen 
de manera verosímil en el relato.

El interés de muchos dispositivos semióticos consiste en 
romper el principio general según el cual los mundos más 
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accesibles son los más transparentes. La literatura utiliza ha-
bitualmente técnicas de extrañamiento que consisten en to-
mar un mundo con un alto grado de accesibilidad, pero di-
ficultar la inmersión a partir de un trabajo a nivel formal. El 
formalista ruso de comienzos del siglo XX, Shklovsky (1970), 
denominó “extrañamiento” (ostranénie) a la descripción de 
un objeto o una situación familiar desde una perspectiva 
extraña. Este procedimiento tiene la virtud, para Shklovs-
ky, de liberar nuestra percepción automatizada del mundo 
cotidiano y permitirnos redescubrir esos objetos. Los pro-
cedimientos de extrañamiento presuponen que el mundo 
descripto es de alguna manera conocido por el receptor. Son 
raros los casos de uso de extrañamiento en mundos poco ac-
cesibles; y se basan en que las reglas del mundo sean previa-
mente conocidas. Por ejemplo, sería posible imaginar una 
fan fiction de Star Wars construida con procedimientos que 
contribuyan al extrañamiento, pues los receptores están fa-
miliarizados con las reglas del mundo. Volviendo a la com-
paración hecha más arriba entre Tolkien y Joyce, se puede 
argumentar que Ulises desarrolla procedimientos literarios 
más extravagantes que El señor de los anillos porque se de-
sarrolla en un mundo altamente accesible y que ese mismo 
estilo, aplicado a un mundo menos accesible, se ubicaría al 
borde de lo ininteligible.

Ahora bien, sostener que el grado de accesibilidad se co-
rresponde con la semejanza entre mundos presenta proble-
mas. ¿Qué significa semejanza? ¿Qué aspectos deben ser se-
mejantes? Ryan (1991: 32-33) encaró esta pregunta y desarro-
lló una tipología de relaciones de accesibilidad entre el mun-
do actual y el mundo narrativo. En orden de mayor a menor 
accesibilidad, estas relaciones son:
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A.	 Identidad de propiedades: Todas las propiedades de los 
objetos en el mundo ficcional y en el mundo actual son 
idénticas. Los libros científicos e históricos se ubican 
aquí.

B.	 Identidad de inventario: Ambos mundos tienen los mis-
mos objetos. Incluye las crónicas históricas (donde se in-
ventan pensamientos o diálogos verosímiles pero no ne-
cesariamente reales).

C.	 Compatibilidad de inventario: Ambos mundos tienen 
gran parte de sus objetos compartidos. La novela históri-
ca, donde no necesariamente todos los personajes se co-
rresponden con la realidad.

D.	 Compatibilidad cronológica: Ambos mundos transcu-
rren en el mismo momento histórico.

E.	 Compatibilidad física: Ambos mundos comparten las le-
yes naturales.

F.	 Compatibilidad taxonómica: Ambos mundos tienen las 
mismas especies con las mismas propiedades.

G.	 Compatibilidad lógica: Ambos respetan el principio de 
no contradicción y de tercero excluido.

H.	 Compatibilidad analítica: Ambos comparten verdades 
analíticas, es decir, los mismos objetos son definidos por 
las mismas cualidades (el agua es H2O, los solteros no es-
tán casados, etc.).2

 2  Eliminamos la última relación, la compatibilidad lingüística, porque 
se refiere a una característica de la textura (el lenguaje en el que está des-
cripto el mundo ficcional debe ser interpretable en el mundo actual) y no 
de la semántica del mundo ficcional.
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En este sistema se puede apreciar que los mundos acce-
sibles según las relaciones A y B (identidad de propiedades 
e identidad de inventario) difícilmente podrían pertenecer a 
la categoría de ficción: por lo general, se trata de modeliza-
ciones del mundo actual, de textos históricos, periodísticos, 
etc., cuyo mundo narrativo trata de coincidir en sus propie-
dades y objetos con el mundo actual. Estos textos presentan, 
evidentemente, un alto grado de accesibilidad. En el otro ex-
tremo de la escala, los mundos que solo compartan las ver-
dades analíticas con el mundo actual están en el borde de lo 
inimaginable.

Ryan postula que los géneros textuales suelen estar carac-
terizados, entre otras cosas, por un tipo de relación de accesi-
bilidad particular, tal como se muestra en el siguiente esque-
ma (1991: 34):

A B C D E F G H I

No ficción + + + + + + + + +

True fiction + + + + + + + + +

Ficción realista e 
histórica

+ - + + + + + + +

Fabulación histórica - - + + + + + + +

Ciencia ficción + - +/- - + + + + +

Cuento de hadas * - - + - - + + +

Poesía sonora * - - * - - - - -

Las relaciones de accesibilidad, evidentemente, no alcan-
zan para desarrollar una división genérica acabada, pues di-
versos géneros pueden utilizar las mismas relaciones de ac-
cesibilidad. Por ejemplo, tanto los libros de historia como los 
de “true fiction” (A sangre fría de Truman Capote u Operación 
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masacre de Rodolfo Walsh) implican las relaciones A y B (se 
postula la existencia de los mismos individuos con las mis-
mas propiedades). Sin embargo, no pertenecen al mismo 
género literario, pues los procedimientos utilizados son di-
ferentes. La “true fiction” puede utilizar más recursos típicos 
de la literatura ficcional que no son comunes en la historio-
grafía.3

El esquema de Ryan también pone de manifiesto la re-
lación entre accesibilidad y ficcionalidad. Un texto factual 
creará un mundo con el más alto grado de accesibilidad po-
sible, mientras que un texto ficcional tiene a su disposición 
toda la escala de la accesibilidad. Por ejemplo, un texto en 
el que aparecieran unicornios y el agua fuese de color viole-
ta sería muy probablemente un texto ficcional (o el extraño 
delirio de un demente); en cambio, un texto sobre un grupo 
de soldados en la segunda guerra mundial podría ser ficcio-
nal o factual (una novela de guerra o las memorias de un 
combatiente). Por lo tanto, es posible establecer el principio 
de que los textos narrativos de bajo grado de accesibilidad 
tienden a ser ficcionales, mientras que los textos con un alto 
grado de accesibilidad pueden ser tanto ficcionales como 
factuales.

Una pregunta que surge es si resulta posible construir un 
mundo ficcional que no respete ningún tipo de relación de 

 3  Hayden White (1992) es célebre por haber identificado procedimien-
tos típicamente literarios en la historiografía. Sin embargo, debe recordar-
se que los procedimientos literarios no son sinónimo de ficcionales. El uso 
de estos procedimientos sin duda implica que la historia no es un medio 
transparente para acercarse al pasado, pero todo procedimiento de mode-
lización implica necesariamente una diferencia con el objeto representa-
do, la cual se puede generar de diversas maneras. Sobre la diferencia entre 
literatura y ficción volveremos en varios momentos de este libro.
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accesibilidad, es decir, que salga de la escala de accesibilidad 
y se convierta en inaccesible. Un mundo perfectamente inac-
cesible debería cumplir ciertas condiciones:

1. No guardar ningún tipo de semejanza con el mundo ac-
tual. Es decir, categorías básicas como espacio y tiempo de-
berían desaparecer y, por lo tanto, definirlo como “mundo” 
ya resultaría problemático.

2. Ser absolutamente incomprensible. Por lo tanto, el dis-
positivo semiótico que lo describa debería ser indistinguible 
de puros significantes vacíos que no generan ningún tipo de 
mundo.

3. Imposibilitar cualquier tipo de inmersión.
Por estas características, un mundo inaccesible es un oxí-

moron. Todo mundo ficcional es accesible y su accesibilidad 
está garantizada por el hecho de ser creación de la mente hu-
mana basada en el mundo actual. Siempre que se construya 
un mundo, este mantendrá algún tipo de semejanza con el 
mundo actual. Esto no quita la posibilidad de fantasear con la 
posibilidad de lo inaccesible o de crear mundos que se acer-
quen a ese ideal.

2.2. Principio de divergencia mínima (Principle of mini-
mal departure) y enciclopedias

La forma más normal de acceder a un mundo ficcional (a 
menos que sea una ensoñación autosugestionada) es a tra-
vés de algún dispositivo semiótico y este será necesariamente 
parcial y secuencial. Parcial significa que podrá mostrarnos 
solo una parte del mundo representado. Secuencial quiere 
decir que los distintos fragmentos se presentarán necesaria-
mente como una sucesión. Incluso en el caso de un cuadro, la 
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atención humana no puede captar todos los detalles al mis-
mo tiempo y debe percibirlo secuencialmente. Como regla, 
es imposible para nuestra mente representarse un mundo to-
tal completamente en un momento dado, siempre estaremos 
imaginando un ínfimo pedazo del mundo narrativo, al tiem-
po que presuponemos su completitud.

La pregunta que surge es cómo se relaciona esta incom-
pletitud de los dispositivos semióticos con el mundo narra-
tivo reconstruido por los receptores. Para explicar esa rela-
ción, Ryan (1991) postula el “principio de menor divergen-
cia” (principle of minimal departure), según el cual cuando 
accedemos a una ficción reconstruimos imaginativamen-
te los mundos narrativos de manera tal que concuerden 
lo más posible con el mundo actual. “We will project upon 
these worlds everything we know about reality, and we will 
make only the adjustments dictated by the text” (Ryan, 1991: 
51).4 Es decir, cuando en un relato encontramos personajes 
humanos, no es necesario que se describa que poseen cin-
co dedos. A menos que el texto explicite o sugiera que es-
tos personajes tienen mayor o menor cantidad de dedos, el 
lector supondrá que poseen cinco, basándose en su conoci-
miento del mundo actual. En el caso de las caricaturas como 
Los Simpsons, donde aunque los personajes poseen cuatro 
dedos y piel amarilla, tienen muchas otras características de 
los seres humanos como los conocemos del mundo actual, 
los receptores suponen por defecto que todo lo que no se ex-
plicita corresponde con los seres humanos del mundo actual 

 4  “Proyectaremos sobre estos mundos todo lo que sabemos sobre la 
realidad y solamente haremos los ajustes dictados por el texto” (trad. pro-
pia).
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(tienen, por ejemplo, un páncreas, una vesícula, etc.). A su 
vez, si un relato es protagonizado por personajes llamados 
“Pedro” y “María” el receptor supondrá que se trata de seres 
humanos a menos que el texto explicite o sugiera lo contra-
rio. El siguiente acertijo, por ejemplo, utiliza el principio de 
menor divergencia para engañar al receptor: “En un cuar-
to vacío con la ventana abierta, con un charco de agua en el 
piso y vidrios rotos, yacen muertos y desnudos en el suelo 
Romeo y Julieta. Si la puerta está cerrada con llave y no hay 
más objetos en el cuarto, ¿cómo es que murieron?”. La res-
puesta: “Romeo y Julieta son peces cuya pecera se cayó por 
el viento y se rompió”.

La teoría de la ficción utiliza la metáfora de la enciclope-
dia para referirse a la manera en que el conocimiento sobre 
el mundo actual está organizado en la mente humana. Se su-
pone que tenemos cierta información, socialmente compar-
tida, que describe las características típicas de los objetos del 
mundo actual. Para poder representarnos un mundo ficcio-
nal es necesario completar la información dada en el dispo-
sitivo semiótico con la información de nuestra enciclopedia. 
Cuando en un texto, en cambio, aparecen seres que no per-
tenecen a la enciclopedia del mundo actual, existen dos po-
sibilidades. Una de ellas es que el texto describa a la criatura 
para dar instrucciones al receptor sobre cómo crear la repre-
sentación mental. Otra posibilidad es que el receptor pueda 
completar los vacíos refiriéndose a una de sus enciclopedias 
ficcionales. Por ejemplo, si aparecen dragones en un rela-
to, el receptor presupondrá que los mismos pueden escupir 
fuego, a menos que el texto afirme o sugiera lo contrario, ba-
sándose en su conocimiento de otros dragones ficcionales. 
Si el texto no describe lo desconocido y el receptor no puede 



80 Multiversos • Grupo Luthor

recurrir a sus enciclopedias, la imaginación del lector tendrá 
un mayor rango de acción, pero de todas maneras aplicará 
el principio de menor divergencia, es decir, se la imaginará 
como lo más semejante posible a otras criaturas de sus enci-
clopedias. Remarquemos que no hay una única enciclopedia 
para el mundo actual ni para la ficción, sino que se postulan 
pluralidades de enciclopedias. Cada sector de la actividad 
humana, cada género literario o cinematográfico e incluso 
cada mundo ficcional cuentan con su propia enciclopedia. 
Evidentemente, estas enciclopedias funcionan como bases 
de datos relacionales, donde las entradas para objetos si-
milares se interconectan. Así, cada mundo ficcional tendrá 
sus propios dragones, pero todos ellos se relacionan entre sí 
y con los disfraces de dragones del año nuevo chino en el 
mundo actual.

Por supuesto, la idea de la “enciclopedia” que estamos 
mencionando aquí es solamente un modelo para representar 
la manera en la que completamos la información sobre los 
mundos ficcionales recurriendo a conocimientos comparti-
dos. Esto no significa que estas enciclopedias sean una reali-
dad psicológica ni que nuestra mente esté efectivamente or-
ganizada de esta forma. Las enciclopedias en el sentido aquí 
trabajado tienen siempre un carácter colectivo y permiten in-
terpretar relaciones entre distintos mundos.5

El principio de menor divergencia presenta, sin duda, sus 
problemas. Un gran ejemplo se encuentra en el tercer capí-
tulo de la primera parte del Don Quijote. Allí se le pregunta 

 5  Uno de los primeros en desarrollar esta teoría fue Umberto Eco en 
Lector in fabula (1993). A su vez, Lubomír Doležel lo analiza en Heterocos-
mica (1998: 177-181).



812 • Relaciones entre mundos

a Don Quijote si lleva dinero para pagar su estadía en una 
“venta” (posada). El caballero responde que no lo hace pues 
nunca ha leído que un caballero lleve dinero. El dueño de la 
posada le dice que sí lo hacen, solo que el autor no lo dice, 
por ser un detalle insignificante. ¿Está bien aplicado el prin-
cipio de menor divergencia (como sostiene el tabernero) o 
realmente es parte de ese mundo ficcional que no haya di-
nero?

Es necesario tener en cuenta que el principio de menor 
divergencia es aplicado automáticamente por nuestra men-
te y se limita a aquellos aspectos del mundo que son nece-
sarios para la comprensión del relato. A los lectores u oyen-
tes de Caperucita Roja no se les ocurre preguntarse por la 
existencia del virus de la viruela o la Summa Theologica de 
Tomás de Aquino, porque no son relevantes para entender 
el relato. En cambio, deberán recurrir a su enciclopedia ge-
nérica y a su enciclopedia del mundo actual para completar 
múltiples detalles del relato necesarios para su compren-
sión. Lo interesante de los cuentos infantiles es que como 
están dirigidos a sujetos con enciclopedias reducidas sue-
len aclarar elementos que no serían necesarios para lectores 
adultos.

El modelo de las enciclopedias y los mundos ficcionales 
presenta una explicación alternativa de algunos fenómenos 
que usualmente se analizan como intertextualidad. Porque 
si bien es indudable que, por ejemplo, en casos en que un 
texto copia fragmentos de otro, o su estilo, estamos frente a 
un caso de intertextualidad, otros fenómenos se compren-
den mejor como la relación entre mundos, con la media-
ción de las enciclopedias. El receptor (o creador) de un tex-
to ficcional recurrirá a su enciclopedia del mundo actual y 
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a su enciclopedia de otros mundos ficcionales para recons-
truir (o construir) un mundo ficcional nuevo. Qué enciclo-
pedia primará (mundo actual o mundo ficcional) depende-
rá, principalmente, del género reconocido en el texto. Cada 
género constituye lo que Ryan (1991: 55ss) denomina pai-
sajes genéricos (generic landscapes), es decir, la enciclope-
dia ficcional de ese género que se vuelve disponible para 
el receptor al reconocer los elementos que caracterizan un 
texto como perteneciente a un género determinado. Por 
lo tanto, ya desde las primeras oraciones de un cuento de 
hadas está disponible en el receptor toda la enciclopedia 
correspondiente a ese género con sus dragones, princesas 
y animales que hablan. Es decir, en los cuentos de hadas 
ciertos elementos presentes en la enciclopedia ficcional del 
género que contradicen al mundo actual se activarán y pri-
marán.

Doležel (1998: 202ss) propone el término transducción 
(transduction) para caracterizar las relaciones entre mundos 
ficcionales que escapan a lo que estrictamente se entiende 
por intertextualidad. Doležel describe un modelo de la co-
municación ficcional en el cual el autor crea un dispositivo 
semiótico que construye un mundo ficcional (MF1). Este dis-
positivo semiótico es interpretado por el lector, que recons-
truye ese mundo. A su vez, ese lector puede funcionar como 
el autor de un nuevo dispositivo ficcional, que construirá un 
mundo (MF2) que guarda relación con MF1, de manera in-
dependiente del dispositivo semiótico concreto. Si a este mo-
delo agregamos que, tanto para la construcción como para la 
reconstrucción del mundo ficcional, se utilizan las enciclo-
pedias ficcionales y no ficcionales, tendríamos el siguiente 
esquema:
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Hay dos motivos por los cuales este modelo aporta una 
perspectiva diferente a la intertextualidad ya que es inde-
pendiente del medio por el cual el mundo ficcional es trans-
mitido. Una novela, una película y un comic pueden referir 
al mismo mundo ficcional, a pesar de que sus texturas sean 
irreductibles. A su vez, destaca la figura de los sujetos pro-
ductores y receptores de textos.

2.3. Personajes y contrapartes

La teoría de los mundos ficcionales no desarrolla exten-
samente una teoría de los personajes ficcionales en sí, sino 
que se preocupa, principalmente, por la relación de los per-
sonajes entre diferentes mundos. La teoría presupone que los 
nombres de personajes ficcionales hacen referencia a entida-
des a las que les adjudicamos cualidades similares a los in-
dividuos reales, pero siendo conscientes de su carácter fic-
cional. Para nuestra imaginación, un personaje ficcional y un 
individuo que nunca hemos conocido en persona son increí-
blemente similares. En ambos casos presuponemos una psi-
cología, motivaciones, emociones, etc. Por supuesto, la for-
ma de concebir las cualidades de los personajes ficcionales 
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es histórica y varía junto a la concepción del ser humano en 
una cultura determinada. Cada sociedad modela sus perso-
najes ficcionales con la arcilla de su ideología.

Esta forma de concebir a los personajes no es nueva. Se-
gún Eder, Jannidis y Schneider (2010: 5) existirían cuatro 
teorías básicas sobre los personajes ficcionales: hermenéu-
tica, psicoanalítica, cognitiva y estructural. El abordaje her-
menéutico concibe a los personajes como representaciones 
de los seres humanos y enfatiza la necesidad de considerar 
el trasfondo histórico y cultural de sus creadores. La teoría 
psicoanalítica y la cognitiva se concentran en la psique de los 
personajes y sus receptores. El estructuralismo subraya la di-
ferencia entre los personajes y los seres humanos, centrán-
dose en la forma en que los personajes son construcciones 
semióticas o funciones narrativas.

La teoría de los mundos ficcionales no niega ninguna de 
estas aproximaciones a los personajes, pero se hace otras 
preguntas que iluminan otros aspectos de la problemática. 
La distancia más grande se encuentra, evidentemente, con 
el estructuralismo. La perspectiva estructuralista tiene como 
precondición negar que los personajes tienen una psicología 
y un cuerpo para pensarlos como puro lenguaje, mientras 
que la teoría de los mundos ficcionales postula que existen en 
cuanto entes ficcionales. Un profesor estructuralista recorda-
rá a sus alumnos que no se identifiquen con los personajes 
ficcionales porque no tienen corazón, su corazón está hecho 
de lenguaje. Desde nuestra perspectiva, los personajes tienen 
corazón: un corazón ficcional.

La concepción básica de las perspectivas hermenéutica, 
psicoanalítica y cognitiva (el personaje como construcción 
ficcional que modela seres humanos reales), en cambio, es 
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similar a la teoría de los mundos ficcionales, aunque existen 
ciertas diferencias. La más importante es que la teoría de los 
mundos ficcionales considera que los personajes de ficción 
pueden ser más que un modelo de los individuos reales, en 
la medida que son entes con características propias y espe-
cíficas. Mientras que las interpretaciones de esas corrientes 
tienden a abstraer de los personajes características genera-
lizables que son el verdadero objeto de análisis, la teoría de 
los mundos ficcionales resalta la individualidad de los entes 
ficcionales.6 Asimismo, esta teoría considera que el acto de 
creación ficcional no es simplemente un reflejo de la reali-
dad, sino una exploración de posibilidades. Cuando, por 
ejemplo, se crean personajes no humanos en la ficción (ro-
bots, animales, extraterrestres, objetos inanimados) se está 
indagando las posibilidades de lo no-humano. Esta explora-
ción se encuentra limitada por nuestro punto de vista huma-
no, pero intenta imaginar seres que lo superen. Algunas de 
las preguntas fundamentales que debemos hacernos desde 
la perspectiva de los mundos ficcionales pueden resumirse 
de la siguiente manera:

1. ¿Cómo se relaciona el personaje con el mundo ficcio-
nal? Al formar parte del mundo ficcional, los personajes es-
tán sujetos a relaciones diversas con los demás objetos que lo 

 6  Margolín lista extensivamente las cualidades individuales que 
poseen los personajes de ficción, a los que denomina IND (individuo 
no-actual): “The IND is a member of some domain(s) of this possible 
world, and in it/them, it can be uniquely identified, located in a space/
time region, and endowed with a variety of physical and mental attri-
butes and relations, including social, locutionary, epistemic, cognitive, 
emotive, volitional, and perceptual. The IND may possess inner states, 
knowledge and belief sets, traits, intentions, wishes, dispositions, mem-
ories, and attitudes, that is, an interiority or personhood” (1990: 844).
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pueblan. Para analizar estas relaciones, la teoría de los mun-
dos ficcionales desarrolló la categoría de modalidad, que ex-
plicaremos en el Capítulo 5.

2. ¿Cuál es la relación entre los personajes ficcionales y 
los individuos del mundo actual? Se trata de un interrogan-
te que suele obviarse en la investigación académica (excepto, 
tal vez, en el campo de la historia tradicional) y relegarse al 
ámbito del amateurismo. ¿Cuál es la relación entre Napoleón 
en Guerra y paz de Tolstoi y el individuo histórico?

3. ¿Cuál es la relación entre las contrapartes de los perso-
najes en diferentes mundos ficcionales? Un tipo de pregunta 
típica del fandom actual. La teoría de los mundos ficcionales 
desarrolla un marco teórico dentro del cual estas preguntas 
pueden abordarse.

Todos los personajes presentes en un texto ficcional son 
entidades ficcionales. Cuando estas entidades establecen 
una relación de identificación con entidades de otros mun-
dos, se convierten en contrapartes. Es decir, cada texto ficcio-
nal en el que aparezca Napoleón hace referencia a un indivi-
duo ficcional diferente, pero todos ellos son contrapartes en-
tre sí y con el Napoleón histórico. De la misma manera, todas 
las representaciones de Batman son contrapartes.

Uri Margolin (1990: 866 y ss.), uno de los principales de-
fensores de la teoría de los mundos ficcionales como un mo-
delo para pensar en los personajes, establece una relación 
entre las cuatro operaciones básicas de la retórica (adición, 
sustracción, reacomodamiento y sustitución) y las formas en 
las que pueden diferenciarse las contrapartes de personajes 
entre distintos mundos. La adición ocurre al agregar caracte-
rísticas y/o situaciones nuevas en relación con un personaje, 
como cuando se descubren nuevos elementos del pasado de 
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los superhéroes en cómics escritos mucho después de la crea-
ción original del personaje. La sustracción es el movimiento 
contrario, y resulta muy común en el pasaje de novelas a pe-
lículas, donde es habitual simplificar algunos elementos aso-
ciados con los personajes como una forma de economizar 
tiempo y simplificar la trama. El reacomodamiento sucede 
cuando dentro de las mismas propiedades se establecen dife-
rencias en su jerarquía. Por ejemplo, el Stannis Baratheon de 
Canción de hielo y fuego y el de Game of Thrones (TV) poseen 
una personalidad globalmente similar, pero mientras que en 
las novelas George Martin antepone su honor y su juicio es-
tratégico a su terquedad, el personaje interpretado por Ste-
phen Dillane en la serie de HBO aparece dominado por sus 
obsesiones, quedando el resto de los elementos que lo com-
ponen en un segundo lugar. Esto también sucede a menu-
do con las versiones de superhéroes que enfatizan su violen-
cia, su lado humanitario, sus inseguridades, etc. Por último, 
la sustitución consiste en reemplazar propiedades por otras 
que no se encontraban en el prototipo.

En términos generales, la relación de identificación que 
establece contrapartes puede generarse por compartir nom-
bre, una posición análoga en el estado de cosas y/o carac-
terísticas.7 Algunas contrapartes compartirán los tres, otras 
solo uno o dos. De todas maneras, estos criterios deben eva-

 7  Como hemos visto en el apartado 1.2, la teoría de los mundos posi-
bles contrapone dos teorías de las contrapartes: el cúmulo y el designador 
rígido. Los criterios aquí enumerados contienen elementos de ambas teo-
rías. Consideramos que ninguna de esas teorías sirve para explicar la inter-
pretación que hacen los receptores de los personajes de ficción, y que, en 
realidad, se utilizan los criterios mencionados como estrategias para iden-
tificar contrapartes.
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luarse en cada caso particular y, muchas veces, su presencia 
no basta para determinar contrapartes, sino personajes simi-
lares.

El Napoleón de Guerra y Paz es contraparte del Napoleón 
histórico pues comparte nombre, posición análoga en el esta-
do de cosas (gobierna Francia, invade Rusia) y otras caracte-
rísticas (descripción física). Los lectores acuden al principio 
de menor divergencia para completar aquellas característi-
cas del Napoleón ficcional que no se explicitan en la novela. 
Es común que exista una relación de retroalimentación entre 
la enciclopedia del mundo y la ficcional y mucho de lo que 
se dice de Napoleón en la novela pase a ser parte de nuestra 
idea del Napoleón real, mientras lo consideremos como ve-
rosímil.

Muchos textos omiten o cambian el nombre de la con-
traparte ficcional de un individuo, pero mantienen los otros 
criterios para que puedan ser identificados. Es el caso de los 
Roman a clé, las ficciones en las que personajes históricos 
aparecen con sus nombres cambiados. Cuando las caracte-
rísticas del personaje ficcional no coinciden con las caracte-
rísticas adjudicadas a su contraparte real en la enciclopedia 
de los receptores, se pueden presentar problemas para iden-
tificarlos. Es lo que sucede, por ejemplo, con el personaje de 
Pereda en Adán Buenosayres de Leopoldo Marechal. Esta 
contraparte de Borges es difícil de identificar para muchos 
lectores modernos, pues remite al Borges de la década del 
‘20, con características muy diferentes a la representación del 
Borges canónico de la actualidad.

Cuantas menos características se compartan, la identi-
ficación de contrapartes es más dificultosa. En las novelas 
alegóricas, como Rebelión en la granja de George Orwell, las 
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semejanzas entre los personajes reales y sus contrapartes fic-
cionales se desplazan y se convierten en analogías que de-
ben ser interpretadas por los lectores. Para identificar que 
Snowball es Trotsky y Napoleón es Stalin debemos generar 
un modelo abstracto de la situación en la granja y en la Unión 
Soviética que nos permita establecer que esos personajes 
ocupan lugares análogos dentro de la estructura. Sin embar-
go, también es cierto que a pesar de sus características dife-
rentes obvias (número de patas), comparten características 
psicológicas y emotivas (autoritarismo o idealismo) con sus 
contrapartes.

El caso de las entidades ficcionales que carecen de una 
contraparte real es más complejo, porque todos tienen el 
mismo estatus ontológico. Incluso si algunas representacio-
nes son anteriores temporalmente, no se convierten nece-
sariamente en las originales. El Batman original creado por 
Bob Kane y Bill Finger no es la representación del personaje 
que suele tener alguien hoy en día (probablemente derivada 
de las versiones de Tim Burton, inspiradas en los comics de 
los años ‘80). Sin embargo, todas las representaciones de Bat-
man son contrapartes, desde el original, hasta el psicodélico 
de los ‘60, el más oscuro de los ‘80 hasta la actualidad o el de 
Alfredo Casero en Cha cha cha.

Volviendo a los criterios para identificar contrapartes, mu-
chas veces estos entran en conflicto, generando casos lími-
tes, como Robin en Batman, the Dark Knight Rises (2012) de 
Christopher Nolan. Las contrapartes de este personaje com-
parten ciertas características que son invariables en casi to-
das sus manifestaciones: es un huérfano adoptado por Bruce 
Wayne y se convierte en el ayudante de Batman con un disfraz 
rojo y antifaz. Robin no es su nombre real, sino su nombre 
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como vigilante enmascarado. En la película de Nolan, el per-
sonaje de John Blake, interpretado por Joseph Gordon-Levitt, 
es un policía de Gotham que ayuda a Batman en diversas oca-
siones. En los últimos momentos de la película descubrimos 
que uno de sus nombres de pila es “Robin”. Sin ese detalle del 
nombre, el personaje tendría en común con el Robin tradicio-
nal el ser un joven huérfano y un auxiliar de Batman. Las dife-
rencias con su contraparte son considerables (no está disfra-
zado, no fue adoptado por Bruce Wayne, etc.), sin embargo, 
en la medida que llena el hueco producido por la ausencia de 
este personaje, tendemos a ubicarlo como una versión de Ro-
bin. Esto aparece explícitamente reforzado a través del detalle 
del nombre, aunque, en rigor, Robin no era el nombre real de 
los anteriores, sino su apodo como superhéroe. Otro ejemplo 
en este mismo sentido surge de la relación entre House y Wil-
son de la serie House M.D. y Holmes y Watson en los relatos 
de Sherlock Holmes. House es una especie de contraparte en 
otro tiempo y contexto de Holmes y comparten muchísimas 
características (la inteligencia, la drogadicción, etc.), pero en 
rigor Wilson y Watson no tienen mucho en común más allá 
de que ambos son más centrados y convencionales que sus 
compañeros. Sin embargo, por esa posición estructural con 
relación al protagonista, tendemos a pensarlos como contra-
partes. A su vez, la “W” apoya la asociación.

Esta problemática, que suele estar ausente en los estudios 
académicos, se ha vuelto en las últimas décadas especial-
mente presente. Las características de los medios actuales 
permiten e incentivan la proliferación de versiones de enti-
dades ficcionales anteriores, así como también la discusión 
sobre sus relaciones mutuas. Evidentemente, no se trata de 
un fenómeno exclusivo de la contemporaneidad. Ya en la 
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Antigüedad y en la Edad Media encontramos múltiples ejem-
plos de discusiones sobre las versiones alternativas de per-
sonajes ficcionales.8 Sin embargo, en la cultura digital actual 
y gracias a las posibilidades de la reproductibilidad técnica, 
estas discusiones se han visto exacerbadas hasta niveles an-
tes impensables. Se trata de una tendencia aprovechada por 
las franquicias dueñas de los derechos sobre ciertos perso-
najes que son explotados por los estudios, precisamente por 
el interés que genera en los espectadores/lectores evaluar las 
contrapartes.9 Una película de acción con personajes origi-
nales se arriesga a encontrar el desinterés de las audiencias, 
mientras que las películas con personajes ya conocidos y fa-
mosos tienen una base de público asegurada, más allá de su 
calidad estética. Al mismo tiempo, la existencia de franqui-
cias puede reducir la proliferación de versiones de mundos y 

 8  En la Antigüedad clásica la figura de Helena de Troya, cuya histori-
cidad para los intelectuales del siglo V a.C. estaba al menos en duda, está 
en el centro del escrito de Gorgias Encomio de Helena, en el que trata de 
rebatir la opinión tradicional sobre este personaje mitológico. En la Edad 
Media, especialmente en lo que suele denominarse “literatura cortesana”, 
era común que los poetas justificaran su nueva versión de una historia co-
nocida refiriéndose a que los textos anteriores poseen una falsa caracteri-
zación de los personajes. Así, por ejemplo, Gottfried von Strassburg refiere 
en su versión de la historia de Tristán e Isolda escrito hacia 1210 que mu-
chos son los que han leído al respecto, pero pocos los que lo han hecho 
correctamente (vv. 131-134).

 9  Los personajes de los comics de Marvel han sido comprados en di-
versas oportunidades por otras empresas para hacer películas. En muchos 
casos, luego los derechos del uso cinematográfico de esos personajes han 
también regresado a la editorial. Existen en Internet numerosos artículos 
que comparan estas diversas encarnaciones de los mismos personajes, 
sin ningún interés más allá de la comparación y valoración. Ver, por ejem-
plo, “15 Marvel Characters ruined by other Film Studios” (http://www.cbr.
com/marvel-characters-ruined-by-other-film-studios/).
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personajes ficcionales, al limitar su creación a los dueños de 
los derechos sobre ellos.

Sin embargo, las características de las contrapartes en la 
“era de la reproductibilidad técnica” no impiden pensar que 
más allá de las potencialmente infinitas variaciones que pue-
de experimentar cada entidad ficcional, existe un núcleo 
duro que, parafraseando a Graham Harman (2015), se en-
cuentra más allá de las relaciones que lo atraviesan. En este 
sentido, las relaciones que cada contraparte experimenta con 
el dispositivo semiótico que la origina y las reacciones que 
genera en la comunidad de sus lectores a lo largo del tiem-
po nunca dicen todo lo que puede decirse de un personaje. 
En tanto nos permitimos especular sobre esta “vida interna” 
de los personajes, se abren nuevos caminos de exploración y 
descubrimiento.
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Capítulo 3  

Inmersión

3.1. La ficción como experiencia

A lo largo de la Introducción nos ocupamos de dar una 
primera respuesta a la pregunta por la ficción y en el Capítulo 
1 nos ocupamos de contextualizar ese debate en el marco de 
la discusión acerca de los mundos posibles y teorías afines. 
En este capítulo y en el siguiente, estructurados por los con-
ceptos de inmersión e interacción, nos interesa presentar los 
mundos ficcionales no como constructos para ser analizados 
sino como espacios para ser experimentados. En pocas pa-
labras, la interacción es la manera en la que nosotros afecta-
mos los textos mientras que inmersión es la forma en que los 
textos nos afectan a nosotros.

Pensar la ficción como experiencia ya es un posiciona-
miento con respecto a lo se entiende por “mundo ficcio-
nal”, dado que la pregunta por la experiencia nos convo-
ca a analizar más en detalle la relación entre los mundos 
ficcionales y nuestro lugar como sujetos que se acercan a 
esos mundos. También es un paso fundamental si quere-
mos profundizar el análisis, comenzado en los capítulos 
anteriores, de la relación entre los mundos ficcionales y el 
mundo actual.

La mayor parte del tiempo nos relacionamos con la fic-
ción de una forma mucho más espontánea que cuando ana-
lizamos un mundo ficcional. Leer una novela, mirar una pe-
lícula, jugar un videojuego, aunque son actividades diversas 
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y diferenciadas, se erigen a grandes rasgos como formas de 
acceder a un mundo ficcional y entablar relaciones con él 
que responden a estados de la consciencia similares entre 
sí, pero diferentes del ejercicio analítico crítico.1 Todas esas 
actividades podrían identificarse como una forma de “acce-
so”, entendido como lo contrario a un distanciamiento. Ha-
blaremos de “experimentar” para evitar el uso de las opera-
ciones específicas de cada medio (leer, ver, jugar, etc.) pero 
también porque la palabra hace hincapié en el lugar del su-
jeto y los procesos que lo atraviesan durante ese estado.2 La 

 1  Las principales escuelas de teoría literarias del siglo XX han identifi-
cado la lectura inmersiva como una postura pasiva y acrítica del lector, par-
tiendo de la idea de que una relación de este tipo es contraria a la tarea de 
la crítica, que depende de las capacidades intelectuales. Podemos pensar 
varias causas para este fenómeno, desde la relación entre teoría y vanguar-
dias estéticas (algunas de las cuales predicaron una estética del distancia-
miento) a la herencia platónica anti-mimética, pasando por la sospecha 
burguesa contra todo aquello que produzca placer. Hans Robert Jauss, uno 
de los representantes más famosos de la estética de la recepción, dedicó un 
libro a este problema titulado Pequeña apología de la experiencia estética. 
Su principal objeto, por otro lado, no es tanto la inmersión sino el goce es-
tético que, en su perspectiva, ha de ser reintegrado a los asuntos priorita-
rios del análisis literario.

La relación con estos enfoques y la teoría de los mundos ficcionales es 
ambivalente. Por un lado, podemos pensar que la conceptualización de la 
ficción en términos de “mundos posibles” implica una intelectualización 
que abstrae una serie de elementos de su contexto afectivo e intenta dotar-
los de un estatuto ontológico/semántico que los excede. Por otro, la idea 
de mundo ficcional aparece como una forma concreta de pensar en la fic-
ción a partir de la experiencia afectiva que tenemos con estos mundos. Es 
porque amamos estos mundos que nos interesa ponerlos en el centro de la 
reflexión y superar la noción de que todo lo que allí existe es el mero sub-
producto de una operación cognitiva y/o semiótica.

 2  El concepto de experiencia tiene también una larga tradición fe-
nomenológica (Verdad y método de Gadamer, Ideas I de Husserl, entre 
otros) que provee, asimismo, de un marco de análisis definido a la hora de 
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inmersión y la interacción son las dos modalidades según 
las cuales definimos esta experiencia. Veremos, a lo largo de 
este capítulo, que la línea divisoria entre ellas es más sutil de 
lo que parece.

3.2. Inmersión e imaginación

Existen dos maneras de pensar la inmersión ficcional: o 
bien como proyección de la conciencia del sujeto hacia el 
interior de un mundo ficcional, o bien como experiencia en 
la que alguien trae a su conciencia los objetos que habitan 
dicho mundo. La diferencia entre estas dos definiciones, en 
última instancia complementarias, depende de si queremos 
concentrarnos en lo que sucede con la conciencia del sujeto 
o con los objetos ficcionales. Un enfoque centrado en la con-
ciencia tendrá un cariz más cognitivista, mientras que uno 
basado en los objetos ficcionales prestará más atención a las 
características que otorgan efectividad a la inmersión. Aquí 
privilegiaremos este segundo aspecto, aunque es imposible 
separarlos del todo.

En ambas definiciones la palabra clave es “experiencia”, 
pues en definitiva se trata de comprender un fenómeno que 
emerge a partir de la vivencia particular que se produce en la 
intimidad de cada sujeto al encarar un mundo ficcional.3 Es 
importante señalar desde un principio que la inmersión no 

analizar qué es lo que nos sucede cuando nos introducimos en los mundos 
ficcionales.

 3  En la Introducción de este libro diferenciamos “mundo ficcional” de 
“mundo imaginario” con base en la posibilidad de abstraer elementos co-
munes surgidos de las experiencias generadas por un mismo dispositivo 
semiótico.
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es idéntica a la imaginación. En primer lugar, la imaginación 
es una facultad de la que la inmersión depende, pero no la 
abarca por completo. La imaginación, en términos genera-
les, no requiere la consistencia interna propia de un mun-
do ficcional y puede pensarse en relación con problemáti-
cas muy distintas, la mayoría de las cuales no serán tratadas 
en este libro. La inmersión necesita de la imaginación para 
producirse, ya que la experiencia que podemos tener de los 
mundos ficcionales siempre es imaginaria. Pero la imagina-
ción es un fenómeno mucho más amplio: abarca planos de 
la vida cotidiana que poco o nada tienen que ver con la fic-
ción, como la planificación o la evaluación de enunciados 
contrafácticos. Imaginarse qué hubiera sucedido si llegába-
mos tarde, o cómo nos quedaría determinado vestido, no es 
un fenómeno equivalente al de la inmersión ficcional que 
aquí trabajamos.

Del mismo modo, sumergirse en un mundo ficcional no 
es únicamente alimentar la conciencia imaginativa con las 
directivas de una textualidad determinada, como si el acto de 
imaginar fuera simplemente una puesta en acto solitaria de 
indicaciones escénicas y directivas actorales, una suerte de 
función privada en el interior de la mente. La inmersión fic-
cional comporta una serie de posturas y modificaciones que 
afectan emocionalmente (e incluso en el plano biológico) al 
sujeto que la experimenta.

La distinción entre imaginación e inmersión se vuelve 
mucho más nítida si en lugar de pensar en la lectura nos ubi-
camos en una experiencia diferente como el caso del espec-
tador de una película. Como sabemos a la perfección gracias 
a los hermanos Lumière, cuando vemos un film las cosas no 
están delante de nosotros, pero las imágenes que son objeto 
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de nuestra conciencia sí lo están. No las producimos en nues-
tro interior, por lo tanto lo que estamos experimentando es 
una conciencia perceptiva que tiene un objeto exterior a la 
mente. Esto no niega que cuando vemos una película haya 
toda una serie de elementos que proyectamos al interior de 
ese mundo ficcional y que no estamos viendo en ese momen-
to. Ello es fácilmente comprobable cuando vemos el primer 
plano de un personaje y extendemos esa imagen para supo-
ner que tiene un cuerpo completo con brazos, piernas, etc. 
La teoría del lenguaje audiovisual ha estudiado con detalle 
el efecto inmersivo del “fuera de campo” y las relaciones di-
námicas que se establecen entre lo que vemos en pantalla y 
lo que queda fuera del recorte del campo visual que necesa-
riamente ejecuta la lente (cfr. Aumont, 1983 y Benet, 1999).4 
Mientras que la imaginación niega la percepción (“la con-
ciencia imaginante propone su objeto como una nada”, Sar-
tre, 1964, 23-26)5, la inmersión se vale de los objetos que la 
percepción le trae desde el exterior para proyectar un mun-
do en la conciencia. La inmersión podría pensarse, entonces, 
como una forma de establecer un continuo entre percep-
ción e imaginación. Es la respuesta a la pregunta de cómo, de 
qué forma y bajo cuáles circunstancias, logramos convertir 
los signos en objetos de la conciencia o de cómo ensambla-
mos en nuestro interior las piezas que la caja de la ficción nos 
otorga, sin perder de vista que estamos recibiendo con ellas 

 4  Aumont, J. y otros (1983): Cap. 1 “El filme como representación visual 
y sonora”, en: Estética del cine, Barcelona, Paidós. Y Benet, Vicente (1999): 
Cap. 8 “El plano y la puesta en escena”, en Un siglo en sombra. Valencia, Ed. 
De La Mirada.

 5  Sartre, Jean-Paul (1964) Lo imaginario. Psicología fenomenológica de 
la imaginación. Buenos Aires: Losada.
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un pequeño folleto instructivo, con el salto que siempre im-
plica pasar de las instrucciones al modelo. De aquí en ade-
lante llamaremos “conciencia dividida” a esta superposición 
relativa entre aquello a lo que accedemos mediante nuestros 
sentidos y el objeto de la inmersión ficcional.

Por otra parte, no se deben confundir los dos usos coti-
dianos del término “inmersión”: uno general, que tiene que 
ver con la inmersión de la conciencia “en algo” (concentrar-
se en llenar planillas, perder la noción del tiempo cuando se 
hace origami, distraerse tejiendo una bufanda, etc.), y otro 
que implica la inmersión dentro de un mundo imaginario 
(que puede ser o no ficcional). Descartaremos el primer uso y 
solo usaremos el término “inmersión” para el segundo caso, 
puesto que nuestro objetivo es pensar fenómenos ligados a 
la ficción.

3.3. Virtualidad y simulación

Quizás por este entramado difícil de desanudar entre ima-
ginación e inmersión, muchos de los autores que se dedican 
a analizar estos problemas optan por hablar de “virtualidad” 
y así hacer énfasis en el carácter representacional de los ob-
jetos y su naturaleza psicológica. Según el enfoque antropo-
lógico-cognitivista de Jean-Marie Schaeffer (2002), la virtua-
lidad nace con los sistemas biológicos de representación, 
es decir, no es patrimonio de la humanidad, sino que tiene 
que ver con la forma en que todos los animales (incluyén-
donos) modelizamos la experiencia. Para Schaeffer, la for-
ma primitiva de la representación ficcional es la simulación, 
una forma específica del pensamiento cuyo fundamento está 
en la representación de acciones en el plano cognitivo para 
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someterlas al cotejo de condiciones diversas bajo escenarios 
posibles antes de llevarlas a la práctica:

En efecto, uno de los valores de adaptación de la concien-
cia —concebida como la facultad de tener representacio-
nes mentales— reside en el hecho de que permite a los 
seres que disponen de ella simular escenarios de inte-
racciones (con el mundo o con sus congéneres) y testear 
sus consecuencias probables sin correr el riesgo de una 
sanción experimental directa. Dennet ha señalado que 
la evolución de la conciencia (como capacidad mental 
específica) crea las posibilidades para una desconexión 
temporal cada vez mayor entre la percepción de estímu-
los y la reacción motriz; ese tiempo de latencia entre la 
recepción de los estímulos y la reacción es utilizado esen-
cialmente para recorrer mentalmente varios escenarios 
reaccionales posibles y testear sus consecuencias proba-
bles dadas las características de los estímulos entrantes. 
(Schaeffer, 2002: 60)

Sin embargo, Schaeffer reconoce que hay diferencias sus-
tanciales entre la simulación y la ficción. La segunda tiene 
un propósito lúdico y, sobre todo, un carácter cooperativo. 
Todos los que participan de una ficción, como intérpretes o 
como espectadores, saben que se trata de un acto que persi-
gue fines recreativos. En lugar de nuestra diferenciación an-
terior entre imaginación e inmersión, Schaeffer distingue dos 
problemas en la representación mental: el de la inmersión 
propiamente dicha y el de la modelización. Para él, la inmer-
sión es la permeabilidad de las fronteras entre mundo ficcio-
nal y mundo actual, es decir, la experimentación de una cosa 
como si fuera la otra. La modelización, en cambio, tiene que 
ver con el “efecto de arrastre”, es decir, la capacidad de trans-
poner modelos virtuales a la realidad. Schaeffer dice que la 
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ficción estimula la primera pero de ninguna manera altera la 
segunda, ya que cuando experimentamos mundos ficciona-
les no somos víctimas de ninguna “ilusión referencial” que 
haga que después, en nuestra vida cotidiana, nos manejemos 
con sus reglas.6 La clave para explicar esta separación es que 
ambas son actividades psicológicas excluyentes que activa-
mos en situaciones distintas: una es una variante de la aten-
ción cognitiva, mientras que la otra atañe a la regulación de 
nuestras conductas y nuestra toma de decisiones.7

3.4. Señuelos miméticos

Para Schaeffer la ficción opera por medio de “señuelos 
miméticos” (amorces mimétiques) que nos hacen olvidar, so-
lamente en el momento de la lectura, que hay una barrera 
entre nosotros y el mundo ficcional. Estos señuelos (también 
llamados “ganchos miméticos” o “vectores de inmersión”) 
son elementos que aparecen en los dispositivos semióticos 
capaces de producir una inmersión ficcional y que presen-
tan una relación mimética con algo que existe en el mundo 
de nuestra experiencia “real” (no-ficcional). Por ejemplo, en 
un relato literario, el señuelo mimético por antonomasia es la 

 6  Esta hipótesis de Schaeffer surge, en relación con la postura de su tex-
to, del debate que presenta con quienes asocian la ficción con un peligro 
contaminante capaz de pervertir la conciencia.

 7  Esto no significa que la ficción no ofrezca modelos aplicables a la vida 
cotidiana, pero este tema va más allá de los mundos ficcionales. Es impor-
tante tener en cuenta que Schaeffer escribe ¿Por qué la ficción? como una 
respuesta a las interpretaciones moralistas que consideran que la ficción 
contamina nuestra relación con la verdad y las responsabilidades socia-
les. Es, de nuevo, la tradición platónica que considera la ficción como una 
“mentira”, tal como mencionamos en la Introducción.
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imitación de actos ilocutivos más o menos cotidianos. Si leo 
la primera frase del cuento “Emma Zunz”:

El catorce de enero de 1922, Emma Zunz, al volver de la 
fábrica de tejidos Tarbuch y Loewenthal, halló en el fon-
do del zaguán una carta, fechada en el Brasil, por la que 
supo que su padre había muerto.

mi mente reconoce que existe una similitud entre estas pala-
bras y el acto verbal de narrar un suceso real. Si observo una 
obra de arte plástica (incluso no figurativa), encontraré algu-
na homología entre aquello que estoy mirando y el modo en 
el que conozco el mundo a través de mis ojos. La forma en la 
que funcionan estos ganchos miméticos varía de acuerdo al 
tipo de dispositivo semiótico e incluso dentro de cada obra 
en particular, pero su existencia es imprescindible (al menos 
según Schaeffer) para producir la inmersión. Es casi imposi-
ble imaginar un texto literario que no produjera ningún tipo 
de similitud con ningún fenómeno verbal no ficcional. Y si 
semejante texto existiera, no sería capaz de producir ningún 
tipo de inmersión, ya que esta depende de mecanismos de 
introyección, proyección e identificación.

En términos generales, Schaeffer caracteriza la inmersión 
ficcional mediante cuatro atributos que se tienen que dar de 
forma simultánea:

1) La inversión entre imaginación y percepción. Tal como 
mencionamos al comienzo del capítulo, se trata aquí de una 
condición necesaria pero no suficiente para la inmersión. Es 
la noción elemental de que cuando nos sumergimos en una 
ficción “olvidamos” el mundo y nos distraemos de lo que nos 
rodea.

2) La coexistencia de dos mundos referenciales, separa-
dos en la conciencia pero atravesados por una relación de ida 
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y vuelta. Es decir, no suspendemos efectivamente nuestras 
percepciones del mundo real sino que en nuestra concien-
cia ellas se realizan de manera alternada con las figuraciones 
que nos hacemos del mundo ficcional.

3) El carácter homeostático de la inmersión ficcional. Esto 
significa que existe siempre un ir y venir autorregulado del 
mundo ficcional en base a las expectativas que se reconstru-
yen cada vez que se reactiva su experimentación. Cuando in-
terrumpimos la lectura o pausamos una película, mantene-
mos en suspenso todas las referencias de ese mundo ficcio-
nal y las proyecciones que realizamos sobre él. Sin embargo 
nuestra concepción de los mundos es continua y completa; 
por lo cual esta interrupción establece una tensión. De la 
misma manera, no nos gusta que un buen libro se acabe y es-
peramos secuelas a nuestras películas favoritas. Proyectamos 
más allá de los límites de esos mundos.

4) Por último, las representaciones del mundo ficcional 
generan afectos. El ejemplo más visible es la empatía (positi-
va o negativa) provocada por los personajes.

Además de los señuelos miméticos, Schaeffer propone 
el concepto de “posturas de inmersión”. Estas representan 
la perspectiva desde la que nos involucramos con el uni-
verso ficcional, la forma en la que nos “encarnamos” en él. 
Por ejemplo, la postura de inmersión puede modificarse de 
acuerdo a si lo que está siendo simulado es una narración en 
primera persona, un flujo de conciencia, o un relato presen-
tado desde un punto de vista omnisciente. El “Llámame Is-
mael” con el que inicia Moby Dick y el comienzo de “Emma 
Zunz” que citamos más arriba implican la imitación de un 
acto verbal en tanto señuelos de inmersión. Sin embargo, las 
posturas de inmersión que atribuyen son diferentes, ya que 
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la segunda persona en la novela de Melville construye una 
escena discursiva mucho más concreta.

Tanto en la fotografía, la pintura, el teatro y el cine como 
en los dispositivos ficcionales digitales se producen distin-
tas variaciones entre estos señuelos y posturas. Por ejemplo, 
en el teatro lo que se imita no son solamente actos ilocuti-
vos, sino también acciones en su encarnación material en los 
cuerpos de los actores en escena. Nuestra postura de inmer-
sión es la de un mero “observador” (Schaeffer la compara a la 
del niño que observa las discusiones de sus padres sabiendo 
que no puede tomar participación en ellas). En el cine tam-
bién somos observadores, pero el señuelo mimético tiene ca-
racterísticas propias, en la medida que el dispositivo aísla el 
dominio sensorial de la imagen y el sonido que se imponen 
a la percepción del espectador. Mientras que en el teatro el 
espectador puede elegir dónde centrar su atención dentro de 
una escena, en el cine este proceso está guiado por el monta-
je de planos. Por último, en algunos de los dispositivos digita-
les producidos en los últimos años (entre los que se destacan 
los videojuegos) la inmersión implica una “sustitución de la 
identidad física” y una postura de inmersión que equivale a 
una identificación con un cuerpo y una mente que no son los 
nuestros. Esto sucede cuando nos “encarnamos” en un ava-
tar, como Mario, Sonic, Lara Croft o cualquier otro similar. 
Allí nos sumergimos ficcionalmente en una “alosubjetividad 
activa”, lo que remite al problema de la interacción que traba-
jaremos un poco más adelante en este capítulo.8

 8  No exponemos aquí los siete dispositivos ficcionales que presen-
ta Schaeffer en el capítulo IV de ¿Por qué la ficción? Estos siete dispositi-
vos no son, por otro lado, presentados como una lista exhaustiva de las 
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Más allá de la clasificación, que admite algunas zonas gri-
ses y omisiones, lo interesante de la propuesta de Schaeffer es 
que permite pensar la inmersión y la mímesis independien-
temente de la representación del “parecido” que puedan te-
ner los mundos ficcionales con el nuestro. Cuando habla de 
señuelos miméticos no se refiere, por ejemplo, al hecho de 
que los pueblos descritos en una novela de Flaubert sean si-
milares a los que podríamos conocer si viajáramos a Francia, 
sino a que la actitud cognitiva-perceptiva con la que nos co-
nectamos con ellos (la simulación de actos verbales) presen-
ta similitudes con la forma en la que accedemos a aspectos 
“serios” (no ligados al fingimiento lúdico propio de la ficción) 
de la realidad. En este sentido, presentan un complemento 
de orden cognitivo los conceptos de accesibilidad y “diver-
gencia mínima” (minimal departure) expuestos en el capítu-
lo anterior. Un análisis fundamental para entender el funcio-
namiento de una obra ficcional consiste en investigar la rela-
ción entre el grado de accesibilidad del mundo y los señuelos 
miméticos utilizados para acceder a él.

Schaeffer (2002: 228) señala que existe una relación indi-
sociable entre el universo ficcional y la modalidad de inmer-
sión en la que cobra vida. Ver la pelicula Lolita (1997) y leer el 
libro homónimo de Nabokov produce dos experiencias irre-
ductibles entre sí. Es más que dudoso, sin embargo, que el 
mundo ficcional que postulan sea también irreductible. Un 
enfoque transmedial que tome como eje los mundos ficcio-
nales debe hacerse cargo de esta diferencia en la modalidad 
de la inmersión, que va más allá de la conformación propia 

posibilidades existentes (por ejemplo, como el mismo Schaeffer reconoce, 
no aparece un lugar para la ópera).
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de los objetos que pueblan estos mundos, cuya constitución 
no está del todo determinada por los dispositivos ficcionales 
en los que son presentados. En términos de experiencias in-
mersivas ficcionales, la postulación de la unidad transmedial 
del mundo (algo con lo que Schaeffer no acordaría, si bien no 
se dedica de forma específica a este problema) se contrapone 
con las variaciones considerables de los señuelos miméticos 
y posturas de inmersión entre distintos medios.

3.5. Poéticas de la inmersión

Recordemos que, como vimos en el cuarto apartado del 
Capítulo 1, Schaeffer se muestra crítico frente al marco teóri-
co de los mundos posibles/ficcionales ya que no reflejan para 
él el compromiso activo y afectivo de quien interactúa con un 
dispositivo ficcional. Es decir, Schaeffer parece estar más cer-
ca de lo que en la Introducción bautizamos “mundo imagina-
rio”, que depende principalmente del lector y se concentra en 
sus estados de conciencia. Pero, como vimos, no es la única 
perspectiva posible a la hora de indagar acerca de la tríada 
lector-texto-mundo.

Marie-Laure Ryan, quien reflexiona sobre la inmersión 
poniendo el énfasis en las estrategias que presentan los dis-
positivos ficcionales para generarla, define la inmersión fic-
cional de la siguiente manera:

En la fenomenología de la lectura, la inmersión es la ex-
periencia a través de la cual un mundo de ficción adquie-
re entidad como realidad autónoma, independiente del 
lenguaje, poblada por seres humanos vivos.

Por lo tanto, para que un texto sea inmersivo debe crear 
un espacio con el que el lector, el espectador o el usuario 
puedan establecer una relación, y debe poblarlo con ob-
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jetos individualizados. En otras palabras, debe construir 
el escenario de una acción narrativa potencial, aunque 
carezca de la extensión temporal necesaria para que la 
acción se desarrolle en un argumento. (Ryan 2004: 32)

En otras palabras, los mundos ficcionales son construc-
tos mentales que el texto erige como representaciones que se 
ensanchan en el espacio, que existen en el tiempo y que es-
tán habitados por agentes animados, de una forma indepen-
diente del lenguaje. Este punto es crucial, puesto que nuestra 
propuesta de hacer una teoría transmedial de la ficción en-
cuentra aquí uno de sus fundamentos: la inmersión ficcional 
tiene como requisito traspasar la frontera de cualquier forma 
específica de lenguaje. Para poder sumergirse por completo 
en una ficción, el sujeto debe poner entre paréntesis que está 
realizando una actividad en lo absoluto, debe dejar de perci-
bir la materialidad del signo (del señuelo mimético) que lo 
lleva hacia ese mundo ficcional. Es el mismo borramiento de 
la existencia del dispositivo que se dio en la célebre transmi-
sión radial de Orson Welles de La guerra de los mundos. Ade-
más, para Ryan, la inmersión es la creación de ese espacio 
aun antes de que se desarrolle una historia, es decir, sin los 
hechos que tendrán lugar sobre él. Es el campo de batalla, 
con los ejércitos apostados en sus lugares, antes de que suene 
el primer disparo. Incluso si en la práctica siempre que nos 
“sumergimos” en un espacio ficcional hay involucrado algún 
tipo de relato (aunque más no sea potencial), es posible en 
teoría separar la dimensión espacial de la inmersión de los 
devenires narrativos.

Los ejemplos más evidentes son los de la pintura. ¿Qué 
sucede cuando nos detenemos frente a una pintura que im-
plica alguna forma de representación “ficcional”? Podemos 
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pensar en el famoso cuadro de Poussin, “Et in Arcadia ego”, 
que muestra a dos pastores en la Edad de Oro (Arcadia) ob-
servando una lápida con la inscripción mencionada en latín 
(que se traduce por “También estoy en Arcadia” y cuya au-
tora sería en principio la Muerte). La pintura no es en sí un 
relato en el sentido que lo es una historieta, o incluso aque-
llas pinturas que tienen dimensiones narrativas evidentes —
por ejemplo aquellas que seccionan el espacio pictórico en 
distintas instancias temporales, algo muy común en la Edad 
Media y el Renacimiento—. Pero de todas formas, el cuadro 
de Poussin representa una acción que parece implicar la re-
creación de una serie narrativa en la que los pastores se en-
cuentran con la lápida y reaccionan frente a su mensaje. Esta 
capacidad de los textos de generar espacios y tiempos imagi-
narios más allá de los acontecimientos es la inmersión.

En lugar de referirse a un concepto como el de “señuelo 
mimético”, Ryan se concentra en lo que llama las “poéticas 
de la inmersión” (poetics of immersion) en relación con tres 
ejes: la inmersión espacial, temporal y emocional. A gran-
des rasgos se trata de una respuesta a la misma pregunta que 
se hace Schaeffer acerca de los modos en que los textos nos 
permiten sentir la presencia de un mundo, pero su enfoque 
distingue tres maneras comunes en las que los distintos dis-
positivos producen efectos sobre nosotros. En cada una de 
estas subcategorías se presentan, a su vez, distintas estrate-
gias utilizadas por los dispositivos semióticos para provocar 
efectos inmersivos.

La inmersión espacial es en la primera que pensamos, ya 
que la misma metáfora de “sumergirse” es espacial, así como 
son espaciales la mayoría de las metáforas que aluden a la ex-
periencia imaginaria de lectura. La idea de mundo ficcional 
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también implica en principio una espacialidad. Las obras li-
terarias narrativas buscan producir esta inmersión espacial 
de formas diversas mediante estrategias capaces de provo-
car la sensación de un ambiente. Mucho se ha escrito sobre 
el tema, tanto desde el análisis (cfr. La poética del espacio de 
Bachelard) como en libros destinados a ayudar a escritores a 
producir este efecto.9

La inmersión temporal, dependiente del tiempo narrati-
vo y de lo que Barthes (2001: 26) llamaba en S/Z el “código 
proairético”, es decir, “la facultad de deliberar sobre el resulta-
do de una conducta”, es definida de la siguiente forma:

Podemos decir, de manera general, que la inmersión 
temporal es la implicación del lector en el proceso me-
diante el cual la progresión del tiempo narrativo destila 
el campo de lo potencial, al seleccionar una rama real y 
confinando a las demás al reino de lo que siempre será 
virtual o contrafactual. Como resultado de esta selección 
se generan nuevas virtualidades de manera permanente. 
(Ryan 2004: 175)

Ryan la relaciona también con el suspenso, quizás la expe-
riencia inmersiva más obvia en la que pensamos. El suspenso 
depende de la sensación de que estamos participando tem-
poralmente y no solo espacialmente del mundo ficcional con 
el cual nos relacionamos. El efecto retardatorio de un lento 
travelling hacia delante en una película de terror o la digre-
sión descriptiva de la aparición de un fantasma colocada en 

 9  Ryan (2015: 86-93) diferencia dos aspectos de esta inmersión espa-
cial: un “sentimiento del lugar” (a sense of place), basado en la percepción 
de una “atmósfera”, y un “modelo mental del espacio” (mental model of 
space) basado en nuestra capacidad de orientarnos espacialmente en el 
mundo ficcional.
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un cuento manipulan nuestro sentido de la temporalidad 
agrandando la brecha entre la representación y nuestra ex-
pectativa. Se nos hace saber que algo va a suceder. Podemos 
verlo con claridad en un ejemplo del cuento “La casa viva” 
del volumen Socorro de Elsa Bornemann, donde el uso de 
párrafos cortos y el cambio entre lo cotidiano y lo sorpresivo 
generan este efecto retardatorio:

Greta sacudía las lonas —antes de entrar— cuando al-
canzó a oír el piiiiip del contestador telefónico, anun-
ciando que acabada de grabarse un llamado. Corrió ha-
cia el aparato.

—Llamado de mami, seguro —pensó.

Puso en funcionamiento el rebobinador de la casete de 
grabación y se dispuso a escuchar el mensaje.

Lo que escuchó le sacudió el corazón.

La inmersión emocional es uno de los aspectos que tam-
bién destacaba Schaeffer en la enumeración glosada más 
arriba. Ryan se refiere para esto a la catarsis, cuya importan-
cia al pensar la identificación ficcional ha sido reconocida 
desde Aristóteles. La dificultad consiste aquí en la relación 
entre nuestro conocimiento de que aquello que sucede en 
los mundos ficcionales no tiene un correlato real, y el sen-
timiento de que al mismo tiempo nos sentimos emocional-
mente afectados por lo que allí sucede.10 Sin la inmersión 
emocional, los mundos ficcionales carecerían de su mayor 
atractivo. El suspenso propio de la inmersión temporal sólo 

 10  Una de las principales fuentes de Ryan en este capítulo es Richard 
Gerrig, cuyo libro Experiencing narrative worlds: on the psychological ac-
tivities of reading (1993) es otra de las fuentes clave para quienes quieran 
profundizar en estos temas.
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resulta significativo cuando estamos comprometidos (al me-
nos hasta cierto punto) emocionalmente con los sucesos in-
volucrados. Nos preocupamos más por las cosas reales que 
por las ficcionales, pero también nos preocupamos más por 
las cosas que conocemos que por las que no conocemos. Por 
eso la muerte de Ned Stark en Game of Thrones nos resulta 
más significativa que las víctimas ignotas de cualquier cróni-
ca policial.

Por último, no podemos pensar en la inmersión emocio-
nal sin pensar en su relación con los personajes ficcionales. 
Sin duda las reacciones afectivas que nos provoca la ficción 
dependen de nuestra capacidad de identificarnos con los su-
jetos que allí aparecen, de odiarlos, amarlos, desear su salva-
ción o perdición, entre muchas otras opciones. Como acaba-
mos de mencionar, a menudo esta relación implica una ma-
yor carga afectiva que la que tenemos con personas de carne 
y hueso. La representación de paisajes ficcionales despobla-
dos (como los que pueden aparecer en una obra de arte plás-
tico) es inmersiva solo en la medida que nosotros mismos 
imaginamos que podemos participar de ese paisaje “desde 
adentro”. Veremos en este capítulo algunas propiedades de 
los personajes que contribuyen al carácter inmersivo de los 
mundos ficcionales.

3.6. ¿Es la inmersión una característica del mundo 
ficcional?

Cuando Ryan y Schaeffer se plantean el problema de las 
“poéticas de la inmersión” o de los “señuelos miméticos” no 
hacen otra cosa que retomar una larga serie de discusiones 
que buscan identificar las formas en las que es posible lo-
grar efectos inmersivos en los dispositivos semióticos que 



1113 • Inmersión

en nuestra cultura están ligados con el arte. Aunque no em-
pleen categorías de estos autores, una enorme cantidad de 
discusiones sobre estética (tanto a nivel teórico como en la 
práctica de los creadores) pasan por este problema. Desde 
el uso del estilo indirecto libre en Flaubert hasta la filma-
ción de los combates cuerpo a cuerpo en las películas de 
superhéroes, pasando por la perspectiva en el arte plástico 
y la disposición espacial de las viñetas en los cómics, este 
tema se discute usualmente según la forma particular de 
cada dispositivo semiótico. A su vez, apenas hace falta decir 
que no hay una “receta” de la inmersión que funcione en to-
dos los casos. La variabilidad de este fenómeno es enorme. 
Star Wars sumerge a millones de personas en un universo de 
fantasía y aburre a otros millones. Lo mismo sucede con En 
busca del tiempo perdido o con El Rey Lear. Incluso la mis-
ma persona puede vivir esto de forma diferente de acuerdo 
a muchísimos factores. Un dolor de cabeza puede arruinar 
la experiencia inmersiva de cualquiera, lo mismo que un 
celular sonando insistentemente en una sala de cine. En la 
medida que la inmersión está anclada necesariamente en la 
conciencia de un sujeto, no está sometida al mismo tipo de 
formalización que aquellos puntos orientados a la construc-
ción de los mundos.

Incluso más allá de esto, la posibilidad de predicar de un 
mundo ficcional que “es inmersivo” es por lo menos com-
pleja. Esta característica podría, en el mejor de los casos, ser 
asignada a los dispositivos semióticos, y esto admitiendo un 
considerable grado de vaguedad (¿el uso del stream of cons-
ciousness en el Ulysses es “más inmersivo” que el narrador 
omnisciente de Papá Goriot de Balzac?). Podemos, como di-
jimos, pensar en qué estrategias se utilizan más allá de una 
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eventual cuantificación de “grados de inmersión”.11 Sin em-
bargo, aquí no estamos hablando de los mundos ficcionales 
sino de los dispositivos semióticos (textos, películas, puestas 
teatrales) que los producen. En principio, podría decirse que 
en lo que respecta al mundo ficcional, el mundo creado por 
Tolkien para El señor de los anillos, El Hobbit y El Simarillion 
no es en sí ni más ni menos inmersivo que el de Esperando a 
Godot, si bien nuestra impresión subjetiva parece indicar lo 
contrario.

Por otro lado, podemos preguntarnos si hay ciertos ele-
mentos que un mundo ficcional debe tener para poder pro-
ducir experiencias inmersivas, e incluso si hay ciertas dispo-
siciones de estos mundos que facilitan en cierta medida la 
inmersión. Esto implicaría ir más allá de la textura semióti-
ca (lingüística, visual y/o sonora) y dirigir nuestra atención 
solamente a la composición del mundo en cuestión. Podría-
mos hipotetizar que estas condiciones están determinadas 
por tres factores simultáneos que solo separamos con fines 
expositivos: el cumplimiento de condiciones mínimas de 
coherencia interna en las reglas del mundo, la existencia de 
objetos con un grado relativamente alto de concreción, y la 
creencia de que los personajes ficcionales gozan de al menos 
una libertad aparente.

El primero de estos requisitos es el más general, y será tra-
bajado con más detalle en el Capítulo 7. Anticipemos aquí so-
lamente que para que exista inmersión las reglas básicas del 

 11  Cabe aclarar de todos modos que el aburrimiento y la inmersión 
no son excluyentes en todos los casos. Existen situaciones de inmersión 
que no son incompatibles con el aburrimiento, si bien en la mayoría de 
los casos diríamos que las condiciones de inmersividad propuestas por 
Schaeffer no se cumplen en el caso de experiencias aburridas.
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mundo (aquellas que determinan lo que es necesario, posi-
ble o imposible) no pueden ser enteramente autocontradic-
torias. Un mundo en el que todo es y no es al mismo tiempo, 
o en el que todo es imposible y posible simultáneamente, pa-
reciera ser impensable como el soporte de una experiencia 
inmersiva. Nuestra experiencia de ese mundo sería la de una 
confusión demasiado grande como para poder sumergirnos 
en él siguiendo los patrones generales de Schaeffer y Ryan.

El segundo requisito está ligado a lo que Lubomir Doležel 
llama la “saturación” (ver Capítulo 6). Dicho brevemente, se 
trata de la necesidad de que los objetos que existen en los 
mundos ficcionales posean un grado importante de concre-
ción.12 Con “objetos” tomamos aquí una definición amplia 
que abarca no solo las cosas materiales que existen en los 
mundos ficcionales, sino también los objetos abstractos. Por 
ejemplo, en A Song of Ice and Fire (o en la adaptación tele-
visiva Game of Thrones) son objetos, además de cosas como 
las espadas de los personajes o el castillo de Winterfell, tam-
bién las familias en sí, las divisiones geográficas, los dioses 
(pese a que no aparecen de forma manifiesta), etc. La inmer-
sión ficcional parece estar en gran medida relacionada con 
la capacidad de los mundos de ofrecernos objetos concretos, 
específicos y únicos. Un objeto que es igual a cualquier otro 
no atrapa nuestra atención de la misma forma que aquel que 

 12  En su libro sobre la construcción de mundos ficcionales en el fan-
tasy, Lin Carter (1973) se refiere a una distinción propuesta por C. S. Lewis 
respecto del “Realismo en la presentación” (Realism of presentation), en-
tendido como la capacidad de generar el efecto de objetos y personajes 
absolutamente concretos y palpables más allá de su nivel de “realismo” en 
relación con nuestro mundo. Véase Lewis, C.S. (1987) Crítica literaria: un 
experimento. 
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está definido por atributos claramente reconocibles. La fas-
cinación que generan algunos objetos ficcionales, como los 
sables láser, el anillo de Sauron o el skate volador de Marty 
McFly, no es únicamente el producto de nuestro deseo más 
o menos consciente de poseerlos; funcionan también como 
anclas que nos llevan a experimentar de forma inmersiva con 
sus posibilidades y a imaginar su operatividad en distintos 
contextos.

No hay duda de que la industria cultural ha aprovechado 
este carácter inmersivo de los objetos ficcionales concretos 
para el merchandising. Numerosas series animadas de los 
‘80 y ‘90 fueron pensadas para vehiculizar la circulación (en 
forma de juguetes) de estos objetos ficcionales. No sería im-
posible tampoco vincularlos con el “fetichismo de la mercan-
cía” propio del capitalismo. Aquí es importante señalar que 
las grandes corrientes teórico-críticas del siglo XX han sido 
incapaces de resaltar esta especificidad concreta de los ob-
jetos ficcionales. Por un lado, el estructuralismo tendió a re-
ducirlos a juegos de relaciones estructurales, es decir, a listas 
de rasgos diferenciales; por otro, el marxismo y sus derivados 
tienden a convertirlos en alegorías, símbolos o síntomas de 
realidades sociales, lo que siempre implica desarticular esta 
concreción. Lo mismo ocurre con las interpretaciones psi-
coanalíticas. No deja de ser cierto, de todos modos, que esto 
sucederá siempre que intentemos reflexionar sobre objetos 
ficcionales, ya que este proceso implica discernir atributos 
más importantes que otros y reconvertirlos en objetos abs-
tractos.13

 13  Véase, al respecto, el concepto de “falacia mimética” en el Capítulo 
2 de este libro.
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El tercer requisito puede considerarse una especificación 
del segundo: la concreción, en los personajes que pueblan 
los mundos ficcionales, debe implicar un grado de libertad 
(sin importar si esta es “real” o “ilusoria”) para poder funcio-
nar inmersivamente. Si percibimos que un personaje no po-
see el menor grado de autonomía y se limita a responder a un 
esquema determinado externamente, la posibilidad de que 
produzcamos una relación afectivo-inmersiva es reducida. 
Incluso si su libertad no apareciera manifiesta en ninguno de 
sus actos, necesitamos imaginar que potencialmente podría 
haber obrado de otro modo. En este sentido, la determinación 
de la clase de objetos ficcionales que denominamos “perso-
najes” tiene un criterio adicional que no aparece en las cosas 
que existen en estos mundos. No le atribuimos libertad a una 
nave X-Wing ni necesitamos hacerlo para que nos interpele 
inmersivamente. Pero sí necesitamos que Anakin Skywalker 
no esté totalmente determinado por su destino, o por ser la 
representación de algún concepto sociológico, algún arque-
tipo mítico, alguna función del inconsciente o incluso alguna 
función narratológica. Los procesos identificatorios no son 
ajenos a la conformación de los mundos ficcionales en tanto 
tales. Esto explica que sea mucho más difícil tener una ex-
periencia inmersiva cuando el héroe de un mundo ficcional 
no es más que un estereotipo completamente sobredetermi-
nado por convenciones genéricas. De ahí que en esos casos 
sea a menudo más atrayente el villano, algún personaje se-
cundario, o incluso que nuestra atención se desvíe hacia la 
concreción de los objetos por sobre la interacción que tienen 
con los personajes.

Aunque en cierta medida estos tres requisitos son com-
plementarios, esta indeterminación de los personajes es en 
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algún sentido una negación de los otros dos. La libertad de 
los personajes se manifiesta a menudo a partir de sus contra-
dicciones internas, y existe una tensión entre una concreción 
determinada (como la que esperamos de los objetos ficcio-
nales) y una indeterminada, como la que requerimos para 
comprometernos efectivamente con los pobladores de los 
mundos ficcionales.14 De ahí que sea necesario separar re-
glas, objetos y personajes y no colapsar estas tres categorías, 
al menos para pensar en los procesos inmersivos vinculados 
con la conformación de los mundos en la ficción. Pensar en 
las reglas de un mundo ficcional es pensar en lo que es posi-
ble o imposible en ese mundo en términos globales, y esto a 
menudo se produce cuando la inmersión se quiebra. La ma-
yoría de las ficciones establecen con cierta velocidad las nor-
mas básicas del mundo en el que transcurren (el verosímil), 
precisamente porque una alteración dramática de estas nor-
mas puede generar efectos indeseados en términos inmersi-
vos. En el momento en que nos vemos forzados a recalibrar 
las reglas de lo posible e imposible, el carácter concreto de 
los objetos y los personajes pasa a segundo plano. Entramos 
en una actitud reflexiva-contemplativa.15 Con frecuencia esto 
implica salir de la inmersión ficcional para acusar al autor de 

 14  Un lugar común de la preceptiva dramática es que los personajes, 
para ser atractivos, deben estar atravesados por tensiones entre su caracte-
rización y sus motivaciones. A menudo los personajes considerados com-
plejos o “profundos” son el simple resultado de una contradicción interna.

 15  Podemos comparar (mutatis mutandis) esta diferencia de actitudes 
(inmersiva y contemplativa) con la diferencia, presentada por Heidegger 
en Ser y Tiempo, entre “estar a la mano” y “estar-ahí”. En la medida que 
nuestro uso inmersivo del mundo ficcional se ve afectado por la percep-
ción de que hubo un quiebre en el verosímil, nos detenemos a contemplar 
intelectualmente sus reglar y a dejar de simplemente contar con ellas. 



1173 • Inmersión

algún tipo de deus ex machina que pone en juego la relevan-
cia de las propiedades concretas de los objetos ficcionales y 
de las decisiones libres de los personajes. La inmersión pa-
rece requerir que las reglas queden en un trasfondo mien-
tras los objetos y los personajes aparecen en el centro de la 
escena.
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Capítulo 4  

Interacción

4.1. El texto como juego

La inmersión (o el análisis) no es la única forma de rela-
cionarse con mundos ficcionales. Existen ficciones que nos 
proponen deliberadamente “jugar” con sus mundos y sus 
procesos constructivos de forma interactiva. En esta sinto-
nía, Ryan (2015: 117-136) propone que a los textos enten-
didos como “metáfora del mundo” se le oponen los textos 
entendidos como “metáfora del juego”. Si aceptamos, como 
se ha argumentado, que en el siglo XIX la ficción literaria se 
abocó principalmente a borrar las fronteras entre el mundo 
ficcional y el mundo actual, durante el siglo XX este modelo 
fue perdiendo potencia y los textos literarios dejaron de ha-
cer hincapié en la construcción de espacios y tiempos imagi-
narios coherentes para pasar a acentuar la fragmentación, la 
dispersión y la heterogeneidad de materiales dispuestos que 
efectivicen operaciones de lectura diferentes. La metáfora 
del texto como juego cobra potencia a través de las innova-
ciones de la literatura modernista y los experimentos de las 
vanguardias, y como una oposición determinada a la litera-
tura estática de un realismo perimido y de formas que en el 
momento se sentían estancadas. La literatura empezó a se-
ñalar constantemente su propia textura y a suspender toda 
inmersión en favor de un ida y vuelta entre texto y lector. Au-
tores como Calvino y Borges han hecho de esta consigna su 
bandera.
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El concepto de juego es uno de los más prominentes del 
siglo XX, que encuentra entre sus principales aportes las teo-
rías de Johan Huizinga, Roger Caillois y Ludwig Wittgenstein. 
Huizinga y Caillois estuvieron más interesados en formar ta-
xonomías que pudieran explicar las variedades y relaciones 
de este fenómeno tan elusivo como diverso,1 mientras que 
Wittgenstein se encargó justamente de señalar la imposibi-
lidad de fijar clasificaciones y una misma definición de “jue-
go” con su famoso alegato sobre los “parecidos de familia”.2 
Lo certero del argumento de Wittgenstein no quita que para 
nosotros tenga mucha utilidad reconocer algunos de los ele-
mentos en común que la tradición ha señalado, en vista no 
de aportar una definición cerrada de juego sino, al menos, de 
consolidar nuestra posición respecto a las actividades que 
comportan algún tipo de interacción. Los pocos elementos 
entre los que coinciden más o menos los autores son las re-
glas, el azar, el divertimento, el riesgo y el enfrentamiento; 
sin embargo, ninguno de estos elementos es condición nece-
saria ni suficiente para catalogar a una actividad como juego. 
El backgammon tiene reglas, azar, enfrenta a dos rivales pero 

 1  Roger Caillois en Los juegos y los hombres (1986, 39-41) divide los 
los juegos en cuatro grupos los separa según predomine la competencia 
(agon), el azar (alea), el simulacro (mimicry) o el vértigo (ilinx). Huizinga 
en su clásico Homo ludens (1980, 40 y ss.) opone ludus a paidia, incluyendo 
el primer término los juegos reglados y el segundo los juegos de improvi-
sación.

 2  Así lo reclama uno de los más célebres argumentos de las Investiga-
ciones filosóficas §66. El argumento de Wittgenstein sostiene que a pesar de 
que no hay manera de definir a los elementos que reconocemos dentro de 
una categoría según sus características sin dejar afuera necesariamente a 
algunos de esos elementos, esos elementos siguen siendo intuitivamente 
reconocibles en una serie. Los números, los lenguajes y los juegos compar-
tirían esta característica.
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no conlleva riesgo alguno.3 Un niño jugando a tirar y atrapar 
una pelota responde a algo así como una regla (“la pelota 
no se debe caer”) y encuentra la diversión en el riesgo (le-
vantarla a pocos centímetros de su palma abierta resultaría 
aburrido), pero carece de rivalidad o de azar. Dos amantes 
jugando a tener una pelea rivalizan, sin azar ni reglas forma-
les, en una actividad similar a la ficción propia de los juegos 
de make-believe. Como vemos, tiene razón Wittgenstein al 
señalar que se trata de un terreno que no se presta a las de-
finiciones. No obstante, podemos señalar que siempre hay 
una serie de acuerdos explícitos o implícitos que regulan la 
actividad y que podríamos identificar como reglas de algún 
tipo.

Esta amplia visión wittgensteiniana del juego se ajusta 
bastante a la metáfora lúdica que la literatura tomó como ins-
piración en la segunda mitad del siglo XX.4 Tenemos, por un 
lado, poemas que se forman tomando versos al azar, nove-
las que bifurcan los caminos de su narración en distintas tra-
mas posibles, cuentos escritos esquivando deliberadamente 
el uso de una vocal, folletines en los cuales se le presenta un 
enigma al lector que será develado en la siguiente entrega, la 

 3  Claro que un jugador podría apostar la vida a una partida de back-
gammon y eso sumaría un componente de riesgo, pero esa característica 
no es propia del juego sino de lo que Jesper Juul llama sus “consecuencias 
negociables”. En cambio, actividades como las descritas más arriba apoyan 
el resultado de una jugada en la situación de riesgo, que conlleva una reso-
lución intempestiva y medianamente impredecible y es capaz de producir 
asombro. Como denuncia la profusión de adjetivos, es difícil circunscribir 
el carácter de ilinx, y Callois es el primero en reconocerlo.

 4  En rigor, el juego formal en la literatura existió desde mucho antes. 
Pensemos por ejemplo en el Libro del Buen Amor del siglo XIV (Funes y 
Soler, 2005). En el siglo XX esto pasó a ocupar un lugar central.
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popularización del género policial,5 etc. Pero aun si acepta-
mos que todos estos experimentos se emparentan (aunque 
indirectamente) con alguno de los integrantes de la familia 
de los juegos, eso no nos ayuda a entender exactamente qué 
es la operación llamada “interacción”. El riesgo que tratare-
mos de evitar, justamente, no es el de asumir que cualquier 
objeto puede ser considerado un “juego”, sino el de asumir 
que cualquier tipo de relación entre un lector y una obra pue-
de ser considerada interacción.

4.2. Lo escribible y lo ergódico

¿Qué entendemos entonces por “interacción”? En princi-
pio, una noción intuitiva nos lleva a pensarla como toda rela-
ción que se da recíprocamente entre dos sujetos u objetos. Lo 
podemos usar en un sentido social para marcar vínculos ac-
tivos entre las personas o para subrayar el uso que hacemos 
de ciertos objetos. Más específicamente, en la actualidad uti-
lizamos, sobre todo, la forma adjetiva “interactivo” para refe-
rirnos a objetos tecnológicos que responden de una manera 
específica a nuestras acciones. Es decir, contamos con una 
definición bastante amplia de lo que es interactuar, lo cual re-
sulta problemático a la hora de evaluar nuestra relación con 
los textos y las lecturas.

 5  Ezequiel De Rosso, en su libro Nuevos secretos, establece un continuo 
interesante entre la literatura policial y la vanguardia en América Latina. 
Principalmente, porque son dos formas de pensar el fenómeno literario 
fundamentalmente a través de la forma y explotando el carácter formu-
laico por sobre el contenidismo de una literatura contemporánea “seria y 
comprometida”; pero además, al juego intelectual que se da entre escritor 
y lector en el (cuestionablemente falso) desafío de resolver el enigma me-
diante el mentado fair play. (De Rosso, 2012, 60-73)
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La idea de la “apertura” del texto, entendida como la posi-
bilidad de generar sentidos múltiples, es una concepción ya 
clásica de la teoría literaria. Las propuestas de teóricos como 
Eco (Opera aperta, 1962) y Barthes (S/Z, 1970) han sugerido 
la potencia del texto para ser leído más allá de la letra y, aun 
con sus diferencias, tienen en común el haber reformulado el 
concepto de lectura trasladando la producción de significado 
desde el texto hacia el lector. Para ilustrar esta posición ana-
lizaremos más en detalle el trabajo de Roland Barthes, dado 
que además, entre este conjunto de autores, es el que crista-
liza la posición más hegemónica dentro de los estudios lite-
rarios actuales.

Para Barthes hay dos tipos ideales de texto: el legible y el 
escribible. El texto legible es el texto clásico, que se instituye 
como legible en la medida que es erigido sobre los sistemas 
de la crítica y la circulación propia de la sociedad burguesa 
moderna. El texto escribible, en cambio, aparece definido a 
partir de otro sistema que permite, diríamos, otro tipo de in-
teracción.

¿Por qué es lo escribible nuestro valor? Porque lo que 
está en juego en el trabajo literario (en la literatura como 
trabajo) es hacer del lector no ya un consumidor, sino un 
productor del texto. [...] El texto escribible es un presen-
te perpetuo sobre el cual no puede plantearse ninguna 
palabra consecuente (que lo transformaría fatalmente en 
pasado); el texto escribible somos nosotros en el momento 
de escribir, antes de que el juego infinito (el mundo como 
juego) sea atravesado, cortado, detenido, plastificado, 
por algún sistema singular (Ideología, Género, Crítica) 
que ceda en lo referente a la pluralidad de las entra-
das, la apertura de las redes, el infinito de los lenguajes. 
(Barthes, 2001: 2)
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La intención de Barthes es transformar explícitamente la 
relación entre autor y lector, transfiriendo la carga de la pro-
ducción de sentido del primero al segundo. El pasaje que 
marca del texto clásico a este otro régimen es el de una am-
pliación de la connotación, que deposita la mayor parte de la 
tarea en el sujeto que interpreta. Para Barthes, cada lectura 
inauguraría, en sentido estricto, un texto nuevo.

Esta concepción de la obra fue rápidamente apropiada 
por aquellos que comenzaron a estudiar los textos digitales 
(novelas escritas en html, aventuras textuales, videojuegos 
con interface gráfica, etc.) presentados como una encarna-
ción literal, cuando no una confirmación irrefutable, de la 
formulación mesiánica del semiólogo francés. Sin embargo, 
no deberíamos apresurarnos a homologar esta reflexión de la 
teoría estructural sobre una fase determinada de la literatura 
del siglo XIX y XX con las particularidades materiales de tex-
tos que aparecen en un contexto diferente y con sus propias 
funciones. El significado de interacción no es el mismo en 
uno y otro caso. De hecho, la distinción que propone Barthes 
resulta, a la luz de nuestros objetivos, bastante insatisfacto-
ria, ya que parece depender más de la voluntad del crítico o 
lector para inscribir un texto en una determinada serie, que 
de sus mismas propiedades. La idea de lo escribible tiene que 
ver más con el contexto y el modo de leer que con el texto 
mismo. La distinción ya canonizada entre un “Balzac legible” 
y un “Flaubert escribible” resulta, efectivamente, irrecono-
cible en el contexto actual. Sin duda, los textos de Balzac y 
Flaubert nos parecen muchísimo más parecidos en su gra-
do de interactividad que Madame Bovary y Tomb Raider. En 
sus versiones más degradadas, esta revalorización del lector 
y de la apertura producto de la connotación lleva a sostener 
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apreciaciones vacuas como que todas las obras poseen sig-
nificados infinitos y que por lo tanto todo texto puede ser lo 
que el lector desee que sea. El nivel de generalidad de estos 
enunciados los vuelve completamente inútiles.

Para el crítico noruego Espen Aarseth, esta tendencia a 
homologar modos de leer con modos de relacionarse con 
los textos es una herencia del estructuralismo que debemos 
abandonar para realizar un análisis justo sobre la interac-
ción. Aarseth, de hecho, renuncia al uso de la palabra “inte-
racción” para alejarse de esta tradición y acuña los términos 
cibertext y ergodic. Estos dos conceptos son introducidos en 
su libro Cibertext. Perspectives on Ergodic Literature (1997). 
Cibertexto es un término prestado de la teoría de la comu-
nicación que describe la organización del texto y el lugar 
del lector teniendo en cuenta las operaciones que este últi-
mo debe hacer para construir el primero. A diferencia de una 
perspectiva hermenéutica, este enfoque se concentra en los 
procesos que el usuario debe ejecutar en un sentido “extra-
noemático”, es decir, no puramente mental.

The concept of cybertext focuses on the mechanical or-
ganization of the text, by positing the intricacies of the 
medium as an integral part of the literary exchange. 
However, it also centers attention on the consumer, or 
user, of the text, as a more integrated figure than even 
reader-response theorist would claim […]. During the cy-
bertextual process, the user will have effectuated a semi-
otic sequence, and this selective movement is a work of 
physical construction that the various concepts of “read-
ing” do not account for.6 (Aarseth, 1997: 1)

 6  “La actividad de los lectores tiene lugar en su cabeza, mientras que 
el usuario de un cibertexto también actúa en un sentido extranoemático. 
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Este fenómeno de selección y construcción es justamente 
la ergódica, del griego ergon (trabajo) y hodos (camino). Am-
bos conceptos confrontan directamente la tradición teórica 
que sostiene que todo texto es esencialmente una estructura 
abierta y que siempre el lector debe ejecutar selecciones para 
otorgarle sentido. La diferencia en este objeto que Aarseth 
llama literatura ergódica es justamente que si bien el lector 
necesita hacer un esfuerzo para atravesar el texto, como con-
secuencia de ello no solo la lectura se ve comprometida, sino 
que la composición misma del texto se ve modificada. En sí 
mismo el cibertexto no es tanto un producto terminado sobre 
el cual se pueden hacer lecturas como una máquina pasible 
de arrojar diferentes productos. Así, el trabajo del crítico de 
estos aparatos no consiste en develar una pluralidad de signi-
ficados sino en describir una variedad de expresiones.

Desde esta perspectiva, entonces, son textos ergódicos 
solo aquellos que nos permiten tomar decisiones. Esta de-
finición no incluye únicamente textos digitales, sino que 
engloba objetos de diferentes medios y épocas. El caso que 
primero viene a nuestra mente es el de la colección Elige tu 
propia aventura, que justamente obliga al lector a tomar de-
cisiones en puntos cruciales de la trama que afectarán deci-
sivamente el desarrollo de la historia. En estos libros, tales 
decisiones generarán un texto diferente entre varios posibles. 

Durante el proceso cibertextual, el usuario habrá efectuado una secuencia 
semiótica, y este movimiento selectivo es un producto de construcción fí-
sica que los distinos conceptos de “lectura” no llegan a abarcar. Llamo “er-
gódica” a este fenómeno, usando un término tomado de la física que deriva 
de las palabras griegas ergon y hodos, que significan “trabajo” y “camino”, 
respectivamente. En la literatura ergódica, esfuerzos no triviales son reque-
ridos para que el lector pueda atravesar el texto.” La traducción es nuestra.
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El libro en sí contiene múltiples recorridos en potencia que 
necesitan que el lector seleccione para poder componer una 
secuencia de sentido. Lo extranoemático, en este caso, pasa 
justamente por el salto de páginas que el lector/operador 
debe realizar para continuar. La novela Rayuela es otro ejem-
plo canónico que funciona de una manera similar. Pero no es 
únicamente la novela el dispositivo que permite esta función 
textual. El I-ching, por ejemplo, es un libro que para ser usa-
do requiere que hagamos una serie de tiradas con monedas y 
dibujos para ingresar al fragmento que responderá nuestras 
preguntas. Más allá del formato libro, también los videojue-
gos se encuentran contenidos por la definición de Aarseth de 
textos ergódicos precisamente porque involucran una serie 
de signos en un estado que puede ser modificado por el juga-
dor para producir resultados diferentes. Aun cuando el códi-
go programado sea el mismo al comenzar el nivel 1-1 del Su-
per Mario Bros., mis acciones sobre el escenario y los objetos 
durante ese traslado arrojarán diferentes “textos” resultantes. 
Por ejemplo: si agarro la vida que está oculta antes del pozo 
o si la dejo pasar, esa decisión redundará en que termine el 
nivel con una vida más o una vida menos.

Esta concepción de lo interactivo es la que nos interesa to-
mar para nuestro trabajo por su capacidad de diferenciar ex-
periencias de agencias; por distinguir lo que se interpreta de 
lo que se realiza. Otra de las razones radica en que el enfoque 
de Aarseth es directamente transmedial, a diferencia de la 
propuesta semiótica de Roland Barthes. Sin embargo, la difi-
cultad a la que nos enfrentamos es la de vincular esta propie-
dad de los dispositivos semióticos con nuestra concepción de 
los mundos ficcionales. Porque, ante todo, debemos recono-
cer que la interacción depende de cada medio.
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4.3. Niveles de interacción

El interrogante que suscita la distinción planteada en el 
apartado anterior es si realmente todos los mundos ficciona-
les son interactivos. Es decir, ¿puede afirmarse que el mundo 
construido por una novela realista del siglo XIX, en la cual 
se asume el punto de vista de su protagonista, es igual de in-
teractiva que el mundo explorable de un RPG, que permite 
afectar algunos de sus objetos más notables? Nuestra res-
puesta es que, en cuanto mundos ficcionales, sí.

Por definición, todo mundo posible es concebido como 
interactivo desde el punto de vista de sus agentes. Cuando 
accedemos a un mundo ficcional, automáticamente le con-
cedemos la misma capacidad de ser afectado que posee el 
mundo actual. Nunca imaginamos que un mundo esté po-
blado por una serie de objetos limitados e inamovibles, sino 
que lo concebimos precisamente como mundo, entre otros 
motivos, por el hecho de que está dotado de su propio mo-
vimiento, tiempo y agentes. A su vez, cada mundo ficcional 
contiene mundos posibles potencialmente infinitos: esta ca-
racterística es la que permite, en cualquier novela tradicio-
nal, construir hipótesis sobre lo que va a suceder o sobre lo 
que podría haber sucedido.

Cuando leemos “La carta robada”, a diferencia de lo que 
sucede con otros cuentos policiales posteriores, como lecto-
res no tenemos noticia de la presencia de la carta en el tarje-
tero del despacho del funcionario hasta que Dupin la descu-
bre casi al final del texto. Sin embargo, asumimos que la carta 
siempre estuvo ahí, que fue dejada por alguien y que por eso 
es pasible de ser descubierta por el detective. No necesita-
mos una mención, ni siquiera disimulada, para otorgarle a 
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la carta, en ese mundo ficcional, la posibilidad de ser afecta-
da. Los agentes de ese mundo (personajes y objetos) tienen la 
capacidad de interactuar. Si como lectores nunca podríamos 
haber descubierto la carta con anterioridad al desenlace es 
porque el texto no nos lo permitía.

Siguiendo este orden de ideas, en el policial clásico y res-
petuoso del fair play encontramos un cierto tipo de interac-
ción particular. Según las reglas de juego que proponen estas 
novelas de enigma, el autor está comprometido a dejar todas 
las pistas sobre la mesa para que el lector, en una carrera de 
ingenio, seleccione aquellas que apuntan al culpable y des-
carte las que simplemente funcionan como pistas falsas. Este 
aspecto lúdico del policial como género plantea una objeción 
a la propuesta de Aarseth. Una novela como Asesinato en el 
Orient Express no presenta ninguna característica ergódica, 
en ningún momento el lector puede tomar una decisión que 
modifique la composición del texto. Sin embargo, la interac-
ción que se da entre lector y texto no es la misma que la dada 
en un drama realista donde la dinámica de indicios y enig-
ma jamás se cristaliza de esta forma. Tampoco es una lectura 
que pueda darse en el ejemplo revisado más arriba sobre “La 
carta robada”. Retomaremos esta idea más adelante en este 
capítulo.7

En el siguiente nivel, encontramos ya los textos ergódicos 
como los que analiza Aarseth. Continuando nuestra casuísti-
ca de historias detectivescas, una novela como ¿Quién mató 

 7  Un ejemplo interesante de cómo esto puede convertirse en un dis-
positivo verdaderamente interactivo es el juego de mesa Sherlock Holmes: 
Detective asesor (Edge Entertainement, 2013), en el que los jugadores de-
ben resolver efectivamente el misterio buscando pistas en los materiales 
que el juego provee. 
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al presidente?, de la serie “Elige tu propia aventura”, permi-
te un recorrido por el texto que fuerza a tomar decisiones y 
arroja como resultado un constructo semiótico diferente en 
cada trayecto. De la misma manera, con cada decisión, no 
solo cambia el texto sino también el mundo ficcional que re-
construimos.

Cambiando de dispositivo, también podemos atender a 
textualidades que permiten otro tipo de interacciones. Como 
ya mencionamos acerca de la inmersión ficcional, los video-
juegos permiten un acceso al mundo ficcional que explota 
las posibilidades de exploración y que otros dispositivos se-
mióticos como la literatura no pueden hacernos experimen-
tar. En el Grim Fandango, por ejemplo, intentamos resolver 
el misterio de quién cambió el destino en el inframundo de 
Mercedes Colomar y, para perseguir ese objetivo, recorremos 
una serie de escenarios en un orden flexible y no del todo li-
neal. Es la exploración de esos espacios en busca de los obje-
tos necesarios para desarrollar la trama la que posibilita una 
interacción gradual y muchas veces paradójica.8

Pero todavía hay un nivel más de interacción que pode-
mos observar en videojuegos más flexibles que las aven-
turas gráficas. En el clásico Buscando a Carmen San Diego 
perseguimos a una banda de criminales internacionales al-
rededor del globo siguiendo las pistas que encontramos en 
distintas locaciones geográficas célebres. En este texto con-
tamos con capacidades exploratorias ya que podemos ele-
gir hacia qué punto del planeta viajar para seguir el rastro 
de los criminales. Es sin dudas ergódico, como cualquier 

 8  A esto se refiere Aarseth como el efecto de aporía y epifanía (1997, 90-
95). Ver infra “Poéticas de la interacción”.
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videojuego, desde que las acciones que se operan sobre el 
programa afectan directamente su desenvolvimiento. Pero 
además, los posibles resultados de esas interacciones ergó-
dicas no están prefijados, en la medida que tanto los sospe-
chosos, como las pistas y las locaciones que se deben visitar 
son seleccionadas aleatoriamente cada vez que se comien-
za una partida. El Carmen San Diego presenta una cantidad 
limitada de elementos combinados de forma tal que cada 
interacción construye un texto radicalmente distinto al an-
terior, cosa que no sucede con juegos como el Grim Fandan-
go. Esta característica es la que Jesper Juul (2005) denomina 
emergencia, en contraposición al carácter progresivo de las 
narraciones tradicionales.

Estos últimos tres ejemplos analizados en nuestra humil-
de casuística detectivesca son casos en los que la interacción 
permite la modificación del texto (ergódica) y, a partir de ella, 
la modificación del mundo ficcional. Lo que nos queda por 
plantear es si existe alguna manera de interactuar sobre el 
mundo ficcional que no se dé a través de la mediación de los 
dispositivos semióticos. Nuestra primera respuesta debería 
ser que no, ya que establecimos que los textos son nuestra 
forma de acceder a los mundos ficcionales. Sin embargo, ca-
sos en los que esto parece posible pueden observarse en los 
siguientes ejemplos.

Atendamos primero a un caso típico de lectura e interpre-
tación. ¿Qué ocurre con las supuestas inconsistencias que un 
texto presenta o las preguntas que un texto dispara sin tener 
una respuesta textual? Por ejemplo, una pregunta frecuente-
mente formulada en tono paródico por los lectores de las no-
velas de J. R. R. Tolkien señala la posibilidad de haberles pedi-
do a las águilas que llevaran volando el anillo de Sauron hasta 
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Mordor y lo arrojaran a las entrañas del Monte del Destino.9 
En este caso (y otros similares) la comunidad de lectores se ve 
obligada a ensayar una respuesta, para esta alternativa, que 
sea consistente con lo que dice el texto. Siguiendo los clásicos 
lineamientos de Eco en Los límites de la interpretación (1992: 
32-46), no se podría argumentar que Gandalf “se olvidó” de 
esta posibilidad ya que no sería consistente con su caracteri-
zación. Así, una respuesta que complete este vacío y no altere 
el resto del mundo ficcional podría ser que “las águilas solo 
pueden entrometerse en los asuntos de la Tierra Media tan-
gencialmente”, dejando el problema de exactamente por qué 
y hasta qué punto es “tangencialmente” para interminables 
discusiones en foros y wikis. Este ha sido un interrogante clá-
sico de las teorías de la interpretación y sus límites precisos 
nunca han sido del todo convenidos, pero sí podemos asegu-
rar que las comunidades de lectores constantemente dirimen 
estos asuntos y establecen consensos. Es de esta forma como 
los lectores afectan el mundo ficcional sin cambiar una coma 
del texto.

Puede agregarse que una subjetividad privilegiada como 
el autor posee una función especialmente poderosa para 
realizar este tipo de modificaciones directamente del mun-
do ficcional sin operar sobre el texto. Quentin Tarantino ha 
confirmado que muchos de los personajes de sus films están 

 9  Sería interesante indagar al respecto del origen mismo de esta ob-
jeción. ¿Los primeros lectores de Tolkien la hicieron? ¿La crítica atendió 
a este detalle? ¿Es la sociabilidad propia de los foros de Internet luego de 
las adaptaciones cinematográficas la que inaugura esta lectura? ¿O sim-
plemente Internet funciona como caja de resonancia de una prolífica co-
munidad de lectores anterior a la sociabilidad digital? Nuestra intuición 
es que objeciones de este tipo responden a una forma de leer sumamente 
contemporánea, pero es una hipótesis que precisa demostrarse.
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emparentados entre sí. Ese parentesco no está enunciado en 
ninguna película, sin embargo es admisible (no contradice 
nada que esté en los films y, de hecho, hay elementos que 
lo apoyan) y al ser pronunciado directamente por la perso-
na que reconocemos que posee una función autoral superior 
sobre ese mundo ficcional (no sería lo mismo que lo dijera, 
por caso, Uma Thurman), podemos aceptar que tanto Pulp 
Fiction como Unglorious Basterds tienen lugar en el mismo 
mundo (y a su vez la comunidad de lectores podrá producir 
otras lecturas a partir de este dato). Del mismo modo, las de-
claraciones de J. K. Rowling asegurando que Dumbledore es 
homosexual fijan una serie de sentidos en el mundo ficcional 
sin tener que cambiar el texto.10

Podríamos seguir ampliando estas caracterizaciones, 
pero ese no es el objetivo del capítulo. Con todo, un último 
ejemplo despierta particularmente nuestro interés y abre 
una serie de posibilidades diferentes para pensar las relacio-
nes entre interacción y mundos ficcionales. Se trata de la dia-
léctica dada entre las audiencias de las grandes franquicias 
que dilatan su publicación a lo largo del tiempo y los textos 
que las componen. ¿Cuál es la relación entre el fandom y una 
saga? ¿Cuánto impacto tienen las audiencias sobre los pro-
ductos que consumen? Hay varias aristas para atacar esta 
cuestión. En primer lugar, es necesario reconocer la existen-
cia de operaciones textuales directas que buscan modificar 
(quizás la palabra correcta sea “asimilar”) el mundo ficcio-
nal: los fanfictions. La composición de historias (cuentos, 
novelas, comics, hasta films) que tienen lugar en el mundo 

 10  Dado que el universo de Rowling continúa en expansión, esto puede 
cambiar en futuros agregados.
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ficcional de una franquicia, que toman sus personajes, espa-
cios, conflictos y se ajustan a sus reglas y datos (en términos 
de Pavel, el Magnum Opus y el “libro de reglas” que contiene 
lo que es posible en ese Universo) es una operación volunta-
rista sobre el mundo ficcional que rara vez tiene un impacto. 
El texto producido, más allá de su popularidad, no ingresa al 
canon y por lo tanto no modifica las representaciones comu-
nitarias del mundo ficcional ni las instalaciones anteriores o 
posteriores de la franquicia. Su impacto en el mundo ficcio-
nal tiende a ser nulo. Las operaciones mediante las cuales se 
da esta exclusión son sin duda interesantes pero exceden los 
límites de este trabajo.

Un fenómeno asociado es el del llamado wild mass gues-
sing (que podría traducirse como “especulación salvaje de 
la audiencia”) que, sin producir textos ficcionales no canó-
nicos, realiza interpretaciones y proyecciones posibles hacia 
una obra inacabada a la manera de una apuesta. Esta curiosa 
—y ciertamente epocal— forma de leer ficciones con múlti-
ples instalaciones (series televisivas, sagas de libros, sagas de 
películas, series de videojuegos, etc.) se vincula con algunos 
de los ejemplos que analizamos en este capítulo e indudable-
mente se relaciona con el modo de lectura lúdico/paranoico 
del lector del policial por cuanto toma del texto los indicios 
para aventurar una anticipación. También es posible soste-
ner que el objetivo primero de esta forma de leer es llenar va-
cíos del texto que resultan incómodos para la consistencia, 
a la manera del ejemplo de Tolkien y las águilas. Pero esta 
interacción con el mundo ficcional se vuelve todavía más 
enigmática cuando la franquicia efectivamente confirma esa 
sospecha. Cuando este es el caso, como críticos nos encon-
tramos ante un dilema muchas veces irresoluble: ¿se trata 
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de una anticipación acertada o de un acatamiento autoral? 
Coloquialmente: ¿los lectores la pegaron o el autor tomó la 
idea del público? En una entrada en su blog personal titulada 
“Korrasami is canon”,11 Bryan Konietzko, el creador de la se-
rie animada Avatar: Legend of Korra, reconoció públicamen-
te que el romance entre la protagonista del título, Korra, y su 
compañera de aventuras, Asami, era real. Konietzko nunca 
señala directamente que la idea fue tomada de los fans, aun-
que reconoce que no era lo que inicialmente estaba planeado 
para los personajes y que a medida que la serie avanzó co-
menzaron a negociar con la cadena emisora esa posibilidad. 
Al margen del origen de la idea, sin duda los numerosos fa-
narts y slashers en redes sociales tuvieron un impacto en los 
creadores a la hora de enfrentar a la cadena y tomar esa deci-
sión. Es difícil teorizar sobre este fenómeno por la sencilla ra-
zón de que es nuevo y que todavía hay algún tabú alrededor. 
Las audiencias nunca fueron tan grandes y nunca estuvieron 
tan conectadas con los realizadores como lo permite actual-
mente la interacción a través de redes sociales o los masivos 
estudios de mercado. Si se acepta que estas ideas originadas 
en el público pueden modificar las decisiones autorales, en-
tonces se está en condiciones de reconocer una forma de la 
interacción contextual que modifica los mundos ficcionales 
directamente y, en consecuencia, afecta los textos.

Estos fenómenos no son exclusivos de nuestra contempo-
raneidad, pero se han visto exacerbados por las nuevas tec-
nologías de comunicación y la existencia de derechos de pro-
piedad intelectual. La constitución de mundos ficcionales 

 11  https://bryankonietzko.tumblr.com/post/105916338157/korrasa-
mi-is-canon-you-can-celebrate-it-embrace.
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por una pluralidad de agentes actuando independientemen-
te es típica de la literatura medieval (tanto de la literatura ar-
túrica como de la épica), donde a lo largo de décadas dife-
rentes autores escribían continuaciones y obras que hoy lla-
maríamos precuelas y spin offs. Sin embargo, con la ausencia 
de una noción de propiedad intelectual sobre las obras y los 
mundos ficcionales, todos los textos poseían el mismo nivel 
de autoridad para definir el canon del mundo ficcional. Más 
tarde, con el auge de la literatura impresa serial en el siglo 
XIX, cuando las obras se escribían y publicaban fragmen-
tariamente en los periódicos, el público lector ya podía in-
fluenciar a los autores sobre el desarrollo posterior del texto.

A grandes rasgos, más allá de estos y otros muchos ejem-
plos que podríamos traer a colación, consideraremos que 
existen distintos niveles de interacción en un texto según per-
mita a los usuarios intervenir en el mundo ficcional. Marie 
Laure Ryan (2015: 176-184) presenta una división en cuatro 
niveles de interacción, que abarcan desde la modificación 
ergódica de la mera “textura” a la posibilidad de alterar los 
acontecimientos de la historia. Un primer nivel afecta sólo la 
superficie física del medio, es decir, la forma en la que se nos 
presenta materialmente. El segundo nivel no implica cambio 
alguno en la historia ni en el mundo en sí mismo, pero, a di-
ferencia del nivel anterior, permite intervenir sobre la cons-
trucción discursiva de la narración, esto es, sobre el texto. 
Un ejemplo clásico nacional es Rayuela, donde la forma de 
lectura escogida tendrá efectos únicamente en este aspecto. 
En el tercer nivel, la interacción permite modificar la historia 
narrada pero solo dentro de un número limitado de opcio-
nes. Esta es la característica que define los libros de Elige tu 
propia aventura, también habitual en los RPG y otros géneros 
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de videojuegos. Por último, el cuarto nivel se refiere a la posi-
bilidad de modificar el mundo y la historia en tiempo real sin 
un límite predefinido de opciones. Según Ryan, todavía no se 
ha alcanzado este nivel en las ficciones digitales, si bien los 
sandbox tratan de lograr ese efecto con resultados variados. 
Solo en los juegos de rol, donde está presente un role-master 
(un ser humano con capacidad de improvisación), es posible 
encontrar este tipo de flexibilidad en relación con mundos 
ficcionales específicos.

4.4. Poéticas de la interacción

Hasta aquí hemos observado la interacción según un eje 
que estratifica nuestra capacidad de interferencia con los su-
cesos del mundo ficcional representado. A continuación nos 
detendrenos en la forma en la cual se presentan las posibili-
dades de acción interactiva para los sujetos involucrados. No 
se trata de un cambio del objeto sino de perspectiva: en lugar 
de “hasta dónde podemos llegar” nos preguntaremos “qué es 
lo que hacemos” al interactuar.

Ryan (2015: 162-165) viene de nuevo en nuestra ayuda al 
presentar una clasificación sencilla articulada sobre dos va-
riables: interacciones externas e internas, por un lado, y por 
otro, “ontológicas”12 y exploratorias. Las interacciones ex-
ternas son aquellas en las que el sujeto interviene sobre el 
mundo ficcional desde afuera, como una suerte de Dios que 

 12  Resulta llamativo el nombre elegido por Ryan para esta categoría, 
dado que no se trata del conocimiento de las cosas que existen en un sen-
tido general sino de su posibilidad de ser afectadas, con lo que quizás una 
denominación como “agentivas” o “afectadoras” hubiera sido más cohe-
rente.
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participa de la acción a una distancia segura; las internas, 
por el contrario, implican que el sujeto “entra” en el mundo 
ficcional y es afectado directamente por lo que allí sucede. 
En cuanto a la otra variable, las interacciones ontológicas se 
distinguen de las únicamente exploratorias en que la inter-
vención del sujeto en las primeras tiene la capacidad de mo-
dificar el mundo ficcional y los sucesos que allí transcurren, 
mientras que en las segundas su participación se limita a ele-
gir qué observar en cada momento.

Varios son los ejemplos para los cruces posibles entre es-
tas variables. La interacción externa-ontológica es caracterís-
tica de los videojuegos en los que controlamos un cursor y no 
un avatar específico, tales como los RTS, juegos estilo Civili-
zation o Theme Park, FTL: Faster Than Light, etc. Un ejemplo 
literario es el Cien mil millones de poemas del grupo Oulipo, 
donde tenemos la posibilidad de combinar versos de diez 
sonetos diferentes hasta en cien mil millones de resultados 
posibles. La interacción externa-exploratoria es más difícil de 
hallar: podemos pensar en un sujeto observando una gran-
ja de hormigas desde distintos ángulos. Ryan da el ejemplo 
de algunas ficciones hipertextuales (como Afternoon de Mi-
chael Joyce) en las que el usuario puede ampliar y explorar 
los distintos rasgos del mundo sin encarnarse en un avatar 
ni intervenir sobre el desarrollo de la historia. Rayuela es, 
una vez más, ejemplo de esto. En lo que atañe a la interac-
ción interna-ontológica, es la que caracteriza los videojue-
gos en los cuales personificamos a un avatar, como todos los 
FPS, los juegos de plataforma, los RPG, etc. Elige tu propia 
aventura provee estas experiencias interactivas. Por último, 
la interacción interna-exploratoria resulta, en comparación, 
menos común: se da en aquellos relatos donde habitamos el 
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mundo ficcional sin poder modificar nada de lo que sucede 
en él, como si fuéramos fantasmas carentes de toda agenti-
vidad. Esto puede darse en algunas puestas teatrales en las 
que el público se mezcla con los actores sin por eso afectar o 
modificar el desarrollo de la obra, como por ejemplo la obra 
de teatro interactiva Tamara de Pablo Sodor.

Una aproximación eufórica a estos fenómenos ha llevado 
con frecuencia a postular consideraciones algo exageradas e 
ingenuas respecto de la posición del lector frente al texto. A 
menudo, la reflexión acerca de las formas de la interacción 
conduce a una especulación sobre la lectura y la libertad, 
que prototípicamente considera que los hipertextos, video-
juegos o la literatura experimental confirman la mentada 
“muerte del autor”. Vale la pena aclarar que ninguna de es-
tas formas de relacionarse con los textos es más “libre” que 
otra y que pregonar que en estos textos los lectores están en 
igualdad de condiciones con el autor es perder de vista el di-
seño de estos objetos. De lo que se trata, en todos los casos 
en los que contamos con dispositivos sensibles de ser mo-
dificados por la práctica de la lectura, es de una serie de op-
ciones fijas que un autor ha colocado para ser seleccionadas. 
Todo texto interactivo está anclado en cierta previsibilidad, 
es decir, hay una serie de inputs esperables que han sido es-
tablecidos como disparadores de ciertos outputs que el texto 
puede otorgar en respuesta. Más importante que establecer 
qué inputs obtienen qué outputs es el factor de que el ingreso 
de un input inesperado no obtendrá ningún output. Aarseth 
llama a este fenómeno “aporía” y es bastante conocido por 
cualquier jugador de aventuras gráficas que realiza un ra-
zonamiento para resolver uno de los problemas planteados 
para solo descubrir que no tiene manera de implementar esa 
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solución. O todavía más esquemáticamente podemos hallar-
lo en un tropo de los juegos de aventuras: donde un árbol 
caído bloquea el avance del avatar jamás podremos trepar-
lo y seguir camino. Las interacciones en un mundo ficcional 
tienen que darse del modo en que está esperado que se den. 
Este fenómeno, que es la contracara de la aporía, recibe el 
nombre de “epifanía”: el momento en el cual el usuario des-
cubre la clave oculta en el texto (Aarseth, 1997, 90-92).13 Esta 
“negociación” con el juego hace y deshace nuestra repre-
sentación del mundo ficcional y necesariamente transfigura 
a cada paso nuestra imagen de la historia que estamos ex-
perimentando. Cuando jugamos una aventura gráfica como 
el Grim Fandango, es normal y esperable que hagamos que 
Manny Calavera, nuestro avatar, realice varias acciones que 
no lleven a nada, que fracasen en la resolución de los puzzles 
y que varias cadenas de acciones queden inconclusas o trun-
cas alternativamente. Cuando finalmente damos con la so-
lución, o con una solución, lo más probable es que el mun-
do ficcional reaccione como si nunca hubiéramos realizado 
todas esas acciones truncas e inconclusas, simplemente por 
el hecho de que el motor del juego no las estaba trackeando 
(no las estaba guardando en su memoria). De esta forma, el 
jugador está obligado a descartarlas para poder construir un 

 13  Aarseth realiza un análisis muy detallado de las diferentes formas 
en las que un texto puede ser ergódico y en qué sentidos varía cada uno 
de ellos. Asimismo, su interesante análisis de la semiótica del videojuego 
en dos niveles podría resultar de utilidad para entender la relación entre 
las posibilidades fijas y las representaciones obtenidas. No es el objetivo 
de este trabajo indagar en esos detalles, pero el lector interesado podrá 
consultar, respectivamente, su tipología textual (Aarseth, 1997, 62-65) y 
su modelo de estructura de los componentes del videojuego (103-105).
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sentido coherente y continuar con la interacción.14 La noche 
interminable de Rubacava puede tomarnos varias semanas 
de intentos más o menos afortunados, pero en el mundo fic-
cional siempre va a durar eso: una noche. Nadie en el mundo 
ficcional recordará nuestras ideas descabelladas para solu-
cionar los puzzles.

Sin embargo, aun cuando están diseñados específica-
mente de esa forma, tampoco podemos aceptar simplemen-
te que los textos interactivos son absolutamente predecibles. 
En su libro Half-real: Video Games between Real Rules and 
Fictional Worlds,15 el crítico danés Jesper Juul desarrolla el 
concepto de “emergencia”, el cual trata, justamente, de con-
tener todas aquellas interacciones que escapan a lo estable-
cido por un programa pero que logran cumplir los objetivos 
propuestos por el sistema. Un ejemplo corriente de emer-
gencia consiste en la utilización de bugs o glitchs de progra-
mación para obtener una ventaja: una pared que no debería 

 14  Para un análisis detallado de este caso, véase “Elogio del tempo 
muerto” (Vila, 2011).

 15  El libro de Juul nos resulta especialmente interesante para analizar 
el alcance de la perspectiva de los mundos ficcionales. Aunque en prin-
cipio este teórico danés negaba la importancia de la narrativa dentro del 
videojuego, en este libro marca un giro en sus consideraciones tempranas 
y subraya, desde el título, el componente ficcional dentro de estas obras. 
Para Juul, en el videojuego el jugador experimenta el cruce de dos mun-
dos: el real (actual), donde funcionan las reglas sobre las que debe operar, 
y el mundo de la ficción, que funciona de base para permitir una sesión 
prolongada de juego (en oposición a juegos sin desarrollo de mundo, fun-
damentalmente emergentes, y de sesiones breves). Lo que aporta la ficción 
para el análisis de Juul no es un elemento menor: se trata, nada menos, 
que de la motivación, aquello que le otorga al jugador un objetivo y una 
razón por la cual aceptar las reglas del juego. Sin el componente ficcional, 
las reglas no pueden funcionar, y generalmente debe sustituirse por una 
motivación externa.
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poder escalarse pero sobre la que el avatar puede apoyarse 
para saltar un obstáculo, la muerte voluntaria para transpor-
tarse a un punto de un nivel más rápidamente, perder siste-
máticamente para manipular las variables matemáticas de 
un sistema de juego, etc. Juul señala la existencia de video-
juegos construidos enteramente sobre esta imprevisibilidad: 
aquellos que a partir de una cantidad mínima de inputs per-
miten una posibilidad infinita de outputs. Juegos como el 
Tetris o el Arkanoid cuadran perfectamente con esta tipolo-
gía que Juul llama juegos “emergentes”. Pese a ello, son estos 
textos, precisamente, los que presentan mayores dificultades 
para proyectar un mundo ficcional. No es que no podamos 
desarrollar un mundo ficcional a partir de ellos (hasta puede 
ser divertido), pero debemos imaginar mundos radicalmen-
te antimiméticos e insólitos para ir más allá de la superficie 
del texto con el que interactuamos. ¿Qué demiurgo perverso 
crearía el mundo del Tetris? Por contraposición, Juul plan-
tea una serie de juegos que contienen una cantidad extensa 
de inputs y una posibilidad mucho más reducida de outputs. 
A estos los llamará juegos “progresivos”, y cuentan en sus fi-
las las aventuras (gráficas o textuales), los RPGs y las plata-
formas, entre otros. Es decir, aquellos juegos que podemos 
vincular más fácilmente a una historia y, por lo tanto, a un 
mundo ficcional. Pero los juegos de esta tipología, señala el 
autor, también son sensibles a la emergencia. El problema, 
podemos señalar, es que la emergencia como forma especí-
fica de interacción también vulnera la inmersión ficcional, 
como sucede cuando las reglas de un juego atentan contra 
la coherencia de un mundo ficcional. Esto provoca un efecto 
comparable al que se produce cuando hay quiebre en el ve-
rosímil de una novela.
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4.5. Algunos problemas de la relación entre interacción e 
inmersión

Todas las clasificaciones mencionadas hasta aquí (más 
otras muchas que hemos dejado de lado) pueden funcionar 
como herramientas útiles al momento de organizar nuestro 
análisis de un corpus, así como también para detectar los 
puntos de tensión donde las categorías se resquebrajan. Sin 
embargo, identificar el análisis de un problema con sus posi-
bles subclasificaciones rara vez les hace justicia a aquellos as-
pectos que lo vuelven digno de nuestra atención. Si bien esto 
es cierto respecto de todos los temas trabajados en este libro, 
resulta especialmente relevante al enfocar las cuestiones 
abordadas en este capítulo. Inmersión e interacción, por se-
parado o en conjunto, son elementos insoslayables para pen-
sar la forma en la que los mundos ficcionales forman parte de 
nuestro mundo. Ambas pueden funcionar como problemas 
conceptuales (capaces en sí mismos de abarcar la totalidad 
de nuestra relación con la ficción) y, a la vez, como criterios 
clasificatorios que intentan discernir formas o grados de in-
mersividad o interactividad.

Tal vez la dificultad mayor para plantear estos problemas 
no consista en esta amplitud de los conceptos en cuestión, 
sino en los obstáculos que surgen cada vez que intentamos 
pensar la interacción y la inmersión en la dinámica del dis-
positivo semiótico-mundo. Ya establecimos más arriba que-
no son los mundos, en principio, los que pueden ser más o 
menos inmersivos ni más o menos interactivos, sino que esta 
es una propiedad de la textura que afecta su representación. 
Si definimos un mundo ficcional como una serie de objetos 
construidos a partir de dispositivos semióticos, que incluyen 
dentro de sí todas las posibilidades involucradas en ellos, 
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entonces la diferencia entre un mundo ficcional que se cons-
truye a través de un texto interactivo (ergódico) y otro que se 
construye por un texto no ergódico es, en última instancia, 
una diferencia respecto de los contrafácticos involucrados. 
Por ejemplo, en Romeo y Julieta los dos protagonistas mue-
ren al final, con lo que la posibilidad de que vivan felices para 
siempre tiene el estatuto de un contrafáctico dentro de este 
mundo. Podría haber sucedido, pero no sucedió. En cam-
bio, en un hipotético videojuego en el que tengamos la posi-
bilidad abierta de salvar a Julieta, a Romeo o a ambos, cada 
una de estas posibilidades estarán disponibles en el mundo 
ficcional y no serán por lo tanto contrafácticos en el mismo 
sentido. Ello no significa que en el mundo de este eventual 
videojuego no existan contrafácticos, sino que los mismos 
ahora podrían dividirse en aquellos posibilitados por el out-
put del juego y aquellos que no lo estén. Por ejemplo, quizás 
el videojuego permite salvar a Julieta y/o a Romeo, pero no 
ofrece la posibilidad de que además los padres de sus respec-
tivas familias sean asesinados. A las reglas internas del mun-
do ficcional, que dicen que por ejemplo Romeo es un ser hu-
mano y no puede lanzar fuego por la boca, se suman las re-
glas codificadas en la textura del dispositivo ficcional, como 
la mencionada restricción respecto del parricidio. En última 
instancia, el mundo ficcional como conjunto de objetos, re-
glas y potencialidades no cambia en sí mismo; cambian sus 
posibilidades de realización.

Una diferencia que no hemos establecido hasta ahora, y 
que no desarrollaremos en detalle, es la que distingue la in-
teracción entre un sujeto y una “máquina” y la de un suje-
to y otro/s sujeto/s que interactúan “dentro” de un mundo 
ficcional. La misma se observa con claridad en la conocida 
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distinción entre videojuegos single-player y multiplayer, pero 
también es aplicable a otras experiencias lúdicas que impli-
can la posibilidad (o necesidad) de involucrar a más de un 
sujeto, ya sea en tiempo real o con interacciones aisladas 
entre sí.16 Estos tipos de interacción por lo general implican 
posibilidades diferentes respecto de cómo entenderemos el 
mundo ficcional en juego y su permeabilidad a nuestros es-
fuerzos por modificarlo. De todas formas, no es posible ge-
neralizar en este aspecto, ya que por ejemplo muchos juegos 
no presentan variaciones en su construcción del mundo fic-
cional si se los juega en modo single-player o multiplayer. El 
mundo ficcional del Street Fighter no parece más interacti-
vo porque tras el avatar de Ryu opere la voluntad de uno de 
nuestros amigos en vez de un código programado. Analizar 
qué aspectos de la construcción y representación del mun-
do son modificados por la interacción ergódica de más de un 
sujeto requeriría un trabajo puntual sobre cada caso y es una 
línea de estudio muy promisoria.

Es perfectamente posible trasladar el tándem inmersión/
interacción para pensar en marcos teóricos que no ponen el 
acento en los mundos ficcionales. Por ejemplo, una teoría 
que tenga como objetivo pensar la relación entre la subjetivi-
dad del lector y del autor bien podrá hablar de la interacción 
que se da entre ellos y de la inmersión del lector en la mente 
(o incluso el “mundo”) del autor. La hermenéutica filosófica 

 16  Aunque Doležel (1998) no escribe pensando en la interacción su-
jeto-texto sino únicamente en la interacción entre las entidades situadas 
dentro de un mundo ficcional, puede emparentarse esta distinción con la 
que provee en su libro Heterocosmica respecto de los mundos “uniperso-
nales” (como el de Robinson Crusoe durante buena parte de la novela) y 
“multipersonales”.
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basada en la obra de Heidegger y Gadamer está sin duda atra-
vesada por estas categorías, empleadas a menudo para refe-
rirse a la forma en que se produce una interpretación signifi-
cativa en horizontes históricos o culturales específicos. A su 
vez, interacción e inmersión también son problemas a menu-
do relacionados con los estudios sobre medios (en el sentido 
amplio del término): desde el papiro hasta la cultura digital, 
pasando por las modificaciones en la historia de la lectura 
y la división entre medios “fríos” y “calientes” de McLuhan 
(2007).

Existe, sin embargo, una forma de relacionarse con los 
mundos ficcionales en la cual la interacción (en el sentido 
específico) y la inmersión no ocupan un lugar central. Esto 
sucede cuando ceden su lugar a la “contemplación”, es decir, 
a la teoría. Solo en la medida que recreamos teóricamente las 
condiciones inmersivas e interactivas de un mundo e inten-
tamos entenderlo como una entidad independiente de la re-
lación concreta que tienen con un sujeto, aparece el mundo 
ficcional como un objeto “en sí”, un artefacto cuyas partes po-
demos diseccionar y clasificar. En este sentido, inmersión e 
interacción son tanto aquello que justifica el interés (teórico 
o no) por los mundos ficcionales, como elementos que difi-
cultan la posibilidad de abstraer dichos mundos de las prác-
ticas concretas con las cuales los atravesamos. Así, la cons-
trucción de wikis ficcionales forma parte de lo que llamamos 
“teoría”. Solo a partir de esta abstracción es factible transfor-
mar el cúmulo de experiencias que tenemos de cada mundo 
ficcional en una serie de generalizaciones que apunten a su 
constitución como un espacio independiente. Pero este pro-
ceso no debería hacernos olvidar que la posibilidad de su-
mergirnos en un mundo e interactuar con él está siempre en 
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el horizonte de nuestro análisis, dado que no son abstraccio-
nes lógico-semánticas lo que buscamos comprender.

La interacción (no necesariamente ergódica) y la inmer-
sión, en sentido amplio, están presentes no solo en cualquier 
concepción que tengamos de los mundos ficcionales, sino 
que incluso se vuelven difíciles de distinguir entre sí. ¿No es 
cierto, acaso, que la inmersión consiste en una ilusión de in-
teractividad? Nos sumergimos en un mundo ficcional en la 
medida que nos imaginamos capaces de interactuar directa-
mente con los objetos y personajes que contiene. Nos resulta 
inmersivo aquello que podemos extraer de las relaciones es-
pecíficas en las que está involucrado (relaciones con cadenas 
de signos, relaciones con otros objetos y episodios del mun-
do ficcional) y ser llevado a otras posibles relaciones de las 
que potencialmente formamos parte. El desarrollo altamente 
industrializado de franquicias ficcionales transmediales que 
mencionamos en la introducción se apoya en este mismo 
fenómeno, al igual que la obsesión contemporánea por los 
memes y el fanfic. Todo se puede utilizar, todo se puede ex-
pandir.
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Capítulo 5  

Funciones extensionales e intensionales

5.1. Extensión e intensión: para un análisis formal de los 
mundos ficcionales

Desde un principio señalamos que el análisis narratoló-
gico es uno de los campos donde la teoría de los mundos fic-
cionales ha intervenido de forma más directa. Las preguntas 
por la construcción de un relato y por los bloques de sentido 
que dan forma a un mundo ficcional están íntimamente rela-
cionadas y a menudo es imposible separarlas, que no resul-
ta extraño que la narratología estructural “clásica” (tal como 
aparece en autores como Todorov, Genette, o Barthes)1 en-
care muchos de los problemas a los que haremos alusión en 
este capítulo, o al menos los presuponga.

El movimiento principal que realizan las teorías basadas 
en los mundos ficcionales consiste en desplazar del centro 
del análisis la secuencia narrativa para poner el énfasis en la 
construcción del mundo ficcional que da lugar a esa secuen-
cia. La descripción ya no estará basada en la identificación 
de núcleos del relato, sino más bien en la disposición de los 
elementos que hacen posible las distintas narraciones que 
sucederán en ese ámbito. En cierto sentido, es un pasaje de 

 1  Nos referimos a enfoques como los compilados en el volumen colec-
tivo Análisis estructural del relato editado por Roland Barthes et al. (1970). 
Es sabido que varios de los autores mencionados (especialmente el mismo 
Barthes) se distanciaron de este tipo de análisis formal más tarde en su ca-
rrera.
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la Historia a la Geografía, al menos si se considera que esta 
última disciplina también incluye los efectos del territorio en 
las poblaciones que lo ocupan. No deja de ser cierto, sin em-
bargo, que en el ámbito de los personajes (o “agentes”) las di-
ferencias son más difíciles de percibir, dado que forman parte 
tanto del “estado de cosas” que conforma un mundo ficcional 
como de los relatos que lo atraviesan.

Uno de los aportes más significativos al análisis semántico 
de la ficción es la diferenciación de los planos (o modos) ex-
tensional e intensional como dos niveles de análisis indepen-
dientes pero estrechamente relacionados entre sí. Es Lubo-
mír Doležel (1998: 135) quien ha empleado esta terminología 
de modo sistemático en el ámbito de la teoría de los mundos 
ficcionales, tomándola prestada de la lógica, donde tiene un 
significado algo diferente.2 Doležel reconoce su deuda con 
Frege por su clásica distinción entre “sentido” (Sinn) y “refe-
rencia” (Bedeutung), que aluden, respectivamente, a la forma 
en la que una cosa es presentada y a la cosa en sí. Por ejem-
plo, “Aristóteles” y “el autor de la Ética Nicomaquea” tienen 
la misma referencia, pero implican diferentes sentidos por 
cuanto resaltan aspectos diferentes de aquello que represen-
tan. Doležel equipara la referencia con la extensión, y el sen-
tido con la intensión. En el análisis de un corpus, por ejemplo 
una novela, el análisis extensional se referirá a la configura-
ción de las cosas existentes en el mundo de esa novela, mien-
tras que el análisis intensional aludirá a la forma en la que son 

 2  En lógica, la extensión de un conjunto C equivale a todos los indivi-
duos que pertenecen a C, mientras que la intensión se refiere a un conjunto 
de propiedades P que un individuo cualquiera debe tener para pertenecer 
al conjunto C. En Fictional Worlds de Pavel (1986: 108) estas expresiones no 
aparecen con el mismo significado que en Doležel.
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presentadas esas cosas, y por lo tanto dependerá de la textura 
particular del objeto semiótico por analizar.

Cuando se entra en contacto con algún dispositivo se-
miótico que implica la creación de un mundo ficcional, lo 
inmediatamente percibido es el plano intensional: única vía 
de entrada que tenemos para reconstruir el universo exten-
sional (que normalmente llamamos “mundo ficcional”). Así 
pues, para saber que en el mundo ficcional de Alien existen 
los xenomorfos, primero es necesario que los contemplemos 
de una forma definida por el “estilo” o “textura” del medio 
(determinados ángulos de la cámara, iluminación, el sound-
track empleado en escenas en las que aparecen, diálogos en 
los que se los menciona). Nunca podríamos acceder al xeno-
morfo “en sí”, librado de los signos que lo señalan. Con todo, 
es posible imaginar y representarnos el mundo ficcional de 
Alien, y es muy habitual que si no estamos particularmente 
interesados en las dimensiones técnicas del medio (si no so-
mos estudiantes o críticos de cine, por ejemplo) recordemos 
el mundo ficcional por sus características extensionales an-
tes que por los detalles de su presentación intensional. Dicho 
de otro modo: recordamos el contenido de las historias, sus 
personajes y características, más que su forma. Sólo el for-
malista empedernido recordará a Madame Bovary principal-
mente por el uso del estilo indirecto libre: la mayoría de no-
sotros recordaremos a Ema y a Charles, al ambiente rural y 
algunos otros elementos de ese tenor. El ejemplo de Alien es, 
de todas formas, complejo, ya que es muy difícil pensar en el 
xenomorfo sin pensar también en la forma incompleta en la 
que normalmente nos es mostrado. Frecuentemente, cuanto 
más obstaculiza lo intensional la representación completa de 
lo extensional, más indisociables se vuelven los dos planos.
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A simple vista, esta distinción parece ser solo una forma 
más sofisticada de referirse a los binomios clásicos del análi-
sis de la ficción: forma y contenido, significante y significado, 
sujet y fable. Sin duda, el tándem intensión/extensión está re-
lacionado con estos términos y mucho de lo que abarcan po-
dría englobarse en ellos. Las diferencias principales aparecen 
con más claridad en las limitaciones del análisis dentro del 
marco de los mundos ficcionales que en el significado de es-
tas categorías. En otras palabras, es en el modo de identificar 
y relacionar los distintos operadores en el plano extensional 
e intensional donde la riqueza y especificidad de este modo 
de análisis se hace visible.

Empezaremos por concentrarnos en dos aspectos de dis-
tinto alcance que forman parte, para Doležel, del análisis ex-
tensional: la teoría de la acción, un aspecto muy puntual en 
el que la narratología orientada a los mundos ficcionales hizo 
(a nuestro juicio) un aporte interesante, y luego a los cuatro 
“operadores” extensionales más importantes.

5.2. La teoría de la acción

En Tiempo y narración, Paul Ricoeur declara que “la com-
posición de la trama se enraíza en la pre-comprensión del 
mundo de la acción” (1995: 131). Dicho de otro modo, la con-
figuración de un relato presupone la idea de que es posible 
organizar nuestra experiencia en el mundo como una red 
conceptual de acciones, agentes y motivaciones interdepen-
dientes entre sí. Para Ricoeur, esta comprensión de la acción 
forma lo que él llama “mímesis I”, mientras que su configura-
ción propiamente narrativa, que puede ser analizada desde la 
narratología y no ya desde alguna variante de la antropología, 
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es la “mímesis II”. Indudablemente su intención está marca-
da por el método hermenéutico, que se basa en gran medi-
da en la capacidad para analizar esta interacción (a la que se 
suma la “mímesis III”: el punto en el que nuestra experiencia 
es cambiada a través de la historia configurada por las míme-
sis anteriores). Doležel, como de costumbre, se apoya en la 
filosofía analítica para establecer una clasificación de la ac-
ción, aunque no es para nada imposible encontrar algunos 
puntos en común con Ricoeur, en particular por su mutua re-
currencia a la Poética de Aristóteles, cuyo concepto de mime-
sis praxeos y las clasificaciones que supone pueden ser halla-
das en ambos teóricos.3

Doležel (1998: 71) propone el siguiente cuadro para clasi-
ficar el tipo de agencia de las distintas entidades que existen 
en un mundo ficcional:

 3  Doležel (1998: 71) cita a varios autores que hacen referencia a la teo-
ría de la acción racional.
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Estas etiquetas definen lo que él llama “Action modes” y, 
en principio, sería posible atribuírselas a los entes de casi 
cualquier mundo ficcional. Es obvio que, como señala Ri-
coeur con relación a las categorías aristotélicas sobre el ca-
rácter moral o inmoral de los actos de los personajes en la 
tragedia, estas categorías no son más que una traspolación de 
nuestra forma de clasificar la acción en la vida cotidiana en 
un marco cultural determinado. Pese a este carácter intuitivo 
y relativamente arbitrario, su uso tiene ventajas para carac-
terizar extensionalmente los agentes de un mundo ficcional.

La acción racional es aquella dominada por el ejercicio del 
“silogismo práctico”, según el cual entre un deseo o intención 
y su realización seguimos la vía más conveniente conforme 
a nuestra capacidad. El modo impulsivo supone la disminu-
ción (pero no la total supresión) de la capacidad racional, 
que es reemplazada por lo emocional y por la acción no pre-
meditada y espontánea. El modo acrático, la categoría me-
nos transparente, es aquel en el cual el agente sigue un curso 
de acción que es perjudicial para sus intereses. Consiste en 
la negación del presupuesto de que obrar correctamente de-
pende de entender correctamente el mundo, y de ahí que re-
sultara una gran dificultad para las filosofías intelectualistas 
de la antigua Grecia.4 Es, evidentemente, uno de los princi-
pales modos de la tragedia. El modo irracional se define por 
ser un paso intermedio entre el impulsivo y el acrático, por 

 4  Platón presenta el problema en su Protágoras (352b-358d), donde 
Sócrates niega que pueda actuarse de forma errónea con conciencia plena 
de estar actuando mal. Aristóteles describe la akrasia desde una perspec-
tiva diferente en su Ética a Nicómaco y establece los casos en los que un 
conocimiento y un apetito contrario pueden producir acciones de este tipo 
(VII, 2-3).
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un lado, y la total insania, por el otro. La irracionalidad toda-
vía implica alguna motivación, aunque más no sea difusa. La 
insania es, para Doležel, exactamente igual a lo que él llama 
la n-force, es decir, la fuerza totalmente irracional de un fe-
nómeno natural, como un tornado. Un agente dominado por 
este modo de acción ya no preservará rasgo alguno de racio-
nalidad, por ende, tampoco de motivación.

De más está decir que esta clasificación es gradual y no 
discreta. Casi cualquier ejemplo mínimamente comple-
jo puede entrar simultáneamente en más de una categoría. 
Además, los agentes de un relato pueden oscilar y actuar de 
diversos modos sin por eso cambiar de identidad. No obstan-
te, una clasificación que atienda a sus rasgos más frecuentes 
puede decir cosas interesantes sobre un mundo ficcional. Por 
ejemplo, los villanos clásicos de Batman incorporados en este 
esquema: existen villanos relativamente racionales, como el 
Pingüino o Gatúbela; villanos impulsivos, como Hiedra Ve-
nenosa; villanos acráticos, como el Acertijo; y villanos irra-
cionales, como el Joker. Sin embargo, cualquier connaisseur 
sabe que esta categorización no hace justicia a la totalidad 
de manifestaciones del mundo ficcional de DC, y que hemos 
tenido variedades importantes en la racionalidad de estos 
personajes, sobre todo en el caso del Acertijo y el Joker. Este 
último ha sido representado en ocasiones como un ser ab-
solutamente privado de motivaciones, que actúa con la fuer-
za caótica de la naturaleza. Pero también ha sido presentado 
como un brillante estratega que persigue el objetivo puntual 
de asesinar o humillar al héroe. El mismo Batman oscila entre 
sus representaciones más racionales (el mejor detective del 
planeta) e irracionales (un loco vengativo disfrazado). Pen-
sar en estos modos de acción y en esta simple categorización 
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de Doležel puede ser una herramienta narratológica útil para 
contrastar variaciones de un mundo ficcional (ya sea dentro 
de un medio o a través de varios). En este sentido, puede ayu-
darnos a estructurar la interacción entre distintos agentes de 
un mundo ficcional y a compararlos con otros, por ejemplo 
al interrogarnos por los modos de acción que prevalecen en 
Canción de hielo y fuego y en El señor de los anillos.

Asimismo, reflexionar sobre el modo de agentividad de 
las entidades que pueblan un mundo ficcional puede con-
ducir a preguntas sobre los modos de acción propios de las 
entidades no-humanas. Más allá de los ejemplos obvios que 
constituyen los objetos “con vida propia” (como el anillo de 
Sauron), resulta difícil abandonar el antropocentrismo y pen-
sar de qué modo los objetos más inertes afectan activamen-
te los mundos ficcionales y cómo interactúan sus potencia-
lidades con las de otros objetos. Por este derrotero se llega a 
formulaciones como las de Bruno Latour y su Actor-Network 
Theory, o a ontologías como las de Graham Harman (2015) 
y Steven Shaviro (2011), quienes abordaron desde distintos 
ángulos los modos de existencia y de actuación más allá de la 
división entre humanos y no-humanos. Podemos pensar, por 
ejemplo, en el vestido rosa de “Chanel” que Marge Simpson 
adquiere en el capítulo “Escenas del conflicto social en Sprin-
gfield” (Temporada 7, Cap. 14). Normalmente pensamos en 
ese capítulo a partir del deseo fallido de Marge y el contraste 
con la realidad de su familia. Sin embargo, puede resultar su-
gestivo pensar en el funcionamiento de este episodio a par-
tir de la capacidad del propio vestido para actuar sobre los 
distintos elementos del mundo ficcional y para experimentar 
diversos estados, sin que esto implique antropomorfizarlo ni 
asignarle una motivación al vestido en sí. Otro ejemplo son 
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los fantasmas del Pac-man, cada uno de los cuales está pro-
gramado para seguir un patrón de movimientos diferente y 
alterarlo (o no) según el avance del jugador. En este sentido, 
a los fantasmas diseñados para seguir y emboscar al jugador 
podemos asignarles una dosis de racionalidad que no poseen 
aquellos que se mueven por el mapa de forma relativamente 
azarosa.

Como en tantos otros casos, las categorías posibles que 
surgen de pensar en los modos de acción de las entidades 
ficcionales no son tan importantes en sí mismas como las 
preguntas a las que pueden conducirnos. Desde un punto de 
vista extensional, su importancia radica en que son la articu-
lación entre las disposiciones estáticas de un mundo ficcio-
nal (p. ej. la capacidad de un vestido de afectar y ser afectado 
de determinada manera) y la realización en sí del relato y sus 
peripecias.

5.3. Operadores extensionales

El núcleo del análisis extensional se encuentra, para 
Doležel, en las restricciones modales que estructuran cada 
mundo ficcional. Cada uno de estas restricciones implica 
una serie de operaciones que le dan forma a las tramas que 
se desarrollarán en él. Existen, en principio, cuatro tipos de 
operadores que pueden encontrarse en casi cualquier mun-
do ficcional:

▶	 Operadores aléticos: se trata de las determinaciones más 
generales de aquello que es posible, imposible o nece-
sario en el/los mundo/s en cuestión. Por ejemplo, en el 
mundo de DC Comics, es posible para un kriptoniano po-
seer super fuerza, la capacidad de volar y otros poderes 
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imposibles para los seres humanos (tanto en nuestro 
mundo actual como en el ficcional) gracias al efecto del 
“Sol amarillo”. En ese mismo mundo, es imposible para 
un kriptoniano usar dichos poderes bajo la influencia de 
un “Sol rojo”. En gran medida estos operadores son asimi-
lables a las leyes de la naturaleza de cada mundo.

▶	 Operadores deónticos: determinan aquello que está per-
mitido, prohibido o que es obligatorio en un mundo fic-
cional. Reflejan la estructura moral y sus divisiones, por lo 
que dependen de que en el mundo ficcional exista algún 
tipo de sociedad y agentes motivados. Por ello son menos 
generales que los aléticos, que en principio pueden apli-
carse a cualquier relato.

▶	 Operadores axiológicos: expresan la valoración de algo 
por los (o algunos) integrantes del mundo ficcional. 
Doležel los divide en “bueno”, “malo” e “indiferente”. Aun-
que en principio es también posible pensar en mundos 
ficcionales que no contengan agentes capaces de realizar 
estas valoraciones, en la práctica es muy difícil imaginar 
el desarrollo de un relato ficcional que no contenga algo 
que sea considerado deseable o indeseable por alguien o 
algo. Es productivo pensar el operador axiológico a partir 
de los términos “deseable (bueno)”, “indeseable (malo)” 
e “indiferente”, aun cuando esto puede ser discutible en 
muchos casos, pues lo “deseable” y lo “malo” no necesa-
riamente se oponen.

▶	 Operadores epistémicos: expresan lo conocido tanto 
como lo desconocido o lo que solamente es “creído” en 
un mundo ficcional. Efectivamente, son numerosos los 
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relatos que juegan con la idea de que en el mundo en el 
cual se desarrollan hay elementos que son incognosci-
bles o que, al menos, su conocimiento requiere algún tipo 
de situación extraordinaria.

El siguiente esquema de Doležel (1998: 114) sintetiza estos 
operadores:

Cuantificador Alético Deóntico Axiológico Epistémico

E algo M posible P permitido G bueno K conocido

~E nada ~M imposible ~P prohibido ~G malo ~K desconocido

~E~ todo ~M~ necesario ~P~ obligatorio ~G~ indiferente ~K~ creíble

El lector medianamente atento, sin duda, habrá nota-
do que existen ciertas discordancias en el alcance de estos 
cuantificadores. Las restricciones aléticas son un componen-
te esencial de cualquier mundo ficcional, puesto que deter-
minan en un nivel básico cómo está formado ese mundo en 
lo respectivo a sus leyes más fundamentales. Los operadores 
restantes parecen depender de los personajes y sus motiva-
ciones, y rara vez pueden aplicarse por igual a la totalidad de 
los elementos que componen un mundo ficcional. Son jui-
cios sobre estados de cosas (“no está permitido [para la so-
ciedad en cuyo marco transcurre el relato X] que una mu-
jer casada se reúna con hombres sin la presencia de su ma-
rido”). Doležel diferencia el alcance de los operadores entre 
“codexales” (aquellos que afectan por igual todo el mundo 
ficcional) y “subjetivos” (aquellos que solo afectan alguno 
de sus componentes). En un mundo donde solo las muje-
res tienen acceso a cierto conocimiento, los cuantificadores 
epistémicos diferirán en uno y otro sexo. En cambio, puede 
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hablarse de un cuantificador deóntico codexal en un mundo 
donde la sociedad por igual reconozca que el adulterio está 
prohibido.5

Es importante tener presente que nuestra reconstrucción 
de los operadores se vincula con dos elementos inevitables: 
en primer lugar, el principio de divergencia —que discuti-
mos en el Capítulo 2—, según el cual todo lo desconocido 
del mundo es equiparado con nuestro mundo actual. Por ese 
motivo, asumimos que si no se sugiere (explícita o implícita-
mente) una diferencia en cualquiera de estos cuantificado-
res, este funciona igual que en nuestro mundo. En segundo 
lugar, hay que recordar que todos estos operadores depen-
den del punto en el que decidimos “cerrar” un relato. Nada 
impide que mientras el mundo siga siendo objeto de relatos 
se modifique sustancialmente cualquier cuantificador de un 
operador. Por ejemplo, hasta donde sabemos por el mundo 
canónico de Star Wars, no es posible para un Jedi disparar 
rayos eléctricos (force ligthning), como lo hacen los Sith. Sin 
embargo, nada impide que en alguna de las próximas pelícu-
las esta suposición resulte errónea. Por otro lado, el nivel de 
flexibilidad de los cuantificadores disminuye a medida que 

 5  La diferencia entre operadores axiológicos y deónticos descansa so-
bre la diferencia entre dos formas de plantear la ética: por un lado, las éti-
cas deónticas, y por otro, las éticas de la “virtud” o axiológicas. Una ética 
deóntica intenta resolver la pregunta “¿cómo debemos comportarnos?”, 
por lo tanto, también cuáles son las normas que todos debemos acatar. Las 
éticas axiológicas, en cambio, se preguntan “¿qué es vivir bien?” y “¿qué 
necesito hacer para lograrlo?”. Desde la perspectiva de una ética deóntica, 
la pregunta axiológica puede considerarse idéntica a la pregunta deóntica 
(vivir bien = vivir de acuerdo a las normas universales), pero desde la pers-
pectiva axiológica, el problema de cómo vivir bien no puede reducirse al 
problema de las normas de comportamiento. El conflicto entre estas dos 
perspectivas sobre la ética es muy productivo dramáticamente.
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avanza el relato y las características del mundo se afianzan. 
Asimismo, esto también varía de acuerdo con el tipo de mun-
do ficcional. Mundos como el de Buffy la cazavampiros están 
mucho más abiertos a modificaciones que una novela realis-
ta de Emile Zola.

Nuestra inclinación natural es a establecer estas restric-
ciones basándonos en nuestro propio mundo. En tal sentido, 
las restricciones aléticas de lo que resulta posible, imposible 
o necesario parecen siempre definirse en comparación con 
lo que consideramos que es posible, imposible o necesario 
en nuestra experiencia cotidiana. Por cuestiones de obvia 
practicidad, al intentar describir el funcionamiento de este 
cuantificador en un mundo ficcional, nos concentraremos 
solo en aquellos aspectos que percibimos como diferentes de 
nuestro mundo básico de referencia. Pero al mismo tiempo, 
como señala Marie-Laure Ryan (2015: 70-71), siempre debe-
mos partir de la base de que tampoco sabemos qué es posi-
ble o imposible en nuestro Universo. En el mundo ficcional 
de la película Los cazafantasmas (1984), las personas pueden 
volver de la muerte como fantasmas en ciertas condiciones, 
lo que implica que hay un cuantificador alético que marca 
semejantes sucesos como “posibles”. La cuestión de si tam-
bién ello es posible en nuestro mundo no generaría consenso 
inmediato.6

 6  Esto nos retrotrae al concepto de minimal departure visto en el Capí-
tulo 2. Para Ryan (2015: 71), es posible resolver parcialmente estas dificul-
tades partiendo de la teoría de Lewis (que discutimos en el segundo apar-
tado del Capítulo 1) según la cual el “mundo real” (actual world) no es más 
que el mundo de referencia del individuo en cuestión. De esta forma se 
superaría la dicotomía entre lo absolutamente real y lo irreal, manteniendo 
al mismo tiempo el multiperspectivismo cultural, religioso, individual, etc.
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Una descripción exhaustiva de estos cuatro cuantifica-
dores en cualquier mundo ficcional resultaría imposible. El 
crítico, como de costumbre, debe realizar una selección bas-
tante limitada para identificar los cuantificadores que dan 
una impronta particularmente significativa al mundo sobre 
el que le interesa reflexionar. Este carácter significativo pue-
de provenir por lo menos de tres fuentes: 1) aquellos puntos 
en los que el mundo ficcional en cuestión más se aleja del 
nuestro (p. ej. mundos en los que no existe la tercera dimen-
sión, o en cuya sociedad la posesión de un libro está marcada 
como prohibida, o en los que nunca es deseable tener sexo, 
o en los que resulta imposible conocer las causas de la llu-
via); 2) aquellos puntos en los que se distancia o asemeja con 
otros mundos ficcionales (mundos que se presentan como la 
“excepción” dentro de un género, como un mundo en el fan-
tasy cuyos dragones no pudieran volar o escupir fuego, o en 
el que ser un talentoso espadachín fuera indeseable); 3) los 
aspectos que más influencia tienen en el desarrollo del relato 
construido sobre el mundo ficcional.

Este último elemento suele ser el más determinante en los 
análisis de los cuantificadores. Tomemos como ejemplo un 
relato archiconocido: la Caída de Adán y Eva, tal como apa-
rece en en el Antiguo Testamento (Génesis 1-3). Está claro 
desde el inicio del relato que los cuantificadores aléticos di-
fieren significativamente entre los distintos personajes invo-
lucrados: Dios tiene capacidades como la creación ex nihilo, 
la capacidad de inducir el sueño a Adán, de realizar cirugía 
sin anestesia y de proferir maldiciones que tienen un efecto 
inmediato. Podemos hablar también, en términos generales, 
de un mundo en el que existen árboles cuyos frutos tienen ca-
pacidad de modificar cuantificadores aléticos y epistémicos 
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(el árbol de la vida y el árbol del conocimiento), en el cual es 
posible reunir a todos los animales a la vez y en el que las ser-
pientes pueden hablar. Siguiendo el principio de divergencia 
mínima, diríamos que se asume que Adán y Eva pueden ha-
cer, en principio, lo mismo que un hombre y una mujer en el 
mundo que conocemos por nuestros sentidos (vivir con una 
costilla menos, nombrar cosas, comer manzanas, etc.). En 
cuanto a los cuantificadores deontológicos, evidentemente la 
prohibición del fruto del árbol del conocimiento es el único 
que aparece resaltado en el relato. En términos axiológicos 
estamos ante el cruce de tres valoraciones: la serpiente desea 
(o considera “buena”) la caída de Adán y Eva; Dios considera 
“malo” (o indeseable) que los hombres adquieran el conoci-
miento que les da el fruto del árbol prohibido; y Adán y Eva 
consideran “bueno” probar el dichoso fruto. Sin duda, gran 
parte del misterio de este relato, tan interpretado a lo largo de 
los siglos, radica en el origen de estas valoraciones axiológi-
cas: ¿por qué Dios está tan preocupado por que los hombres 
adquieran el conocimiento del Bien y del Mal? ¿Por qué la 
serpiente atenta contra esto? ¿Por qué los hombres desean 
el fruto? (¿es por el gusto de lo prohibido, por el apetito por 
los sabores nuevos o por el conocimiento que conlleva?). Por 
último, lo más interesante del cuantificador epistémico es la 
modificación que se produce a lo largo del relato entre el des-
conocimiento original de su desnudez, por parte de Adán y 
Eva, y su posterior descubrimiento tras probar el fruto.

En este relato, como en tantos otros, los cuatro cuantifi-
cadores se hallan estrechamente relacionados y forman un 
conjunto donde se define el contraste entre los primeros se-
res humanos y Dios (aléticamente omnipotente, a tal punto 
que puede fijar los cuantificadores deontológicos con base 
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en su percepción axiológica de lo bueno y lo malo). Al mismo 
tiempo, surge una cuestión llamativa en el plano epistémico: 
Dios se entera de que los hombres han quebrado su norma al 
ver que ocultan su desnudez. El conocimiento divino parece 
extraordinariamente precario: depende de los sentidos casi 
tanto como el de los hombres.

Es en la interacción entre cuantificadores donde con más 
frecuencia su valor descriptivo puede dar pie a explicaciones 
de mayor alcance acerca del funcionamiento de un determi-
nado mundo ficcional. ¿Es dios omnisciente en el Génesis o 
debemos entender literalmente sus restricciones epistémi-
cas? ¿La obligación fue una creación de su parte con concien-
cia de que sería quebrada? ¿El único motivo por el que los 
hombres desean la manzana (plano axiológico) es la prohi-
bición (plano deóntico)? Un importantísimo número de re-
latos de todas las épocas se basan en divergencias en cuanto 
a la forma en que los cuantificadores axiológicos y deónticos 
definen una cosa o un estado de cosas. Por ejemplo, que algo 
prohibido resulte deseable. Que algo definido aléticamente 
como imposible resulte deseable también es una fuente de 
conflicto habitual. Muchos relatos se construyen en la inte-
racción entre uno o varios personajes aislados de la mayoría 
de los miembros del mundo ficcional en relación con estos 
cuantificadores. Es decir, relatos basados en el rechazo, por 
parte de un sujeto, de los cuantificadores deónticos, axioló-
gicos o epistémicos naturalizados por los otros actores invo-
lucrados en ese mundo. Victor Frankestein con su deseo de 
cambiar las fronteras de la vida y la muerte combina estos 
tres cuantificadores y, dado que en el mundo ficcional donde 
transcurre la novela (y la infinita cantidad de adaptaciones 
de todo tipo) mediante procedimientos científicos es posible 
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dar vida a un cuerpo inerte, esta interacción también involu-
cra los cuantificadores aléticos.

Un ejemplo curioso es el relato breve de Franz Kafka titu-
lado “Un artista el hambre”, que narra la historia de un artis-
ta ambulante que vive de ayunar públicamente. Durante casi 
la totalidad del relato, entendemos que el artista ayuna por-
que considera que es su deber profesional, es decir, que su 
ayuno responde a cuantificadores deónticos que asignan, en 
el mundo de ese relato, que está prohibido para el ayunador 
ser infiel a su profesión, incluso cuando las circunstancias le 
permitirían hacerlo sin ser descubierto. Sin embargo, al final, 
justo antes de morir, el ayunador revela que el único motivo 
por el cual no comía es porque realmente nunca había en-
contrado nada que le gustara. Lo que la sociedad percibía 
como un elemento moral era una mera cuestión de gustos: 
pertenecía al plano axiológico subjetivo del personaje. Este 
cuento de Kafka presupone un Universo donde semejante 
caso resultaría posible (una persona que jamás en su vida 
hubiera probado un alimento que le resultara apetecible). En 
cuanto a lo epistémico, toda la construcción simbólica de la 
vida del ayunador se basa en el hecho de que resulta imposi-
ble conocer, para los espectadores, las verdaderas causas de 
su rechazo por la comida.

Doležel llama particularmente la atención sobre los mun-
dos ficcionales que incorporan dentro de sí distintas dimen-
siones o planos. Un mundo ficcional como el de Las crónicas 
de Narnia implica una clara división entre los dos lados del 
ropero, la cual puede pensarse en relación con los cuantifi-
cadores mencionados. Es obvio que lo posible y lo imposible 
varía según el mundo del que se hable, y también existen di-
ferencias deónticas, axiológicas y epistémicas. Lo mismo es 
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válido para cualquier relato que incorpore un plano onírico, 
o en obras donde el mundo de los Dioses se conciba separa-
do del de los seres humanos. Doležel se refiere a este tipo de 
configuraciones como “mundos diádicos” (1998: 128-132).

Marie-Laure Ryan (1991: 109-123) desarrolla con cierto 
detalle las posibilidades dinámicas para entender cómo los 
cuatro cuantificadores propuestos por Doležel generan rela-
tos. Debemos pensar, desde su perspectiva, en los mundos 
ficcionales como un aglomerado de mundos (podríamos 
decir “mundos privados”) compuestos por las modalida-
des narrativas que se construyen a partir de la proyección 
de cada personaje sobre los planos aléticos, deónticos, axio-
lógicos y epistémicos. En principio, cada persona aspirará a 
unificar estos mundos bajo su voluntad, haciéndolos coinci-
dir con su propio mundo de deseos. Un personaje que aspira 
a convertirse en Rey en un mundo ficcional buscará hacer 
que el resto considere que es posible (o incluso necesario) 
que él sea Rey; que es deseable, está permitido y no se opone 
al conocimiento existente sobre el mundo. En este sentido, 
Daenerys Targaryen desea mostrar que ella puede alcanzar 
el Trono de Hierro, que está permitido que una mujer asuma 
esa función (pese a que no existió ninguna reina Targaryen 
que no basara su derecho al trono en su marido o hijo), que 
es deseable que así sea, y que esto se ajustaría al conoci-
miento que existe sobre quién tiene derecho al trono. Ryan 
dice que “el argumento es el rastro dejado por los movimien-
tos de estos mundos [privados] dentro del universo textual” 
(1991: 119). Esta autora lo compara con un juego de mesa 
en el que todos los jugadores (es decir, los agentes narrati-
vos) buscan llevar al centro del tablero (el mundo ficcional 
en sí) sus propios mundos privados; hacer universalmente 
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posible/necesario, deseable, permitido y aceptado según el 
conocimiento compartido lo que ellos consideran axiológi-
camente positivo.7

Como todo elemento de análisis narratológico, el uso de 
estos cuantificadores para analizar un dispositivo ficcional 
sólo arrojará una descripción (más o menos sofisticada) con-
forme a nuestra capacidad para relacionar productivamente 
estas categorías con lo que encontramos en nuestro objeto de 
estudio. Su uso acrítico produce obviedades que intentan jus-
tificarse inflando la jerga técnica del marco teórico (“restric-
ciones aléticas”). Por otro lado, su uso racional puede resultar 
una base útil para pensar cómo la conformación de las enti-
dades de un mundo motiva los relatos que en él pueden apa-
recer, así como para justificar hipótesis de otro nivel. En este 
último sentido, los cuantificadores aléticos, deónticos, axioló-
gicos y epistémicos pueden servir para entender fenómenos 
de recepción (¿por qué los best-sellers de cierto momento se 
apoyan en mundos basados en el contraste deóntico entre lo 
que está permitido para ciertos grupos socioeconómicos y lo 
que es obligatorio para otros?), representaciones ideológicas 
(¿por qué las mujeres de determinado/s mundo/s ficcional/
es aceptan como natural una desarmonía entre sus mundos 
privados axiológicos y deónticos, mientras que los hombres 
son representados luchando para solucionar esa tensión?), 
cuestiones biopolíticas (¿por qué es posible para el cuerpo 

 7  Este tipo de formulaciones pueden caer en una cierta reducción psi-
cologista, que presupone un conjunto de intenciones y motivaciones muy 
elaboradas que no se corresponden con la forma de acción de los perso-
najes que forman parte de muchos de los mundos ficcionales que cono-
cemos. Además, excluyen la posibilidad de pensar la interacción con los 
objetos, de la que hablamos más arriba.
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humano en ciertas novelas alcanzar un determinado grado 
de desarrollo?) e infinidad de otras posibilidades.

5.4. Funciones intensionales

Al comienzo de este capítulo introdujimos el significa-
do del plano intensional comparándolo con el “sentido” de 
Frege y, a nivel más general, con el análisis de la forma del 
dispositivo semiótico que da lugar al mundo ficcional. Una 
descripción intensional no apunta entonces a aquellos com-
ponentes que integran el mundo ficcional y cuáles son sus 
propiedades, sino a cómo estas propiedades son represen-
tadas por la textura de signos que componen el objeto que 
analizamos.

En su sentido más amplio, entonces, el análisis intensio-
nal es el de cualquier rasgo formal, desde el orden de las pala-
bras en las oraciones hasta el uso de rimas o aliteraciones. En 
tal sentido, es sinónimo de análisis formal y/o estilístico. Sin 
embargo, no es este sentido ampliado el que más interesa a la 
teoría de los mundos ficcionales, sino más bien la forma en la 
que puede pensarse la interacción entre el plano extensional 
y el intensional.

Para Doležel, “las intensiones son funciones de extensio-
nes a texturas” (1998: 138). Dicho en otros términos, los as-
pectos que interesan del análisis intensional a una narrato-
logía basada en los mundos ficcionales son los que tienen un 
correlato que puede ser analizado extensionalmente. De ahí 
que se hable de “funciones”. Una función intensional marca 
una relación entre alguna regularidad en la textura de un dis-
positivo semiótico y alguna de las características extensio-
nales que lo definen. En otras palabras, rasgos formales que 
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ilustran la estructuración del mundo ficcional tal como es ac-
cesible a partir del dispositivo en cuestión. Por este motivo, 
el análisis intensional no puede ser realizado de forma pre-
cisa a partir de una traducción, ya que la forma de presentar 
las entidades referidas varía entre los lenguajes. En cambio, 
el análisis extensional sería en principio factible a partir de 
una (buena) traducción porque los componentes del mundo 
ficcional y sus propiedades no deberían variar.

Esto se entiende mejor a partir de ejemplos. Una función 
que se encuentra en todo relato es la de “nominación”, que 
remite a regularidades respecto de cómo se nombran los ob-
jetos ficcionales. La forma de nombrar a los personajes es la 
más evidente: pueden ser llamados por sus nombres, o bien 
por descripciones, que a su vez pueden variar (“Aquiles”, “el 
de los pies ligeros”, “el hijo de Peleo y Tetis”). La existencia de 
regularidades en este sentido ya marca de por sí un rasgo in-
tensional, pero para vincularlo con la construcción extensio-
nal es necesario avanzar algún tipo de hipótesis que permi-
ta vincular ambos niveles de análisis. Por ejemplo, podemos 
encontrar una regularidad por la cual solo los personajes con 
determinadas propiedades aléticas (p. ej. ser guerreros ex-
traordinarios que pueden pelear de forma imposible para el 
resto de los mortales) llevan nombres compuestos, o epítetos 
que alternan con sus nombres. En otros mundos ficcionales 
sucede que ciertos personajes carecen de nombre, como en 
la película de Roman Polanski Ghost Writer (2010), donde 
nunca se dice el nombre del protagonista. Carecer de nom-
bre no es una propiedad extensional, puesto que suponemos, 
claro está, que dentro del mundo ficcional el personaje sí tie-
ne un nombre. Sin embargo, el hecho de que no se diga cuál 
es (a diferencia del resto de los personajes) lo individualiza 
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en términos intensionales, y no es difícil, en este caso, vin-
cularlo con el rasgo extensional más obvio de este personaje: 
es un escritor fantasma, lo que significa (tanto en su mundo 
como en el nuestro) que su nombre no figura en la tapa de los 
libros que escribe.

En Heterocosmica, Doležel describe otras dos funciones 
intensionales: la de “saturación” (que trabajaremos en el si-
guiente capítulo ya que amerita un desarrollo más amplio) 
y la de “autentificación”. Esta última es interesante precisa-
mente porque, por definición, establece puntos de contacto 
entre una de las propiedades más básicas del plano extensio-
nal (la existencia o no existencia) con el plano intensional. La 
pregunta que surge en relación con esta función es: ¿qué es 
lo que hace posible decir que un objeto “existe” en un mundo 
ficcional? El hecho de ser nombrado le da una primera dosis 
de existencia; sin embargo, tal como en nuestro mundo, es 
habitual que el mundo ficcional considere dentro de sí distin-
tos niveles de existencia, como puede apreciarse entre real/
onírica, real/ficcional (dentro del mismo mundo ficcional), 
real/alucinatoria, etc. Lo que permite establecer estos niveles 
de existencia es la función intensional de autentificación, que 
nuclea todos los procedimientos por los cuales los miembros 
de un mundo ficcional hacen que los objetos con los que in-
teractúan se vuelvan “reales” o existentes en un sentido es-
pecífico. El ejemplo más evidente, propuesto por el mismo 
Doležel (1998: 148), es el de Don Quijote. Cuando el Quijote 
observa los molinos y los toma por gigantes, el lector puede 
preguntarse: ¿son realmente gigantes? La respuesta es senci-
lla: no, son molinos, ya que el narrador, cuya autoridad es (al 
menos en principio) inapelable, nos lo dice explícitamente. 
Por lo tanto, los molinos son reales y los gigantes no lo son. O 
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si se prefiere, son reales únicamente como alucinaciones. La 
función de autenticación se manifiesta a través del enuncia-
do del narrador que al inicio del capítulo octavo declara: “En 
esto descubrieron treinta o cuarenta molinos de viento”.

Por supuesto, la potencial riqueza de esta función aparece 
en casos en los que el narrador no posee este grado de autori-
dad, lo cual puede deberse a varios motivos. Los más comu-
nes son los que la narratología ha considerado bajo la rúbrica 
de “narrador no confiable” (unreliable narrator). En estos ca-
sos, los enunciados del narrador no bastan automáticamente 
para asignar un nivel de existencia determinado a los objetos 
que refiere. En términos de Austin (empleados por el mismo 
Doležel), las circunstancias de su enunciación atentan con-
tra su efectividad, y sus esfuerzos por asegurar la realidad o 
irrealidad de aquello de lo que hablan ponen en duda al lec-
tor/espectador. Esto implica que la reconstrucción del mun-
do ficcional se vuelva una tarea mucho más trabajosa, y a me-
nudo imposible (como en los ejemplos clásicos del fantástico 
de Todorov). No podemos saber, cuando termina Otra vuelta 
de tuerca, si hemos leído una historia que tiene lugar en un 
mundo ficcional donde los fantasmas son reales o uno donde 
la institutriz tiene la propiedad de alucinar. En otros casos, 
esta ambigüedad es resuelta de algún modo, como en muchí-
simas películas de terror en las que, luego de una irresolución 
inicial, se demuestra con pelos y señales la existencia de los 
fantasmas más allá de toda duda razonable.8

 8  Doležel ofrece una detallada gradación que vincula tipos de narra-
dores (a menudo asociados a géneros literarios específicos). Las formas 
de autentificación “autorizadas” (authoritative) son aquellas en las que un 
narrador externo (como en el caso del Quijote) provee la autentificación, 
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Tal como sucede con tantas otras herramientas produci-
das en el marco de los mundos ficcionales, es posible obje-
tar que la “función de autentificación” en última instancia no 
ofrece más que una forma de nombrar fenómenos bien co-
nocidos como el “narrador no fiable”. Su interés, sin embargo, 
depende en gran medida de la posibilidad de concebir nive-
les de existencia alternativos (que no tienen por qué pensar-
se en pares duales “real/no real”, sino que pueden incorporar 
todos los niveles de existencia que consideremos pertinentes 
para el mundo ficcional en cuestión) y articular la forma (in-
tensional) de un objeto semiótico con todo aquello que pre-
senta como su realidad.

Doležel es elocuente con respecto al hecho de que pode-
mos pensar muchas funciones intensionales más allá de la 
de nominación, autentificación y saturación. En el caso de 
los medios audiovisuales, como el cine, se habla de una “fun-
ción musicalizadora” que se activa cuando se utiliza música 
extradiegética (es decir, música que los personajes no escu-
chan) para señalar aspectos extensionales. Un ejemplo ob-
vio es el del uso de cierta música para señalar la presencia 
de villanos, o en general, el uso de los leitmotiv, nacido de la 
ópera wagneriana, asociados con personajes concretos. En la 
película argentina Kriptonita, cada vez que los personajes in-
volucrados en la trama relatan episodios heroicos de “Nafta 
Super”, el estilo visual pasa de una representación “realista” a 
una dominada por colores fuertes y vapores difusos. Aquí se 
pone en juego la función de autentificación, pues este cam-
bio en la representación señala que hay una diferencia entre 

mientras que las otras formas dependen del tipo de construcción del na-
rrador intradiegético. Véase, al respecto, Heterocosmica, pp. 148-159.
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los niveles de realidad de lo que vemos que sucede en la tra-
ma central (en el hospital) y estos eventos cuasi mitológicos.

Tal como ya afirmamos, el análisis intensional es la forma 
que imaginaron Doležel y sus seguidores para que el análisis 
dentro del marco de los mundos ficcionales no consista úni-
camente en un análisis de contenido, incluso si este último 
es su mayor fortaleza. Por otra parte, en términos teóricos, 
el funcionamiento del nivel intensional permite pensarse en 
cuanto “acceso” (por necesidad accedemos intensionalmen-
te a todo mundo extensional) o en cuanto “organización”, en 
la medida que, como muestran los ejemplos vistos, se pro-
duce una interacción entre funciones intensionales y conte-
nidos extensionales que determina las propiedades de estos 
últimos. Tal dinámica permite especular también sobre la 
“esencia” de los objetos ficcionales y sus cualidades. ¿Puede 
afirmarse que las características de La Maga, el sable láser 
de Anakin Skywalker, Sancho Panza y el cuartel espacial de 
la Liga de la Justicia tienen una existencia más allá de la for-
ma en la que accedemos (intensionalmente) a ellos en cada 
medio? La respuesta es sí y no: la tienen, en la medida que 
esa existencia es lo que posibilita su circulación transmedial; 
y no la tienen por cuanto siempre necesitaremos de alguna 
textura intensional para establecer su forma particular de 
existencia.

Indiscutiblemente, el análisis transmedial de mundos 
ficcionales (o análisis de mundos ficcionales transmedia-
les), del que ya hemos hablado en varias ocasiones, es uno 
de los puntos en los que la interacción extensional/inten-
sional puede ganar poder como herramienta de análisis. De 
acuerdo con la terminología de Ryan (2014), el concepto de 
función intensional es medium-specific, mientras que los 
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aspectos extensionales son medium-free (no dependen de 
ningún medio en concreto). La adaptación televisiva de Can-
ción de Hielo y Fuego ofrece muchos ejemplos interesantes. 
En la tercera temporada (que corresponde aproximadamen-
te a la primera mitad de la novela A Storm of Swords), se pro-
duce una serie de interacciones entre Daenerys Targaryen y 
Kraznys, un vendedor de esclavos que habla en ghiscari asu-
miendo que su posible compradora desconoce esa lengua. 
En las novelas de inmediato sabemos que Daenerys entiende 
perfectamente los insultos velados del esclavista, pues estos 
capítulos están narrados desde su perspectiva (lo que cons-
tituye sin duda un rasgo intensional). En la serie, la traduc-
ción de las palabras de Kraznys aparece subtitulada, ya que la 
focalización no tiene las mismas características en el medio 
cinematográfico. Esto posibilita que la escena reveladora del 
conocimiento de Daenerys del idioma en cuestión suceda 
al mismo tiempo para Kraznys que para nosotros, algo que 
resultaría imposible por la textura intensional de la novela. 
Otro ejemplo similar es la aparición de Barristan Selmy frente 
a Daenerys: en las novelas aparece como un personaje nuevo 
(Arstan Whitebeard) que luego se revela como Ser Barristan. 
En la serie, dado que se trata de un único actor, lograr este 
retardamiento dramático sería difícil.

Otro ejemplo, ligado directamente a las propiedades alé-
ticas (extensionales), surge de la interacción entre cómics y 
videojuegos. Es típico que los videojuegos en los que apare-
cen superhéroes no se respete la magnitud de sus poderes, 
sin que necesariamente se justifique esto con algún motivo 
intradiégetico. Así, en el videojuego Death and Return of Su-
perman prácticamente cualquier villano, por más intrascen-
dente que fuera, podía dañar al Hombre de Acero, quien por 
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su parte producía un daño mínimo con su “visión calorífica” 
(que, además, no podía usar estando en vuelo). Desde ya, 
tampoco podía usar su super velocidad ni tantos otros pode-
res de los que goza en la vasta mayoría de sus encarnaciones 
no jugables. Las características intensionales del medio (que 
en un videojuego afectan directamente a su jugabilidad) im-
plican, en la mayoría de los casos, modificar las propiedades 
extensionales de los objetos provenientes de otro medio.
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Capítulo 6  

Saturación e indeterminación

En capítulos anteriores exploramos varios de los elemen-
tos que hacen a la configuración de un mundo ficcional, así 
como a nuestras formas de interacción y acceso a él. Ahora, 
una vez establecido ese conjunto de reglas y mecanismos 
(esa estructura, si se quiere), resta uno de los problemas 
más escurridizos e incómodos para un análisis estructural: 
por definición, un mundo ficcional no es un esquema va-
cío, sino que se encuentra, en alguna medida, saturado. Es 
decir, lo compone una materialidad virtual de extensiones 
de territorio, una multitud de objetos y de personajes, sobre 
los que poseemos una cantidad discreta de información. Y, 
como ya hemos sugerido, es ese stock de objetos, mapas y 
personajes lo que permanece en nuestra memoria del mun-
do ficcional.

Varias son las preguntas que surgen, pues, al mover el 
foco hacia el contenido de un mundo ficcional: ¿qué vemos 
cuando accedemos a dicho mundo? ¿A qué tenemos acce-
so? ¿Qué partes de ese mundo resultan, en cambio, zonas 
vedadas? ¿Cuáles son y en qué se basan los supuestos que 
rigen las formas disponibles de completar la información 
faltante? ¿Qué planos conforman el escorzo de nuestra vi-
sión sobre el mundo? ¿Qué problemas particulares surgen 
de la caracterización de personajes/agentes? En las pági-
nas que siguen, procuraremos aproximarnos a estos pro-
blemas.
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6.1. Representación mimética y estructuras salientes

Históricamente, los estudios literarios y culturales que se 
han encargado de cuestiones relacionadas con aspectos del 
contenido en obras de ficción han analizado sobre todo el 
problema de la representación. Este es, por supuesto, el acer-
camiento ofrecido por Erich Auerbach en su clásico Mime-
sis: exponer los modos y artificios de presentación ficcional 
y, a partir de ello, rastrear en la historia de la literatura de qué 
manera se desarrolla la representación de “lo real”. El plan-
teo que guía el emblemático estudio de Auerbach implica, 
sin embargo, un presupuesto básico y un foco teórico que se 
deriva de él: que puede concebirse la historia de la literatura 
como una evolución de las formas de representar la realidad 
(con algunos hallazgos tempranos y algunos retrocesos, pero 
de todas maneras un perfeccionamiento progresivo), y que 
por ende debe enfocarse el problema de la representación 
en el de la relación de la literatura con la realidad de la que 
emerge, sobre todo pensada en términos sociales. 1

Ya hemos visto que Lubomír Doležel criticó, de esta apro-
ximación, el hábito de establecer relaciones entre detalles 
ficcionales particulares y generalidades que existen fuera del 
texto, aduciendo la relativa facilidad de manipular ese tipo 
de conclusiones para hacer afirmaciones falaces o banales.2 
Las particularidades individuales de los objetos ficcionales 

 1  Ese presupuesto y ese foco del trabajo de Auerbach suele ser com-
partido con los estudios culturales aplicados a obras ficcionales (de qué 
manera se relaciona ese contenido ficcional con la cultura real y concreta 
de la que emergen), y con la crítica y teoría literaria marxista (de Lukács a 
Jameson), que se preocupa por la representación de la realidad material de 
la lucha de clases.

 2  Ver Capítulo 2.
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no pueden ser subsumidas en arquetipos o categorías pro-
venientes de ámbitos externos. Sin embargo, es innegable 
que las entidades que existen dentro de los mundos ficcio-
nales, así como los mundos en sí mismos, parecen necesitar 
de algún tipo de relación con el mundo real. Si así no fuera, 
cada texto (o dispositivo semiótico) vinculado con un mundo 
ficcional debería definir explícitamente todas sus propieda-
des. Por ejemplo, ninguna novela podría empezar con frases 
como las del Extranjero de Albert Camus: “Hoy ha muerto 
mamá. O quizás ayer. No lo sé.” sin definir qué es una madre, 
lo que por extensión implicaría definir la forma de reproduc-
ción de los mamíferos, el tipo de relación que se espera que 
exista entre un hijo y una madre en las sociedades occidenta-
les modernas, etc.

Hemos visto en el Capítulo 3 de este libro que todo esto 
resulta innecesario gracias al principio de divergencia mí-
nima, el cual nos permite asumir que hasta que se aclare lo 
contrario, todo lo que sabemos sobre las madres humanas 
será válido en la novela por más extraño que pueda llegar a 
ser el mundo ficcional narrado. Como también vimos, a este 
procedimiento se le suma todo lo que podemos reponer de 
la enciclopedia ficcional, lo que no resulta necesario para la 
madre de Mersault, pero sí puede serlo, por ejemplo, para 
Lily Potter en las novelas de Rowling (dado que es una bru-
ja). Diremos entonces que la definición de una entidad fic-
cional surgirá de la interacción entre la divergencia mínima, 
las enciclopedias ficcionales pertinentes y aquella informa-
ción contenida en el dispositivo semiótico de forma explícita 
o cuasi explícita. Aunque esto parece sostenerse en términos 
generales, no hay duda de que existe una enorme cantidad 
de variaciones y posibilidades respecto de cómo se realiza 
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este proceso en la intersección entre el dispositivo semiótico, 
el lector y el mundo ficcional. Por ejemplo, el cuento “Cefa-
lea” de Julio Cortázar comienza con la frase “Cuidamos las 
mancuspias hasta bastante tarde…”. Al menos en un primer 
momento, será muy poco lo que podremos emplear de la di-
vergencia mínima y de la enciclopedia ficcional para tratar 
de identificar las propiedades de las “mancuspias”, que no 
existen ni en nuestro mundo ni en otras ficciones. A medida 
que recuperemos información del texto, podremos trabajo-
samente recomponer algunas de las características de estos 
seres y relacionarlos (sin por eso equipararlos) con entidades 
que conocemos en nuestro propio mundo. Ya la primera fra-
se nos dice, por ejemplo, que son algún tipo de ser suscepti-
ble de recibir cuidado.

Utilizaremos aquí la palabra “saturación”, propuesta por 
Doležel en Heterocosmica, para referirnos a la relación que se 
establece entre el dispositivo semiótico y el mundo ficcional 
respecto de la construcción de las propiedades de las entida-
des ficcionales (que, por supuesto, no están limitadas a los 
personajes e incluyen objetos, lugares, períodos, etc.). Como 
se verá a continuación, existen diversas formas en las que los 
mundos ficcionales saturan aquellos elementos que contie-
nen, desde las descripciones detalladas, el uso de distintos 
modos de elipsis e inferencias.

6.2. Saturación y bordes

Esto nos trae a un problema inmediatamente relacionado: 
nuestra percepción de lo real parte de una saturación com-
pleta y de la negociación constante entre nuestros sentidos, 
es decir, del recorte que nuestra psique necesita hacer de la 



1816 • Saturación e indeterminación

información proporcionada por ellos para organizar la expe-
riencia y no colapsar en la hiperestesia. Nuestros marcos de 
referencia son incompletos, pero organizamos nuestra expe-
riencia cotidiana partiendo del presupuesto de que aquello 
que no nos consta o no conocemos desde nuestra focaliza-
ción forzosamente ha de estar allí: podemos no haber viajado 
jamás a China, pero vivimos en la certeza de que no por eso 
los teatros de Shangai dejan de tener un número determina-
do, que podríamos averiguarlo, y que pueden ser visitados en 
direcciones verificables. Los problemas filosóficos y científi-
cos respecto de la posibilidad de lo verdadero y los límites de 
la realidad y de lo cognoscible no impiden que nuestra ex-
periencia del mundo, desde niveles funcionales de cordura, 
dependa de esta noción de hipersaturación (verificable) de 
lo real.

En cambio, por definición, un mundo ficcional es un 
mundo incompleto. Todo enunciado que podamos emitir 
sobre dicho mundo sólo podrá tener un valor de verdad en 
tanto los objetos, personajes y estados a los que refiera estén, 
de alguna manera, representados, en foco. Es decir, por po-
ner un ejemplo, no podemos afirmar ni negar la existencia de 
la localidad de Aldo Bonzi en los mundos ficcionales en los 
que transcurre el Ulysses de Joyce, el Grand Theft Auto o Sein-
feld. Al menos, no hasta que una expansión de esos mundos 
ficcionales llegue hasta allí, y nos encontremos, por ejemplo, 
con un personaje que recibe una carta de estas latitudes, o 
con un GTA Conurbano Bonaerense.

La saturación del mundo ficcional, entonces, jamás supo-
ne la amenaza hiperestésica de lo real, sino que es una selec-
ción de escorzos y una gradual distribución de ausencias, de-
pendiente, por principio de divergencia mínima, del marco 
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de referencia de la realidad en la que se inserta. Mientras nos 
mantengamos relativamente cerca de las zonas actualizadas 
y directamente saturadas, los supuestos que manejamos para 
completar nuestra información sobre ese mundo tendrán un 
valor de verdad condicional, es decir, supondremos que son 
tales hasta tanto se nos diga lo contrario. Así, no son pocos los 
jugadores que se sorprenden si alguien les señala el hecho de 
que no se ven niños en las calles de los GTA, dado que el fe-
nómeno nunca nos es explicado, y el reflejo más habitual del 
receptor es suponer (y reponer) su existencia. La represen-
tación de la niñez se da allí por un escorzo particularmente 
indirecto: los relatos que algunos de los personajes reponen 
sobre sus respectivas infancias y sobre las de sus hijos ya cre-
cidos.

Esta ausencia, esta representación indirecta y fragmen-
taria y el consecuente implícito tienen, en este caso, por su-
puesto, razones ideológicas y legales concretas, que surgie-
ron de planteos explícitos durante el desarrollo de la saga.3 Se 
trata en este caso de un borde artificial, central al planteo de 
la representación para ese dispositivo ficcional. Pero siempre 
existen tales bordes.

Como lo supuso Auerbach y lo constatan a menudo los es-
tudios culturales y la crítica marxista, el lugar por el que pasa 
ese borde de lo no representado suele responder a razones 
ideológicas, y ser por ende política y culturalmente relevante: 

 3  Esto sucede porque en el GTA todos los personajes son susceptibles 
de ser violentamente asesinados por el jugador sin motivo alguno. Eviden-
temente, la posibilidad de masacrar infantes a voluntad no podía ser in-
cluida como parte de la jugabilidad sin violar disposiciones legales. Existe 
un trope al respecto: http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Hide-
YourChildren.
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tómese por ejemplo el análisis de las narraciones propuestas 
por la industria cultural a partir del “test de Bechdel”4, y el he-
cho de que, como participantes en esta cultura, normalmen-
te necesitemos que alguien nos señale la sistemática exclu-
sión de las mujeres de lo que es factible de ser representado, 
el relegamiento de lo femenino al trasfondo y a lo implícito. 
Sin entrar en detalles, hay, en efecto, una relación estrecha y 
compleja entre la representación del mundo ficcional, su re-
lación con el marco de referencia de la cultura desde y para la 
que dicha ficción fue trazada, y los modos en los que se ma-
nifiesta y funciona la saturación.

Sin embargo, el problema de lo explícito, lo omitido y lo 
implícito, que abre un amplísimo campo de análisis, en ab-
soluto se agota allí. El borde de lo representado y los muchos 
huecos que lo pueblan son, como sugeríamos antes, inevita-
bles, inherentes a la estructura saliente ficcional. El recorte y 
la focalización resultan, pues, estrictamente necesarios para 
producir ficción, y la generación de un borde difuso de im-
plícitos es necesaria para poder decodificarla. Necesitamos 
suponer que Heathcliff y Cathy de Cumbres Borrascosas te-
nían, ambos, cinco dedos en las manos, pese a que eso ja-
más se nos diga. Ahora bien, es improbable que muchos lec-
tores de Emily Brontë lleguen a imaginar la forma y el tamaño 
de los dedos de los pies de los personajes: no necesitamos 

 4  El test implica preguntarse si la obra presenta por lo menos dos per-
sonajes femeninos, que tengan nombres, y que hablen entre sí sobre cual-
quier cosa que no sea un hombre. Fue planteado a modo de broma por 
Alison Bechdel en su comic Dykes to watch out for, en 1985. El hecho es que 
el común de los productos de la industria cinematográfica no lo supera. 
Fue ampliamente retomado (y variado) por la crítica feminista a la hora de 
hablar de la desigualdad en industrias culturales.
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esa información para completar una imagen manejable del 
mundo ficcional.

Este problema es en cierto modo “fundacional” en el mar-
co teórico de los mundos ficcionales, ya que se relaciona di-
rectamente con una de sus fuentes principales: la filosofía 
analítica y la semántica.5 El carácter incompleto e indetermi-
nado de los mundos ficcionales los diferenciaría, al menos en 
principio, de la naturaleza ultradeterminada de los mundos 
posibles creados únicamente para testear hipótesis lógicas. 
Esto ha sido señalado tanto por Pavel como por Doležel y Ro-
nen, aunque es esta última autora la que le dedicó un estudio 
más completo. En el cuarto capítulo de su Possible Worlds in 
Literary Theory, Ronen sostiene que la incompletitud e inde-
terminación de los mundos ficcionales es, en última instan-
cia, una cuestión retórica explotada de forma diferente por 
cada autor (1994: 112). Su existencia no representa ningún 
obstáculo para la conformación de un mundo ficcional ni 
para nuestras posibilidades de establecer una relación con 
él. Ronen hace uso del neologismo definitize para referirse 
a cómo los textos ficcionales definen (o “saturan”, en la ter-
minología doleželiana) elementos que están perfectamente 
individualizados pese a estar rodeados de zonas de indeter-
minación de distinta extensión.6 A su vez, distingue en pri-
mer lugar la presentación de entidades entre las dos formas 
más obvias: a partir de su nombre (“Fulano entró en la habi-
tación”) o a partir de sus características (“un hombre alto de 
pelo castaño entró en la habitación”). Huelga decir que son 

 5  Al respecto, véase el Cap. 1.2.
 6  “Definitization is that stage or process in which it is textually indicat-

ed that a name or a description denotes a single, concrete, well individuat-
ed, and distinct object.” (Ronen, 1998: 137).
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combinables entre sí y con otros recursos que varían según 
cada medio.

6.3. Las manchas de indeterminación en Roman Ingarden

Si pensamos en los cuerpos de Heathcliff y Catherine en 
Wuthering Heights como objetos representados, y nos pre-
guntamos qué ocurre con este margen incómodo que nos 
permite, como lectores, no cuestionarnos jamás por los pies 
de los personajes, podemos encontrar un intento de explica-
ción en La obra de arte literaria de Roman Ingarden. Allí, el 
filósofo polaco ensaya la siguiente explicación sobre este ca-
rácter difuso de los objetos representados:

En su contenido, el objeto representado no está determi-
nado universal e inequívocamente, ni es infinito el nú-
mero de los determinantes inequívocamente especifica-
dos que le están asignados y que también están co-repre-
sentados: solamente se proyecta un esquema formal de 
muchos puntos indeterminados, pero casi todos ellos se 
quedan sin completar. (Ingarden, 1998: 295)

En principio, Ingarden (quien no habla de “mundos fic-
cionales”, pero es a menudo citado por los autores que traba-
jan en ese marco) se preocupa por separar la obra de arte del 
soporte material a través del cual entramos en contacto con 
ella. Así, distingue la obra literaria del objeto de papel impre-
so que suele transmitirla, la obra musical de la partitura,7 la 
obra pictórica del objeto-cuadro,8 el edificio de la obra de arte 

 7  Y de la grabación, aunque esto involucra otros aspectos, dado que la 
grabación lo es de una performance musical, que ya es, para Ingarden, una 
concretización (Ingarden, 1989: 91-92).

 8  “Picture” vs. “painting”, en la edición en lengua inglesa (Ingarden, 
1989: 137-138).
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arquitectónico y los actores y la utilería del film. Lo que que-
da, entonces, es un objeto no-real, que no puede ser califi-
cado de “ideal” porque proviene de un acto creativo que lo 
funda, pero que una vez que ha sido creado no está sujeto a 
los avatares de lo que pueda ocurrir con su soporte material 
o con su creador.9 Es decir, se trata de una entidad indepen-
diente de los objetos reales que puedan reproducirla, y de las 
proyecciones imaginarias en la mente del artista y de su pú-
blico.

Sobre las determinaciones cualitativas y la estructura 
propias de lo literario, Ingarden postula que en ese caso nos 
encontramos frente a una clase de obra de arte multi-estra
tificada,10 es decir, compuesta por elementos heterogéneos 
que componen estratos claramente diferenciables: el de las 
formaciones lingüísticas de sonido, el de las unidades de 
sentido, el de los objetos representados y el de los aspectos 
esquematizados.11 En este punto Ingarden señala un primer 
resquicio de indeterminación, dado por el margen que el 
tempo prescripto por las cualidades rítmicas del texto deja 

 9  Uno podría preguntarse por la “muerte” de la obra de arte que sigue a 
la desaparición de su autor, sus lectores/espectadores/oyentes y todos sus 
soportes materiales, que es algo que ocurre con harta frecuencia: ¿de qué 
modo existen o han dejado de existir las obras cuyas últimas o únicas co-
pias se perdieron en el incendio de la biblioteca de Alejandría, o en los de 
las muchas otras bibliotecas menos célebres que han sucumbido a guerras 
y desastres a lo largo de los siglos? ¿De qué modo existirán o dejarán de 
existir las obras de arte cuando no haya humanos para verlas?

 10  Cabe señalar que, para Ingarden, no todas las obras de arte lo son: 
este es un rasgo que, por ejemplo, la pieza musical no comparte.

 11  El estrato de los sonidos verbales representa, según Ingarden, la 
puerta de acceso a la obra literaria (Ingarden, 1998: 79). Esa materialidad 
corresponde, mutatis mutandis, al plano intensional tal como se expuso en 
el capítulo anterior.
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a la reconstrucción del estrato fonético que hace cada lector 
específico (Ingarden, 1998: 69-70). En los casos más radica-
les, el margen es suficiente para que deje espacio a actualiza-
ciones de tono, énfasis o velocidad con potencial para cam-
biar el sentido de lo dicho.12

Si nos preguntamos por el problema de los dedos de los 
pies de Heathcliff, es decir, el de los huecos en la represen-
tación, encontramos que, para Ingarden, el núcleo de este 
asunto debería ser buscado en el estrato de las objetividades 
representadas y en su relación con el de las unidades de sen-
tido y con el de los aspectos esquematizados. Esto no quiere 
decir que debamos perder de vista el estrato de los sonidos 
verbales, sino que para esta cuestión quedará momentánea-
mente fuera de foco.

Para Ingarden, en el estrato de las unidades de sentido, 
que es el plano del discurso, las proposiciones tienen un ca-
rácter cuasi judicial, es decir que se encuentran a medio ca-
mino entre lo contrastable con la realidad y la mera afirma-
ción que no remite a ningún valor de verdad. Esto, en el estra-
to de las objetividades representadas (mutatis mutandis, el 
mundo ficcional), afecta la naturaleza de los objetos: por una 
parte, permite proyectar elementos imposibles en el mundo 
real, y por otra, “irrealiza” los objetos “reales” que designa. 
Por poner ejemplos concretos, en 62/Modelo para armar de 
Julio Cortázar, el conjunto de las proposiciones referidas a 

 12  Pese a que Ingarden no entra en ello, es especialmente interesante 
pensar esto en el trabajo con textos líricos o narrativos antiguos o medie-
vales, donde la ausencia de una puntuación normativizada como la cono-
cemos hoy día deja al lector mucho más sumido en la polisemia, habitual-
mente limitada por el editor contemporáneo que repone puntuación ha-
ciendo pie en su propia hipótesis de lectura.
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“mi paredro” pueden referir a uno, todos o ninguno de los 
personajes. Personas, objetos, paisajes o animales, cuyo tipo 
de existencia es real (un tren y un caracol son el eje de un 
capítulo en 62/Modelo para armar), aparecen en la obra li-
teraria con un carácter de realidad que no se identifica con 
el carácter óntico de los objetos verdaderamente existentes, 
sino que apenas presenta un habitus externo de realidad.

Si lo real está completa y unívocamente determinado, esto 
no es así respecto de lo representado en la obra de arte litera-
ria, que por los límites mismos de lo verbal no es capaz de re-
producir la complejidad infinita de lo concreto. La adición de 
expresiones atributivas puede quitar ciertos puntos de inde-
terminación, por ejemplo agregando a “varón” la expresión 
“viejo y experimentado”. Pero, con esto, subsiste un número 
infinito de indeterminaciones, que sólo podría desaparecer 
en una serie infinita de determinaciones.13

El efecto de realidad se produce porque estas áreas inde-
terminadas a menudo quedan ocultas al lector, que las com-
pleta más o menos automáticamente en la concretización 
que su lectura implica (Ingarden, 1998: 297-299). Se trata de 
una concepción que tiene algunas similitudes con el prin-
cipio de divergencia mínima de Ryan mentado más arriba: 
hay un margen de inferencia dado por las proposiciones del 
texto, y el “hombre viejo” será imaginado con arrugas y pelo 
cano (y Heathcliff tendrá cinco dedos en cada uno de sus 
pies) hasta tanto la obra diga lo contrario. Otros puntos de 

 13  Afirma Ingarden: “Podemos decir que, con respecto a la determina-
ción del objeto representado en ella, cada obra literaria se halla incomple-
ta y siempre con la necesidad de mayor suplementación: en términos del 
texto, sin embargo, esta suplementación nunca puede ser exhaustivamente 
completada” (1998: 295).
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indeterminación, sin embargo, no pueden completarse por 
suplementación textual, y quedan enteramente a discreción 
del lector, que podrá o no complementarlos, ya enteramente 
a su arbitrio.14

En este punto, Ingarden vuelve a subrayar la diferencia en-
tre la obra literaria y las lecturas (o puestas, en el caso de la 
obra teatral) que la concretizan. La concretización es un fe-
nómeno posibilitado por la obra, pero no forma parte de ella, 
y posee características propias. De allí se infiere, no obstante, 
una característica que sí es propia de la obra literaria: su es-
tructura esquemática, la cual posibilita que una y la misma 
obra sea capaz de concretizarse en infinitas lecturas (Ingar-
den, 1998: 298).

Estamos ya desplazándonos al siguiente estrato de la obra 
de arte literaria tal como la caracteriza Ingarden: el estrato de 
los aspectos esquematizados, que es el que nos presenta los 
objetos. En primer lugar, los aspectos esquematizados son di-
versos de los aspectos concretos perceptuales que conforman 
nuestra experiencia del mundo. Percibimos los objetos reales 
a través de una perspectiva movible que nos otorga variados 
aspectos. En el ejemplo que da Ingarden, una esfera puede 
ser percibida por el o los aspectos con los que entramos en 

 14  La existencia de este tipo de concretizaciones es la que crea en mu-
chos lectores la necesidad de ampliar imaginativamente el mundo para 
comprenderlo bajo sus parámetros. Necesidad que es, a menudo, el punto 
de partida para la creación de una nueva obra literaria, que abrirá a su vez 
otra configuración de puntos de indeterminación y otros esquemas. Así, 
la historia de Bertha, la mujer casada por conveniencia y encerrada en el 
ático de Mr. Rochester en Jane Eyre de Charlotte Brontë, por ejemplo, lo su-
ficientemente indeterminada para dejar vía libre a las fantasías de sus mu-
chos lectores, sirvió como base para Wide Sargasso Sea, donde Jean Rhys 
imagina una historia de abuso e infortunio para este personaje.
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contacto, que nunca se dan todos en simultáneo: se trata de 
aspectos de cualidad incompleta, dado que no podemos ver 
sino una de sus caras; si es opaca, no podemos percibir su in-
terior; si está coloreada de un color uniforme, percibiremos 
los cambios de tonalidad con los que la baña la luz.

La continua multiplicidad de aspectos es relativa para el 
sujeto percibiente, pero no por ello llega a ser del todo subje-
tiva, dado que el aspecto concreto, efectivamente, es el de un 
objeto que está ahí para ser percibido.15 Dichos aspectos son, 
entonces, simultáneamente distintos del objeto (un aspec-
to de redondez no es redondo) y de la psiquis del sujeto que 
los experimenta.16 Se trata, pues, de un esquema, o de una 

 15  Ingarden no se preocupa aquí por la clase de aspectos a la que po-
drían pertenecer el sueño, el delirio o el tipo particular de aspectos laxa-
mente relacionados con el objeto concreto que puede darse en estados al-
terados de conciencia, que la literatura a menudo intenta emular en lugar 
de buscar un aspecto esquematizado que evoque nuestra experiencia de 
los aspectos concretos. Aunque dada su definición de los aspectos esque-
matizados de la representación literaria y de los aspectos concretos, es lí-
cito pensar que aquí debería haber una tercera clase de aspectos, entera 
o mayormente subjetivos y no voluntariamente imaginarios. Este punto, 
como veremos, puede relacionarse con la crítica que realiza Wolfgang Iser 
al tratamiento de las manchas de indeterminación en la obra literaria como 
puntos a ser llenados en textos que trabajan sobre la forma de relacionar-
nos con lo real, y no con otras formas menos tabuladas de la percepción.

 16  Para los aspectos que aparecen como estrato de la obra literaria, In-
garden brinda la siguiente definición: “Los aspectos esquematizados, que 
no son concretos, ni tampoco, de ninguna manera, físicos, pertenecen a la 
estructura de la obra de arte literaria como un estrato separado. Pueden 
aparecer en ella solamente como esquematizados. Esto se debe a que no 
son generados por la experiencia de ningún individuo físico; más bien tie-
nen su base en su determinación y, en cierto sentido, su existencia poten-
cial en los estados de cosas proyectados por las oraciones o en los objetos 
representados por medio de los conjuntos de circunstancias” (Ingarden, 
1998: 311).
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estructura si se quiere. Hacen aparecer los objetos expuestos 
de una manera predeterminada por la obra, que permite una 
gestalt de completitud. Sin el estrato de aspectos esquema-
tizados, señala Ingarden, las objetividades representadas se-
rían apenas esquemas vacíos, conceptuales. La actualización 
de tales objetos representados sólo se puede poner en mar-
cha por los aspectos puestos a disposición del lector.17

De alguna manera, en la concepción de Ingarden sobre 
la forma en que los aspectos esquematizados presentan los 
objetos, no hay escapatoria a la sinécdoque: siempre parcia-
les, los aspectos esquematizados deben ser actualizados para 
conferir la ilusión de una cuasi-realidad en el lector.

De este panorama, recapitulando, tenemos puntos de 
indeterminación en todos los estratos de la obra literaria, 
que solo pueden concretizarse en una lectura que será, a la 
vez, pautada por la obra y distinta de ella: las entonaciones 
precisas dejan un margen al lector o intérprete en el estra-
to de las formaciones lingüísticas, las unidades de sentido 
no descartan por completo su polisemia (hecho que puede 
ser utilizado como recurso artístico), los objetos representa-
dos tienen un margen infinito de indeterminación por mu-
chos atributos que se otorguen para definirlos, y los aspectos 

 17  No se refiere Ingarden directamente a lo que la narratología ha tipi-
ficado como “focalización” (cfr. Bal, 1990: 107-120), esto es, la perspectiva 
perceptual implícita en la construcción de un relato; pero una concepción 
análoga claramente subyace: podríamos realizar algunas transpolaciones, 
tal vez, para buscar el carácter objetivo del narrador (como objeto repre-
sentado) y la pertenencia del focalizador (que no representa un objeto o 
un personaje sino una perspectiva perceptiva) como punto focal de los as-
pectos esquematizados. Pero ello implicaría, efectivamente, transpolar, y 
elaborar fuera de lo que proponen tanto Ingarden como las categorías del 
análisis narratológico del relato, y merecería un trabajo aparte.
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esquematizados que nos los presentan, si bien pautan los 
márgenes para estas concretizaciones, no dejan de ser par-
ciales y esquemáticos, y dentro de este margen caben poten-
cialmente infinitas variantes.

6.4. La saturación en términos intensionales y 
extensionales

Si hemos de volver a las cuestiones planteadas más arriba, 
es necesario reponer de qué manera llegan estas ideas a la se-
mántica de los mundos posibles literarios tal como la hemos 
presentado en este libro. Doležel reintroduce el elemento lin-
güístico de lo no-dicho mediante la noción de “textura” (es 
decir, a las funciones intensionales que fueron explicadas en 
el capítulo anterior), y retoma en su función de “saturación” 
características que eran propias de la indeterminación tal 
como la concebía Ingarden, a saber: la existencia de determi-
naciones explícitas e implícitas. Doležel introduce el concep-
to de “valor cero” (zero/gap), que a su vez toma de Wolfgang 
Iser. Estos gaps (“agujeros”) son para Doležel irrecuperables 
y no pueden ser llenados.18 En este sentido, se diferencia de 
Ingarden y sobre todo de Iser, a quien cuestiona por hacer del 
llenado de los agujeros del texto un proceso sobredetermina-
do por la mímesis con el mundo real.19

 18  “With regard to the notion of gaps in fictional worlds it should be 
mentioned that in Doležel’s conception (in contrast to the conceptions of 
Ingarden and Iser), gaps cannot be filled and actually are not supposed to 
be filled: According to Doležel, as regards fictional narrative, we lack pro-
cedures with which to fill the gaps. Gaps are an inevitable and highly sig-
nificant part of the structure of fictional worlds.” (Fořt y Sládek, 2010: 338)

 19  Iser (1978) a su vez cuestionó a Ingarden por su visión limitante del 
rol del lector respecto de la indeterminación (Brinker, 1980).
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Los posicionamientos de Doležel, en definitiva, difieren 
en su enfoque de los de Ingarden y de aquellos que siguieron 
las líneas abiertas por la fenomenología de la lectura, pues 
mientras que Doležel se ocupa principalmente de lo que su-
cede entre los dispositivos semióticos y los mundos ficcio-
nales, Ingarden o Iser ponen el acento en la relación entre el 
lector y el texto. El mundo ficcional aparece, en comparación, 
fuera de foco, así como la actividad concreta del lector no tie-
ne un gran peso en Heterocosmica ni en la mayoría de los tex-
tos escritos dentro del marco de la teoría de los mundos fic-
cionales en su formulación más clásica.20

Para Doležel, la saturación es una de las funciones inten-
sionales más significativas al momento de caracterizar la 
textura de un dispositivo semiótico vinculado con un mun-
do ficcional.21 El uso de la indeterminación, relativa o total, y 
su articulación con las zonas de máxima precisión producen 
textos radicalmente divergentes, incluso si se tratara de tex-
tos referidos a mundos ficcionales muy similares respecto de 
sus propiedades extensionales. La distinción elemental es la 
que diferencia aquellos elementos determinados por oposi-
ción a los indeterminados:

El dominio determinado representa el núcleo sólido del 
mundo ficcional, sus hechos determinados. Gracias a su 
modo de construcción —la textura explícita— todos los 
hechos ficcionales tienen la misma categoría semántica. 
El dominio borroso de los hechos indeterminados suple-
menta el núcleo. Debido a que la textura implícita cons-

 20  Doležel (1998: 20-24) intenta una definición de los distintos tipos de 
inferencia y sostiene la necesidad de apegarse sólo a aquellas realmente 
derivadas del texto.

 21  Sobre las funciones intensionales, véase Doležel (1998: 197-208).
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truye los hechos ficcionales indeterminados que un pro-
cedimiento de inferencia tiene que recuperar, la catego-
ría semántica de éstos no puede ser uniforme. (Doležel, 
1999: 259)

La distinción entre extensión e intensión, en su vínculo 
con el problema específico de la saturación, genera sugesti-
vos problemas relacionados con el marco teórico de los mun-
dos ficcionales. Resulta interesante, al respecto, preguntarse 
cuál es la relación entre la saturación y las características de 
la “población” de un mundo ficcional.22 Veamos dos ejem-
plos para ilustrar esta diferencia. Por un lado, podemos pen-
sar en el Pong, el primer videojuego de la historia. El mundo 
del Pong está constituido, en principio, por una pequeña lista 
de entidades geométricas con una limitadísima lista de movi-
mientos. Entendido de esta forma, diríamos en términos ex-
tensionales que su población es mínima y sus características 
son fácilmente resumibles. No podría decirse lo mismo, por 
otro lado, de un microrrelato como el que citamos en la Intro-
ducción (“En venta: escarpines, jamás usados”). En este últi-
mo caso, la información que tenemos es mínima, sin embar-
go las entidades ficcionales presentes no son comparables 
en cuanto a su complejidad con las formas geométricas del 
Pong. Los escarpines, por ejemplo, en términos extensiona-
les, son objetos complejos, con un tamaño, un peso, un olor, 
un origen específico (¿son hechos a mano?, ¿fabricados en 

 22  Pavel se refiere a algo similar a la saturación con el nombre “densidad 
referencial” (referential density), a la que define de la siguiente forma: “The 
relationship between world dimensions and text dimensions determines 
what might be called the referential density of a text. If we allow textual am-
plitude to vary while keeping the dimensions of the fictional world constant, 
the longer text will appear more diluted than the shorter” (1986, 198-102).
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serie?) y muchas otras características. Que en el relato se trate 
de una venta y de un aviso publicado también implica, según 
el principio de divergencia mínima, que hay agentes, huma-
nos involucrados y demás. Aquí, por lo tanto, la saturación 
es mínima, pero la indeterminación general no nos permite 
saber casi nada sobre la población de este mundo.

Por supuesto, estas distinciones se vuelven problemáti-
cas en una enorme cantidad de casos. Parece fácil afirmar 
que el nivel de saturación de cualquier novela de Flaubert es 
mucho más alto que el del Extranjero de Camus, pero en el 
nivel extensional las comparaciones dependen en gran me-
dida de nuestros presupuestos. Por ejemplo, alguien podría 
sostener que las líneas blancas del Pong son igual de com-
plejas que Emma Bovary y que el videojuego sólo representa 
intensionalmente una parte mínima de sus interacciones y 
deja de lado, por ejemplo, sus pensamientos. Es por este tipo 
de complicaciones que la “saturación” es un problema que 
puede trabajarse empíricamente a partir de la textura del dis-
positivo ficcional, mientras que el nivel de determinación del 
contenido extensional siempre tiene un grado de especula-
ción. Desconocemos por completo qué tan poblado está el 
mundo del relato de los escarpines. A su vez, podría decir-
se que el panorama político de Canción de hielo y fuego está 
más saturado (en términos extensionales) que el de El señor 
de los anillos, pero a esta observación, a primera vista cierta, 
podría objetársele que, en rigor, en la textura de la saga de 
Tolkien estos aspectos están desplazados al trasfondo, lo cual 
no implica que no existan. En términos intensionales, si bien 
no podemos establecer una escala única ni un sistema numé-
rico para medir la saturación, nos movemos sobre una base 
más segura, ya que aquí no hay duda de que, en este sentido, 
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la cuestión política está mucho más saturada en las novelas 
de George R. R. Martin.23

6.5. Trasfondo y primer plano

La distinción entre “trasfondo” y “primer plano”, que pre-
existe por muchos siglos a la teoría de los mundos ficciona-
les, está indudablemente ligada con el problema de la satu-
ración, y así lo reconocieron los autores mencionados hasta 
aquí. Nos movemos para esto en el plano intensional, ya que 
la distinción primer plano/trasfondo siempre está mediada 
por la perspectiva y la focalización. Las zonas de indeter-
minación y los huecos pueden hallarse en todos los niveles, 
pero necesariamente serán mucho mayores en aquello que 
constituye el trasfondo en comparación con los objetos y su-
cesos ficcionales que aparezcan en primer plano. Por ejem-
plo, Harry Potter está más saturado que Hermione y Ron, que 
a su vez están mucho más saturados que el resto de sus com-
pañeros en Hogwarts.

Pensado en tales términos, esto es una obviedad que no 
hace más que agregar terminología a un fenómeno archico-
nocido de la ficción. Sin embargo, no deja de tratarse de una 

 23  En una entrevista otorgada a Rolling Stone el 23 de abril de 2014, 
George R. R. Martin se refirió directamente a esta cuestión como un dis-
parador para la creación de su saga: “Tolkien can say that Aragorn became 
king and reigned for a hundred years, and he was wise and good. But Tolk-
ien doesn’t ask the question: What was Aragorn’s tax policy? Did he main-
tain a standing army? What did he do in times of flood and famine? And 
what about all these orcs? By the end of the war, Sauron is gone but all of 
the orcs aren’t gone — they’re in the mountains. Did Aragorn pursue a pol-
icy of systematic genocide and kill them? Even the little baby orcs, in their 
little orc cradles?”. Disponible en: http://www.rollingstone.com/tv/news/
george-r-r-martin-the-rolling-stone-interview-20140423.
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herramienta comparativa interesante para establecer rela-
ciones entre dispositivos semióticos y mundos, lo cual puede 
observarse con claridad —fuera del marco teórico aquí tra-
bajado— en la descripción que realiza Auerbach de la Odi-
sea y del Génesis en el primer capítulo de Mimesis, sobre el 
que volveremos enseguida. Ya dentro del terreno de los mun-
dos ficcionales, Pavel presenta la teoría de que la saturación 
(aunque él no utiliza este término sino la expresión “densi-
dad referencial”) varía de acuerdo con la percepción que tie-
ne una cultura sobre su estabilidad en un determinado mo-
mento. Así, en períodos de crisis, el nivel de saturación se re-
duce y los textos presentan mayores zonas de indetermina-
ción, mientras que en períodos de estabilidad la saturación 
es mayor y los mundos ficcionales son descritos con un nivel 
de detalle mucho más alto.24 Más allá de que resulta fácil en-
contrar contraejemplos, este tipo de observaciones invitan a 
repensar algunos lugares comunes de la historia literaria des-
de un ángulo distinto.

En su libro On Literary Worlds, Eric Hayot piensa el pro-
blema de la saturación de los mundos ficcionales desde una 
perspectiva específicamente comparatista. Para ello, lo divi-
de en dos aspectos interrelacionados: la “amplitud” (amplitu-
de) y la “completitud” (completeness).25 Un texto de amplitud 

 24  “Faced with the unavoidable incompleteness of fictional worlds, au-
thors and cultures have the choice of maximizing or minimizing it. Cul-
tures and periods enjoying a stable world view will tend to seek minimal 
incompleteness by adopting various strategies [...] By contrast, periods of 
transition and conflict tend to maximize the incompleteness of fictional 
worlds, which supposedly mirror corresponding features outside fiction” 
(Pavel, 1986: 108-109).

 25  Estas categorías de análisis aparecen en el capítulo 5: “Aspects of 
Worldness” (Hayot, 2012: 54-89). 
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baja es aquel cuyos elementos relevantes para comprender la 
trama y el mundo ficcional están explicitados, es decir, colo-
cados en “primer plano”. Por el contrario, en un texto de am-
plitud alta existen muchos elementos relevantes que deben 
ser repuestos a través de inferencias o hipótesis, es decir que 
se ubican en el trasfondo. Así pues, la Odisea, según la lectura 
de Auerbach en Mímesis, tiene una amplitud cercana a cero, 
pues todo lo que tiene relevancia para el relato está puesto 
en primer plano. De ahí que la descripción del origen de la 
cicatriz de Odiseo tenga tanta importancia en términos for-
males como sus aventuras. Por contraste, la historia del sacri-
ficio de Abraham en el Génesis tiene una enorme amplitud, 
ya que existe una distancia considerable (o incluso diríamos, 
insondable) entre los pocos elementos hallados en primer 
plano y todo aquello que esos sucesos involucran como tras-
fondo (por ejemplo, las intenciones de Dios, los sentimientos 
de Abraham, el espacio en el que sucede la acción, etc.). La 
amplitud puede pensarse en varios sentidos: desde un ángu-
lo psicológico (p. ej. la distancia entre lo que conocemos de 
la vida mental de los personajes y sus actos), social (p. ej. la 
relación entre las acciones de un personaje y sus condiciona-
mientos sociales), o narrativo (los sucesos omitidos que re-
sultan clave para el desarrollo del argumento). Esta diferen-
ciación, según Hayot, puede pensarse más allá de episodios 
u obras individuales y extenderse hacia géneros, períodos o 
tradiciones, aunque en este caso será inevitable reconocer 
excepciones varias.

La “completitud” surge de la ya mencionada formulación 
de Ronen acerca de la indeterminación como un efecto re-
tórico empleado por los creadores de ficciones. Para Hayot, 
cada mundo genera efectos de completitud o incompletitud 
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que determinan la relación que establecemos con todas las 
zonas indeterminadas en un mundo ficcional. Una novela 
naturalista del siglo XIX, con su énfasis en lograr la verosimi-
litud a través de la caracterización detallada de una cantidad 
importante de objetos, implica que es posible, en principio, 
asumir la completitud de todo aquello que no está determi-
nado. Quizás no tenga mucho sentido preguntarse si en La 
ralea de Emile Zola existe o no la ciudad de Córdoba, pero la 
forma como están construidas las zonas del mundo a las que 
tenemos acceso directo nos permiten asumir que esta ciudad 
sin duda existe, de la misma forma que se nos permite asu-
mir que todos los personajes tienen dedos en los pies pese 
a que nunca se los describa. En cambio, preguntarse por la 
existencia de la ciudad de Córdoba en Esperando a Godot re-
sulta totalmente irrelevante, ya que la construcción del mun-
do de la obra teatral de Beckett no sugiere en lo más míni-
mo la presencia de una geografía completa. La completitud 
/ incompletitud se observa también en el desarrollo de los 
objetos que están fuera del foco narrativo. ¿Qué ocurre con 
los personajes, espacios y objetos cuando el foco narrativo 
se desplaza? ¿Están congelados en un estado fijo hasta que 
su presencia vuelva a ser necesaria para la trama, o evolucio-
nan de una manera indeterminada pero independiente? Esta 
segunda posibilidad, muy visible por ejemplo en las novelas 
de Balzac o en series como The Wire, implica un grado más 
alto de completitud y habilita preguntas pertinentes acerca 
de objetos ficcionales que no figuran prominentemente en 
primer plano. Un ejemplo llamativo es el de la construcción 
cinematográfica del universo de Marvel: por un lado, pre-
supone completitud respecto de la evolución de cada uno 
de sus héroes y villanos, pero al mismo tiempo involucra 
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continuamente episodios en los que resulta difícil explicar la 
ausencia de determinados personajes (¿por qué la mayoría 
de los Avengers no ayudó al Capitán América en The Winter 
Soldier?).

Lógicamente, el criterio de “pertinencia” no deja de ser 
ambiguo. ¿Resulta pertinente preguntarse, tal como han he-
cho los lectores y espectadores durante décadas, cómo hace 
Batman para ir al baño en sus rondas nocturnas por Ciudad 
Gótica? La respuesta es dudosa. De todos modos, lleva razón 
Hayot cuando señala que las inferencias y preguntas que nos 
hacemos acerca de las zonas de indeterminación no surgen 
de una noción lógico-semántica de la completitud, sino que 
dependen de los procedimientos retóricos involucrados en la 
representación del mundo y de la relación que plantea entre 
fondo y trasfondo.

6.6. Saturación y transmedialidad

Aunque hemos privilegiado en este capítulo los ejemplos 
literarios, el problema de la saturación es uno de los más 
complejos e interesantes para trabajar desde una perspectiva 
transmedial. Entendida como una propiedad intensional, la 
textura de cada medio indudablemente involucra operacio-
nes muy distintas a la hora de generar efectos de saturación e 
indeterminación. La diferencia entre medios textuales, visua-
les y audiovisuales es enorme en este sentido. A la tradicional 
y muchas veces estudiada diferencia entre palabras e imáge-
nes, se suma la más contemporánea distinción entre la repro-
ductibilidad técnica y la “artesanal”. Es obvio que el sentido 
de indeterminación varía cuando contrastamos descripcio-
nes textuales de los rasgos de un personaje ficcional, cuando 
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vemos a un actor representando a un personaje en el teatro, o 
ante la imagen de ese actor proyectada en una pantalla.

Los medios que implican el uso de imágenes, ¿están por 
definición más “saturados” que los medios basados en texto?26 
No, dado que la saturación como función intensional solo 
existe al interior de cada medio. La comparación debería ha-
cerse, en principio, entre texturas propias de cada uno de ellos. 
Nuestro ejemplo del Pong y el microrrelato es útil a fines ilus-
trativos, pero dudoso en su metodología. Convendría pregun-
tarse si existe más saturación (y/o amplitud y completitud) en 
los cómics de Alan Moore o de Grant Morrison, por ejemplo, 
o en las versiones cinematográficas de Batman de Tim Bur-
ton y Christopher Nolan. Las herramientas que hemos des-
crito son aplicables a cualquier medio, mientras entendamos 
que todo mundo ficcional tiene zonas de indeterminación de 
distintos tipos y grados, y que plantea relaciones entre primer 
plano y trasfondo relevantes para entender su estructuración. 
La fenomenología de la recepción de imágenes (fijas o en 

 26  La reflexión sobre las formas de saturación propias de cada medio 
evoca indefectiblemente a las teorías de McLuhan, quien dividió los me-
dios en fríos y calientes (2007: 43-52). Según este teórico, “el medio calien-
te es aquel que extiende, en ‘alta definición’, un único sentido. La alta de-
finición es una manera de ser, rebosante de información” (43), mientras 
que un medio frío es lo contrario, da información a varios sentidos en baja 
definición. Los medios calientes no dejan demasiado espacio para que el 
receptor complete o agregue información, mientras que los medios fríos 
estimulan la participación del receptor. Efectivamente, para McLuhan, la 
fotografía es un medio caliente, de alta definición (está más “saturado”, po-
dría decirse en analogía con la teoría de los mundos ficcionales), pero no 
todos los medios visuales son necesariamente calientes. El cine sería un 
medio caliente, pero la televisión (al menos en el momento en que McLu-
han escribía) sería uno frío. Por su parte, el mismo carácter plural se postu-
la para los medios textuales: los jeroglíficos serían un medio frío, mientras 
que la imprenta uno caliente.



202 Multiversos • Grupo Luthor

movimiento) y textos, por supuesto, varía considerablemente, 
por lo que no podemos apresurarnos en trasladar las menta-
das hipótesis de Ingarden e Iser a estos dominios.27

Como sucede con otras herramientas de análisis y pro-
blemas teóricos comentados a lo largo de este libro, a me-
nudo lo más interesante es investigar aquellos casos expre-
samente problematizados por los dispositivos ficcionales en 
sí mismos. Hemos mencionado, a modo de ejemplo, cómo 
el problema de la saturación y la completitud resulta espe-
cialmente relevante en los procesos actuales (mediados por 
cuestiones legales y económicas de todo tipo) con los que se 
construyen los universos ficcionales transmediales de los su-
perhéroes. Ya en el ámbito del cómic resultaba complejo es-
tablecer la existencia simultánea en un mismo mundo ficcio-
nal de los distintos superhéroes de Marvel o DC, sobre todo 
si se tiene en cuenta la diferencia relativa de sus poderes. Re-
pleta está Internet de parodias en las que Superman, Flash o 
Linterna verde resuelven en segundos conflictos que a Bat-
man le llevan un considerable esfuerzo y en los que pone en 
riesgo su vida y la de sus conciudadanos. Est es la causa, por 
lo general, de que la completitud de los mundos ficcionales 
de los superhéroes esté puesta entre paréntesis, sostenida en 
ocasiones y relegada a un trasfondo lejano. El traslado al cine 
en las películas de Batman de Tim Burton y Christopher No-
lan implicaba la desaparición del resto de los superhéreos del 
mundo, mientras que en la actualidad tanto Marvel como DC 

 27  El propio Ingarden escribió muy brevemente sobre cine partiendo 
de las premisas fenomenológicas que guiaron su trabajo sobre la textuali-
dad. Malherbe (2016) intenta reconstruir los indicios del pensamiento de 
Ingarden y desarrollar una teoría fenomenológica que aborde este fenó-
meno. 
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han intentado replicar el efecto de completitud relativo que 
existe en las historietas.

Otro ejemplo interesante (aunque lamentablemente me-
nos conocido) de meta-reflexión sobre las relaciones entre 
medio y saturación se da en el capítulo “Reincarnation” de 
Futurama, que se halla dividido en tres breves historias na-
rradas con un estilo visual diferente. La primera emula los di-
bujos animados en blanco y negro de la década del ‘30, y cul-
mina cuando sus protagonistas crean, por accidente, un color 
totalmente nuevo, que no surge de ninguno de los conocidos 
por el hombre. Dado que el capítulo es en blanco y negro, 
para nosotros no es más que una línea gris. En la segunda his-
toria breve, que imita el estilo visual de los juegos de 8-bits, 
los personajes descubren el sustrato último de la materia en 
las profundidades de un átomo; sin embargo, dado que la 
imagen está pixelada, para nosotros no es más que un cua-
drado negro. Y la tercera y última está representada como un 
animé de los ‘80, donde uno de los protagonistas logra supe-
rar una situación compleja realizando un baile de una veloci-
dad y plasticidad casi imposibles. Pero el estilo de animación 
rígido del animé del período implica que el movimiento no 
es representado más que con un incremento de la música y el 
uso de un fondo estridente y parpadeante. En pocas palabras, 
lo que hace este brillante episodio de Futurama es reflexionar 
lúdicamente sobre las limitaciones propias de la saturación 
de cada estilo visual, al mismo tiempo que presenta una con-
traposición clara entre el mundo entendido extensionalmen-
te (donde los personajes se deslumbran con el color nuevo, 
con la forma de la última partícula de la realidad y con el des-
pliegue del baile) y la textura, que frustra nuestros esfuerzos 
por acceder a los objetos ficcionales en toda su gloria.
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Los géneros ficcionales vinculados con el horror y lo fan-
tástico suelen explotar las particularidades de la saturación 
en los distintos medios en los que existen. El caso más céle-
bre es el de Lovecraft, cuyas famosas descripciones inapren-
sibles han sido objeto de todo tipo de reapropiaciones, tanto 
en el ámbito del cómic como en el del cine y los videojuegos. 
Si pensamos en objetos ficcionales nativos del cine, el xeno-
morfo de Alien también atravesó diferentes períodos y proce-
sos que lo convirtieron de un ser vagamente indefinible en la 
película original a una conocidísima action figure asequible 
en jugueterías con una anatomía sólidamente establecida. El 
uso contemporáneo de la “cámara en mano” definió una es-
tética del terror basada en la presencia de seres o entidades 
que nunca (o casi nunca) aparecen enfocadas por el tiempo 
suficiente como para perder gran parte de su indetermina-
ción. Compartimos la confusión de los personajes del relato, 
lo que genera un efecto de inmersión.

En el ámbito del fantasy, el funcionamiento de la magia es 
uno de los aspectos que dividen aguas entre distintos mun-
dos ficcionales, y que oscila entre, por un lado, su represen-
tación como una fuerza inherentemente inasible cuyas reglas 
(si es que las tiene) no pueden ser expresadas y/o compren-
didas, y por otro lado, su regularización en escuelas, subdivi-
siones, normativas y ministerios. Así, volviendo a la cuestión 
de la completitud, diríamos que parece tener poco sentido 
preguntarse cómo Gandalf realizó determinada acción mági-
ca en determinado momento, ya que sus poderes se mantie-
nen en un ámbito de indeterminación muy grande, mientras 
que, a la inversa, los poderes de Harry Potter o de Raistlin Ma-
jere en la saga Dragonlance son susceptibles de una explica-
ción más detallada. Este principio suele estar vinculado con 
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la focalización: cuando se narra desde la perspectiva de un 
mago, las reglas suelen estar mucho más explicitadas, mien-
tras que cuando el personaje con poderes mágicos es percibi-
do desde el exterior, la saturación tiende a ser mucho menor. 
El caso extremo es el de los videojuegos en los que el avatar 
del jugador maneja poderes mágicos: allí, las reglas de la ma-
gia están absolutamente definidas (por una necesidad de la 
programación y de la jugabilidad) y, salvo excepciones, pue-
den ser conocidas a la perfección por el jugador.

Para terminar, vale la pena destacar que la saturación 
como propiedad extensional e intensional de los mundos 
ficcionales es uno de los factores que se han visto más afec-
tados por el crecimiento de la Web como forma de acceso y 
espacio de reflexión compartido sobre la naturaleza de estos 
mundos. Todos los mundos ficcionales que gozan de cierta 
popularidad son convertidos en “wikis” que recopilan pa-
cientemente aquello que puede saberse sobre cada uno de 
los objetos que incorpora, intentando en conjunto reducir 
los espacios de indeterminación al mínimo y resaltar las di-
ferencias entre versiones. Estas wikis han sido incorporadas 
a la lógica misma de la producción de mundos ficcionales, 
en la medida que funcionan como un apoyo para sus posi-
bilidades de expansión ilimitada. Es difícil asegurar que las 
superpobladas novelas de Canción de hielo y fuego tendrían 
el mismo éxito si los lectores no dispusiéramos de la posibili-
dad de consultar http://awoiaf.westeros.org/ todas las veces 
que nos resulte necesario. Además, apenas hace falta decir 
que la elaboración y la consulta de estas wikis se transforman 
fácilmente en un placer en sí mismo y en otra forma suple-
mentaria de navegar por los mundos ficcionales.
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Capítulo 7  

Mundos ficcionales imposibles

Este capítulo se divide en dos partes. La primera trata el 
problema de aquellos mundos ficcionales que implican una 
imposibilidad constitutiva: son mundos que violan los prin-
cipios de identidad y de tercero excluido, de allí que sean im-
posibles para la lógica clásica: uno de los presupuestos teó-
ricos del concepto de “mundo posible” en el que abreva la 
teoría de los mundos ficcionales. Como veremos, ello impli-
ca tomar una serie de recaudos respecto de la relación en-
tre el concepto de mundo ficcional y dichos presupuestos. La 
segunda parte del capítulo reflexiona sobre problemas que 
surgen al concebir la imposibilidad como una función que 
dinamiza los conflictos argumentales de numerosos mundos 
ficcionales.

Tal como han declarado muchos de los teóricos aludidos 
en este libro, existen ficciones sobre lo imposible o, al menos, 
sobre lo que parece imposible, lo que sobrepasa los límites de 
la experiencia. Pueden referirse a la vida después de la muer-
te, viajes en el tiempo, encuentros con los dioses, identidades 
contradictorias, superposición de espacios y/o de tiempos, 
acontecimientos imposibles de narrar, objetos que por defi-
nición no pueden ser descritos, lenguajes que no pueden ser 
comprendidos por el ser humano, entre otros asuntos. Todas 
estas ficciones implican el problema de los límites de la re-
presentación y, por lo tanto, de la construcción de mundos. A 
su vez, plantean el problema de los límites de lo posible y de 
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lo imposible en sí mismos.1 ¿Qué tipos de mundos ficcionales 
producen estos relatos? ¿Qué sería lo “irrepresentable” y cuá-
les son sus características? ¿Cómo se construyen los mundos 
de estas ficciones? ¿De qué modo se establece la relación en-
tre mundo y dispositivo semiótico en las ficciones de lo im-
posible?

7.1. Lo imposible, lo irrepresentable y el principio de no 
contradicción

Hablar de “mundos posibles ficcionales imposibles” impli-
ca una contradicción que solo puede resolverse afinando un 
poco la noción de imposibilidad que nos interesa utilizar. Para 
explorar estos fenómenos, tomaremos distancia de una no-
ción absoluta de imposibilidad. A su vez, es necesario recor-
dar que no todo lo “extraño” es imposible. En su reciente libro 
Unnatural Narratives (2016), Jan Alber reúne lo antinatural, lo 
extraño y lo imposible en una única categoría. Así, por ejem-
plo, cualquier historia de zombies, de personas que tiran bolas 
de fuego, de viajes en el espacio, cuentos de hadas, etc., sería 
una ficción de lo imposible. Desde este punto de vista, cual-
quier relato que no se ajuste a una determinada imagen del 
mundo correspondiente punto por punto al conocimiento ac-
tual de las ciencias naturales, y a determinadas declinaciones 
hegemónicas del sentido común, es una ficción de este tipo. 
Ello implica confundir diferentes dominios de posibilidad. 
Una cosa es lo que es posible para la física y otra, muy distinta, 
lo que es posible enunciar en el lenguaje o lo que es posible 
para diferentes sistemas de lógica, o lo que es posible creer en 

 1  Es decir, la posibilidad de la posibilidad y la imposibilidad de la im-
posibilidad.
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determinado contexto social o cultural olo que es posible cla-
sificar bajo determinada convención de género literario, etc.

Para los fines de la teoría de los mundos ficcionales, la 
imposibilidad está asociada sobre todo con dos factores vin-
culados entre sí: un alejamiento excesivo entre el funciona-
miento del mundo real y del mundo ficcional (es decir, baja 
accesibilidad)2, y una imposibilidad técnica de generar algo 
como una imagen mental coherente y relativamente estable 
del mundo en cuestión. Ambos factores admiten diferentes 
grados. En un extremo tendríamos un mundo idéntico al 
nuestro y por ende muy fácil de imaginar (“María se desper-
tó y desayunó un café”), y en el otro extremo, un mundo a la 
vez totalmente ajeno a lo que conocemos (incluso en cues-
tiones como las leyes matemáticas y lógicas) e imposible de 
conceptualizar en un conjunto de elementos y reglas estables 
(“María y no María sumaban tres personas cada una parada 
en uno de los lados de un cuadrado circular cuya superficie 
total era inexistente”).

De todos los dominios de posibilidad, el más general es 
el de la lógica, que tradicionalmente se rige por el principio 
de no contradicción. A grandes rasgos, este principio postu-
la que no es posible para algo ser y no ser al mismo tiempo. 
Este principio tiene una larga historia que coincide con el 
desarrollo de la metafísica, la semántica y la lógica. Hay dos 
formas principales de interpretarlo: como un principio que 
rige sobre el valor de verdad de las proposiciones o como un 
principio que limita la constitución misma de las cosas. Se-
gún la primera concepción, un enunciado puede tener sólo 
uno de dos valores de verdad: verdadero o falso; y conforme 

 2  Ver Capítulo 2.
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a la segunda, una cosa no puede poseer un atributo y no po-
seerlo al mismo tiempo, aunque esto depende de qué clase 
de atributos se trate. Aristóteles, por ejemplo, distinguía entre 
propiedades esenciales y accidentales de las cosas, así como 
entre contradicción y oposición (Categorías 13b). Las pro-
piedades accidentales pueden oponerse sin contradicción, 
como ocurre con el frío o el calor, que pueden encontrarse en 
diferentes grados y proporciones en un mismo cuerpo. Pero 
las propiedades esenciales, que permiten diferenciar entre 
sustancias, no pueden oponerse sin contradicción. Así, por 
ejemplo, un caballo no puede ser y no ser cuadrúpedo simul-
táneamente o una taza no puede ser cóncava y convexa a la 
vez. Nótese, sin embargo, que estas propiedades podrían dar-
se sucesivamente a lo largo del tiempo, pero para Aristóteles, 
eso ya formaría parte de los accidentes que pueden ocurrirle 
a la sustancia, por ejemplo: que el caballo pierda una pata. Lo 
mismo sucede, en el plano de los mundos ficcionales, si se 
incorpora la sucesión de los acontecimientos. Además, pue-
de haber oposición sin contradicción en aquello que es en 
potencia y no todavía en acto.

Si hay una figura que no puede faltar a la hora de dar un 
ejemplo de contradicción lógica, es el círculo cuadrado, un 
concepto a todas luces contradictorio. Es imposible pensar 
un círculo cuadrado. No podemos dibujarlo ni imaginarlo ni 
podemos describir sus propiedades. Sin embargo, podemos 
mencionarlo, como acabamos de hacer. Inevitablemente, 
siempre que se quiera dar un ejemplo de contradicción, de 
inconsistencia, de algo imposible, no podemos tampoco evi-
tar mencionarlo.3

 3  Umberto Eco, 1994, pp. 81-83 (citado por Doležel en Heterocosmica). 
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¿Pero qué significa mencionar el círculo cuadrado? ¿En 
qué se diferencia de describirlo, dibujarlo o imaginarlo? En 
cierto sentido, mencionarlo es como llamarlo por su nombre 
propio. Cuando llamamos a alguien por su nombre propio 
nunca decimos, con el mismo nombre, ninguna de las carac-
terísticas de ese individuo, salvo la de ser designado por ese 
nombre. En este sentido, el mero nombre de una cosa es una 
tautología que sólo sirve para señalar la cosa (cf. el apartado 
1.2 de este libro). Pero cuando mencionamos el círculo cua-
drado no estamos solamente señalando alguna cosa. De he-
cho, si al mencionar el círculo cuadrado señaláramos alguna 
cosa, ¿qué estaríamos señalando? ¿Estaríamos realmente se-
ñalando una cosa? ¿O no estaríamos señalando más que el 
hecho de que no hay ninguna cosa que se pueda señalar? No 
obstante, cuando decimos “círculo cuadrado” ya siempre es-
tamos diciendo dos cosas que sí podemos describir, imaginar 
y dibujar: decimos “círculo” y “cuadrado”. Por lo tanto, aun-
que cuando mencionamos el círculo cuadrado no hay nin-
guna cosa que podamos señalar como ejemplo, ya estamos 
dando las coordenadas aproximadas del “lugar” de ese des-
encuentro. Es precisamente en el encuentro de la forma del 
círculo y del cuadrado donde ya no podemos señalar ningu-
na cosa definida. Se trata de dos componentes determinados 
de una operación alquímica imposible. No hay manera de 
arribar a una nueva identidad conceptual a partir de la unión 
de esos dos conceptos.4

 4  En Form and Object, Tristan Garcia (2014) se apoya en estas mismas 
razones para decir que hay múltiples objetos contradictorios pero deter-
minados. Por ejemplo, un círculo cuadrado y un triángulo de cinco lados 
son objetos contradictorios, pero sus determinaciones son distintas, no se 
confunden entre ellas.
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La enumeración caótica, famosamente ejemplificada por 
Borges en “El idioma analítico de John Wilkins”, es una ope-
ración estrechamente vinculada con este problema. Tal vez 
no sería posible mencionar siquiera el círculo cuadrado si el 
lenguaje no pudiera producir enumeraciones caóticas, o a la 
inversa, tal vez no habría enumeraciones caóticas si no fuera 
posible para el pensamiento coquetear con sus propios lími-
tes. Como sea, hay una correlación estrecha entre las contra-
dicciones lógicas y la operación retórica de la enumeración 
caótica. Pensemos en el caso de Cthulhu en el universo love-
craftiano: en “La llamada de Cthulhu” se describe su figura 
como una conjunción aproximada de un pulpo, un dragón y 
un ser humano. Por supuesto que ya es habitual encontrarse 
con dibujos y pinturas que lo presentan como un gigante ver-
de con cuerpo humanoide, alas correosas y un pulpo por ca-
beza. Sin embargo, Lovecraft es explícito cuando dice que, en 
sentido estricto, la forma de Cthulhu se componía de la con-
junción imposible de esas formas. “La llamada de Cthulhu” 
enumera los materiales a partir de los cuales podemos inten-
tar componer una imagen de Cthulhu, pero nunca ofrece una 
descripción de conjunto de su figura. En el mismo relato nos 
encontramos con una situación donde existe un ángulo rec-
to y obtuso; se trata, según el relato, de una superficie cuyo 
ángulo parece agudo pero “se comporta” como un ángulo 
obtuso.5 En este caso, la contradicción yace en la doble iden-
tidad del ángulo de esa superficie. Nuevamente, al igual que 
cuando mencionamos un círculo cuadrado, el lenguaje hace 

 5  “Johansen jura que fue absorbido hacia arriba por un ángulo que no 
debía estar allí; un ángulo agudo que se había comportado como si fuese 
obtuso” (Lovecraft 2016, 512). 
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posible la presentación separada y sucesiva de los dos térmi-
nos que habrían de converger en la identidad imposible.

Sin embargo, aun cuando no hay ninguna mediación que 
despeje la contradicción, eso no significa necesariamente 
que todo el mundo ficcional sea contradictorio por contener 
un elemento imposible. Ryan (2006: 673, n. 28) señala en este 
sentido que si las contradicciones están limitadas a ciertas 
áreas del mundo (“como los agujeros de un queso suizo”), 
eso no impide que podamos realizar inferencias conforme al 
principio general del distanciamiento mínimo sobre el resto 
de ese mundo. En la experiencia de lectura, nuestra tendencia 
más habitual frente a contradicciones irresolubles cuya ex-
plicación no podemos hallar es reemplazar lo contradictorio 
por algo vagamente confuso (una cuadrado que alterna errá-
ticamente con un círculo) o, incluso, ignorar la contradicción 
y optar por una de las posibilidades presentes apenas modi-
ficada (un cuadrado con alguno de sus lados redondeado).

Otro caso se da cuando un personaje se encuentra en algu-
na situación que está más allá de sus capacidades para com-
prenderla y comunicarla. En ciertos casos, incluso,se trata de 
situaciones donde el personaje parece atravesar los límites 
mismos de la experiencia posible. Es obvio que si estos relatos 
están narrados en primera persona se produce una contradic-
ción entre la enunciación y el enunciado; pero en una narra-
ción en tercera persona este tipo de situaciones también pue-
den implicar contradicciones. En Matadero 5, de Kurt Vonne-
gut, se narra que el protagonista, Billy Pilgrim, ha hecho con-
tacto con extraterrestres. Estas criaturas, según se dice, son 
completamente otras para los seres humanos. Por empezar, 
no experimentan el tiempo como duración, sino como exten-
sión, es decir, como espacio. Tampoco perciben relaciones 
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causales y, por lo tanto, carecen de los conceptos de intención 
y voluntad. Lo que para nosotros es una serie de sucesos en 
el tiempo, para ellos es un espacio dado, un objeto absoluto.

Primer problema: ¿cómo puede Billy tener una experien-
cia de lo completamente otro? ¿Cómo puede Billy comuni-
carlo? Segundo problema: los extraterrestres, se dice, escri-
ben novelas. Estas novelas se caracterizan por su brevedad. 
El objetivo de los autores es evocar instantáneamente un 
fragmento de espacio-tiempo. ¿Pero cómo es esto posible? 
Si los extraterrestres carecen de conceptos como intención 
o voluntad, ¿cómo pueden plantearse el objetivo de lograr 
tal o cual efecto estético? ¿Cómo puede haber para ellos una 
relación entre medios y fines? Tercer problema: los extrate-
rrestres, como ya dijimos, perciben el tiempo como si fuera 
un espacio; lo que para nosotros se presenta como duración 
y sucesión, para ellos se presenta como una “cadena mon-
tañosa”; sin embargo, los extraterrestres pueden focalizar su 
percepción en diferentes lugares de ese espacio (que para no-
sotros serían momentos en el tiempo). Pero esta focalización 
en diferentes lugares-momentos presupondría una tempo-
ralidad sucesiva que hiciera posible alternar entre diferentes 
focos de atención, o entre una visión panorámica y la obser-
vación de los detalles de esa “extensión espacio-temporal” 
que ellos perciben.

Todas estas paradojas se producen porque por medio del 
lenguaje humano se intenta describir cómo podría ser una 
forma de vida que estuviera radicalmente más allá de las con-
diciones de la experiencia humana.6 Cada vez que intentamos 

 6  Esto, sin duda, está relacionado con el carácter sintagmático del 
enunciado y la dificultad de describir lo simultáneo en un lenguaje que 
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imaginar cómo sería el mundo desde una perspectiva radical-
mente otra, nuestros propios medios para imaginar esa pers-
pectiva ya le “sobreimprimen” rasgos específicos de nuestras 
propias condiciones de la experiencia.

Este problema tiene muchas ramificaciones, y está en la 
raíz de importantes cuestiones éticas y políticas. Su relevan-
cia para lo que entendemos por “literatura” es crucial y se 
halla históricamente marcada por la pretensión poskantiana 
(romántica) de acceder a lo completamente otro por medio 
de una imaginación intuitiva, liberada de las constricciones 
del entendimiento.

7.2. Sucesos contradictorios entre sí y violaciones de la 
lógica narrativa

Si nos encontramos con dos fragmentos de un relato que 
se contradicen entre sí, surgen varias posibilidades que pone-
mos en juego para que la posibilidad de construir un mundo 
coherente no se desvanezca. Por ejemplo, siempre es posi-
ble que haya un simple error de continuidad, pero ese tipo de 
error trasciende el mundo del relato y no es aquello que nos 
interesa aquí. Descartada esta posibilidad, es posible pensar 
casos en los que se presenta una contradicción que luego se 
revela como meramente aparente, debido a la manera en que 
fue presentada. Por ejemplo, si en una historia se dice que 
ha muerto un tal Jorge y luego se dice que ese mismo Jorge 
está vivo, aunque formalmente esos dos fragmentos aislados 
constituirían una contradicción, no hay razones suficientes 
para que ella no se explique, a lo largo del texto, como una 

depende de la sucesión temporal. La película Arrival (2016) tematiza este 
problema.
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relación no contradictoria entre situaciones opuestas o sim-
plemente disímiles. Podría tratarse de una historia en la que 
Jorge murió y volvió como un zombi, o ser una historia sobre 
una confusión de identidades entre gemelos, etc. Contradic-
ciones como estas parecen implicar por definición la nece-
sidad narrativa de algún tipo de explicación, incluso cuando 
esta no puede hallarse expresada en el relato o en las reglas 
explícitas del mundo ficcional.7

Un mundo ficcional donde ocurren dos sucesos contra-
dictorios separados en el tiempo implica una multiplicidad 
de mundos posibles en el cual esos dos sucesos están media-
dos por un orden causal que los convierte en sucesos opues-
tos pero no contradictorios. Una explicación de dos sucesos 
aparentemente contradictorios implicaría, así, la duplicación 
de los órdenes que regulan sus condiciones de posibilidad. 
En otras palabras, en un mundo en el que al igual que el nues-
tro la oposición entre la vida y la muerte es una disyuntiva ex-
clusiva, podríamos introducir un orden de leyes mágicas que 
hagan posible bajo ciertas condiciones que esa oposición no 
sea contradictoria (habría entonces fantasmas, zombis, vam-
piros, resucitados, no-muertos en general).8 La dificultad re-
side en que las leyes de los mundos ficcionales no suelen es-
tar explicitadas en su totalidad, lo cual sería posible sólo en 
un mundo considerablemente limitado. Tal como dijimos en 

 7  Alber (2016: 48) clasifica una lista de nueve estrategias que los lecto-
res/espectadores pueden emplear para subsanar imposibilidades que in-
cluyen estrategias de lectura como la alegorización y la transformación de 
imposibilidades aparentes en proyecciones de estados subjetivos. 

 8  Podría decirse, por otro lado, que esa multiplicidad de mundos po-
sibles donde no hay contradicción entre estos dos sucesos en principio 
opuestos implica como límite un mundo imposible, en el cual no hay nin-
guna mediación, ninguna explicación de la imposibilidad. 
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el capítulo anterior, hasta los mundos ficcionales del fantasy 
más enciclopédico que se detienen a explicitar las reglas de la 
magia dejan mucho librado a la indeterminación y, al mismo 
tiempo, descansan sobre el presupuesto básico del principio 
de divergencia mínima en un enorme cantidad de aspectos. 
¿En qué momento podemos decir, por lo tanto, que se produ-
jo una contradicción real y no solo una serie de excepciones 
y superposiciones entre reglas implícitas? De nuevo el límite 
parece ser la posibilidad en términos lógicos, lo que impli-
caría que por más diferentes que sean los mundos ficciona-
les en su funcionamiento y en sus leyes, estas nunca pueden 
oponerse al principio básico de no contradicción. Pero dada 
la tensión entre la estructura narrativa, con su sucesión vir-
tualmente infinita de acontecimientos, y la posibilidad de fi-
jar leyes universales que determinen globalmente las carac-
terísticas de un mundo ficcional, nunca podremos cerrar la 
puerta a eventuales reacomodamientos que expliquen con-
tradicciones aparentes y hagan posible lo que en principio no 
lo era. En este sentido, los mundos ficcionales están someti-
dos a un principio de contingencia absoluta.9

Por otro lado, existen imposibilidades surgidas de los con-
flictos que se producen en términos narrativos mediante la 
introducción de elementos que se oponen radicalmente a 
las leyes de nuestro mundo. Esto es lo que sucede a menudo 
con los viajes en el tiempo, un recurso habitual de la narrati-
va que implica también una imposibilidad que va más allá de 
las leyes de la física y que incorpora problemas de causalidad 

 9  Según Quentin Meillassoux (2015), uno de los referentes contempo-
ráneos del realismo especulativo, esta contingencia absoluta es la única ley 
natural absolutamente necesaria.



218 Multiversos • Grupo Luthor

narrativa. Son las famosas paradojas temporales. Si viajamos 
en el tiempo para matar a Hitler y tenemos éxito, una vez 
cambiada la historia, ¿tendríamos aún motivos para viajar en 
el tiempo y matar a Hitler? No. Si ya hemos cambiado la his-
toria, no tenemos ningún motivo ahora para viajar al pasado 
y cambiarla. Sin embargo, sin el motivo de cambiar la historia 
no habríamos viajado en el tiempo y no habríamos podido 
cambiarla. En conclusión: al cambiar la historia hemos roto 
la cadena causal que nos llevó a cambiar la historia en primer 
lugar y, en consecuencia, hemos anulado nuestras propias 
acciones; no hemos cambiado la historia.

Cabe mencionar que este problema no afecta todas las 
historias por igual: existen distintas alternativas propuestas 
desde la ficción para explicar esta paradoja, entre las que 
figura la misma teoría de los mundos posibles. Según esta 
teoría, si cada modificación producida al viajar en el tiempo 
produce un nuevo mundo posible, esto no implica necesaria-
mente la desaparición del mundo posible original, sino que 
ambos pueden coexistir y la lógica narrativa continúa tenien-
do sustento.

7.3. Convenciones y auto-vaciamiento

La imposibilidad en los mundos ficcionales no surge úni-
camente de la lógica (narrativa o formal). Tal como resalta-
mos en otros capítulos, nuestra experiencia con la ficción 
siempre está mediada por expectativas basadas en enciclo-
pedias ficcionales que nos hacen aceptar ciertas posibilida-
des y dudar de otras, incluso cuando no se puede hablar de 
contradicciones propiamente dichas. Por ejemplo, si leyendo 
una novela de Flaubert encontramos una contradicción en 
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un atributo de un personaje (primero se nos dice que una X es 
rubia, y luego, que es pelirroja), seguramente no pensaremos 
que es un mundo imposible donde el enunciado “X es rubia” 
y “X es no es rubia” son verdaderos simultáneamente, sino 
que partiremos de nuestro conocimiento convencionalizado 
de las características del realismo y de las novelas de Flaubert, 
y optaremos por asumir que se trata de un cambio explicable 
de alguna forma implícita en el texto… o, en última instancia, 
de un raro descuido del autor.10 En cambio, mirando una pe-
lícula de David Lynch, estas contradicciones no nos sugerirán 
una explicación ausente o un accidente, sino que formarán 
parte de una serie de imposibilidades mucho mayor.

La presencia innegable de convenciones en nuestra recep-
ción de la ficción dificulta la posibilidad de establecer un corte 
claro entre la imposibilidad como una propiedad de los mun-
dos “en sí” y la imposibilidad como una reacción que surge 
de nuestra propia relación con estos mundos. En este último 
sentido, vinculado con los problemas de inmersión que traba-
jamos en el Capítulo 3, la imposibilidad es más bien una deci-
sión del lector/espectador, quien frente a una serie de eventos 
y descripciones finalmente decide abandonar el intento de 
coherencia y aceptar (de buena o mala gana) que está frente 
a un mundo “imposible” y decretar que todo esfuerzo de re-
construcción será vano. Ante ciertos fenómenos estéticos, por 
convención, esta decisión es mucho más inmediata.11

 10  El ejemplo no es casual, ya que esto es lo que sucede con el color de 
ojos de Emma Bovary, lo que ha suscitado un gran número de interpreta-
ciones. 

 11  Por supuesto, hay que diferenciar este tipo de reacciones de las que 
surgen por mera falta de verosimilitud. Una cosa es sentirse estafado por la 
imposibilidad de que James Bond reciba una ráfaga de disparos y ninguno 
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Un tercer tipo de imposibilidades surge del auto-vacia-
miento de la autoridad del narrador. Doležel (1998: 166) 
analiza esto en detalle en Heterocosmica como parte de la 
función intensional de autenticación. En la mayoría de las 
ocasiones se trata de textos en los que no podemos recons-
truir un mundo ficcional medianamente estable y coherente 
porque el narrador interviene para llamar la atención sobre 
la artificialidad del proceso y demostrar su capacidad para 
violar cualquier norma a su antojo. A modo de ejemplo, ima-
ginemos un texto que comenzara diciendo “Un día, Juan se 
despertó y salió a trabajar. Pero Juan no existe, lo acabo de 
inventar. En el trabajo se encontró con un colega, o no, mejor, 
digamos que se encontró con un extraterrestre o dos, y que 
Juan no había ido a trabajar”. ¿Qué tipo de mundo ficcional 
podríamos reconstruir en una narración como esta? A menos 
que se trate de enunciados excepcionales desperdigados (y 
que potencialmente pueden ser ignorados o tratados como 
comentarios marginales), la confianza que depositamos au-
tomáticamente en el narrador para construir un mundo fic-
cional desaparece y nos vemos resignados a interpretar el tex-
to de otra forma. Un ejemplo clásico de este tipo de recursos 
es Si una noche de invierno un viajero de Ítalo Calvino. Lo que 
surge de textos que emplean con frecuencia este recurso sue-
le ser más un comentario metaficcional que la construcción 
de un mundo narrativo, aunque en definitiva esto depende 
de la posición que le asignemos al narrador en ese mundo.12

lo impacte, y otra muy distinta encontrar imposibilidades lógico-narrativas 
intradiegéticas. Aquí nos estamos refiriendo solo a estas últimas.

 12  Un caso interesante de este tipo de problemas es el que aparece en 
la película Stranger than Fiction (2006), en donde la voz de una narradora 
literaria está incorporada dentro del mundo ficcional de la película.
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La dificultad reside a menudo en distinguir entre imposi-
bilidad e indeterminación: ¿son X e Y dos propiedades con-
tradictorias entre sí o solo lo son en cierto sentido?; o ¿perte-
nece un determinado enunciado a un narrador “confiable”? 
¿Qué “grado” de imposibilidad es tolerable para la capacidad 
del lector/espectador promedio de reconstruir un mundo 
ficcional autónomo? Todas estas preguntas parecen depen-
der de la relación que establecemos en términos particula-
res con cada mundo “imposible”. En términos globales, sin 
embargo, nos permiten explorar las tensiones inherentes a la 
construcción/representación de mundos de ficción y su rela-
ción con las expectativas que se producen tanto a partir del 
mundo no-ficcional que habitamos como de las convencio-
nes genéricas.

No es factible determinar una lista de imposibilidades ló-
gico-narrativas que se pretenda exhaustiva y abarque todas 
las variaciones internas de los casos hasta aquí comentados. 
Es común asociar la representación de estas imposibilidades 
con las vanguardias del siglo XX o con las variantes del “pos-
modernismo”, dado que bajo estas estéticas vagamente inde-
finibles encontramos obras que buscan hacer visible su arti-
ficialidad y su ficcionalidad, y en el proceso atentan contra la 
coherencia interna de los mundos ficcionales. Es el caso de 
Brian McHale (1987) en Postmodernist Fiction, donde asocia 
varios de estos procedimientos con operaciones sobre la lite-
ratura en la posmodernidad que buscan poner el acento en 
problemas ontológicos y desafiar nuestras nociones sobre el 
mundo y la ficción.13

 13  Ver sobre todo el capítulo 2 de la primera parte, “Some ontologies 
of fiction”.
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7.4. Conflicto, oposición y mundos contrafácticos 
imposibles

Hasta aquí apuntamos ejemplos de imposibilidad más 
o menos manifiesta, vinculada con entidades que presen-
tan una constitución imposible o bien con tensiones que se 
producen en la estructura misma del mundo ficcional, fe-
nómenos habituales en estéticas asociadas con las vanguar-
dias o con cualquier intento de superación de los principios 
básicos de la narración ficcional. Con todo, la imposibilidad 
aparece asociada con conflictos narrativos mucho más fre-
cuentes. En principio, es frecuente encontrar oposiciones en 
cualquier historia. De hecho, si hay conflicto en una histo-
ria es porque hay oposición. Ahora bien, eso no significa que 
haya contradicción en tales oposiciones. Al respecto, en el 
Capítulo 5 vimos que Doležel construye un modelo de res-
tricciones modales que permite analizar los conflictos narra-
tivos en términos de una paradoja de doble vínculo14: la coe-
xistencia de dos órdenes normativos que no pueden satisfa-
cerse al mismo tiempo, porque para cumplir con una ley hay 
que infringir la otra. Existe la tentación de referirse a todo 
conflicto narrativo en términos de contradicción (el tópico 
del deseo por lo prohibido/imposible/incognoscible que 
desgarra al sujeto, etc.). Sin embargo, en una historia donde 
hay un conflicto porque la satisfacción de un deseo se opone 
a la satisfacción de una ley moral, cívica o incluso física, en 
principio no hay ninguna contradicción, sino sólo oposición 
entre dos órdenes normativos cuyas condiciones de satisfac-
ción son incompatibles.

 14  Deleuze y Guattari se refieren a este concepto (desarrollado por el 
antropólogo Gregory Bateson) en el Anti-Edipo (1985: 82).
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Por otro lado, se puede postular que cada momento de 
una narración implica un conjunto de mundos posibles na-
rrativos, es decir, los resultados potenciales de esa acción. 
Entonces una historia con un conflicto de doble vínculo 
implicaría un mundo contrafáctico imposible, donde por 
medio de la misma acción se podrían satisfacer a la vez las 
dos normas opuestas.15 Lo contradictorio aquí sería que esa 
acción tenga el poder de satisfacer y no satisfacer simultá-
neamente la misma norma. Por ejemplo: un individuo de-
sea una cosa pero también quiere cumplir con su deber, y 
no puede satisfacer su deseo sin fallar a su deber, ni cumplir 
su deber sin frustrar su deseo; este personaje preferiría que 
por medio de una sola acción pudiera satisfacer su deseo y 
al mismo tiempo cumplir su deber; quizás no piensa mu-
cho en ello, quizás es un personaje estoico que toma una 
decisión moral y acepta sin vacilar la frustración o el dolor 
que ella conlleva, o quizás es un Bartleby que prefiere pos-
poner la decisión y no hacer ninguna de las dos cosas. Pero, 
de cualquier manera, aunque nunca se revelen los pensa-
mientos de este personaje, ese mundo imposible donde 
nuestro héroe se queda con el pan y con la torta no deja de 
estar implícito en la historia. Es más, la historia sería impo-
sible sin el fantasma de esa utopía. Este mundo contrafác-
tico imposible funciona como un límite inmanente al mun-
do del relato, que condiciona las posibilidades de acción 

 15  Está claro que este tipo de problemas se encuentran en los mundos 
posibles internos a los agentes del relato. Se trata, mutatis mutandis, de lo 
que Pavel (1980: 108) llama “dominios narrativos” y que Eco analiza (sin 
usar esta terminología) en Lector in fabula (1993: 216-220).
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de los personajes y el desarrollo dramático de la historia en 
general.16

Existen también imposibilidades en las cuales el conflicto 
se da al interior de un único cuantificador. Si se trata de mun-
dos donde algo es físicamente posible e imposible al mismo 
tiempo, nos encontraremos con imposibilidades como el 
círculo cuadrado y otras mencionadas más arriba. Pero si la 
tensión es entre los cuantificadores que admiten un mayor 
grado de indeterminación, como el axiológico y el deónti-
co, la tensión narrativa puede explotarse de formas que no 
violan la lógica formal. La obra de Kafka ofrece ejemplos de 
ello, en particular respecto del cuantificador deóntico. Un re-
lato como “Ante la Ley” parece escenificar un mundo donde 
lo que está permitido y lo que no lo está es absolutamente 
contradictorio. El hombre debe entrar a la Ley, pero al mismo 
tiempo, el guardia está ahí para que no lo haga. Intervienen 
también otros cuantificadores (sobre todo el epistémico, ya 
que aquello que puede saberse y que no puede saberse en 
ese mundo define gran parte de su naturaleza), pero la con-
tradicción se encuentra en uno solo. Tal como en los casos 
ligados al doble vínculo, no se puede hablar aquí de “mundo 
imposible” en el mismo sentido que lo es un mundo en el que 
existen contradicciones lógicas en zonas clave, sin embargo 
se produce un efecto de imposibilidad ligado a la interacción 
contradictoria de reglas inmanentes.

Por último, dentro de las imposibilidades que estructuran 
conflictos narrativos, existe una tensión a menudo explotada 

 16  En su clásico ensayo “Lo inconsciente”, Freud afirmaba que el in-
consciente no se rige por los principios lógicos clásicos y, en particular, al 
desconocer cualquier forma de negación, carece de cualquier noción de 
contradicción. Véase, al respecto, Beller Taboada (2009).
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por la ficción entre la representación que por sí mismo hace 
un personaje de cómo será el mundo una vez que ha obteni-
do el objeto de su deseo, y el hecho de que este objeto de de-
seo depende de la mediación que obstaculiza su obtención 
en el mundo donde el personaje se encuentra. En otras pala-
bras, la cosa deseada está constituida por la mediación, pero 
al mismo tiempo la mediación es el obstáculo que hay que 
suprimir para alcanzar la cosa. Cuando se elimina este obs-
táculo, la cosa desaparece, o peor: se vuelve a constituir en 
relación con una nueva mediación, con un nuevo obstáculo. 
Según algunos autores (literatos o psicólogos), este fenóme-
no es propio del deseo en general.17 La ficción quizás no hace 
otra cosa aquí que revelar esta estructura inherente del deseo 
mediante la escenificación del proceso de construcción de 
mundos imposibles (“utópicos”) al interior de mundos fic-
cionales que dinamizan la acción de los relatos.

7.5. Metaficción y tensiones constitutivas

En nuestro recorrido por algunas de las diferentes formas 
de imposibilidad asociadas con la ficción, encontramos una 
serie de tensiones básicas que van más allá de este problema 
específico y nos ponen frente a cuestiones esenciales que sur-
gen de la teoría de los mundos ficcionales. Los mundos que 
juegan con la noción de imposibilidad tienen la capacidad 
de hacer estas tensiones especialmente visibles, de ahí que a 
menudo estén asociados con estéticas que deliberadamente 
ponen en juego las convenciones y los principios según los 

 17  Puede encontrarse una exposición bastante desarrollada en el en-
sayo de Samuel Beckett sobre Marcel Proust, titulado precisamente Proust 
(1992).
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que solemos operar con la ficción. El coqueteo con la impo-
sibilidad es, en este sentido, una vía privilegiada para la me-
taficción. La misma es intensamente explotada por Borges en 
“Tlön, Uqbar, Orbis Tertius”, donde se recrea (al interior de 
una ficción) la concepción de un mundo ficcional cuya dis-
tancia con el nuestro es enorme, a tal punto que bien podría 
ingresar en un catálogo de universos ficcionales imposibles. 
Pese a ello, en el contenido del cuento, el narrador se concen-
tra en las diferencias epistémicas (la cosmovisión idealista de 
los habitantes), conque lo que vemos allí desplegado es un 
mundo cuya imposibilidad radica en su incomensurabilidad 
con nuestra propia aprehensión intelectual de la realidad.

Hemos hablado de la tensión que surge entre la idea de 
mundo ficcional como un conjunto finito cuyas posibilida-
des están delimitadas por reglas y cuantificadores y el hecho 
de que todo relato puede expandirse indefinidamente. Esto 
hace, como dijimos, que cualquier reconstrucción de normas 
basadas en el principio de mínima divergencia, en regulari-
dades en la trama o en declaraciones explícitas del narrador 
sea puramente contingente, pues bien podrían modificar-
se más adelante en la narración. Todo aquel que conoce el 
mundo ficcional de Harry Potter sabe que la única forma de 
crear un horrorcrux es asesinando a alguien. Diríase que esta 
es una propiedad alética de ese mundo y que no admite ex-
cepciones; sin embargo, nada impediría a J. K. Rowling in-
corporar un nuevo componente de la saga (en el formato que 
sea) que modificara esta regla sin que hacerlo implique una 
contradicción o imposibilidad.18

 18  De hecho, bastante adelante en la saga (cerca del final del último li-
bro) Rowling realiza un cambio de esta índole, e introduce la noción de que 
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Esto se halla fuertemente emparentado con la tensión que 
existe entre la posibilidad de conocer el funcionamiento de 
un mundo ficcional y la imposibilidad de que tal mundo esté 
plenamente saturado. Solo en mundos muy particulares (e 
inusuales) en la ficción es posible suponer que conocemos 
todo lo que sucede en el mundo y todo lo que podría o no po-
dría suceder. Un mundo aparentemente incoherente podría 
ser solo aquel cuyas reglas más profundas están perdidas en 
la sombra. Nuestra sensación de que encontramos algo lo su-
ficientemente extraño o incoherente como para ser suscep-
tible de entrar en lo imposible puede, por lo tanto, ser una 
consecuencia inevitable de nuestro conocimiento parcial.

Existe también una tensión inherente a la dinámica entre 
fragmento y totalidad en el proceso de construcción/recons-
trucción de mundos. A esto alude el concepto de “zonas de 
imposibilidad” de Ryan que mencionamos más arriba. ¿Qué 
extensión pueden tener estas zonas para que afirmemos que 
un mundo es globalmente imposible? Hablamos de autova-
ciamiento como una forma de provocar imposibilidad, pero 
es evidente, como demuestran muchos textos, que la inser-
ción de algunos comentarios metaficcionales no invalidan 
automáticamente la posibilidad de concretar un mundo. 
Como en cualquier proceso de interpretación, el círculo her-
menéutico que une las secciones individuales con una posi-
ble totalidad no se desvanece ante el primer escollo. Lo mis-
mo sucede con la aparición de hechos o de objetos autocon-
tradictorios o ilógicos.

el horrorcrux, que en principio es presentado como un hechizo bastante 
complejo, no necesariamente es voluntario, y bajo ciertas circunstancias 
especiales se lo puede realizar accidentalmente (Harry es un horrocrux ac-
cidental de Voldemort).
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Por último, la dificultad de orden más general que afecta la 
idea misma de “mundo ficcional” se encuentra entre las po-
sibilidades de cada dispositivo semiótico y las posibilidades 
de representación y reconstrucción del intelecto. El lenguaje, 
como ya hemos visto, puede nombrar cosas irrepresentables, 
lo que no puede suceder en un medio visual. Por más extra-
ñas que puedan ser las películas de David Lynch (por citar un 
ejemplo conocido), nunca podrán mostrarnos círculos cua-
drados. La interacción entre las posibilidades técnicas de la 
conciencia humana y las posibilidades técnicas de cada me-
dio, que por supuesto no coinciden punto por punto, están 
en el origen de gran parte de las operaciones revisadas tanto 
en este capítulo como en la totalidad del libro.
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Epílogo  

La teoría de los mundos ficcionales hoy

En el episodio 3f2 cuando Daly toca el esqueleto 
de Tomy como xilófono toca la misma costilla dos 
veces seguidas, y sin embargo produce dos notas 
diferentes... ¿qué debemos creer, que es una espe-
cie de xilófono mágico o algo así?”

Los Simpsons

Comenzamos este libro refiriéndonos a la necesidad de 
pensar la teoría de los mundos ficcionales en términos de su 
productividad, sin aclarar demasiado qué es lo que se estaría 
produciendo. ¿Interpretaciones e hipótesis de lectura? ¿Ob-
jetos nuevos para el análisis? ¿Visiones del mundo? ¿Herra-
mientas? ¿Ideas? ¿Preguntas retóricas? Tal como vimos a lo 
largo de todos los capítulos, existe una tendencia en los auto-
res que pensaron desde este marco teórico (en sus diferentes 
variantes) hacia la producción de esquemas y clasificaciones. 
Esta práctica se sustenta en la apuesta de pensar la ficción 
a partir de su capacidad creadora de mundos. Sin embargo, 
es preciso reconocer que, en muchos casos, esta base teórica 
gana espesura solo en función de las herramientas descripti-
vas que permite desplegar. Se trata de una perspectiva fuer-
temente anclada en la posibilidad de realizar clasificaciones 
sutiles a partir de algunos principios fundamentales. Ello 
contrasta con gran parte de los esfuerzos teóricos del presen-
te y buena parte del siglo XX que apuntan a desclasificar y 
evadir definiciones.
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Esta caracterización (que admite algunas excepciones) 
puede ser tanto una debilidad como una fuerza. Los enfo-
ques que hacen de la teorización sobre el hecho literario (o 
ficcional en el mejor de los casos) su preocupación casi ex-
clusiva parecen incitar la repetición de interpretaciones axio-
máticas que no necesariamente responden a las característi-
cas del corpus analizado (todas las obras literarias son rizo-
máticas, todas deconstruyen un orden establecido, o revelan 
la presión biopolítica normativizada, etc.). Por otro lado, la 
atención minuciosa a la construcción de cada mundo per-
mite redirigir nuestro interés a cuestiones ineludibles sobre 
el funcionamiento propio de la ficción, que atraviesa nues-
tra existencia tanto individual como social. A su vez, su des-
pliegue descriptivo puede servir para fundamentar hipótesis 
sobre cualquiera de los problemas más habituales de la críti-
ca de la ideología. En cuanto parte de un compromiso con la 
existencia de entidades ficcionales cuya espesura va más allá 
de la mera simbolización, la teoría de los mundos ficciona-
les explicita las condiciones de posibilidad sobre las que des-
cansa la constitución del objeto común a todos los discursos 
críticos.

Asimismo, esta teoría permite evitar dos formas habitua-
les de reduccionismo en la teoría y la crítica literaria. Por un 
lado, la reducción de la literatura a un fenómeno lingüístico, y 
por otro, su reducción a un hecho social. En el primero de los 
casos se parte de la premisa de que todo arte está determina-
do fundamentalmente por el medio en que se realiza. Puesto 
que la literatura se realiza en y por el lenguaje, se concluye de 
allí que la literatura es un fenómeno puramente lingüístico, 
una premisa aceptada por la reducción lingüística tanto como 
sociológica. No es nuestra intención discutir estas premisas 
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aquí. El momento reduccionista de este razonamiento yace 
precisamente en lo que se entiende por “lingüístico”.

El reduccionismo lingüístico de la literatura presupone 
también una reducción del lenguaje a un conjunto limitado 
de objetos de estudio de la gramática, con privilegio de la sin-
taxis y la fono-morfología por sobre los fenómenos semánti-
cos o pragmáticos. A menudo esta presuposición se traduce 
en la postulación de analogías entre “niveles” del lenguaje. 
Frente a esta presuposición, el reduccionismo sociológico 
simplemente sostiene que el lenguaje es un fenómeno social. 
Estas dos formas de reduccionismo no son mutuamente con-
tradictorias, sino que resultan metodológicamente solidarias 
entre sí. Sin embargo, hay una serie de fenómenos que se re-
sisten a cualquiera de estas operaciones de reducción. Sea lo 
que sea que designen palabras como “personaje”, “acción”, 
“problema”, “acontecimiento” (entre otras), no se dejan redu-
cir a teorías del lenguaje como gramática ni como práctica 
social. La teoría sobre los mundos ficcionales es precisamen-
te una teoría formal e inmanente sobre todo aquello que sue-
le ser vagamente agrupado bajo conceptos como “contenido” 
o “representación”. Que un personaje de ficción esté “hecho 
de lenguaje” no es razón suficiente para sacarse de encima 
cualquier pregunta rigurosa sobre sus determinaciones in-
manentes. ¿Qué nos queda de la literatura si eliminamos 
toda ilusión referencial? Que un mundo de ficción sea una 
“forma de hablar” no significa que necesitemos traducir esa 
forma en términos de un conjunto de prácticas sociales para 
no quedar atrapados en el velo de Maya. Es un error exigir 
que, para ser rigurosos en el estudio de la literatura, en lugar 
de hablar de personajes y mundos hablemos de lenguaje o 
de prácticas discursivas. Al contrario, precisamente porque 
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los personajes y los mundos de ficción están hechos de len-
guaje, siempre que hablamos de esos conceptos ya estamos 
hablando de lenguaje y de prácticas discursivas. Esto no sig-
nifica que nunca sea necesario explicitar las diversas formas 
lingüísticas o prácticas sociales a partir de las cuales emergen 
estas categorías, pero tampoco el hecho de que estas catego-
rías emerjan de aquellos fenómenos es razón suficiente para 
justificar que un discurso riguroso sobre la literatura o la fic-
ción deba ser reduccionista.

Pero no es este el único aspecto en el que la teoría de los 
mundos ficcionales resulta productiva. En cuanto aspira 
a sostener una mirada atenta a sus objetos sin reducirlos a 
ejemplos de categorías abstractas, dicha teoría tiene la capa-
cidad de acercarse a toda una gama de discusiones propias de 
la cultura del fandom. Tal como decimos en la Introducción, 
hoy es imposible abordar el problema de los mundos ficcio-
nales sin tener en cuenta una serie de fenómenos que ata-
ñen directamente a la construcción de cánones ficcionales y 
los debates que los atraviesan. Preguntarse por las minucias 
del funcionamiento de un mundo ficcional y acerca de los lí-
mites de lo posible e imposible en su lógica interna es una 
de las actividades predilectas del fan, para quien conocer los 
objetos y las reglas es un fin en sí mismo. Cuestiones que tra-
dicionalmente podrían parecer irrelevantes para un enfoque 
crítico académico o periodístico son rescatadas por infinidad 
de debates en foros, wikis ficcionales o conversaciones entre 
amigos y amigas donde se discute, como ya hemos mencio-
nado, por qué las águilas de El señor de los anillos no podían 
simplemente llevar el anillo y destruirlo por su cuenta.

Este no es el mismo escenario en el que Pavel y Doležel 
escribieron sus principales obras. Su propósito consistía más 
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bien en superar algunas limitaciones del estructuralismo por 
una vía completamente diferente de lo que hoy llamamos 
“postestructuralismo”, para lo cual aprovecharon herramien-
tas desarrolladas por la filosofía analítica y la semántica mo-
dal, así como también (de forma menos evidente) la divulga-
ción de algunas tesis de la física cuántica. En la actualidad, en 
cambio, la problematización de los mundos ficcionales está 
vinculada con las apuestas transmediales de las franquicias 
y por la expansión mundial, gracias a Internet, de la discu-
sión pública del fandom. La teoría de los mundos ficcionales, 
adaptada al contexto transmedial contemporáneo, aporta un 
suelo común para los debates críticos y las fan-theories. Aun-
que este no es el único uso que puede dársele a las herra-
mientas que forman parte de su desarrollo, que pueden ser 
invocadas para algo tan concreto y específico como un análi-
sis formal de corte narratológico-descriptivo; es este el plano 
donde los autores del presente libro encontramos uno de sus 
mayores atractivos. De ahí la abundancia de ejemplos perte-
necientes a este tipo de problemas.

Otro aspecto que diferencia nuestra postura actual dentro 
de la teoría de los mundos ficcionales de los fundadores de 
la corriente es que ya no podemos considerarla estrictamen-
te una teoría “literaria”. Pavel, Doležel y Eco se preocupaban 
centralmente por los problemas propios de la ficción de las 
obras literarias, y sus ejemplos y reflexiones se limitaban al 
mundo del libro. Sin embargo, como hemos visto, el atrac-
tivo de una teoría centrada en el concepto de ficción es que 
permite escapar de los límites impuestos por los márgenes 
de la página y ampliar la reflexión hacia el mundo transme-
dial. Las categorías de ficción y mundo permiten contemplar 
y comparar objetos de medios disímiles que no pueden ser 
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contrastados con facilidad en su textura específica. Esta teo-
ría abre la posibilidad, entonces, de comenzar a pensar la li-
teratura como una forma particular de un fenómeno mucho 
más abarcativo: los dispositivos semióticos ficcionales. Y así 
como durante mucho tiempo se reflexionó acerca de la espe-
cificidad de lo literario, tal vez haya llegado el momento de 
pensar también en la especificidad de lo ficcional.

La teoría de los mundos ficcionales no es una teoría de 
la recepción. En la medida que postula una instancia que 
en cierta forma es “anterior” al texto (al menos desde una 
perspectiva conceptual), permite a su vez pensar en el pro-
ceso de producción de ficciones. Ya hemos observado que 
esta teoría piensa primero en la disposición de los objetos 
y luego en sus interacciones al interior de una trama. Este 
modo de pensar coincide con las estrategias empleadas por 
muchos autores para componer obras y personajes e incluso 
es similar al proceso mediante el cual los actores que siguen 
el método Stanislavski o a sus epígonos “entran en la piel” de 
un personaje para representar una obra. Ello es particular-
mente relevante en nuestro contexto contemporáneo, donde 
no se deja de insistir en que, a través de la masividad de las 
redes sociales y el auge de los blogs, la separación entre au-
tores y lectores/receptores se ha vuelto cada vez más difusa. 
La concepción de un lector-autor es una idea ya vieja que 
estaba presente, por ejemplo, en la obra de Borges (“Pierre 
Menard, autor del Quijote”, “Examen de la obra de Herbert 
Quain”, etc.) y que el postestructuralismo alzó como bande-
ra, pero que ha recibido poco compromiso en el análisis pre-
ciso de las competencias de los lectores para obrar como au-
tores. Concentrarse en los mundos ficcionales, creemos ha-
ber argumentado, propone una teorización mucho más fiel a 
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esta relación que los productores y las audiencias modernas 
tienen con las obras.

Finalmente, desde una perspectiva más general, con-
centrarse en los mundos que postulan las obras ficcionales 
es también un modo de reflexionar sobre el carácter contin-
gente de nuestra propia realidad. Si bien algunas ramas de 
esta teoría enfatizan la autonomía de los mundos ficcionales 
respecto del mundo actual, no deja de ser cierto que la rela-
ción entre los distintos planos de existencia jamás puede des-
aparecer. En primer lugar, nuestra posibilidad de cuestionar 
críticamente la realidad depende de nuestra capacidad para 
pensar alternativas contrafácticas con las cuales evaluarla, 
discutirla y comprenderla. Pero además, en la medida que las 
ficciones involucran un desplazamiento simbólico-narrativo, 
nos exigen realizar un salto hermenéutico que nos hace apro-
piarnos de esos postulados más allá del mero razonamiento 
analítico. Esto se ve reforzado porque la teoría de los mundos 
ficcionales, tal como aquí la desarrollamos, hace hincapié en 
el componente experiencial a través del análisis de la inmer-
sión y la interacción, y enfatiza la atención sobre los efectos 
emocionales de las obras. Además de proponer una alterna-
tiva a lo real y apropiárnosla mediante la exégesis, de alguna 
manera vivimos esa posibilidad y, por ello, ya no podemos 
despegarnos de las marcas que haya dejado sobre nosotros. 
La ficción, vista desde esta perspectiva, deja de ser una vía 
escapista para volverse una herramienta efectiva de compro-
miso con la realidad.
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