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CAPITULO 2
ATRAVESAR EL LIMITE DE LO REAL: DIMENSIONES ALTERNATIVAS
Y HEROISMO JUVENIL EN STRANGER THINGS

MARIO RAMOS VERA
Universidad Pontificia Comillas
MARIANO URRACO SOLANILLA

Universidad Complutense de Madrid

1. INTRODUCCION

El relato de unos jévenes que descubren y exploran otro mundo, se enfren-
tan al mal y, como consecuencia, aprenden y construyen su identidad no
es novedoso. Si, ademads, en este camino propio de la fantasia alcanzan los
ideales de la caballeria, encontramos un esquema narrativo recurrente. En
este sentido, la serie Stranger Things (Duffer y Duffer, 2016-), mas alla de
ser un ejercicio audiovisual de cuidadosa reinterpretacién nostélgica de la
cultura popular de la década de los ochenta, transporta a los protagonistas a
través del lenguaje de la fantasia hasta una dimensién alternativa fascinante,
pero amenazadora al mismo tiempo, conocida como el Mundo del Revés (o
Upside Down)!. Esta dimensién paralela, habitada por monstruos, emerge
como el origen de los peligros que acecharan a los protagonistas. Al mismo

1. El aprendizaje a través de la fantasia y la aventura que emplea Stranger Things también
es recogido en la estilizada reinterpretaciéon nostalgica de la serie. La nostalgia es un
elemento central de esta cuidada reinterpretacién histérica de la década de los ochen-
ta. Etimologicamente, la nostalgia proviene del griego voros (ndstos), que significa
‘regreso a la patria’ o "viaje de regreso’, y adyog (dlgos), que significa ‘dolor’ o ‘sufrimien-
to’. La combinacién de estas dos palabras da lugar al significado de nostalgia como el
dolor o la tristeza que se siente por el anhelo de un hogar o un lugar lejano, o por un
tiempo pasado mas feliz. Es una palabra artificial para aludir a una enfermedad descrita
confusamente en el siglo XVII (Cassin, 2013/2022: 21-22; Garrocho, 2019: 45). Implica
recuperar “un pasado feliz que no hace mas que recordar la servidumbre y la miseria de
nuestra actualidad vigente. Solo la afioranza de la perfeccién pasada justifica nuestra
decepcién presente” (Garrocho, 2019: 34,). Stranger Things reinterpretaria nostalgica-
mente la estética analégica propia de los ochenta a la luz de la tecnologia digital actual
desde una perspectiva intergeneracional (Landrum, 2017: 137-138).
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tiempo, esta amenaza permite también a los protagonistas aprender, crecer
y construir sus personalidades, revestidas del ideal caballeresco, en con-
traste con lo monstruoso surgido mas alla del umbral.

Esta novedad narrativa parte de un interés por la fantasia, eludiendo la
acepcién convencional que la equipara con la falta de veracidad, conlo irreal
o con una fuga ilusoria. La fantasia alberga valores perennes para la filosofia
de la condicién humana, para la teoria del conocimiento y para la estética.
Ademais, se erige en un recurso de ensefianza y aprendizaje, pues permite
preguntar qué haria alguien si estuviese en la misma situacién que los pro-
tagonistas. Por este motivo, la fantasia conecta nitidamente con la narracién
de aventuras en el proceso de construccion de la personalidad al tiempo que
permite atisbar mas alld de la realidad conocida otras dimensiones tan fas-
cinantes como peligrosas.

Con el propdsito de concretar el papel especifico de la fantasia en la
narrativa audiovisual de Stranger Things, resulta pertinente abordar el enig-
matico Mundo del Revés desde la especialidad académica de la cosmologia a
través de dos cuestiones centrales; en primer lugar, la posibilidad de justifi-
car teéricamente la existencia de los universos paralelos y, en segundo lugar,
la metafisica agustiniana de La ciudad de Dios —que destaca la coexistencia
de las dos formas de estar en el mundo, en la urbe celestial o en la morada
de los mortales—. De estas dimensiones alternativas provendria la amenaza
agresivay distopica del Mundo del Revés. Ademas, esta dimensién peligrosa
evidencia un valor pedagégico en el proceso de crecimiento hasta la edad
adulta, motivo que avala un anélisis tematico del heroismo y la caballeria
para el aprendizaje de valores y virtudes.

2. ATRAVESAR EL UMBRAL DE LA REALIDAD:
COSMOLOGIA, MALY DISTOPIA EN EL MUNDO DEL REVES

Uno de los elementos distintivos de Stranger Things es el Mundo del Revés,
un plano alternativo habitado por monstruos agresivos como la especie del
demogorgon, el Azotamentes o Vecna. Pese a que los protagonistas viven
en la localidad ficticia de Hawkins, la membrana que divide ambos planos
de existencia puede ser atravesada por distintos umbrales. Por este motivo,
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resulta crucial exponer la teoria cosmolégica de los universos paralelos, ana-
lizar el mal desde la metafisica y situar el origen distopico de esta amenaza
extradimensional.

2.1. COSMOLOGIA DE LOS UNIVERSOS PARALELOS

El enigmatico origen del diabdlico Mundo del Revés puede relacionarse con
la nocién de universo paralelo (Kuzma, 2019: 20). La teoria del multiver-
so plantea que nuestro universo se integra en una estructura mucho mayor
(Weinberg, 2007). Aunque se trate de teorias especulativas y filoséficas di-
ficilmente demostrables, cuestionan la nocién de que nuestro universo sea
un sistema cerrado y autocontenido a través de una pluralidad de modelos
tedricos: (1) la cosmologia inflacionaria, (2) la teoria cuéntica de los mu-
chos mundos, (3) el multiverso en la teoria unificada, (4,) la taxonomia de
Tegmark y (5) los universos maltiples como justificacién del principio an-
tropico.

En primer lugar (1), la propuesta de multiverso sustentada sobre la
cosmologia inflacionaria postula que el cosmos crece tras un breve perio-
do de expansién acelerada y exponencial —ya sea por una singularidad es-
paciotemporal o por la creacion espontanea ex nihilo (Kragh, 2007/2008:
387)—. En consecuencia, todo podria repetirse como una estructura fractal
y suceder en infinitas ocasiones, en infinitas “burbujas” o “dominios”?. De
ahi que cada historia posible tenga lugar infinitas veces, porque ocurrira con
frecuencia infinita en un universo infinito (Barrow, 2011/2012: 296).

A continuacién (2), la cosmologia cuintica, conocida como la teoria
de los muchos mundos de Everett 111 (1973), reformula la propuesta de la
Escuela de Copenhague —que afirma que existiria una probabilidad de que
todos los sucesos posibles puedan ocurrir y las leyes de la mecanica cuan-
tica permiten calcular los cambios temporales de esa probabilidad (Kaku,
2005/2011:181-195)—. Everett I1I postulé que cada vez que un sistema cuan-
tico tiene ante si mas de una posibilidad, el universo se dividiria a su vez en

0otros universos nuevos.
2. Se trataria del modelo més plausible porque no recurre a la fisica especulativa, sino a

observaciones verificables (Sellés, 2007: 294.-295; Tegmark, 2014: 119-120).
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Seguidamente (3), el multiverso tendria cabida en la teoria unificada
que aspira a explicar las principales cuestiones cosmolégicas a través de una
ecuacién unica. Las fuerzas fundamentales de la naturaleza quedarian uni-
ficadas a través de la teoria de cuerdas. Esta idea posibilitaria la existencia
de dimensiones adicionales y de universos con sus propias leyes, constantes
y condiciones iniciales. El universo formaria parte de un tapiz multiversal
(Kaku, 2005/2011: 251).

Por otra parte (4,), el matematico Max Tegmark (2014, propuso clasi-
ficar los distintos tipos de multiversos de acuerdo con los siguientes nive-
les: (a) el multiverso inflacionario, (b) las burbujas postinflacionarias, (c) el
multiverso cudntico y, por ultimo, (d) el multiverso matematico, plantein-
dolo como un paradigma platénico radical (Tegmark, 2014: 321). En conse-
cuencia, lo que percibimos de la realidad seria la proyeccion de un modelo
matematico con consistencia ontolégica que admite todas las combinacio-
nes coherentes posibles (ibidem: 357).

Por altimo (5), el principio antrépico plantearia un argumento favora-
ble a la existencia de los universos paralelos. Este principio postula que las
condiciones que permiten el surgimiento de la vida en el cosmos dependen
de un delicado equilibrio entre factores ajustados a leyes fundamentales y
constantes iniciales, de un “ajuste fino” que evite las levisimas variaciones
en estos parametros que habrian imposibilitado la vida en este planeta. El
consenso cientifico es que este ajuste requiere de alguna causa eficiente, ya
sea motivada por el azar, por la existencia de un disefiador inteligente o por
un multiverso®.

De entre todas estas propuestas de modelos teéricos multiversales,
Stranger Things parece més afin a las teorias del multiverso cuantico, de la
cosmologia inflacionaria o de la teoria de cuerdas. La explicacién del multi-
verso cudntico descansaria sobre la premisa de que la entrada de Will Byers
en el Mundo del Revés permaneceria congelada cronolégicamente en no-
viembre de 1983 —la fecha del secuestro de Will Byers (Duffer y Duffer,
2022a)—. La explicacion de la cosmologia inflacionaria alude a la semejan-
za distorsionada entre el Hawkins de nuestro universo y su reverso, surgido

3. Esta propuesta ha generado debates cosmoldgicos, filoséticos y teolégicos (Carter,

1974: 293-295; Kragh, 2007/2008: 383-384).
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como consecuencia de la infinita repeticién inflacionaria de universos isla
hasta generar este remedo siniestro. Por ultimo, el recurso a la teoria de
cuerdas surge de la posibilidad teérica de conectar los universos a través de
fuerzas unificadas, lo que explicaria la capacidad del demogorgon o de la jo-
ven protagonista Once para traspasar el umbral dimensional.

2.2. LA METAFISICA Y EL MAL DEL MUNDO DEL REVES

Stranger Things hace depender el encuentro con el mal en otra dimension
que desborda sus propias fronteras espaciales para adentrarse en nuestro
universo. Filoséficamente, esta concepcion del mal surgido al atravesar el
umbral plantea dos posibilidades fundamentales. La primera alude a la no-
cion agustiniana del mal fisico, metafisico y moral planteada en La ciudad de
Dios (Kuzma, 2019). La segunda apunta hacia la idea gnéstica de la materia
como un presidio de maldad fisica (Ewing, 2019).

La primera posibilidad traslada la idea del conflicto entre las dos ciuda-
des de San Agustin (354,-430) —la de los hombres y la Civitas Dei— al asalto
lanzado por entidades malvadas como los demogorgon, los demoperros o
el Azotamentes desde el Mundo del Revés hasta nuestra propia realidad. Al
mismo tiempo, el mal también se expande a través del Hawkins de nuestro
universo. Esta nocion encaja con la idea agustiniana de que en un mismo
espacio pueden convivir dos urbes, una inspirada en la lealtad a la Civitas
Deiy otra sometida al mal (San Agustin, 426/2009: 587). En la ciudad de los
hombres impera la maldad (ibidem: 836-837y 1042-1046). En contraste, la
ciudad celestial apunta a la trascendencia y a la compaiiia de Dios (ibidem:
857-858). Ambas urbes senalan dos formas de estar y de habitar el mundo
(ibidem: 819). Stranger Things refleja nitidamente esta idea con un Hawkins
extradimensional y diabélico —en el que aparece un mal metafisico, enten-
dido como ausencia del bien (Kuzma, 2019: 24)— frente al Hawkins moral de
nuestro mundo.

La serie Stranger Things evidencia con ejemplos abundantes la falta de
vida del Mundo del Revés, su caracter de reflejo enfermizo (Kuzma, 2019:
24.). La escasa vida que alberga esta transida por el ansia de dominacién, por
la voracidad y por la decadencia. Al peligro del demogorgon cabe sumar los
ataques de una vegetacion letal dirigidos a Hopper al caer al Mundo del Revés
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desde el campo de calabazas (Nickson—LépeZ, 20 17) o a Nancy Wheeler, Ste-
ve Harrington y Robin Buckley en su asalto a la mansién Creel (Duffer y Du-
ffer, 2022b), asi como la radiacién ambiental —sobre la que advierte el Dr.
Brenner a Joyce Byers y al jefe Hopper (Dichter, 2016)—.

A la existencia de un mal alojado en otra dimension se suma la coexis-
tencia de los habitantes de nuestro Hawkins, separados iinicamente por su
orientacion moral (Kuzma, 2019: 21-23). Por ejemplo, los dos cientificos
ejemplifican las distintas formas de estar en el mundo. El Dr. Owens se pre-
ocupa por el bienestar de los protagonistas de la serie, como demuestra el
trato dispensado a Will Byers. En cambio, el Dr. Brenner instrumentaliza
y manipula a Once, la joven con poderes psiquicos. Esta dicotomia aparece
agravada si comparamos al Dr. Brenner con el jefe de policia Hopper. Ambos
son figuras paternales para Once, pero con orientaciones morales distintas
(ibidem: 23). Hopper aspira a protegerla y ayudarla a crecer mientras que
Brenner recurre a ella como arma humana.

Filos6ficamente, la cuestion del mal en el Mundo del Revés también
guarda relacién con la propuesta gnéstica (Ewing, 2019)4. Desde este plan-
teamiento, el mundo real aparece como arquetipo, mientras que el Mundo
del Revés es solo una versién corrompida del primero (ibidem: 79—81), un
espejo deformado capaz de devolver un reflejo malévolo de nuestra realidad

(ibidem: 88).
2.3. LA DISTOPIA DIMENSIONAL

Ya se trate de un mal extradimensional o del mal moral, acceder al Mundo
del Revés implica adentrarse en un escenario de horror y muerte. Este espa-
3 ee kil . . ee . 2
cio representa la “otredad”, se incorpora a las ficciones que emplean “siné-
nimos casi literales de heterotopia” (Martinez Biurruny Pitillas Salvé, 2021:

4. Por gnosticismo aludimos a la pluralidad de corrientes filoséfico-religiosas esotéri-
cas, sincréticas e imaginativas de los siglos II y III caracterizadas por su concepciéon
dualista de la realidad y su busqueda de un conocimiento salvifico denominado “gno-
sis”. El cosmos seria fruto del trabajo de un demiurgo y la realidad inteligible procede
delaunidad primordial conformada por parejas de eones. Cristo seria un eén e inter-
mediario entre Dios y el mundo. Arrojada de su divinidad a un mundo imperfecto y
malvado, el alma ha de ascender desde la prisién de la materia al mundo divino
(Brakke, 2010/2013: 91-115).
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204,)° y resulta afin al término distopia. La dominacion violenta, la ausencia
de vida y el miedo imperantes en el Mundo del Revés presentan una reali-
dad visiblemente peor que la nuestra, lo que concuerda con la definicién de
distopia (Sargent, 1994: 9 Y 2000: 15). La serie revela las dificiles condicio-
nes que asedian a los protagonistas, lo que nos sittia no ante una distopia
estatica, sino dindmica, expansivay agresiva.

El Mundo del Revés se erige como una dimension peligrosa, pues en-
cierra rasgos propios del totalitarismo, del control social y de la domina-
cion. También supone una advertencia, rasgo inherente a las distopias
(Sargent, 1994,y 2000), y entraiia una pulsion totalitaria, entendida como
perversion de los prototipos utépicos (Kateb, 1972: 196-209; Manuel y
Manuel, 1979: 6). La serie ofrece abundantes ejemplos, como el entorno
hostil de una naturaleza enfermay asfixiante, los monstruos del Mundo del
Revés como el demogorgon o los anhelos de dominacién del Azotamentes
y de Vecna. En la primera temporada, Nancy Wheeler traspasa el umbral
entre dimensiones y a duras penas escapa del ataque del demogorgon (Tat-
lock, 2016). Joyce Byers y el jefe de policia Hopper tienen que rescatar a
Will del Mundo del Revés pertrechados con trajes protectores para la ra-
diacién (Dichter, 2016). En la segunda temporada, Hopper seria atrapado
por la vegetacién hostil del Mundo del Revés (Nickson-Lopez, 2017) y en
la cuarta estaria preso en un gulag soviético, paradigma del totalitarismo.
También es posible asistir a la dominacién que ejerce el Azotamentes so-

bre Will Byers (Doble, 2017).

3. EL DESAFIO AL MUNDO DEL REVES
Y EL APRENDIZAJE DEL JOVEN HEROE

La dimension peligrosa conocida como Mundo del Revés entrafia un valor
pedagégico y presenta una oportunidad propicia para el aprendizaje para sus
protagonistas. La travesia por este camino del héroe brinda una oportunidad

5. Heterotopia, segan Foucault, serian aquellos espacios que nos resultan “otros”, que
alteran el mundo real de algin modo sin perder la conexién con el mismo y permane-
cen yuxtapuestos con este, como cementerios, carceles, centros comerciales o barcos

(Foucault, 1984/1986).
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de alcanzar los valores del ideal caballeresco. De este modo, los protagonis-
tas se convierten en caballeros andantes en bicicleta y su confrontacién con
las fuerzas inhumanas del Mundo del Revés y de Hawkins se convierten en
la prueba definitiva para acrisolar su personalidad a través de la virtud y de
la esperanza.

3.1. HEROISMO, APRENDIZAJE Y CRECIMIENTO

El mito (ﬂﬁﬁog) no se limita a ser un relato legendario, fabulado e imaginati-
vo, sino que implica un compendio de enseflanzas centrales y perennes para
la condicién humana. Resulta atractivo porque presenta un combate contra
enemigos exteriores y materiales y la lucha interior contra los defectos pro-
pios con el propésito de superar la seduccion de las tinieblas (Cirlot, 1992:
239). El mito es una forma valiosa "de combatir y triunfar sobre sus limi-
taciones historicas personales y locales” (Cambpell, 194.9/1959: 26). Por
ese motivo, Stranger Things reviste de un lenguaje audiovisual nostalgico los
elementos propios del mito del héroe —con un esquema narrativo sencillo
(Garcia Gual, 1990: 115)— en aras de ensalzar las virtudes de sus protagonis-
tas. A mayor abundamiento, construir la propia identidad forma parte de la
funcién pedagoégica de este “camino de perfeccionamiento y purificacién de
un personaje elegido” (Romero, 2008: 696)6.

Este camino de perfeccionamiento, aprendizaje y virtud se desplega-
ria a través de una estructura reiterativa, a juicio de Campbell. En El
héroe de las mil caras. Psicoandlisis del mito afirma que se trata de un
proceso estructurado en distintas fases y repetido en diversas culturas.
Lallamada de la aventura implica atravesar un umbral, tomar contacto
con lo sobrenatural y, a continuacién, superar una serie de pruebas (la
iniciacién, la tentaciony la reconciliacion) hasta alcanzar una apoteo-
sis culminada con el regreso y rescate del mundo exterior (Campbell,
1949/1959: 53-229).

Stranger Things recurre a este esquema y lo ejemplifica en un grupo
de amigos (Mike, Will, Dustin, Lucas, Once y Max) que aspira a derrotar la

6. Se trata de un guia de la narracion, de una imagen positiva que aspira a ser emulada:
“Cuantas mas historias escuchamos, mas creemos en nuestras propias posibilidades.
Los héroes estan ahi para guiarnos” (Meyer, 2007/2008: 30).
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amenaza del Mundo del Revés. La desaparicién de Will representa lallamada
a la aventura para sus amigos Mike, Dustin y Lucas. A su vez, la ayuda so-
brenatural es reflejada en una nifia con poderes psiquicos, Once. Ademas,
cuentan con mentores, como la madre de Will o el jefe de policia Hopper.
También resuenan los rasgos generales del viaje del héroe en el enfrenta-
miento con el Azotamentes o en los distintos viajes entre espacios extradi-
mensionales. Merece la pena destacar el noble sacrificio de Bob Newby y de
Once al anteponer las realidades exteriores a su propia seguridad. Ademas,
Once es una figura superheroica, dotada de capacidades asombrosas que
emplea para proteger a sus seres queridos.

Los protagonistas de Stranger Things también concretan distintos rasgos
del héroe. Destacan en distintas facetas del heroismo que los convierten
en héroes comunes, tragicos, oscuros, santos, épicos o divinos (Meyer,
2007/2008: 15-17). Hopper, cargado con un pasado aciago del que se cul-
pa a si mismo, encarna el arquetipo del héroe tragico o antihéroe, alguien
honorable marcado por heridas del pasado. Once simboliza a la heroina
épica o divina, que protagoniza hechos maravillosos a través de sus po-
deres sobrenaturales al tiempo. Asimismo, es posible distinguir con niti-
dez al héroe comun, que simboliza la sencillez, la perseverancia y el valor
humilde para alzarse triunfante frente al mal (Meyer, 2007/2008: 15—16).
En este contexto particular, los cuatro nifios que juegan partidas de rol de
Dungeons & Dragons, junto a Max o los tres adolescentes (Nancy, Jonathany
Steve) encarnan a estos héroes humildes, ajenos a dones extraordinarios o
una sabiduria preternatural. También encontramos el concepto del héroe
viajero, cuya andanza a través de extraordinarias geografias “adquiere una
tragica gravedad” (Garcia Gual, 1990: 116). Will Byers, por ejemplo, debe
escapar del Mundo del Revés. Su madre, Joyce Byers, emprende un viaje
clandestino para rescatar a Jim Hopper de un gulag soviético. De manera
similar, Mike, Will y Jonathan emprenden con Argyle una odisea para res-
catar a Once.

3.2. LECCIONES DE VIDA DE LA CABALLERIA

El camino heroico delineado en Stranger Things alcanza su maxima expre-
sién en la caballeria andante. Aunque la caballeria no aparece mencionada
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de forma explicita, es posible trazar algunos paralelismos con los persona-
jes de Mike, Will, Dustin y Lucas, Once o Max. Por ejemplo, Dustin asume
el papel de escudero de Steve. Ademas, los protagonistas emprenden bus-
quedas heroicas para salvar a sus amigos y detener la invasién del Mundo
del Revés. Por lo tanto, la senda de la caballeria alude no solo a la condicién
de jinete experto, sino que inspira un itinerario de perfeccionamiento, de
una idea de hermandad de élite y de una perennidad mitica’. Perfecciona-
miento por cuanto la caballeria es acrisolada en la dificultad y pavimenta un
“camino heroico y santo” (Romero, 2008: 691). Hermandad en cuanto a la
construccién de una corporacion, de una “fraternidad de sangre y armas”
(Flori, 1998/2001: 85). Y mito, pues se sumerge en una época de maravillas
y leyendas, para convertirse en una institucién (Flori, 1998/2001: 90) que
“significé algo mas que una norma de comportamiento y una determinada
fraseologia” (Keen, 1984./1986: 13)8.

El ideal caballeresco, en consecuencia, asumié un heroismo “caracte-
rizado por el honor, el compromiso con la justicia y la defensa de los mas
débiles” (Romero, 2008: 696). Stranger Things reinterpreta la esencia de es-
tos valores a la luz de un lenguaje audiovisual contemporaneo. Por ejemplo,
Hopper, héroe tragico, es capaz de cuidar y educar a Once, se sacrifica no-
blemente y soporta con estoicismo el presidio en un gulag. En este sentido,
representa el esfuerzo de la caballeria para “suavizar la crueldad de la vida”
(Keen, 1984/1986: 15) y dulcificar los aspectos mas crudos de la existencia,
al tiempo que aspira a combinar el cristianismo con lavirtus sobrenatural del
guerrero bendecido por la divinidad (Flori, 1998/2001: 24). El combate que
entabla Hopper con el demogorgon en el gulag ejemplifica el noble sacrificio
del caballero en aras del bienestar de sus hermanos y de su comunidad fren-
te aun enemigo superior.

En el género caballeresco tampoco es inusual la figura del protago-
nista femenino en la figura de la mujer excepcional, de la dama singular

7. Elvinculo del caballero con su montura, si bien no es central, constituye un elemento
central de su identidad y, en este sentido, aparece recogido en Stmnger Things. Una
imagen asociada a la serie es la de sus protagonistas masculinos y femeninos en bici-
cleta. Incluso adolescentes como Nancy, Robin, Steve y Eddie recorren en bicicleta el
Mundo del Revés (Duffer y Duffer, 2022a).

8. Se trata de un mito literario surgido de leyendas vagamente inspiradas en la realidad
(Romero, 2008: 693).
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merced a su origen mégico o a su habilidad para el combate (Alvar, 1991:
22: Romero, 1998). En Once reverbera la nocién de la mujer con poderes
sobrenaturales, que evoca la idea del hada. Asimismo, recuerda a la mujer
guerrera, pues es capaz de derrotar a los monstruos sobrenaturales. Max,
por su parte, se sacrifica para derrotar a Vecna. Pero no nos limitaremos a
estos ejemplos, pues Nancy Wheeler y Joyce Byers demuestran que no todo
personaje femenino se convierte en mero interés romantico del caballero

andante’.

3.3. FANTASIA Y AVENTURA MAS ALLA
DEL UMBRAL DE LO SOBRENATURAL

El crecimiento en virtudes y la adquisicién del conocimiento se inserta en
una nocién de la aventura que forma parte de la idiosincrasia de Occidente
(Keen, 1984/1986: 327)10. La caballeria reflejaunideal y, en consecuencia,
salir victorioso de una busqueda heroica "no significa la restauracién del
paraiso o el advenimiento de la Nueva Jerusalén. Tampoco se logra sin pér-
didas, dolores ni renuncias” (Romero, 2008: 708). Al contrario, significa
salir de uno mismo, aprender que este transito heroico apunta hacia un
mundo ajeno. La narrativa de fantasia y aventura de Stranger Things condu-
ce hacia un espacio ajeno a la sociedad, pero no exige la soledad completa.
Se trata de un “espacio de la incertidumbre (es el ‘no sabe adénde’) y por
ello también el lugar del riesgo, donde el individuo se confronta consigo
mismo” (Cirlot, 2005: 43), donde se produce “el encuentro del mortal con
una dama sobrenatural” (Alvar, 1991: 23). El primer episodio de Stranger
Things (Duffer y Duffer, 2016) ejemplifica esta afirmacion. Los tres ami-
gos, en la busqueda de su amigo Will, encuentran a una nifla en el bosque.
La nifia atesora inmensos poderes psiquicos. Asi, con este encuentro dara

9. Pese a esta aseveracion sobre el interés romantico del caballero andante, laidea de “la
conquista del corazén de la mujer amada quedé arraigada para siempre” (Keen,
1984/1986: 327). No obstante, el amor entre Mike y Once, y entre Joyce y el jefe
Hopper atestiguan que seria “una pasién humana que debidamente regulada aviva y
pule las ambiciones honorables de los hombres de armas” (Keen, 1984/1986: 30).

10. Etimolégicamente, el término aventure proviene del siglo XI y "alude al azar y también
al destino, a la fortuna, a la aventura, y en muchas ocasiones se refiere al riesgo y al
peligro” (Cirlot, 2005: 40).
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inicio una aventura de consecuencias mas profundas de lo que podrian ha-
ber imaginado.

También la lucha contra el terror implica reafirmar un mensaje ético y
moral propio de la caballeria. Cada temporada de Stranger Things circunscri-
be su mirada narrativa y argumental a géneros concretos del terror, aunque
siempre subyace bajo la premisa argumental la nocién del horror césmico.
Asi, la primera temporada desarrollaria el estilo del horror gético, supedi-
tado a la idea del monstruo que persigue al inocente. La segunda explora el
género de posesiones, suplantaciones de identidad y la invasion de mons-
truos desde un umbral sobrenatural y tenebroso. La tercera temporada vin-
cula la vertiente fisica del Azotamentes con el terror de la carne. Finalmente,
la cuarta temporada abraza la idea del terror onirico. Mas alla de sus fines
narrativos, cada uno de estos géneros confiere una identidad propia a los
rivales y a los males que estos encarnan en la busqueda heroica de los pro-
tagonistas.

4. CONCLUSIONES

A través de una narrativa de fantasia y aventura, Stranger Things sefiala un
itinerario de aprendizaje que trasciende a sus carismaticos personajes.
Pese a que todavia aguardamos la explicacion definitiva que pueda arrojar
la tltima temporada de la serie, podemos afirmar que el Mundo del Revés
o Upside Down se trataria de “otro” lugar, de una dimensién alternativa
mas allad de nuestra realidad cotidiana. El origen de la amenaza surge de
un universo paralelo, tal vez encuadrado en las propuestas del multiverso
cuantico, del multiverso inflacionario o de un universo paralelo surgido de
la teoria de cuerdas. Esta dimensién amenazante presenta rasgos propios
de una distopia, al tiempo que reflexiona sobre el mal fisico y el mal meta-
fisico, desde una doble perspectiva agustinista y gnéstica. En consecuen-
cia, el mal proviene de ese Upside Down, pero también existe en nuestro
universo.

Los protagonistas de estas gestas heroicas emprenden busquedas y
acometen aventuras para luchar contra sus propias debilidades al tiempo
que encaran la amenaza dimensional encarnada por fuerzas del caos. En
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este transito, los héroes asumen el camino del caballero andante, con sus
elementos arquetipicos y su enfrentamiento simbélico y fisico contra la
oscuridad. Si bien el ideal caballeresco no aparece expresado de manera
evidente, los héroes asumen el reto de salir del mundo conocido, defender
alos débiles, gestionar situaciones de crisis, vencer alos monstruos —tan-
to los del Mundo del Revés como las peores manifestaciones de la condi-
cién humana en nuestro mundo— y superar sus debilidades para aprender
y crecer en la construccion de su personalidad. El afan didactico de esta
narrativa, ademas, permite reconocer distintos tipos de heroismo (trégi—
co, comun, sobrenatural o guerrero). La continuidad con el camino del hé-
roe y la tradicion caballeresca son reinterpretadas con maestria y soltura,
permitiendo a laluz de la nostalgia que quienes se acercan a Stranger Things
sean capaces de aprender gracias a la intrinseca naturaleza didéctica de la
fantasia y recuerden que existe un umbral del cual surge el mal, un desafio
que solo unos pocos son capaces de cruzar para regresar victoriosos, mas
sabios y virtuosos.
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