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RESUMEN

La multitud se ha convertido en un elemento politico importante en la actualidad, y el videojuego ha
recogido el testigo y se ha encargado de representarla y de hacerla un personaje mas en sus obras. En el
presente trabajo se van a abordar una serie de obras recientes que implementan a la multitud como
personaje jugable para observar el modo en nos representamos como colectivo en ellas. No solo hay que
tener en cuenta el avance técnico que supone la representacion dindmica de una pluralidad de individuos
que se mueven conjuntamente, sino también -y sobre todo- la forma en que se representa a la multitud
como sujeto politico, que es, a fin de cuentas, una representacion de la realidad.
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ABSTRACT

The crowd has become an important political element today, and the video game has collected the witness
and has been in charge of representing it and making it one more character in its works. In this paper, will
be addressed a few of recent works that implement the crowd as a playable character to observe the way
we represent ourselves as a collective in them. It is not only necessary to take into account the technical
progress involved in the dynamic representation of a plurality of individuals who move together, but also
- and above all - the way in which the multitude is represented as a political subject, which is, ultimately,
a representation of reality.
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1. INTRODUCCION

La “multitud” es algo mas que una gran cantidad de gente. A partir del asentamiento de la
Revolucion Industrial en Europa, en las populosas metropolis, la multitud toma forma como
agrupacion heterogénea de personas que ocupan el espacio publico de forma activa, con
intereses individualizados y proyectos bien diferenciados que co-existen y conviven, y a veces
se unen en proyectos comunes. Durante el ultimo tercio del siglo XX, y especialmente desde
la crisis de 2007, la multitud ha tomado lugar en el escenario politico y social como un sujeto
propio.

La multitud se ha convertido en un sujeto para proyectos politicos concretos, y es algo que
también ha interesado a la cultura. El videojuego ha permitido, por sus caracteristicas, no so6lo
representar a la multitud, si no también formar parte de ella, y esto obliga preguntarse qué es
lo que se representa cuando se representa a una multitud controlable en el videojuego. En este
caso, como expresa la multitud como sujeto politico o, sencillamente, qué es lo que dice de
ella.

2. MARCO TEORICO

2.1. ldea de multitud

El concepto de “multitud” tiene un largo recorrido, aunque no haya sido hasta hace
relativamente poco cuando se ha vuelto popular. Paolo Virno, en La gramatica de la multitud
(2003), busca su origen en Hobbes y Spinoza, y la contraposicion entre ambos a la hora de
concebir el “cuerpo politico” en la constitucién del Estado. El Leviatdn de Hobbes, en el
establecimiento del “poder”, busca el “monopolio de la violencia” (expresion de Max Weber)
y la “unificacion de la voluntad”, y para eso se vale de la idea de “pueblo” como unidad
organica de una poblacion en un tnico destino (trascendental, espiritual) que la “cohesiona”.
La postura de Hobbes determina las relaciones entre un poder que aparece como autoritario y
la “ciudadania” -aquellos que componen el pueblo-, como una referencia del poder vaciada del
mismo, pero necesaria para su mantenimiento.

En oposicion, la postura de Spinoza tiende a lo que hoy se puede entender generalmente
como “democracia”: un cuerpo politico que es capaz de mantener una heterogeneidad sin que
esto afecte a la unidad politica como actividad comun. Esto es lo que Spinoza llama “multitud”,
es decir, “una pluralidad que persiste como tal en la escena puiblica, en la accion colectiva, en
lo que respecta a los quehaceres comunes —comunitarios-, sin converger en un Uno, sin
desvanecerse en un movimiento centripeto” (Virno, 2003: 21). Es la forma de existencia social
y politica de los “muchos en tanto muchos”. En la “construccion del poder” tiene sentido el
recelo de Hobbes con respecto a la multitud, porque ésta “es refractaria a la obediencia, no
establece pactos durables, no consigue jamas el estatuto de persona juridica porque nunca
transfiere los propios derechos naturales al soberano” (Virno, 2003: 23). Es decir, la multitud
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conforma un poder no domesticable, incontrolable por una “autoridad”.

Este rechazo ayuda a entender lo que George Rudé (2003) llama multitud “pre-industrial”.
En la Modernidad, la multitud se articula principalmente como agente politico de revuelta
cuando las condiciones de vida se ven amenazadas, sea por el hambre, los impuestos, las
guerras, etc. Rudé sefiala que quienes componian la multitud “fueron las ‘clases bajas’ o menu
peuple de las ciudades y la campifia o aquellos que, en Paris y otras ciudades durante la
Revolucion Francesa, fueron llamados sans-culottes” (2009: 242, cva. org.). Pequefios
artesanos, trabajadores gremiales, etc., es decir, un reflejo de las pautas sociales pre-
industriales que tenian reclamaciones politicas (sociales, econdmicas, ...), muy concretas, y
mas dependientes de las condiciones materiales especificas que de un objetivo politico a largo
plazo.

La concepcion mas popular de multitud ha sido la desarrollada por Toni Negri y Michael
Hardt. Se basan en Spinoza, del que extraen la idea de multitud como “contrapoder” frente al
Leviatan hobbesiano. La multitud seria la articulacion politica a largo plazo de esa “multitud
pre-industrial” -que s6lo se unia en momentos de crisis-, es decir, la configuracion de una
pluralidad politica en una corriente mas o menos orientada pero nunca unitaria: “La multitud
desafia la representacion porque es una multiplicidad ilimitada e inconmensurable” (Negri y
Hardt, 2002: 162). La multitud como multiplicidad singular, como universal concreto o, en una
formulacion mas netamente marxista, como “unidad no coactiva de lo multiple” (Wellmer,
1993).

La multitud se diferencia del “pueblo” en que no tiene esa unidad trascendental basada en
origen, lengua, la “raza” u otros rasgos diferenciales. También se diferencia de la “masa”, la
agrupacion homogeneizada de la poblacion, un pueblo “sin atributos”, que es la forma que éste
toma bajo el capitalismo avanzado. El vaciado de “las masas” de sentido las vuelve una fuerza
“irracional”, pasiva y, segiin Negri y Hardt, “facil de manipular”; mientras, “la multitud es por
el contrario un agente social activo, una multiplicidad actuante. No constituye una unidad,
como el pueblo, pero a diferencia de las masas esta organizada” (2002: 162). La multitud es
una forma de resistencia de la poblacion de convertirse en “masa” o “pueblo” por parte de la
accion del Estado -el Imperio- (Negri y Hardt, 2004: 129). Por eso, para estos autores, la
multitud no existe sin proyecto politico (que buscaria a una “verdadera democracia” como
forma de expresion de las multiples singularidades de la multitud).

La multitud aparece en el contexto presente como un sujeto politico nuevo, acondicionado
a un sistema complejo donde las distinciones como la “clase” se han vuelto mas difusas -que
es la base del analisis post-marxista Negri y Hardt-. Se dan una serie de condiciones de
cooperacion e hibridacion que recorren transversalmente la sociedad, abriendo nuevas formas
de relacion social y con el poder -una postura que ha sido cuestionada por su optimismo politico
(Hauerwas, 2003; Dean y Passavant, 2003; Thoburn, 2003)-. La forma que ha tomado la
multitud en el imaginario colectivo se ha establecido como la forma de generar un espacio de
comunicacion social alternativo. Cuando se “reune una multitud” se amplia la visiéon de la
“turba” y se excluye a la “masa”: desarrolla una intencion politica de largo alcance.

La multitud tampoco puede devenir masa desde el momento en que es una composicion de
individualidades. No es un lugar donde se aglutina una “voluntad general”, sino la cohesion de
voluntades diversas con diferentes grados de integracion colectiva, o, como dice Virno, “la
multitud contemporanea no esta compuesta ni por ‘ciudadanos’ ni por ‘productores’. Ocupa
una region intermedia entre lo ‘individual’ y lo ‘colectivo’” (2003: 25). Tal vez esta es la mayor
dificultad para representar la multitud: la multitud en un sentido politico proyectivo atiende a
una nueva “ecologia organizativa” que trata de superar esquemas tradicionales (partidos,
clases, movimientos) para articular la pluralidad de la sociedad (Williams y Srnicek, 2015: 223
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y ss.), pero lo hace con un lenguaje anclado en esos esquemas.

Esto se ha desarrollado con fuerza a partir de la crisis economica de 2007. Se ha dado una
“activacion” de la multitud con estas féormulas de pluralidad y transversalidad, y se ha
manifestado en fenomenos como Occupy, el 15M o la “Primavera arabe”, y otros movimientos
de ambito mas local (de la PAH a Gamonal o Murcia), al mismo tiempo que se ha dado un
refuerzo del Estado represivo (Oliver y Urda, 2015). Se habla de organizacion a través del
horizontalismo, democracia directa, y el caracter particular de los diferentes movimientos
sociales a partir de 2008, mucho mas organizados en Europa, por la presencia de partidos, que,
por ejemplo, Occupy en los Estados Unidos (Williams y Srnicek, 2015: 39 y ss.). Es aqui, en
estos fendmenos, a partir de los cuales se centra el interés creciente de la representacion de la
multitud.

2.2. Representacion de la multitud en el videojuego

La representacion de grandes grupos de “personajes no-jugadores” [Non-player character
(NPC)] -en oposicion al “personaje jugador” [player character (PC)]- ha seguido, por lo
general, un desarrollo centrado en el “realismo” de los mundos videoludicos. La generacion de
una multitud [crowd] tiene como objetivo dotar al escenario de una sensacion de vida, de estar
poblado por seres que tienen voluntad y destino dentro del mundo que se comparte, y no son
mero atrezzo y escenografia. En este orden, la programacion y desarrollo de “mundos” y
“poblaciones” que aparentemente se conducen de forma independiente a lo que realiza el PC
se ha perfeccionado, de forma que hoy ya se construyen escenarios “creibles” que permiten un
alto grado de inmersion.

Las principales investigaciones sobre la simulacion de la multitud [crowd simulation] se
han centrado en un primer momento en la apariencia y la ilusiéon de variedad (McDonnell et
al., 2008; Maim et al., 2009), asi como en la simulacion realista de la misma en torno a su
comportamiento e interaccion con el PC (Ondiej et al., 2010). Acerca de esto, en un estudio
sobre simulacion de multitudes y la interaccion de individuos con éstas en un medio de realidad
virtual (Bruneau et al. 2015), se concreto que los individuos, por lo general, prefieren evitar
las multitudes si se encuentran con ellas, rodearlas, independientemente del caracter de éstas.
Este aspecto es especialmente relevante, porque no sélo implica la forma en que el usuario se
relaciona con la multitud sino también a través de qué reglas.

El comportamiento de y con la multitud condicionado por las reglas del videojuego
reconfigura el comportamiento del usuario con su PC (entendido, de momento, como
protagonista individual). Por ejemplo, en el caso de 1979 Revolution: Black Friday (iNK
Stories, 2016), el protagonista es un fotoperiodista en medio de la revolucioén irani. Es, en
principio, un observador pasivo de la multitud, que se presenta variada y viva en un contexto
muy concreto. El PC se configura como un testigo que tiene que sumergirse en la multitud
(para documentarla), sin llegar a pertenecer nunca a ella. En otros casos, sobre todo en titulos
de accion con un componente violento fuerte, las reglas establecen otras dindmicas. En
Bloodborne (From Software, 2015) abundan las “turbas” de NPC’s enajenados y violentos.
Quien juega tiene que sortearlas y urdir estrategias que le permitan enfrentarse a los miembros
de las turbas en solitario, para reducir su amenaza.

Mas interesantes son aquellos videojuegos en los que la multitud supone una mecanica mas
de la que el PC individual se puede aprovechar. Se da especialmente en aquellos titulos que
tienen un componente de “sigilo” o “infiltracion”. En sagas como Hitman (IO Interactive) o
Assassin’s Creed (Ubisoft), los PC’s tienen como misiones principales el asesinato de NPC’s
concreto bajo unas condiciones especificas. Para ello se tienen que valer de las diferentes
herramientas que aporta el videojuego, y una de ellas es la multitud. E1 PC puede ocultarse y
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confundirse con la multitud si es perseguido para pasar desapercibido, o usarla como disfraz
para acercarse a su victima sin ser visto. En ambos casos, la multitud es una herramienta pasiva
que se encuentra en el escenario y que s6lo accidentalmente se ve implicada en la accion.

El paso de la multitud “como escenario” a la multitud “como personaje” (jugable, agente)
tiene que ver con la capacidad de identificacion con el usuario y su capacidad de accion. En
Hitman o Assassin’s Creed se puede formar parte de la multitud, pero en ningun caso ser de la
multitud. En las batallas simuladas de la saga Total War (Creative Assembly), las unidades
militares estdn compuestas por decenas de unidades que tienen un comportamiento dinamico
en el contexto de una batalla. Pero no se da un control directo, una agencia como PC: el usuario
se identifica como “general”, no como soldado de una unidad concreta que participa en la
accion de esa unidad. Sin embargo, el proceso de identificacion se abre en ese espacio. De lo
que se trata es de introducir la conciencia de quien juega en la multitud.

Desde la psicologia social se ha sugerido que la identificacion del usuario con el PC tiene
que ver con el disfrute del videojuego (Christoph et al., 2009; Hefner et al., 2007), y que suele
tener mayor incidencia cuando se genera una relacion con el PC a través de una forma de
empatia. En el caso de la multitud se hablaria de “pertenencia”. Junto con las necesidades
técnicas se encuentran las exigencias de contenido, es decir, no sélo que el control de la
multitud se ajuste a los parametros de comportamiento individual dentro de un colectivo
unitario, sino que el control sea desde dentro de la multitud -como ella o como parte de ella-y
que se den unas dinamicas efectivas de multitud. La finalidad es permitir que el usuario sienta
que tiene el control de una pluralidad como parte de ella y que ésta esta sujeta a inercias por
las cuales es capaz de actuar por si misma; que sienta que es todo y parte al mismo tiempo.

3. OBJETIVO Y MATERIALES

El objetivo de este trabajo es analizar las diferentes estrategias de representacion de la
multitud (controlable desde dentro, “agente”) en el videojuego como sujeto politico en los
términos ya sefialados, y discernir su capacidad expresiva como figura de una reivindicacion
politica y social concreta. En particular, como en los titulos seleccionados la multitud
representa o no lo que pretende, o queda mas bien como representacion de “turba” o
“muchedumbre” sin ser capaz de atender a las exigencias conceptuales de la idea de multitud.
Lo fundamental de estos titulos es que la multitud sea agente a través de las acciones del
usuario, es decir, donde activamente la multitud constituye un PC.

Se han excluido titulos en los cuales si son centrales las dinamicas de multitudes pero sus
acciones no son determinadas por el usuario, sino que responden a unas condiciones pre-
establecidas donde el usuario s6lo planifica, no controla. Es el caso, por ejemplo, de titulos
como Ultimate Epic Battle Simulator (Brilliant Game Studio, 2017) o Totally Accurate Battle
Simulator (Landfall Games, 2019), en los cuales se puede componer un grupo de entidades
con comportamientos dindmicos que se van a enfrentar -en el contexto de una batalla-, pero
una vez se le da al play lo elegido sigue una dinamica independiente de las decisiones del
usuario.

Tampoco se tienen en cuenta aquellos titulos donde el interés por el “control colectivo” se
hace desde la perspectiva y critica de la “masa”. Ejemplo de esto puede ser Kids (Playables,
2019), donde una masa de individuos homogéneos responde a las interacciones del usuario con
dindmicas que se pueden juzgar “irracionales” como critica al comportamiento de las masas;
algo similar ocurre con Inside (Palydead, 2016) donde en ocasiones se toma el control de
humanos desprovistos de voluntad y centra su critica en la deshumanizacion por parte del
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sistema. El interés de este trabajo, por lo tanto, se centra en la conduccion agente de la multitud,
no simplemente en la composicion general y comportamiento en el videojuego.

Para ello se han seleccionado videojuegos donde la multitud, en un primer momento
simplemente como agrupacion de individuos, constituye el personaje jugable principal.
Posteriormente se evaluara su ajuste a las caracteristicas de la multitud como sujeto politico:
a) como la union de una pluralidad heterogénea con diferentes dinamicas dentro del mismo
colectivo (lo que le diferencia del “pueblo”); b) la articulacion de la multitud como
“contrapoder”, como una forma de resistencia contra un poder dominante -opresivo- dentro
del mundo videoludico (lo que le diferencia de la “masa”); y c) la configuracion en torno a
unas reivindicaciones de caracter politico, social, econdmico, etc., de tipo estructural, que van
mas alla de la mera violencia y destruccion del entorno (lo que le diferencia de la “turba”).

Soélo se ha establecido una distincién dentro de las mecanicas de control de la multitud:
cuando dentro de la multitud hay una entidad controlada directamente por el usuario que hace
las veces de eje o guia de la multitud, y cuando la multitud actiia como cuerpo unitario sin que
ninguna entidad destaque por control o agencia por parte del usuario. Lo que se pretende
observar, mas alla de esta distincion que implica el modo en que el usuario se relaciona con la
multitud, es ver cudles son las dinamicas de la multitud en torno al espacio que ocupa, a su
relacion con las reivindicaciones que actian como contexto a la accion, y a la forma de las
relaciones consigo misma como pluralidad cohesionada.

4. LAMULTITUD EN LOS VIDEOJUEGOS

4.1. Multitud liderada

Es discutible que el “liderazgo” pueda formar parte de la multitud, y ha sido debatida su
aparicion en los movimientos sociales que buscan el horizontalismo como una forma de dirigir
-y, en cierto sentido, “pervertir’- la democracia directa en casos como el 15M (Allen-Perkins
Avendafio, 2012). Sin embargo, es una estrategia que tiene el videojuego para concretar y
orientar la accion introduciendo al usuario en el contexto material del juego -lo implica a través
de un personaje- y se evita el posible caos visual y fatiga que puede generar la falta de
referencia en el espacio ludico. En los casos seleccionados se cumple la caracteristica de que,
en principio, quien lidera es uno méas de la multitud. Es decir, en ninglin caso deja de ser crowd
simulation y el control se mantiene integrado en el medio.

Okhlos (Coffee Powered Machine, 2016) es un titulo ambientado en la Grecia clasica, donde
los dioses del pantedn helénico existen y gobiernan a la humanidad bajo un sistema represivo.
La humanidad se harta de esto y se une para revertir la opresion acabando con el gobierno de
los dioses. El objetivo es, a lo largo de diferentes escenarios, reunir a mas individuos para
sumarlos al colectivo y enfrentarse a diferentes dioses a modo de “jefes finales” o subalternos
para acabar con su gobierno sobre la humanidad.

La multitud se compone de “filosofos”, “soldados”, “civiles” y “esclavos”, en una forma de
intentar representar las divisiones sociales de la época -sin ninguna ambiciéon de ser
histéricamente exacto-. Cada elemento tiene habilidades especificas: los esclavos recogen
objetos para usarlos contra los enemigos; los soldados infligen mas dafio o defienden al grupo;
los civiles, aparte de luchar como los demas, son un elemento de cambio para canjear en
algunos momentos por elementos de los otros grupos. El papel especial lo tienen los filésofos,
que son los encargados de “liderar” la multitud. El usuario “controla” a un filoésofo, a través
del cual guia al grupo; establece donde se mueve la multitud, cuando atacar y cuando
defenderse. Es un componente mas; si muere, es sustituido por otro filésofo del grupo. Su papel
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es importante en la medida en que, si el grupo se queda sin fildsofos, la partida termina, pues
no hay quien guie.

Tonight we riot (Pixel Pusher Union 512, 2020) tiene una estructura muy similar a la de
Okhlos pero profundiza mas en el anonimato de quien guia a la multitud. En esta obra,
ambientada en un mundo industrial, una mega-corporacion controla y oprime a la poblacion a
través del trabajo, en una especie de sintesis estatal-policial-empresarial que domina todos los
aspectos de la vida. Las diferentes pantallas comienzan con un pequefio grupo de trabajadores,
que tienen que ir avanzando por el escenario urbano e industrial “tomando las calles™:
liberando a trabajadores de las fabricas que se unen al grupo, enfrentandose a la policia y
diferentes grupos represivos, y, por ultimo, tomando un banco o enfrentandose a un jefe que
marca el final de la pantalla. El objetivo es vencer al malvado Estado-empresa y constituir una
sociedad emancipada.

El usuario controla a la multitud a través de uno de sus componentes. Este no tiene ninguna
caracteristica visual diferente del resto del grupo, aunque si se les individualiza en el retrato
diferente que cada uno tiene cuando pasan a liderar. Tampoco cuenta con ninguna habilidad
especial que haga de ¢l un personaje mas importante que el resto. Es uno mas del grupo que
lidera la accion y ataca con ella, y en caso caer en la refriega contra la policia, es sustituido por
cualquier otro componente del grupo. Su papel se centra en hacer avanzar o retroceder a la
multitud y, dependiendo del contexto, usar contra la policia y su armamento diferentes
elementos: adoquines, mascaras de gas, cocteles molotov, etc. En este caso, la multitud
desaparece -el juego termina- cuando muere el ultimo de los componentes del grupo.

Tooth an tail (Pokewatch Games, 2017), a diferencia de los titulos anteriores, es un caso
especial debido a la propia complejidad del trasfondo del titulo. Este videojuego se sitiia en un
mundo de animales antropomorfizados donde cuatro facciones muy estereotipadas compiten
por la supervivencia en una sociedad que se encuentra en quiebra. Cada una de estas facciones
representa a “estamentos” de la sociedad: los “abrigos largos” representan a una mezcla entre
burguesia y aristocracia; la “gente comun” serian la masa trabajadora pobre; la “KSR”, faccion
militar, formada principalmente por el ejército; y los “civilizados”, una especie de faccion
teocratica asociada al poder central. Cada faccion tiene sus propias reivindicaciones:
burgueses, militares y religiosos, buscan, cada uno a su manera, imponer un sistema autoritario
que beneficie sus intereses y minimizar el poder del resto; la gente comun, por su parte, busca
librarse de la opresion del resto de facciones y constituir una sociedad emancipada. Lo que
mueve a todos en esta “guerra civil” es la escasez de comida.

La accion se desarrolla en diferentes escenarios donde el usuario tiene que conseguir
objetivos “abanderando” un grupo de “rebeldes”. El usuario solo controla al estandarte, cuya
Ginica tarea es ordenar y gestionar los recursos con los que se “alimenta” la multitud. Esta es
un grupo “especializado”, con diferentes unidades con habilidades especiales representadas
por diferentes animales. Estos serian el cuerpo social, los miembros individuales de las
diferentes facciones que luchan en comun contra las otras facciones con los objetivos concretos
de cada una. De este modo, el abanderado no aparece como una “personalidad” que haga su
voluntad sino como el lider accidental de un proyecto comin. La victoria o la derrota en cada
escenario vienen definidas por el gjercicio del dominio de una faccion sobre otra en términos
puramente estratégicos.

4.2. Multitud agente

El disefio de dinamicas de multitudes es complejo, por eso en los casos citados hasta ahora
se ha preferido enfocar el “control” de la multitud desde una singularidad inserta en ella. Si
hay que atenerse a la definiciéon de multitud, esto no describiria la accion real concreta de la
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multitud. Son pocos los casos donde la multitud actia como un todo manteniendo las
particularidades posibles de accion dentro de ella y que sea controlada desde dentro, es decir,
sin individualizacion y con la accién de todo el colectivo de forma dindmica. En los ejemplos
que siguen este patron tiene una mayor presencia la actualidad politica.

Anarcute (Anarteam, 2016) presenta un mundo controlado por un macro-Estado policial
represivo, y la mision del usuario es destruir este sistema, como en otros casos. La diferencia
es que, aparentemente, los escenarios donde se realizan las misiones estan situados en grandes
ciudades actuales, como Paris o Tokio. El desarrollo es similar al de Okhlos o Tonight we riot:
recorrer un escenario reuniendo nuevos elementos para la multitud y usarlos contra objetivos
concretos. En este caso, se parte con un pequefio grupo y se encuentran grupos “dormidos” a
lo largo del escenario, mientras se sortean o se enfrentan grupos policiales de diferentes clases,
trampas, o pequefios puzzles que requieren una determinada cantidad de gente en la multitud.

Los escenarios se superan cumpliendo una serie de condiciones como terminar con un cierto
nimero de individuos en la multitud, tomar o destruir ciertas posiciones o derrotar a un jefe
final. Esto depende siempre de la cantidad de individuos que se controle en la multitud, que se
guia como un grupo unitario, aunque cuida sus dindmicas: los individuos se mueven a
diferentes velocidades, alguno se puede quedar rezagado, o no responder exactamente a las
instrucciones del usuario. No hay un foco que organice el grupo mas que por un vago centro
en torno al cual se amontonan. No tienen habilidades especiales -en cualquier caso, todos son
capaces hacer lo mismo-, ni destacan los diferentes miembros mas que por la apariencia
(animales antropomorfizados); funcionan como un todo fluido frente a la policia, que, a pesar
de la despersonalizacion habitual, si actian individualizados.

Riot: Civil Unrest (Leonard Menchiari/IV Productions, 2019) es, de todas las obras
sefialadas hasta ahora, el mas actual, en términos de una busqueda de representacion de la
realidad presente lo mas fiel posible. Al igual que Anarcute se sitia en la actualidad, pero sin
ficcionarla: el titulo se desarrolla en torno a las protestas de los Ultimos afios, como las de la
Primavera Arabe -en concreto las de Egipto en la plaza Tahrir-, el 15M, las protestas de la
plaza Syntagma en Grecia, o las protestas No TAV en Italia. Sin embargo, a diferencia del
resto, en este no se trata de recorrer un escenario para cumplir unos objetivos, sino, a través de
modelos reales -en tanto que intentan imitar dindmicas de protestas concretas- configurar
patrones de protesta y de control de la multitud mas cercanos a situaciones que se pueden
conocer por las noticias o por haber participado en manifestaciones. Busca, en cierto sentido,
una representacion realista.

Las campaiias, relacionadas con cada una de las protestas citadas, se componen de diferentes
escenarios tomados del desarrollo concreto de las protestas. Por ejemplo, con el 15M aparece
la Puerta del Sol o la Plaga Catalunya. En estos escenarios, la multitud de manifestantes son,
en principio, un reflejo de la composicion heterogénea de las protestas reales. También, a
diferencia de las obras anteriores, la multitud no se lidera o controla, sino que el usuario, COMo
multitud, realiza acciones colectivas, como puede ser que los miembros de la multitud se
agrupen en un punto, que se suba una foto o un mensaje a las redes sociales para llamar a mas
gente, defenderse de los ataques de la policia, etc. Pero en ninglin momento es el usuario quien
mueve a la multitud; ésta, incluso, puede salir en desbandada como reaccion a la policia al
mismo tiempo que se tata de agruparla.

Una novedad con respecto al resto de titulos (tal vez no en relacion a Tooth and tail), en ese
espiritu de realismo, es que se puede controlar ademas a la policia en el acto de reprimir las
protestas. Aunque sus mecanicas son diferentes también se controla como un todo, en este caso
mucho menos individualizado, pero manteniendo la deshumanizacion habitual de la policia.
Los objetivos, definidos en cada escenario como mantener una posicion en la plaza frente a la
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policia, o expulsar a los manifestantes, cada grupo usando todos los medios que tienen a su
disposicion -de medios pacificos a violentos-, dependiendo de como se consigan definen si en
escenarios siguientes la policia es mas violenta, hay un mayor numero de manifestantes, etc.
Aunque difusa en el contexto, la finalidad es, o conseguir realizar las reclamaciones de los
manifestantes, o reprimirlos.

5. CONTRADICCIONES DE LA REPRESENTACION DE LA MULTITUD

Tratar a la multitud como un sujeto propio en términos politicos pretende dotarlo de una
agencia que, por lo general, no tiene (porque es dificil dotar de personalidad a una pluralidad).
El efecto suele ser el contrario. Por lo general, 1a multitud aparece cosificada, instrumentalizada
por unos objetivos concretos. Excepto en el caso de Tonight we riot (que seria un arcade de
scroll lateral), el resto de titulos se ajustan al modelo RTS [real time strategy], lo cual concreta
bastante la concepcion de la mision y objetivos de la multitud: hay objetivos concretos que hay
que alcanzar para considerar la misién un éxito, y para ello la multitud tiene que seguir
estrategias concretas que lleven al éxito, como una planificacion militar en el campo de batalla.
Es decir, para la multitud no hay objetivo politico, hay objetivo tactico (inmediato, funcional).

De este modo, la relacion con el espacio (la calle, la plaza, los edificios) es tactica: hay que
mantener/tomar esta posicion para ganar. Del mismo modo, la relacion interna de la multitud
como multitud se encuentra completamente de-subjetivada: son multitudes heterogéneas y con
un minimo de individualizacion, pero no son una pluralidad unida. Hay un muchos, pero no un
muchos en tanto muchos. Cuando la multitud es tratada como sujeto con voluntad se
despersonaliza y lo tinico que queda es la accion presente en forma de violencia.

5.1. El espacio y la lucha

El contexto y el trasfondo de los videojuegos es un elemento importante de inmersion para
el usuario. Sin embargo, a pesar del contenido politico claro y expreso de todos los titulos,
raramente afecta a las mecanicas. Salvo momentos puntuales, no toman una posicion explicita
ni un compromiso concreto que, a la postre, afecte a las mecanicas de juego y a la forma del
usuario de relacionarse con el mundo videoltidico a través de esa multitud que exprese a la
multitud.

En el caso de la multitud como ostentadora de unas reivindicaciones politicas, la relacion
con el espacio es fundamental para entenderlas, porque se presupone que, frente al poder -el
Estado, el Imperio, impersonal, como una fuerza deslocalizada-, la multitud es la poblacion
concreta de un determinado espacio, y cuyas reivindicaciones se enfocan en la vida en ese
espacio. Es el caso de Tonight we riot, o mas livianamente en Okhlos o en Anarcute: el espacio
ha sido ocupado por fuerzas que coartan la vida, y hay que subvertir ese dominio. Excepto en
Tooth and tail, predomina el ambito urbano, que es el propio de la heterogeneidad que clama
la multitud; en Okhlos aparece la ciudad “grecolatina” en su generalidad, pero para el resto de
titulos el medio es una ciudad contemporanea donde predomina el asfalto y los edificios altos.

Sin embargo, la relacion efectiva con el espacio excluye por completo el contexto del que
hace a la multitud participe. El espacio en Tooth and tail es un simple campo de batalla. Por
su parte, a pesar de la importancia que da Tonight we riot a la lucha como forma de
“liberacion”, la relacion con la calle es meramente accidental, es “donde se da la lucha”. Si es
capaz de sefialar, aunque sea desde una perspectiva estereotipada, las relaciones de poder en el
medio urbano represivo: los trabajadores que se pueden unir a la multitud estan en fabricas que
son “liberadas”, los enemigos estan en los bancos, y la policia entre la multitud y ellos. S6lo
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en Riot se da, en la estrechez de su contexto, una relacion minimamente organica: la plaza es
“nuestra” y “no nos echan”.

Por otra parte, el hecho de que en Okhlos o en Anarcute se puedan destruir edificios hasta
sus cimientos dice poco de la multitud como habitantes del lugar. En el primer titulo
simplemente son arrasados al paso del grupo; en el segundo, la destruccion de edificios esta
condicionada a la estrategia y la cantidad de miembros que compongan la multitud: si hay
suficientes y para llegar a un lugar sorteando a la policia hay que tirar un edificio, se hace sin
ningln tipo de penalizacion. Lo que sugiere es que, o no hay relacion de la multitud con su
entorno -lo cual es dudoso porque los miembros se encuentran dispersos por el mapa-, o es
irrelevante esta relacion. Las reivindicaciones politicas quedan en segundo plano, lo cual afecta
mas al caso de Anarcute que a Okhlos.

También ocurre con las “herramientas” para la revuelta que la multitud encuentra a su paso.
En Tonight we riot los materiales que se usan como armas se encuentra en la calle, a disposicion
de los revoltosos, y seria mucho suponer que otra persona las ha puesto ahi para ellos -se puede
suponer con los adoquines, no con los cocteles molotov-. Tanto en Anarcute como en Okhlos,
la multitud encuentra cosas mientras arrasan el escenario. Los miembros de la multitud de
Anarcute cargan con sefiales, cubos de basura, trozos de marquesinas, que después se usan
contra la policia. En Okhlos ocurre lo mismo con recursos acordes al contexto. Es, hasta cierto
punto, razonable: si se cruza una aldea, se encontrara comida; y si se arrasa unos barracones,
se encontraran armas. Pero funciona como un saqueo que desplaza completamente el centro
de las reivindicaciones de la multitud como sujeto politico a la violencia sin fondo.

Llegados a este punto, hay que hacer una aclaracion: Okhlos en todo momento habla de
mobs (turbas), no de crowds. Esto resulta relevante en relacion al propio titulo de la obra:
okhlos es una palabra griega que se suele traducir como “muchedumbre” o “turba”. En la
antigiiedad era usado como sinénimo de “democracia” como degeneracion del sistema
virtuoso de los muchos que seria la “republica”. La “oclocracia” seria el “gobierno de la
muchedumbre” o el “poder de la turba” [mob-rules], y tedricamente tendria su origen en una
mezcla de hybris o “soberbia” y paranomia o “ilicitud”: seria la soberbia de la plebe de creerse
capaz de gobernarse a si misma y, por ello, violar la justicia y la legalidad (Padilla Galvez,
2017: 170).

La multitud de Okhlos constituiria algo mas parecido a la multitud pre-industrial de Rudé:
un conglomerado espontaneo y explosivo con un objetivo claro -acabar con la tirania de los
dioses- pero poco orientado organizativa y politicamente. Hay un componente fuerte de hybris
en tanto que soberbia tragica de rebelion contra lo dispuesto por el destino -el mandato de los
dioses-, pero no se aprecia paranomia desde el momento en que no se trata en ninglin momento
de un levantamiento contra el destino sino en favor de una justicia negada. Es decir, se trata
desde una mentalidad rebelde moderna, donde la diferencia con la “turba” es que mantiene un
proyecto constituyente (fundar una sociedad sin la tirania de los dioses) y permite profundizar
en ¢l a través del conflicto. Aunque todo esto afecta de forma directa a Okhlos, es algo que se
refleja en las reivindicaciones del contexto o el trasfondo del resto de titulos, que encuentran
un desequilibrio entre teoria y practica.

El caso de Tooth and tail se encuentra en el limite de lo relevante para este trabajo. Es
interesante desde el momento en que quiere representar a diferentes grupos sociales con
intereses diferentes compuestos por una gran variedad individualizada de miembros pero que
actlian como cuerpo comun en sus intereses; especialmente en las facciones de los “abrigos
largos” y la “gente comun”, donde no existe en principio una jerarquia y una organizacion que
se supone en las facciones militar y religiosa. Se puede observar una lejana referencia a la
Revolucion rusa de 1917, donde diferentes poderes se disputaron el poder como una forma de
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hegemonia, con el hambre y la carestia de la vida de fondo y como condiciéon de todo
movimiento. Pero entonces lo que queda es guerra civil, lo cual escapa de la dinamica de la
multitud.

Los casos de Anarcute, Tonigth we riot y Riot se presentan politicamente mas cercanos al
presente, y la muchedumbre pierde peso en ese movimiento explosivo y destructor y mantiene
otra tension con sus reivindicaciones, aunque no satisfagan las exigencias politicas mas alla de
la tactica. Esto se debe a que centran su tematica en el conflicto con un Estado represivo que
tiene su trasunto en acontecimientos histdricos (en tanto que realmente ocurridos); mas liviano
y simbolico en Anarcute y Tonigth we riot, mas explicito en Riot. El comportamiento con el
enemigo policial-represivo y con el entorno se homogeiniza: todo pasa a ser objeto de represion
desde el momento que la represion ocupa todo el espacio, por eso se vuelve licito derribar
edificios, por ejemplo, para abrir camino. En cualquier caso, el problema de la autoridad
policial y su caracter represivo dentro de los mecanismos de control del Estado no pertenece
al ambito de la multitud, sino al Imperio. La brutalidad policial es un elemento mas de su
constitucion, y es sobre algo que se ha escrito en profundidad (Carter, 1975: 69 y ss.; della
Porta y Reiter, 1998; Oliver y Urda, 2015: 57 y ss.).

Es otro tipo de autoridad la que pertenece a la multitud, y es la que queda en entredicho en
las obras sefialadas. La “lucha” queda en todo momento suspendida por la tactica. Por ejemplo,
la tension politica en Tonight we riot es meramente conflictiva directa. Aqui la intencién no
busca la sutilidad de la pluralidad sino el combate de la multitud. La heterogeneidad queda
supeditada al objetivo global; la multitud se mueve como un cuerpo comiin, con un objetivo
comun, y no como una “pluralidad comin”. Algo similar ocurre en Anarcute, con una mayor
individualizacion, pero con la misma reduccion al estereotipo de la lucha contra el Estado
represivo. A esto se le afiade que el apartado “cute” -que completa el titulo- frivoliza con el
tema.

Mucho mas centrado estd Riot, también porque su contexto estrecha mucho las
posibilidades de desatino. Aqui el trasfondo concreto acota las necesidades de la marcha de la
multitud. No se enfrenta a una campafia en la cual tiene que ir progresando, sino al
mantenimiento de una protesta con un desarrollo politico concreto que, en mayor o menor
medida, no requiere de la multitud, aunque si se ve afectado por la multitud. Por eso, y por
tener a los ejemplos reales como apoyo, la estructura que toma la multitud en las diferentes
plazas o enclaves que ocupan se asemeja mas a la dindmica propia de una protesta ciudadana
genuina. El control, como ya se ha sefialado, también da pistas de la irregularidad de su
comportamiento, de las inercias. Sin embargo, esto cambia y se vuelve una extorsion de las
dinamicas propias al situarse en el interior de la multitud como agente, y no como elemento
con respecto a un espacio o una lucha.

5.2. El cuerpo politico

Por lo general, los estudios que se han referido al “cuerpo” y al tratamiento del mismo en el
ambito videoludico se han centrado en temas de género y sexualidad -la literatura al respecto
es extensa (Jenkins, 1998; Healey, 2016; Barr, 2018: 91 y ss.)-. Se ha estudiado la forma de
representar el cuerpo en su individualidad diferencial, en su diversidad (de los NPC’s genéricos
que rellenan el mundo a los “creadores de personajes”). Sin embargo, hay pocas referencias
dentro del videojuego a la representacion del cuerpo en la sociedad, como parte del cuerpo
social. Se parte de la idea de que el cuerpo social condiciona la forma en que se percibe el
cuerpo fisico (Douglas, 1988: 89), pero en el videojuego no suele mostrar la forma en que el
cuerpo fisico pertenece al cuerpo social. Es decir, se reconocen los mecanismos mediante los
cuales el género o la “raza” son representados, y como individualmente se integran en la
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sociedad, pero la representacion se suele volver difusa cuando se trata de integrar los
individuos en lo “colectivo”.

La insercion del individuo en la sociedad no implica lo mismo en el plano representativo que la
concepcion global de los individuos como cuerpo politico. El cuerpo politico -como conjunto de
individuos sujetos a un mismo dominio- se encuentra mediado y condicionado por el poder en su
“regulation, surveillance, and control of bodies (individual and collective) in reproduction and
sexuality, in work and in leisure, in sickness and other forms of deviance and human difference”
(Scheper-Hughes y Lock, 1987: 7-8). El poder acttia sobre la heterogeneidad como si la multitud
no fuera “multitud”; en eso se basa la regulacion, vigilancia y control, y es un problema que ha
recorrido toda la Modernidad (Beccaria, 2008: 78; Burke, 2003: 94). De esta forma, la 6ptica desde
la cual se observa la multitud condiciona la forma de representar(se) en ella. En este aspecto, todas
las obras sefialadas manifiestan las mismas carencias.

La cuestion es la siguiente: la multitud se observa en todo momento desde la (o)posicion
con respecto al poder, no como contrapoder, que es lo que Negri y Hardt sugieren que
constituye a la multitud. La “oposicion” no es contrapoder, es “disidencia”, y aunque en todo
momento aparezca desde la formula de rebeldia moderna legitimada por la resistencia a la
tirania de los gobernantes -tema central en el pensamiento politico moderno (Negro Pavon,
1992)-, la multitud no aparece como “constituyente”, sino como una rebelion que mantiene
una contradiccion como “ilegitimidad legitima”: la multitud tiene razoén, pero el poder esta
legitimado por su naturaleza a usar la fuerza contra los revoltosos. De ahi la deriva a la tactica
y la pobre representacion de la heterogeneidad del cuerpo politico de la multitud.

Por ejemplo, el detalle mas relevante de Tonight we riot es que no se hace distincion alguna
entre quien compone la multitud. Se ha elegido una estética muy definida entre el grupo general
de los trabajadores rebeldes (ropa gris, gorras de tela, pafiuelos rojos) como la imagen
tradicional y estereotipada del revolucionario urbano e industrial. Para la multitud de
trabajadores rebeldes se juega con una contradiccion interesante: la obra recuerda desde el
principio que son individuos con sus pasiones y deseos individuales, y que es el sistema el que
los ha convertido en algo homogéneo. Se rebelan para volver a ser individuos. Por su parte, en
Tooth and tail y Okhlos hay una pluralidad expresada con acierto desde el primer momento,
pero, una vez mas, queda como necesidad tactica y no politica. Algo similar ocurre en
Anarcute, donde la heterogeneidad es meramente estética.

Riot es, posiblemente, la obra donde se concentra con mayor precision la contradiccion que
atraviesa toda la representacion de la multitud como multitud agente en las obras sefialadas.
En Riot hay multitud, pero no una multitud humana. Para el usuario se actfia como multitud
inmerso en la accion a través de una violencia despersonalizada, despolitizada, a pesar del
contexto en el que quiere enmarcarse, porque, aunque los textos digan otra cosa, en el
“combate” (concreto, el que se juega) no hay compromiso, slo combate. Sus propuestas son
de base polémicas, pero no polemiza; es un letrero de presentacion para ubicar la accion, pero
no para desarrollar la accion. Ahi radica todo el problema de la representacion y la accion de
la multitud en los videojuegos: no ser politico con un tema basicamente politico.

La inclusion del término “cuerpo politico” no es arbitraria. Se habla de la multitud como
cuerpo sujeto a derechos, como “persona colectiva”, porque, al contrario, el “cuerpo” (lo fisico)
tiene valor juridico, pero no es sujeto de derecho. Lo que tiene el ciudadano, a la postre, es su
cuerpo (grado cero del derecho); se tiene un cuerpo que mostrar (habeas corpus), pero un
cuerpo no es una “persona” (Garcia Lopez, 2018a: 666), y es 1o que queda en la representacion
de la multitud: hay cuerpos, no personas. El cuerpo es lo que se sacrifica en las protestas. Sin
embargo, la reivindicacion moderna del cuerpo como dispositivo contenedor de la
personalidad esta tan vacia en la doctrina legal como en estos titulos. El derecho protege a la
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persona y a las cosas de la persona, no a las cosas en general.

La manifestacion de esta dicotomia es clave en los videojuegos, Por ejemplo, cuando se
comete un “asesinato” en diferentes obras, el cadaver resultante es motivo de alarma, pero no
de preocupacion “personal”: 1o que queda es un cuerpo, no una persona; quien encuentra el
cadaver se preocupa por su seguridad, no por la persona que ha fallecido; nunca se llama a un
médico por si se puede salvar la vida. Del mismo modo, los compafieros caidos en la multitud
son pisados por el grupo sin demostrar conciencia alguna de su debilidad o vulnerabilidad: se
desprenden miembros, no personas. Es sorprendente por su contenido politico este olvido
cuando en otras obras si se recuerda a los caidos, a través de instancias como el “cementerio”.

Todas las obras olvidan que la persona es sujeto de derecho en favor de las dindmicas de
multitudes, es decir, hay una reduccion de la multitud como sujeto politico a la dinamica de
los cuerpos como colectividad fisica. La persona incluso en la transgresion de la ley esta
protegida de la arbitrariedad por la propia ley, y no pierde esos derechos al entrar a formar
parte de la multitud, pero esto no incluye al cuerpo, por eso se permite esa contradiccion y ese
“vacio ético” que licita la violencia. Al mismo tiempo, “la vida desnuda se convierte en la
categoria €tica que cuestiona los sistemas juridico-politicos y econdmicos, asi como sus
instituciones” (Garcia Lopez, 2018a: 670): la inanidad de la persona como cuerpo en el
videojuego no hace mas que ser un fiel ejercicio de ideologia dominante.

La multitud en las obras sefialadas deviene “cosa”, no persona, por eso se puede excluir del
derecho e incluso de la moral creando un espacio de violencia sin sustento metafisico. A pesar
de la contextualizacion -que es importante en todos los titulos-, la violencia tal y como se
representa busca ser neutral, porque la multitud politica es muchedumbre, y la “multitud”
policial es derecho. En este contexto se podria abrir el espacio de reflexion, como dice Roberto
Esposito, entre la “cosa” y la “persona”, “lo que ha sido excluido porque es ajeno al binomio
entre persona y cosa, es precisamente el elemento que permite el transito de una a otra” (2016:
12). Aqui es donde propone abordarlo desde el “cuerpo”, y aqui es donde se podria abrir el
espacio de reflexion de estos videojuegos que te permiten controlar y ser parte de la multitud,
porque es la misma contradiccion que se vive cuando el ciudadano como manifestante se sitia
delante de ese otro ciudadano como policia que es representante del poder estatal. Sin embargo,
como se ha visto, ese espacio queda cerrado.

6. CONCLUSIONES

La representacion resulta bastante insatisfactoria, o, al menos, irregular, sea porque la
multitud es instrumentalizada (Tooth and tail), o porque el contexto que apoya la
representacion se trivializa y lo que queda es solo la violencia. Las mecénicas y dindmicas de
la multitud en tanto “colectivo™ son satisfactorias, especialmente en Okhlos y en Riot (y en
menor medida en Anarcute). Sin embargo, la representacion de la multitud en tanto multitud
se encuentra extorsionada en todo momento. No es necesario entrar en la estrategia politica
concreta de la multitud, s6lo entender estas diferencias para saber coémo nos representamos en
ella. La descripcion es efectiva y se traduce de forma satisfactoria al videojuego, pero solo si
se habla desde fuera de la multitud, es decir, desde el usuario que la controla y la ve como un
ente ahi sin conexion con su conciencia. No tiene, en su interior, la vida que se le otorga segtn
su definicion. Eso retrotrae la idea de multitud al de “muchedumbre” o “turba”, lo cual para
Okhlos o Tooth and tail puede no ser un problema, pero para el resto si.

Por lo tanto, atendiendo a los objetivos sefialados, en todas las obras, en mayor o menor
medida, se da conceptual o mecénicamente la unién de una pluralidad heterogénea con
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diferentes dindmicas (mas acusado en Okhlos, mucho menos en Tonight we riot, por ejemplo);
y, en mayor o menor medida, se da la articulacion de la multitud como “‘contrapoder”, como
una forma de resistencia contra un poder dominante -opresivo- (algo presente en todos). Sin
embargo, la configuracion en torno a unas reivindicaciones de caracter politico, social,
econdmico, etc., de tipo estructural, que van mas alla de la mera violencia y destruccion del
entorno, lo que los diferenciaria de la representacion de la “turba”, esta en entredicho.

En todos los videojuegos sefialados (y que es extensible a otras obras que escapan de los
limites de este trabajo) hay una incomprension profunda de su material: “El derecho, mediante
la ley, se ocupa de los sujetos, mientras que la politica, por medio de la norma, de los cuerpos.
Es en este contraste entre el sujeto y el cuerpo, el derecho y la politica, la ley y la norma, donde
se ubica la violencia” (Garcia Lopez, 2018b: 227). La reduccién casi unanime a la violencia
en tanto tactica rebelde (o incluso revolucionaria) de esas multitudes que representan confunde
los términos sobre los que trabaja. Lo que se supone que es participacion polémica en un tema
politico progresista, es decir, la coordinacion de los sujetos como multitud en la revuelta contra
un sistema opresivo, desaparece en una gestion reaccionaria de los cuerpos unidos en multitud.
La incomprension de estos elementos en la conceptualizacion de la multitud jugable -que en
ningin momento participa de una discusion entre el derecho y la politica- es lo que abre el
espacio de la violencia sin solucion critica, y es lo que, al igual que en la politica real,
depotencia el significado y el papel de la multitud en nuestra representacion cotidiana.
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