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			Introducción

			En mi tarjeta de visita, soy un presidente de empresa. En mi mente, soy un desarrollador de juegos. Pero en mi corazón, soy un jugador.

			SATORU IWATA (Presidente de Nintendo)

			Las Navidades de 1987 fueron realmente especiales. El abultado catálogo de juguetes de un importante centro comercial de Barcelona era la lectura favorita de todos los niños y la gran preocupación de todos los padres. Y es que las listas de los Reyes Magos, esos acuerdos alcanzados mediante duras negociaciones entre la ilusión infantil y el presupuesto de los progenitores, se llenaban con suma facilidad de figuras de Playmobil, Star Wars, He Man o las Tortugas Ninja, junto con juegos como el Quién es Quién, el Simon, el Tragabolas o las piezas de Tente.

			Entre tanto blandiblub y cubo de Rubik, en España la Atari 2600 había sido la reina de los videojuegos con sus indescifrables gráficos y sus incómodos joysticks. Pero 1987 iba a cambiarlo todo. Avalada por su éxito en Japón (1983) y Estados Unidos (1985), la Nintendo Entertainment System (NES) ocupó media página del catálogo de juguetes y se lanzó con un estrafalario juego sobre un fontanero que debía salvar a una princesa de un monstruo. Un fontanero llamado Mario.

			El 23 de mayo de 2012 —casi veinticinco años más tarde— el prestigioso premio Príncipe de Asturias en la categoría de Comunicación y Humanidades fue para Shigeru Miyamoto, posiblemente el diseñador de videojuegos más célebre de la historia. Según el acta del jurado, el creador de Mario

			no solo es el padre del videojuego moderno, sino que ha conseguido, con su gran imaginación, crear sueños virtuales para que millones de personas de todas las edades interactúen, generando nuevas formas de comunicación y de relación, capaces de traspasar fronteras ideológicas, étnicas y geográficas.

			El reconocimiento social y cultural a Miyamoto es claramente extrapolable a la evolución de los videojuegos en estos últimos casi treinta años de implantación en los hogares españoles que abarca desde la llamada «Edad de Oro» del software español hasta la actual generación de consolas y dispositivos móviles de juego. Grandes estrellas del público infantil como Mario, Sonic o Link son ahora referentes culturales para una generación adulta que disfruta, a partes iguales, del juego nostálgico y de las nuevas propuestas impulsadas por las nuevas tecnologías. Y, junto a ellos, el público femenino y las familias han visto en la Wii, las redes sociales y las plataformas móviles nuevas vías de juego adaptadas a sus preferencias y gustos. De este modo, el videojuego es, a día de hoy, un objeto cultural que participa en igualdad de condiciones con el resto de los agentes en el imaginario público. Además, el desarrollo técnico y artístico, la capacidad transmediática y la popularidad de su star system ha permitido a los videojuegos transformar sus primeras y más sencillas mecánicas lúdicas en vastos y ricos mundos de ficción online abiertos a distintas experiencias de juego.

			El siglo XX ha sido, sin la menor duda, la gran era de la comunicación tras un siglo XIX de experimentación y progreso técnico. A la gestación y consolidación del cinematógrafo, la radio o la televisión como medios de masas hay que añadir la llegada, a finales de los noventa, de internet como símbolo de la globalización. Todos ellos, incluidos los medios más tradicionales como la prensa escrita, han sido en mayor o menor medida objetos de estudio en la universidad española. No obstante, el atento estudio del último cuarto de siglo (y el primer decenio del recién empezado siglo XXI) muestra cómo una de las manifestaciones comunicativas, estéticas, narrativas y culturales más importantes ha sido sistemáticamente ignorada por la academia: los videojuegos. Algunos datos resaltan aún más este hecho que provoca perplejidad. Los videojuegos tienen un impacto social notable y resultan más rentables que el cine y la industria de la música juntos (Pricewaterhouse Coopers, 2011; Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento aDeSe, 2011). La televisión está perdiendo audiencia tanto por internet como por el consumo creciente de videojuegos por parte de los niños, pero también de los adultos (en especial, mujeres y ancianos) que se sienten atraídos por videojuegos que potencian el aprendizaje de idiomas, la mejora de la salud o del ejercicio el cerebro y el intelecto. Y el cine de acción contemporáneo cada vez está más influenciado, estética y narrativamente hablando, por las superproducciones de Nintendo, Sony y Microsoft.

			Independientemente de las razones que hayan destinado el estudio de los videojuegos en España al ostracismo, hay que destacar que su situación epistemológica se encuentra, actualmente, en una posición de privilegiada emergencia. Tanto en Europa (en especial, los países nórdicos) como en Estados Unidos los videojuegos se han convertido en objeto de estudio fundamental para entender la comunicación del siglo XXI (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008, págs. 132-147; Mäyrä, 2008, pág. 56). Gracias a sus aportaciones, poco a poco el ocio electrónico empieza a formar una base teórica que aporta luz a un terreno tan inexplorado como pantanoso. En este contexto de emergencia académica, proponemos el acercamiento al videojuego desde una perspectiva poco utilizada incluso en el ámbito de los estudios de comunicación: la teoría de la ficción y, en concreto, la particular visión de la teoría de los mundos posibles adaptada a los videojuegos.

			La teoría de los mundos posibles nace en el seno de una larga tradición filosófica y, especialmente, tras las aportaciones de Saul Kripke y la filosofía analítica con el objetivo de explicar qué papel desempeña lo posible y lo necesario en la existencia del hombre. No se trata, pues, de responder a la clásica pregunta filosófica ¿de dónde venimos y a dónde vamos?, sino más bien, ¿pudo haber sido distinto nuestro origen?, ¿puede ser distinto nuestro destino?, ¿en qué grado y considerando qué variables?, ¿cómo es posible que concibamos por anticipado cosas que aún no han sucedido o incluso cosas que nunca podrían llegar a suceder?

			La idea filosófica de un mundo autónomo, vivo y regulado por un conjunto de normas que habilitan distintas opciones para lo posible y lo necesario encontró un fácil encaje en la teoría literaria de mediados del siglo XX. En este caso, los mundos posibles eran aquellos concebidos en los relatos y los poemas y, de este modo, la ficción se configuraba en un verdadero espacio de acción complejo y rico en matices.

			A finales de los años setenta del siglo pasado, la conjunción entre los primeros ordenadores, el placer lúdico y la visión de algunos empresarios emprendedores cimentó la hoy pujante industria del ocio electrónico (Donovan, 2010; Kent, 2001). Pero mucho ha cambiado desde la época en la que los salones recreativos se llenaban de nuevas máquinas y la juventud pasaba horas jugando a títulos tan emblemáticos como Space Invaders (Taito Corporation, 1978) o Pac-Man (Namco, 1980). Hoy, el videojuego ha desarrollado no solo su aspecto jugable y su capacidad gráfico-sonora, sino que también ha conseguido elaborar mundos de ficción similares a los del cine, el teatro o la literatura. Por todo ello, los juegos constituyen verdaderos mundos posibles insertos en la lógica propia de la ficción, y participan de manera clave en el actual imaginario cultural de las sociedades contemporáneas. Los videojuegos son, ante todo, objetos ficcionales y culturales.

			Este acercamiento desde la ficción no implica un trasvase literal de las herramientas teórico-prácticas de la literatura, sino que requiere una verdadera adaptación en consonancia con las particularidades ontológicas del videojuego. Por todo ello, la presente investigación propone un enfoque teórico-práctico centrado en la ficcionalidad, la interactividad y la perspectiva lúdica del medio para analizar la construcción de los mundos posibles de ficción en el ocio electrónico o, como aquí lo denominaremos, la conformación de los mundos ludoficcionales de los videojuegos.

			La investigación parte, principalmente, de tres grandes áreas de conocimiento y sus particularidades conceptuales. En primer lugar, la filosofía, la noción de mundo posible y los conflictos con la ficción. En segundo lugar, la narratología literaria y audiovisual con los polémicos conceptos de mímesis, ficción y narración. Y, finalmente, los más recientes estudios sobre los videojuegos como objeto autónomo y su análisis del espacio interactivo. En todo caso, y con tal de evitar la pérdida de foco en una investigación cuyo punto de partida es interdisciplinar, se establece como eje central la teoría de la ficción y, en particular, el análisis de los componentes semánticos y pragmáticos de los mundos de ficción en una relación esencialmente interactiva, es decir, qué elementos (inter)textuales o intensionales configuran la significación desde el mundo, qué elementos extensionales o culturales configuran la significación desde las prácticas de acceso y modificación de dicho mundo y, finalmente, qué posición ocupa el usuario o jugador desde la exterioridad del proceso de significación ficcional.

			Por todo ello, en el presente libro se contemplan los videojuegos contemporáneos como mundos ficcionales complejos que participan, como objetos culturales, en las relaciones insertas en los marcos sociales, económicos y políticos actuales. Y, por ello, nos preguntamos: ¿cómo funcionan estos objetos que arrancan las risas y los enfados de niños y adultos? O, en otras palabras, ¿qué tipo de estructuras y sistemas de significación se establecen en los videojuegos desde la perspectiva de unos mundos de ficción destinados a desplegar experiencias lúdicas?

			Para responder a esta pregunta vamos a proponer un sistema teórico-práctico de análisis de videojuegos desde las aportaciones de la teoría de la ficción y la teoría de los mundos posibles que responda por igual a la perspectiva lúdica del juego y a la perspectiva ficcional del mundo que evoca. Denominaremos a esta propuesta «teoría de los mundos ludoficcionales» con vistas a la especificidad de los videojuegos como sistemas lúdicos que participan en un entorno ficcional de manera distinta a como lo hacen medios tradicionales como el cine o la televisión.

			No obstante, el diseño de un marco teórico y un sistema metodológico para el análisis de los mundos ludoficcionales debe pasar por algunos estadios preliminares de la investigación: en primer lugar, se debe realizar la clarificación terminológica de algunos conceptos heredados de distintas áreas de conocimiento y, en segundo lugar, deben adaptarse dichas nociones a las particularidades de los videojuegos.

			El uso extendido y, en ocasiones, excesivamente ambiguo, de términos como mundo, ficción, narración o interactividad supone un desafío interdisciplinar para esta investigación. En este sentido, resulta imprescindible acudir, en los primeros capítulos, a un acercamiento interdisciplinar constituido por la filosofía analítica, la filosofía del lenguaje, la narratología y las distintas aportaciones en el campo de la literatura y los estudios fílmicos. De este modo, podremos anclar y defender un sentido concreto para cada uno de los conceptos en liza.

			Tras el establecimiento del significado concreto de cada término, y junto con la aportación de algunas figuras teóricas clave como las de mundo posible, término indexical o metalepsis, realizaremos una adaptación global a la noción de videojuego como objeto de estudio. En este sentido, los mundos de ficción tradicionales deberán concebirse como un espacio de juego activo, un modelo constituido por un diseño previo (game design) con una experiencia lúdica prescrita (gameplay)pero que, a la vez, puede verse ampliada por las actividades no previstas de los jugadores (play).

			Este modelo relacional entre game design, gameplay y play ya configura, en los capítulos centrales, el embrión de la teoría de los mundos ludoficcionales. La complejidad de los videojuegos actuales y los múltiples acercamientos científicos posibles nos llevan a construir el modelo teórico-práctico desde tres dimensiones distintas que puedan dar cuenta de los distintos niveles de análisis pero que, a la vez, se vean interrelacionadas en su significación. De este modo, los mundos ludoficcionales pueden estudiarse desde una dimensión macroestructural estática, una dimensión microestructural dinámica y una dimensión metaléptica.

			La dimensión macroestructural estática supone entender el mundo ludoficcional como un sistema formal de engarce de mundos posibles. Se trata de una perspectiva que aborda el elemento de predestinación del juego como un mundo cerrado en el que el jugador dispone de distintos caminos para recorrer según las acciones posibles y/o necesarias que se admitan en cada momento. Por ello, resulta especialmente útil para analizar la estructura global de cada videojuego y el uso de los mundos narrativos —cutscenes y escenas ingame— en la conformación de la experiencia de juego.

			Por otro lado, la dimensión microestructural dinámica analiza cómo se produce el tránsito y la modificación de la identidad intermundos de los personajes a lo largo del juego. Para ello, se establecen distintas categorías teóricas centradas en los particulares ficcionales definidas por sus acciones posibles y/o necesarias, sus submundos psicológicos —qué temen, qué desean o qué imaginan, entre otros—, y las relaciones que se establecen entre ellos. De este modo, esta dimensión enfatiza la idea de que los mundos ludoficcionales son espacios previstos para la acción y las relaciones con otros entes de la ficción que, en ocasiones, pueden llegar a constituir el eje central de toda la experiencia lúdica.

			El último nivel de significación, la dimensión metaléptica, desplaza la noción de interactividad para proponer la figura narratológica de la metalepsis como conexión entre un mundo ficcional y un usuario externo que está dotado de ciertos mecanismos para intervenir en él. Por ello, esta perspectiva estudia los sistemas físicos y simbólicos desde el jugador al mundo y viceversa, los saltos internos entre distintos niveles de la ficción y las esporádicas y extraordinarias rupturas de los límites ficcionales que pueden acometer algunos personajes.
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			De los mundos posibles a los mundos de ficción

		

	
		
			CAPÍTULO PRIMERO


			Los mundos posibles en la filosofía

			Un optimista piensa que este es el mejor de todos los mundos posibles. El pesimista tiene miedo de que eso sea cierto.

			RALPH WALDO EMERSON

			El concepto de mundo posible es clave para entender el desarrollo y la elaboración de la presente obra. Por ello, resulta conveniente iniciar nuestro marco teórico con una reflexión sobre la noción de mundo y las implicaciones que tiene tanto para los campos de la filosofía y la literatura como para el estudio de los videojuegos.

			La idea de mundo constituye uno de los conceptos más complejos y flexibles de la historia del pensamiento. Desde una perspectiva estrictamente fisicista, el mundo se concibe como la globalidad y la ordenación de todas las cosas que existen en el planeta Tierra, mientras que las humanidades hablan del mundo como un sistema que integra formas de pensar (el mundo cristiano, el mundo pagano) o elementos imaginarios (el mundo de Emma Bovary, el mundo de Sherlock Holmes). Del mismo modo, la noción de mundo nos sirve para parcelar la historia en periodos concretos (el mundo del romanticismo, el mundo grecorromano) o para vincular distintos elementos alrededor de un mismo protagonista (el mundo de Mozart, el mundo de Chaplin).

			Como puede comprobarse, este concepto poliédrico presenta algunos elementos comunes en todas sus aplicaciones: los mundos están compuestos por una pluralidad de sujetos, objetos y estados que se encuentran estrechamente vinculados entre sí y, por ello, conforman unos sistemas de representación autónomos y particulares. Estos constructos, en particular los vinculados al pensamiento político y social, son esenciales para entender nuestra realidad más inmediata, del mismo modo que participan en nuestras elecciones diarias. Así, por ejemplo, la idea de esclavitud desempeña un papel muy distinto en el mundo occidental actual del que desempeñó en el mundo cultural romano: hoy, la simple idea de someter a un ser humano a semejante trato vejatorio queda fuera de lo admitido en nuestro sistema de valores, en nuestro mundo, mientras que para un ciudadano romano del siglo i antes de Cristo la esclavitud no era un problema ético-jurídico, sino una aplastante realidad consolidada en un mundo de tradiciones.

			En realidad, muchos mundos se conciben desde la oposición a otros distintos. El mundo protodemocrático de la floreciente Atenas era manifiestamente contrario y opuesto al caudillista y estricto mundo espartano, mientras que el mundo de la ciencia defendido por Galileo no podía convivir con el marco teocentrista de la hegemónica Iglesia católica renacentista.

			Así, desde las enseñanzas griegas y religiosas hasta las nuevas formas de comunicación digital, la humanidad ha articulado imaginarios colectivos de distinta naturaleza y alcance para diseñar, difundir y mantener ciertos mundos, pero también para analizarlos y combatirlos. Desde una perspectiva social, el lenguaje popular también se ha adueñado de la noción de mundo para distinguir lo habitual (o aceptado en la estructura del mundo real o actual) de aquello que se separa de la norma. Así, de alguien brillante o que realiza actos extraordinarios decimos que «no es de este mundo», mientras que del despistado o soñador se afirma que «vive en otro mundo».

			En el seno del pensamiento, cada área de conocimiento ha utilizado la noción de mundo como mejor se adaptaba a sus necesidades. Así, en matemáticas, los mundos sirven para explorar las distinciones y contradicciones entre paradigmas, mientras que en el ámbito de los estudios artísticos, la representación y la cuestión de la referencialidad constituyen elementos centrales en los debates contemporáneos. En el campo de la filosofía (y, en especial, en la filosofía del lenguaje y la filosofía de la lógica), los grandes pensadores han encontrado en la noción de mundo un contexto de reflexión motivado por preguntas como ¿es este mundo real?, ¿pudo ser distinto de como es?, y, en caso afirmativo, ¿cómo hubiera sido si hubiera sido distinto?

			A partir de los años ochenta del siglo pasado, la consolidación del pensamiento posmoderno tuvo un impacto importante en la tradicional noción de relato lineal y su relación con la idea de mundo. Frente a la estructura aristotélica de inicio, nudo y desenlace —que había establecido la primacía de un relato determinado por encima de cualquier otro posible—, se fueron instaurando, poco a poco, otras formas de concebir el espacio y el tiempo: las estructuras no lineales. Estas nuevas formas de narrar destacaban aquellos relatos posibles que nunca llegan a mostrarse en las estructuras tradicionales (Branigan, 2002, pág. 110) y planteaban un debate fundamental desde la perspectiva ontológica: ¿cómo se constituyen estos mundos y qué debe hacerse en ellos? (McHale, 1987, pág. 10; Harvey, 1990, pág. 48). Paralelamente, la teoría del caos (Prigogine y Stengers, 1984) materializó esta noción de mundo posible en el campo de la ciencia al hacer hincapié en la tendencia al desorden irreversible y, por lo tanto, en la negación de una única realidad sólida y consistente en el tiempo.

			Junto a la idea de que otros mundos son posibles, la contingencia (esto es, la potencialidad de que las cosas puedan o no puedan ser) cuestionó también las estructuras secuenciales y, por ello, la noción tradicional del tiempo como un sistema lineal y ordenado. La fragmentación del tiempo se impuso con la llegada de lo no lineal en las nuevas formas narrativas de los medios digitales, en especial, en el cine y los videojuegos. La narrativa modular —es decir, la fragmentación de las historias en «módulos» no relacionados por vínculos espacio-temporales— (Cameron, 2008), y la estética de las bases de datos —esto es, la concepción de los mundos de ficción como grandes sistemas jerárquicos de personajes y escenarios— (Bizzochi, 2005), son buenos ejemplos de la ruptura de lo lineal a favor de nuevas formas de expresión fragmentadas fundamentadas en lo que puede ser por encima de lo que es.

			Por todo ello, y como veremos más adelante, la llegada de los mundos posibles y la fragmentación de lo ficcional —ejemplificada en la modularidad de los relatos y su estructuración como bases de datos (Manovich, 2001)— suponen un requisito clave para los videojuegos. El diseño del mundo de ficción del juego debe partir, por un lado, de un cierto espacio de posibilidad interactiva para el jugador —esto es, la instauración de lo posible por encima de lo lineal— y, en consonancia con ello, debe configurar una fragmentación y jerarquización de sus personajes y escenarios.

			En el presente capítulo, y como elemento previo a una teoría del videojuego como mundo ludoficcional, se propone un recorrido teórico sobre lo posible. Se explora, así, la estructuración y complejidad de lo posible en la noción del mundo posible, tanto desde la óptica de la filosofía —con las distintas relaciones entre lo actual y lo posible y la complejidad que introducen los personajes y escenarios no reales de la ficción— como en su trasvase a los estudios de la ficción literaria y sus propuestas teórico-metodológicas.

			1.1. LA NOCIÓN FILOSÓFICA DE LO POSIBLE


			A lo largo de los siglos, la filosofía se ha interesado por distintas cuestiones relacionadas con el ser humano. Pero no fue hasta Leibniz —en su Teodicea, en 1710— cuando esta disciplina articuló un verdadero discurso sobre la mutabilidad del mundo y sobre sus orígenes como «el mejor de los mundos posibles».

			A mediados del siglo XX, la lógica modal floreció de manera notable tanto en Europa como en Estados Unidos, en especial tras la articulación de una semántica propia por parte del filósofo norteamericano Saul Kripke (1963). Esta disciplina flexibilizó la lógica clásica al formular nuevas concepciones sobre las realidades de nuestro mundo que tenían difícil encaje en dicha visión. Así, la introducción de los operadores monarios «es posible que» —representado por el símbolo ◊— y «es necesario que» —representado por ☐— estableció un sistema de asignación de verdad a las afirmaciones en relación con un mundo posible concreto. De este modo, habilitó los estados contingentes de cosas que solo están presentes en nuestra realidad en el plano de lo posible.

			Por ejemplo, la afirmación «Hitler ganó la Segunda Guerra Mundial» siempre resulta falsa bajo la lógica clásica o, en lógica modal, en relación con nuestro mundo real. En cambio, la sentencia «es posible que Hitler ganara la Segunda Guerra Mundial» determina una verdad modal que no invalida la condición de verdad/falsedad de la lógica tradicional: si bien es falso que Hitler ganara la guerra en nuestro mundo, es cierto que hubiera sido posible que la ganara siempre y cuando dicha condición pueda ser válida en un mundo posible dado —y resulta evidente que podemos imaginar dicho mundo. Además, la propuesta de Kripke introdujo algunos conceptos interesantes. Por un lado, los mundos posibles establecen ciertos enlaces entre ellos, son las denominadas relaciones de accesibilidad, que permiten el tránsito de unos a otros. Por otro, los mundos posibles se constituyen mediante dos atributos fundamentales: el carácter completo de su estructuración (es decir, que los estados de cosas contenidos en el mundo hayan sido producidos o puedan ser producibles según las reglas del sistema) y el carácter consistente o coherente (esto es, que no exista contradicción alguna). Como puede deducirse, el carácter completo implica, necesariamente, el atributo de la consistencia, y viceversa. Veámoslo con el siguiente ejemplo:

			(1) Para las afirmaciones sobre Juan en un mundo W, si «Juan es médico» (P) es cierto en el mundo W, «Juan no es médico» (¬P) no es cierto en el mundo W1.

			Si ¬P fuera cierto entonces tendríamos, por un lado, una contradicción —P y ¬P son ciertos a la vez, Juan es y no es médico— y una incompletitud —en W existe el mismo Juan médico y no médico2.

			Por todo ello, la noción de mundo posible se ha establecido, para esta nueva escuela filosófica, como sistema válido para el análisis de las condiciones de verdad en las afirmaciones sometidas a operadores modales en sistemas relacionales posibles y alternativos. Los mundos posibles son, de este modo, construcciones sobre cómo podían haber sido las cosas si hubieran sido de modo distinto de como son (Bradley y Swartz, 1979, págs. 1-8).

			A partir de la multiplicidad de mundos de Leibniz y el auge de la lógica modal kripkeana, la filosofía contemporánea se interesó por dos cuestiones esenciales; en primer lugar: ¿qué relación existe entre los mundos posibles y el denominado mundo real o actual? y, en segundo lugar: ¿qué estatuto ontológico ostentan los mundos que permanecen como meramente posibles?3.

			1.2. EL POSIBILISMO, O LO POSIBLE FRENTE A LO ACTUAL


			Los teóricos del posibilismo clásico realizaron una precisión terminológica importante para el debate sobre la posición de los mundos posibles. Distinguieron entre ser (being) y existir (existence). Para un filósofo posibilista clásico, todo aquello de lo que se puede hablar «es», pero no todo «existe» —en el sentido de «está presente», «es actual»—, siendo lo que «es» pero no «existe» —o «no está actualizado» o «no es actual»— una mera posibilidad. De este modo, en la categoría del «es» podemos encontrar desde objetos concretos no existentes (por ejemplo, la ya desaparecida ciudad de Troya), categorías abstractas (los pecados capitales, las nociones matemáticas) e incluso los objetos ficcionales que nunca han existido ni pueden existir (por ejemplo, los dragones). Por ello, mientras que todo lo que existe «es», no todo lo que «es» existe. Todo ello teniendo en cuenta que si bien muchas cosas que «son» pudieron, en algún momento, existir, otras nunca lo lograron. Este último caso, el del «ser» sin nunca existir, fue presentado por Bertrand Russell en el célebre ejemplo de la montaña de oro: no existe ninguna montaña de oro, aunque sí posibles montañas de oro que si hubieran existido hubieran sido, efectivamente, montañas de oro (1903, pág. 449).

			Por ello, el posibilismo clásico presupone, al menos, dos rasgos esenciales en la concepción metafísica de lo posible: en primer lugar, en tanto que todo «es» todo preexiste —en modo similar a la noción platónica de idea—, si bien no «existe» ni es «actual» —aunque podría haber sido en algún momento. Por lo tanto, el posibilismo admite los mundos y objetos posibles pero no actuales. Para aclararlo, imaginemos el siguiente ejemplo:

			(2) Es posible que haya alienígenas.

			Desde la óptica posibilista, la afirmación no se limita a establecer una simple posibilidad (que, por otro lado, muchos filósofos, posibilistas o no, podrían aceptar), es decir, es posible que existan alienígenas. En realidad, el posibilismo va más allá al considerar que los alienígenas preexisten en tanto que son, y si posteriormente existieran para nosotros (por ejemplo, porque aterrizaran en nuestro planeta) ello no invalidaría lo anterior. Por lo tanto, la posibilidad por sí misma ya existe (o mejor, preexiste) y el mundo real (entendido como el actual) es sencillamente el resultado de la selección de uno entre tantos.

			En segundo lugar, el posibilismo clásico defiende la independencia de los mundos posibles sin que existan, a priori, relaciones causales entre ellos, ni jerarquizaciones de ningún tipo (ya que, en caso contrario, nos encontraríamos ante posturas actualistas, como se verá más adelante). De este modo, la noción filosófica más apropiada define un mundo posible como «un conjunto máximamente consistente de estados de cosas posibles» (Romerales, 1999, pág. 17). O, lo que es lo mismo, un mundo posible posibilista es un sistema de estados de cosas completo, autosuficiente y autónomo.

			Esta asunción de preexistencia e independencia, junto con las nociones del ser y el existir, es clave para entender las propuestas de los dos principales representantes del posibilismo: Gottfried Leibniz y David Lewis.

			1.2.1. Leibniz y «el mejor de los mundos posibles»


			La teoría posibilista más famosa (y más incomprendida) de la historia de la filosofía fue la expuesta por Leibniz en distintas cartas enviadas al teólogo Antoine Arnauld a partir de 1680 y en su Teodicea (1710). La obra del pensador alemán ha sido históricamente minusvalorada, ya que junto a la complejidad de su redacción y la dispersión del corpus teórico —sus propuestas aparecen diseminadas en infinidad de textos, misivas y libros—, Leibniz sufrió las burlas de sus compañeros racionalistas por sus reflexiones sobre los mundos posibles y la existencia de Dios. La más feroz y célebre de todas aparece en la obra Cándido de Voltaire. En esta novela, el escritor francés introduce el personaje del doctor Pangloss, un personaje obsesionado por mostrar a todos los demás que el mundo en el que viven es «el mejor de todos los posibles» y en el que, por ello, hasta la mayor de las tragedias encuentra una adecuada justificación. Y, por derivación, el término panglossiano atribuye a quien lo ostenta un carácter ingenuo ante las vicisitudes del mundo que habita.

			En cualquier caso, la mayor problemática relacionada con el posibilismo leibniziano radica en las erróneas interpretaciones que se han consolidado con el tiempo4. Como apunta Aguado Rebollo (2009, págs. 19-22), el mejor de los mundos posibles no constituye, necesariamente, el mejor sistema ético —es decir, no es el mejor mundo entendido como el más bueno—, ni tampoco le atribuye Leibniz un carácter inmóvil, inmutable y eterno —como se ha deducido, en ocasiones, por derivar de la perfección divina.

			La divinidad de Leibniz no se corresponde ni con el Dios cristiano, justo y bondadoso, ni con el Dios cartesiano, un ser lejano e insondable que juega con el hombre como si de una marioneta se tratara y que reduce el conocimiento de las cosas a nuestra propia existencia: «pienso, luego existo». El poder divino para Leibniz, en consonancia con su concepción racionalista de la existencia, se constituye como una fuerza esencialmente matemática y mecanicista. Además, en esta construcción empirista, el hombre se presenta como un ser capaz de entender, en mayor o menor medida, los propósitos divinos, ya que, de lo contrario, sería absurdo plantearse tan siquiera el porqué de sus acciones —salvo, por supuesto, por mero fanatismo o adulación. El Dios leibniziano aparece, pues, como un ente infinitamente sabio y racional pero, a la vez, suficientemente cercano al ser humano para que este pueda percibir, dentro de sus posibilidades, parte de sus propósitos (Leibniz, 1710, § 4).

			Partiendo de este Dios empirista y cercano, el filósofo alemán intenta responder a la pregunta central de su teoría: «¿por qué existe algo en vez de nada?» (Pérez de Laborda, 1989, pág. 14). Si Dios es infinitamente racional y sabio, quiere decir que existe una serie infinita de mundos posibles concebida por él y, por tanto, no cabe el vacío. La razón, y por extensión la lógica, son el eje principal que lo configura todo: todo atiende a razones —ya sean más o menos complejas, ya puedan ser percibidas por completo o solo parcialmente— y Dios ha pensado, de manera lógica, en todos los mundos posibles que se pueden concebir. Esta concepción racionalista de lo posible alejó a Leibniz de las propuestas de Descartes y Newton en relación con la física y la metafísica. Ambos autores proponían postulados atomistas —centrados en el átomo, en «mostrar lo que hay»—, mientras que la articulación racionalista de Leibniz considera que no podemos limitarnos a mostrar o ver, sino que debemos entender qué existe detrás de lo que se ve o se muestra, qué razón última ha llevado a esos elementos a existir (pág. 13).

			Ahora bien, ¿qué significa que Dios ha elegido el mejor de los mundos posibles según razones lógicas? Y, por otro lado, ¿en qué posición queda la libertad del hombre ante el determinismo de un mundo posible elegido desde la estricta racionalidad?

			En un primer momento, Dios contempla las mónadas5, pequeños e irreductibles átomos de constitución metafísica y, a partir de ellos, lo que es posible. Desde su simpleza lo posible es, sencillamente, posible. Pero en conjunción con otro posible, el resultado puede ser posible —es decir, ambos posibles son compatibles y, por lo tanto, composibles— o puede ser imposible. En esta relación aparecen los dos principios básicos de la filosofía leibniziana: el principio de razón suficiente y el principio de no contradicción.

			El principio de razón suficiente es la plasmación lógica del axioma «todo tiene una razón» (Leibniz, 1710, §§ 44-45). Por ello, existe un conjunto de reglas lógicas de primer nivel, siempre presentes, que «enuncian lo mismo de sí mismo o niegan lo contrario del propio contrario» (Mora Charles, 1992, págs. 286-287), es decir, relaciones del tipo «P es P, P no es no P», o «Si P entonces Q». El resto de las verdades presentes en cualquier mundo posible puede reducirse a esta lógica de primer nivel. A partir de esta razón suficiente —la lógica de primer nivel— «habrá por lo tanto unas verdades necesarias y otras contingentes. A lo que carece de necesidad lo llama Leibniz contingente; pero lo que implica contradicción, o sea, aquello cuyo opuesto es necesario, se llama imposible. Las demás cosas se llaman posibles» (pág. 287).

			Por otro lado, el principio de no contradicción establece dos ideas generales. En primer lugar, algo no puede ser posible e imposible a la vez y, en segundo lugar, algo no puede ser ni posible ni imposible —es decir, debe adscribirse necesariamente a alguna de estas dos categorías.

			A partir de estos dos principios, Dios concibe infinitos mundos posibles y elige uno de ellos como el mejor posible.

			Y así como en matemáticas cuando no hay máximo ni mínimo, nada distinto, todo se hace de una manera igual, o cuando esto no puede hacerse, no se hace nada absolutamente, lo mismo puede decirse, respecto de la perfecta sabiduría que no es menos precisa que las matemáticas, que si no hubiera habido lo mejor (optimum) entre todos los mundos posibles, Dios no hubiera producido ninguno. Llamo mundo a toda la serie y colección de todas las cosas existentes, para que no se diga que podrían existir muchos mundos en diferentes tiempos y en diferentes lugares; porque sería preciso contarlos todos a la vez como un mundo, o si se quiere, como un universo. Y aun cuando se llenaran todos los tiempos y todos los lugares, siempre resultaría que se les habría podido llenar de una infinidad de maneras, y que hay una infinidad de mundos posibles, de los cuales es imprescindible que Dios haya escogido el mejor, puesto que nada hace que no sea conforme a la suprema razón (Leibniz, 1710, § 8).

			Resulta importante destacar que Dios puede concebir cualquier mundo —o mejor, los concibe todos a la vez en tanto que es infinito en sabiduría—, pero solo uno de ellos es el elegido para tomar existencia. ¿Y por qué este, y no otro? Según el propio Leibniz:

			Una vez admitido que el ser prevalece sobre el no ser, o sea, que hay una razón de por qué existe algo antes que nada, o sea, que debe pasar de la posibilidad al acto, de aquí se sigue, que faltando toda otra determinación, lo que se realiza es el máximo posible respecto de la capacidad del tiempo y del lugar (o sea, del posible orden de existencia) tal como las baldosas se ubican en una superficie de manera que quepa el mayor número en el área prevista (1982, § 7).

			Como se ha dicho anteriormente, Dios no crea según el criterio de bondad o maldad del mundo sino como un matemático que busca aquel mundo posible con mayor cantidad de cosas a menor coste. Si se parte de la idea de que no existe el vacío, entonces el mal no existe —ya que es la ausencia del bien. El optimismo de Leibniz se puede ejemplificar como «no se es infeliz, sino limitadamente feliz». En consecuencia, todos los mundos son buenos, pero algunos son más buenos —al tener más cantidad de cosas buenas, por ejemplo, el Cielo—, y otros menos buenos —por ejemplo, el Infierno y su ingente cantidad de cosas menos buenas—, siendo el nuestro, matemáticamente hablando, el mejor posible de todos ellos.

			Finalmente, y atendiendo a la segunda cuestión —¿qué sucede con la libertad del hombre?—, podría parecer que si Dios elige un mundo, este deviene inmóvil —no puede mutar en tanto que ya es el mejor— y el hombre, en consecuencia, no goza de libre albedrío (Leibniz, 1710, §§ 1-5). La solución a este problema pasa por entender que, en el momento de su creación, el mundo elegido por Dios fue el mejor posible, pero que en el futuro no tiene por qué seguir siéndolo. Es más, en su infinito conocimiento, el ente divino dio al hombre la capacidad de acción de la que se desprende su idea de libertad. Es el hombre quien percibe lo bueno y lo malo —según el Dios leibniziano, lo menos bueno—, y quien opta por convertir este mundo en un espacio con mayor o menor cantidad de cosas buenas. Y es que no es lo mismo que Dios pueda saber todas las acciones de los hombres y los infinitos caminos que pueden elegir y que Dios determine de antemano la libertad del hombre eligiendo por él cómo vivir su vida (§§ 6-8).

			Como puede apreciarse, la conceptualización de lo divino y lo posible de Leibniz consigue conciliar de manera óptima dos campos que han estado históricamente enfrentados: la teología y la ciencia. El Dios matemático no solo ha inspirado un acercamiento más humano y racional a la religión, sino que ha influido decisivamente en el campo científico, en especial en los principios de la termodinámica y la conservación de la energía. Pero, sin duda, su principal aportación sigue residiendo en la aplicación de principios de lógica al campo de la metafísica. Sus reglas lógicas de primer nivel fueron un hito fundamental para la posterior creación de la llamada lógica modal (Lenzen, 2004).

			1.2.2. Lewis y la existencia de todos los mundos posibles


			David Lewis ha sido erigido como el filósofo posibilista más influyente de la actualidad. Alejado de las ideas leibnizianas de Dios y el mejor de los mundos posibles, Lewis se adentra en los motivos que califican nuestro mundo como real, en contraposición con todos los demás. La propuesta de Lewis, denominada realismo modal (1986), marca una clara diferencia con el posibilismo clásico al no admitir la distinción entre el ser y el existir. Para Lewis, todo lo que es, existe. Pero no todo lo que existe resulta o puede devenir actual —es decir, presente6. En este sentido, todos los mundos posibles existen realmente, pero solo algunos consiguen ser actuales.

			De este modo, Lewis relativiza la noción de actual desde una perspectiva o término indexical (págs. 92-93): todos los mundos existen pero este es actual porque nosotros estamos en él, del mismo modo que los otros mundos posibles son actuales para los habitantes que en ellos se encuentran. La expresión «la oficina de correos está cerca» es cierta en relación con mi posición física en el mundo y, por lo tanto, su carácter ontológico actualista es relativo. Si se predica de otro sujeto, su posición será la que determine si dicha oficina de correos es parte integrante de su mundo actual o no, asumiendo que, en todo caso, será meramente posible para nosotros salvo si nos encontramos junto a ese mismo sujeto. Por lo tanto, para el posibilismo lewissiano, todos los mundos son ontológicamente iguales, están a la par. No existe motivo alguno para ensalzar, como característica natural y preconcebida, un mundo por encima de otro. Y el único criterio para considerar a alguno de ellos como actual se sustenta en la posición, siempre relativa, de los sujetos que pueblan dicho mundo —siendo, por lo tanto, todos los mundos relativamente actuales.

			Así, en tanto que todos los mundos existen —y son actuales según el término indexical—, todos ellos son reales y, por lo tanto, no cabe hablar en puridad de mundos posibles, sino de estructuras autónomas y autosuficientes. Para Lewis, estas realidades configuran sus identidades intermundos —las denominadas previamente relaciones de accesibilidad— mediante el concepto de réplica (counterpart) (Lewis, 1968). La explicación es la siguiente: si todos los mundos existen y ya están poblados por individuos, es imposible que, por ejemplo, el escritor Javier Marías pueda ser alguien distinto en otro mundo. La única posibilidad es que exista una réplica de Javier Marías, es decir, alguien en otro mundo que se parezca al escritor madrileño pero que, en cualquier caso, nunca será él.

			En todo caso, y en la actualidad, el posibilismo —tanto leibniziano como lewissiano— sigue siendo una corriente polémica. En este sentido, se critica de Leibniz un compromiso excesivo con la creencia en lo divino. Además, si se presume que el ser humano está habilitado para conocer igual que Dios (Aguado Rebollo, 2009, págs. 21-22), y Dios no puede concebir un mundo en el que Él no exista, entonces no caben mundos posibles donde la afirmación «Dios no existe» sea cierta (Romerales, 1999, págs. 19-20). Por otro lado, la concepción lewissiana ha sido considerada, por lo general, como un falso posibilismo que enmascara un hiperactualismo extremo: si todos los mundos existen a la par, y el mundo actual se limita a una cuestión indexical, entonces todos los mundos son, en realidad, actuales. Además, la teoría de las réplicas viene a reforzar esta crítica al demostrar que, en realidad, los mundos de Lewis no son en ningún caso accesibles sino, como mucho, similares (Platinga, 1983; Van Inwagen, 1986). En este último caso, la crítica de Kripke —la llamada «objeción Humphrey», inspirada en el que fue presidente del Senado norteamericano— ejemplifica con claridad el problema de las réplicas: a Hubert Humphrey le interesaría, en todo caso, si cabía la posibilidad de que, en un mundo posible, él ganara las elecciones. Pero en ningún caso le sería de interés saber si una réplica suya podría ganar las elecciones en otro mundo distinto (Kripke, 1980, pág. 45).

			En síntesis, el posibilismo, con sus propias diferencias internas, ha hecho una importante aportación al campo de los sistemas lógico-modales y a la noción de mundo posible. La distinción clásica entre el ser y la existencia junto con la propuesta de orden teológico y matemático de Leibniz abrieron la puerta a un estudio serio y estructurado de la potencialidad de los conceptos modales. Además, el posibilismo de Lewis marcó un punto de inflexión fundamental al proponer un sistema de mundos reales que desafiaba las concepciones tradicionales de lo posible como algo etéreo y ambiguo. Por todo ello, las consideraciones posibilistas son un punto de partida crucial para entender, más adelante, cómo los videojuegos constituyen lo posible y lo existente, en especial, en un plano tan complejo como es la ficción.

			1.3. EL PROBLEMA FILOSÓFICO DE LA FICCIÓN


			Como se ha visto, el posibilismo destaca la existencia de todos los mundos posibles y la reserva de uno de ellos como mundo actual, ya sea por la gracia del Dios leibniziano o por el término indexical de Lewis. En este sentido, nuestro mundo actual, sea cual sea la forma para determinarlo, es referencia necesaria, anclaje natural para entender cómo se articulan el resto de las posibilidades. Y es que solo asumiendo nuestra propia existencia en un mundo concreto podemos preguntarnos ¿cómo hubiera sido nuestro mundo si fuera totalmente distinto de como es?

			Por ello, la referencialidad es una pieza clave en el pensamiento filosófico. No pensamos sin más, sino que pensamos desde un mundo concreto: poco importa que este mundo haya sido el elegido por Dios entre otros muchos o que sea el nuestro por cuestiones relativas a la posición que ocupamos en él. Lo verdaderamente relevante es que nuestra consciencia del mundo actual, del estado de cosas actuales, nos permite hacer juicios de valor sobre hechos concretos, sin perjuicio de que también exista, en convivencia con ellos, un vastísimo campo para la subjetividad y la interpretación.

			Supongamos la siguiente afirmación:

			(3) Es posible que pueda visitar las ruinas de la ciudad de Troya.

			Esta afirmación, como tal, está sujeta al juicio de nuestro mundo y a la articulación de los distintos estados posibles y actuales. Desde la perspectiva occidental y en el año 2014, este hecho es cierto: antes Troya no existía, pero en 1870 Heinrich Schliemann descubrió las ruinas de la ciudad y, con ello, modificó el valor de la proposición de verdad (proposition of truth) de (3), de falso a verdadero. De este modo, el enunciado modal queda sujeto, en su veracidad o falsedad, a lo actual independientemente de cómo lleguemos a determinar qué es lo actual desde posiciones posibilistas o actualistas.

			Por lo tanto, las afirmaciones lógicas están igualmente sometidas a criterios de verdad o falsedad, no tanto por sus construcciones lógico-semánticas como por su ubicación en un mundo posible dado, en este caso, el privilegiado mundo actual. Todo aquello que se anuncia como un hecho, incluso en sus formas modales «es posible que» y «es necesario que», está, por lo tanto, sujeto a la referencialidad desde la perspectiva de nuestro mundo.

			Pero ahora veamos las siguientes afirmaciones:

			(4) Es posible que Gandalf sea un poderoso mago.

			(5) Es posible que Sherlock Holmes viva en el 221 de Baker Street.

			Desde la perspectiva filosófica de la lógica modal ambos enunciados, (4) y (5), son falsos por un motivo: no existe, en sentido estricto y desde el anclaje a nuestro mundo actual, un mago llamado Gandalf ni un inquilino en Baker Street denominado Sherlock Holmes del que se pueda predicar nada. Si algo no existe entonces no cabe hablar de verdadero o falso, ya que no hay ningún referente que pueda ser sometido a juicio. Pero, por algún motivo, intuimos que estas expresiones modales revisten una cierta verdad: no existen ni Gandalf ni Sherlock Holmes, pero parece posible afirmar, en cierto sentido, que Gandalf es un mago poderoso y que el domicilio de Sherlock Holmes radica en el 221 de Baker Street.

			En ocasiones, el problema de la existencia puede alcanzar no solo al propio ser designado, sino también a las propiedades aparejadas. Por ejemplo:

			(6) Es posible que los Pegasos vuelen.

			(7) Es posible que haya caballos que puedan volar.

			En esta pareja de enunciados modales el problema de la existencia es doble. Por un lado, (6) es falso por el ser designado, es decir, los Pegasos no existen, y su atribución lógica en (7) también lo es: tampoco es posible que existan caballos voladores. Pero, una vez más, parece posible predicar, en cierto sentido, que un Pegaso sí puede volar y, por ello, hay caballos dotados de esta capacidad.

			Y es que, en realidad, podemos establecer proposiciones de verdad sobre seres y objetos no actuales y no existentes —o de imposible existencia— despegándonos del estricto modelo referencial entrando, de este modo, en el universo de la ficción.

			Como puede apreciarse, las teorías filosóficas vistas hasta ahora tienen un problema fundamental con la noción de ficción: la cuestión ontológica. Todas ellas han intentado dar respuesta a los postulados modales desde la realidad humana, es decir, asumiendo que todo aquello que es posible y/o necesario tiene una estrecha vinculación con nuestra existencia real y física. Por ello, los modelos filosóficos conciben los mundos posibles como alternativas accesibles desde el mundo actual pero, en ningún caso, como constructos imposibles desde la perspectiva de su existencia efectiva o meramente posible. De este modo, ninguno de ellos estuvo concebido ni preparado para responder a proposiciones de verdad sobre seres que no existen (unicornios, hobbits), sino solo para explicar las alternativas a lo actual de elementos, al menos, con un margen asumible de «poder existir».

			No obstante, para el posibilismo clásico la dualidad entre el ser y el existir parece habilitar el análisis de postulados como (4) y (5). En este sentido, Gandalf es un mago poderoso y Sherlock Holmes vive en Baker Street, pero ni Gandalf ni Holmes existen. Esta lectura, dentro del marco posibilista, que destaca la realidad y, a la vez, la inexistencia de los objetos ficcionales, fue propuesta por Alexius Meinong y recibió, por ello, el nombre de meinongianismo.

			El meinongianismo tomó la idea de lo «inexistente» de Brentano, por la cual todo lo que podemos concebir mentalmente —pensar, desear, creer— alcanza un cierto estatuto de realidad (Norris, 2003, pág. 229). Meinong lleva esta propuesta aún más lejos en su teoría de los objetos (1904) al entender que podemos predicar de cualquier objeto inexistente, posible o imposible, verdades y falsedades: son los denominados objetos meramente ficcionales (Berto, 2008, págs. 205-207). Este tipo de objetos son reales, más o menos concretos pero no existentes. Por lo tanto, y desde esta perspectiva, se pueden establecer verdades y falsedades tanto de los personajes de ficción vistos en (4), (5) y (6), Gandalf, Holmes y el Pegaso, como de aquellas cosas meramente concebibles aunque de imposible existencia como es, por ejemplo, la llamada cuadratura del círculo.

			Para el meinongianismo más moderno (representado hoy por Parsons, 1980; Zalta, 1988; Jacquette, 2003, o Berto, 2008), los objetos meramente ficcionales dividen sus propiedades en nucleares y extranucleares. Las propiedades nucleares son aquellas que caracterizan de manera esencial el objeto, mientras que las extranucleares no son imprescindibles para su concepción. Así, para Gandalf serán nucleares atributos como «mago», «sabio» o «bondadoso», y extranucleares todos aquellos relacionados con cuestiones ontológicas —«existe-no existe»— o modales —«es posible-es imposible»— (Berto, 2008, pág. 209). Así, resulta fácil identificar a los objetos meramente ficcionales en su tránsito por distintos textos: el Gandalf fundacional en el libro El Señor de los Anillos (Tolkien, 1954; edición española en 1978), el Gandalf de la trilogía cinematográfica de Peter Jackson (2001-2003), el Gandalf de los distintos videojuegos, etc.

			Del mismo modo, a los objetos imposibles meramente ficcionales les es de aplicación la misma división: para la cuadratura del círculo son nucleares los atributos «círculo» y «cuadrado», y extranucleares todos los demás.

			Así, el meinongianismo facilita la conciliación entre aquello que existe en nuestro mundo (por ejemplo, las ruinas de la ciudad de Troya) y aquello que no existe pero que, en cierto sentido, parece revestir un carácter real (los personajes de ficción). Además, es una teoría que establece una sintonía natural con el sentido común al permitir hablar con naturalidad de los objetos ficcionales sin entrar en conflicto con su anclaje ontológico: poco importa si estos existen o no en nuestro mundo actual, lo que es realmente relevante es qué propiedades despliegan y cómo, a través de ellas, podemos identificarlos.

			No obstante, el auge de la filosofía analítica de principios del siglo XX cuestionaría con dureza las propuestas de Meinong. Según esta corriente de pensamiento, la filosofía no puede estudiarse desde lo metafísico sino que debe ser la lógica formal y el empirismo lo que presida toda investigación. De este modo, el positivismo desplazaba, de plano, toda noción fenomenológica.

			Uno de los padres fundadores de la filosofía analítica fue, curiosamente, un antiguo seguidor y admirador de la teoría de los objetos de Meinong: Bertrand Russell. En su Principles of mathematics (1903), Russell admite la posibilidad de un ser no existente mediante el ya citado ejemplo de la montaña dorada. No obstante, a partir de su ensayo On denoting (1905) y con su teoría de las descripciones, el filósofo británico rechazará de plano el meinongianismo al considerar el objeto meramente ficcional como contradictorio y vacío. Para Russell, «solo hay un mundo, el mundo “real” [...]. Es parte esencial de la ficción el que solo los pensamientos, los sentimientos, etc., de Shakespeare y de sus lectores sean reales, y que no haya, además de ellos, un Hamlet objetivo» (citado en Dolezel, 1999, pág. 15).

			Uno de los principales problemas de la teoría de las descripciones de Russell es su dificultad para justificar la imposibilidad de predicar algo sobre los objetos meramente ficcionales y que, a la vez, tengan una cierta significación. Es decir, si «el actual rey de Francia» es un ente no existente o ficcional, entonces no cabe atribuir valores de verdad o falsedad a posibles atribuciones. Por ejemplo, la frase «el actual rey de Francia es alto» no es ni cierta ni falsa: no denota, no tiene referente y, por lo tanto, no cabe contrastar si dicha afirmación es verdad o no. Para Russell, los objetos de la ficción son términos «vacíos» de los que no se puede predicar nada. Pero, no obstante, esta articulación teórica sigue sin poder explicar cómo es posible que «el actual rey de Francia», sin existir, sí signifique algo concreto y, a la vez, distinto de, por ejemplo, «la actual reina de Italia». Es decir, Russell acepta un cierto grado de significación de los objetos ficcionales no existentes como «el actual rey de Francia», pero en ningún momento explica de dónde procede el conocimiento de dichos conceptos. Por todo ello, el fracaso argumentativo de Russell y la escuela analítica ha hecho pervivir y profundizar el estudio de las propuestas de Meinong, si bien en la práctica sigue siendo una corriente minoritaria tildada, en ocasiones, de extravagante y poco operativa.

			Por otro lado, el realismo modal de Lewis asumió la difícil tarea de explicar cómo funciona la ficción sin por ello desvirtuar la cuestión ontológica. Esta construcción posibilista, como se ha visto anteriormente, pretende formular la noción de los mundos posibles desde la realidad tangible humana, por lo que la ficción le supone un reto importante: o bien personajes como Ulises o Caperucita Roja existen en realidad, y entramos en la extravagante creencia de que en otro mundo paralelo al nuestro hay sirenas y lobos que hablan, o bien intentamos dar cabida a los entes no existentes desde una perspectiva ontológica distinta.

			La respuesta de Lewis a esta cuestión fue categórica y sorprendente: su teoría no debe preocuparse por el sentido común, sino por las ventajas y los inconvenientes de su propia aplicación. Esta respuesta, conocida popularmente como «la mirada incrédula» (the incredulous stare), se fundamenta en que «el realismo modal debe discrepar, hasta el extremo, de la firme opinión del sentido común sobre aquello que es» (Lewis, 1973, pág. 133). Por todo ello, Lewis no entra a valorar si los mundos de la ficción existen del mismo modo que el resto de mundos posibles (Rosen, 1990, pág. 329).

			La única aproximación del filósofo norteamericano al fenómeno de los mundos de ficción se aleja, por lo tanto, de todo debate ontológico. No entra a resolver las dudas inmanentes del realismo modal en relación con los no existentes, sino que su análisis metafísico, esbozado en el ensayo Truth in fiction (1978), perseguirá comprobar si las afirmaciones de la ficción pueden tener o no proposición de verdad (Sainsbury, 2010, pág. 74).

			En este texto, Lewis considera que una frase como «Sherlock Holmes tocaba el violín» conlleva un operador implícito del tipo «En las historias de Sherlock Holmes...». Este prefijo ficcional aparece inserto en el propio acto comunicativo, es decir, es asumido tanto por el escritor de la ficción como por el receptor de la misma. Y, aún más importante para los propósitos de Lewis, el prefijo determina un mundo posible concreto del que sí pueden predicarse cosas desde la proposición de verdad.

			De este modo, la afirmación literal «Sherlock Holmes es maestro de escuela» no puede someterse a una proposición de verdad en tanto que dicho sujeto no existe en el mundo real. Pero si asumimos que, en realidad, la afirmación debe completarse como «En las historias de Sherlock Holmes, Sherlock Holmes es un maestro de escuela», entonces sí cabe predicar su validez desde la lógica interna de este mundo de ficción. No obstante, esta afirmación, según Lewis, debe realizarse como si fueran hechos reales o probados, y no mera ficción:

			Contar historias es una pretensión. El narrador pretende estar diciendo la verdad acerca de la materia de la que tiene conocimiento. Pretende hablar de personajes que son conocidos por él, y a los que se refiere, por lo general, por medio de sus nombres propios. Pero si su historia es ficción, no está realmente haciendo estas cosas (1978, pág. 266).

			Es decir, las historias de las que habla Lewis son aquellas en las que la ficción es contada como un hecho conocido y no como un relato imaginario. En este punto, la pretensión de Lewis pasa por separar claramente nuestro mundo actual del mundo ficcional: las afirmaciones del narrador sobre Sherlock Holmes se cuentan como conocidas desde ese mundo de ficción, si bien desde la perspectiva de nuestro mundo esta historia no sea más que un relato.

			A partir de esta concepción del relato como acto simulado de contar, Lewis irá perfeccionando su operador implícito, desde el llamado análisis 0 hasta el análisis 2. Esta evolución responde a un problema obvio: la ficción no se agota en lo explícito, sino que despliega un conjunto inmenso de conocimiento implícito (Proudfoot, 2006, pág. 16). Por ello, Lewis irá mejorando el prefijo para poder incluir, en primer lugar, el mundo actual más íntimo del escritor y, en segundo lugar, el marco cultural y las creencias más extendidas en la época en la que el autor escribió la obra (Lewis, 1978, pág. 272).

			Finalmente, Lewis utilizará su concepto de réplica para responder a la pregunta: si realizo un videojuego o cualquier otro objeto ficcional basado en el Sherlock Holmes de Doyle, entonces ¿quién es el Holmes presente en mi texto? Según Lewis, hay un Holmes de origen, el que vive en el texto de Conan Doyle, que tiene asimismo su réplica, es decir, su «cuasiequivalente» en otro mundo posible en el texto ficcional que yo he creado, siempre y cuando mi Holmes despliegue las propiedades esenciales del detective esbozado por Doyle en su mundo. Ambos son Sherlock Holmes, pero cada uno en su propio universo de ficción.

			La propuesta de Lewis es a día de hoy una de las más apoyadas (Hanley, 2004; Proudfoot, 2006, pág. 15; Sainsbury, 2010, págs. 75-82), sin perjuicio de la gran cantidad de críticas que ha recibido: esencialmente, el silencio ontológico y la imposibilidad de creer en mundos fantásticos que realmente existen (Rosen, 1990), la inexistencia de las réplicas (Kripke, 1963 y 1980) o la necesidad de una profunda revisión de las mismas (Le Gall, 2008).

			
				
					1 En las obras científicas de la filosofía es habitual presentar los ejemplos con una numeración consecutiva entre paréntesis. Aquí hemos optado por hacer lo mismo con el objetivo de respetar dicha tradición.

				

				
					2 Los mundos posibles creados a partir de estos atributos forman parte de la llamada «estructura de Kripke» (Muñoz Velasco, 2003, pág. 28), esto es, «un par (W,R) en el cual tenemos que W = {wi | i € I} es un conjunto no vacío denominado conjunto de mundos posibles y R una relación binaria en W llamada relación de accesibilidad. Si w1Rw2, se dice que w2 es accesible desde w1».

				

				
					3 En función de cómo respondan a dichas preguntas, los filósofos se han agrupado en posibilistas (lo posible está por encima de lo actual), hiperactualistas (los mundos posibles o bien no existen o su existencia carece de importancia) y actualistas (existe un mundo actual por encima de los posibles). Considerando el objeto del presente libro, y para evitar la dispersión y confusión teórica, solo se abordará el análisis del primer grupo.

				

				
					4 Para un recorrido extenso por las líneas de interpretación del sistema leibniziano y sus principales dificultades, véase Heinekamp y Schupp, 1991.

				

				
					5 La articulación de los sistemas de mónadas y sus particularidades fue establecida en su obra Monadología (1715).

				

				
					6 Como bien señala Sainsbury (2010, pág. 73), la concepción de «existencia» de Lewis absorbe totalmente la idea tradicional del ser, por lo que desde su óptica todo lo posible es real, pero solo una parcela de esta extensísima realidad se nos presenta como «aquí y ahora». Como se verá, en el posibilisimo lewissiano, la noción general de que todo es real tiene importantes repercusiones a la hora de afrontar la cuestión de lo ficcional.
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