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The act of founding cities, a most character-
istic human practice, responds to specific 
archetypes which has been studies by rec-
ognized authors. Their works consider the 
problem of the contemporary city as a me-
tropolis, a construct well different from its 
foundational historic core. However, nowa-
days production of fiction narratives, based 
on foundational urban contexts, offers a 
field of research that connects ancient cat-
egories with design of interactive fictional 
spaces. The analysis of these categories in 
the work Metro 2033 by Dmitri Glujvski, a se-
ries of novels and video games published 
between 2002 and 2016, shows the use of 
foundational archetypes for the structuring 
of dystopic narrations with strong political 
messages. 
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La fundación de ciudades, práctica humana 
por antonomasia, se estructura mediante 
elementos específicos llamados arquetipos 
en las obras de autores reconocidos. Dichos 
autores plantean el problema de la ciudad 
contemporánea como metrópolis, un ente 
diferenciado de su gérmen histórico. Sin 
embargo, la producción de ficciones con-
temporáneas basadas en entornos urbanos 
fundacionales ofrece un campo de estudio 
que conecta la categorías urbanas de la an-
tigüedad con el diseño de espacios narra-
tivos interactivos. El análisis de la presencia 
de estas categorías en la obra Metro 2033, 
serie de novelas y videojuegos publicados 
entre 2002 y 2016 por Dmitri Glujvski, visibil-
iza el uso de arquetipos fundacionales para 
la estructuración de narraciones distópicas 
con alta carga política. 
 
PALABRAS CLAVE: Ciudad, Historia Urbana, 
Arquetipo, Novela, Videojuego. 
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1. Introducción 
Desde la publicación de La Ciudad Anti-

gua (Fustel de Coulanges, 1864) , el 
estudio de la historia global de la his-
toria urbana ha planteado el problema 
de la evolución de la ciudad y su apa-
rente quiebre a finales del siglo XIX. 
Autores posteriores como Joseph 
Rykwert en “La idea de ciudad” 
(Rykwert, 1976) o Lewis Mumford en 
“La ciudad en la historia” (Mumford, 
1966) plantean la misma cuestión 
desde un planteamiento académico y 
analítico. Las categorías propuestas 
por estos autores permiten ordenar la 
historia de las ciudades en genealo-
gías urbanas no evolutivas, al tiempo 
que posibilitan estudios comparativos 
entre fundaciones separadas por 
grandes distancias espaciales, tempo-
rales y culturales. 

Sin embargo, la ciudad contemporánea, 
de naturaleza elusiva, parece evitar 
cualquier categorización que la rela-
cione con prácticas tradicionales, con-
sideradas como “ancestrales”. A pesar 
de que el estudio de la historia urbana 
se presenta como una herramienta 
que busca ser útil en la práctica, el 
problema de la ciudad actual es des-
crito con palabras dramáticas e hipér-
boles.  

 

Desaparecerá la ciudad o el pla-
neta entero se convertirá en una 
vasta colmena humana? (lo que 
sería otro modo de desaparición). 
Las necesidades y los deseos que 
han movido a los hombres a vivir 
en ciudades pueden recuperar, 
en un nivel aún más elevado, 
todo lo que Jerusalén, Atenas o 
Florencia otrora parecieron pro-
meter? ¿Hay una opción viva a 
mitad de camino entre Necrópo-
lis y Utopía, es decir, la posibili-
dad de edificar un tipo nuevo de 
ciudad que, liberada de contra-
dicciones internas, positiva-
mente enriquezca y promueva el 
desarrollo humano? 
(Mumford, 1966, p.5)  

  
Este distanciamiento entre lo tradicional 

y lo contempráneo tiene que ver con la 
consideración de que el acto de crear 
nuevas ciudades no es tan común en la 
actualidad como en el pasado. Más 
allá de ejemplos puntuales como el de 
Masdar en Arabia Saudí (Foster and 
Partners, 2014), las ciudades nuevas 
quedaron en un lugar marginal del de-
bate arquitectónico tras el ocaso del 
Movimiento Moderno y de los proyec-
tos de creación de nuevas capitalida-
des como Brasilia y Chandigar du-
rante los años cincuenta. Los proble-
mas de la ciudad actual parecen no te-
ner que ver con su creación sin con su 
desarrollo: infraestructuras, vivienda, 
movilidad, equipamientos, segrega-
ción social y otras temáticas similares 
encabezan los titulares de la literatura 
científica urbana. Para ellos, la ciudad 
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contemporánea no se crea ni se des-
truye, sólo se transforma. 

Este tipo de planteamientos deja de lado 
los modos de creación urbana relacio-
nados con la ficción, popularizados 
desde el siglo XVI a través de crónicas 
utópicas, obras teatrales, cuentos, no-
velas, películas y videojuegos. Las ciu-
dades ficticias son a menudo simplifi-
caciones, adaptaciones al medio en el 
cual se desarrollan, por lo que carecen 
de la complejidad que las grandes ciu-
dades han acumulado a través de los 
siglos. Sin embargo, esa misma razón 
las lleva a presentarse a través de sus 
piezas más elementales, del mími-
nimo común denominador que las 
hace ser ciudades: sus atributos fun-
dacionales, arquetipos que caracteri-
zan a toda ciudad ya sea por su pre-
sencia o su ausencia, y que quedan 
cargados de la significación política y 
religiosa que da lugar a la urbe.  

Este artículo propone el ejercicio de ana-
lizar la novela Metro 2033 (Glu-
khvsky, 2009)y sus adaptaciones al vi-
deojuego Metro 2033 (A4 Games, 
2010) y Metro Last Light (A4 Games, 
2013), con el objetivo de detectar la 
presencia de arquetipos urbanos y 
probar su transcendencia en narracio-
nes transmedia. Se trata de una inves-
tigación alineada con trabajos con-
temporáneos como el proyecto “Ur-
ban Landscape in Video Games” de la 

Universidad de Tesalia (Papadopou-
los, 2011), o los desarrollos liderados 
por revista Presura en el estudio so-
cial, político y artístico del videojuego 
(Venegas, 2015). 

  
2. EL CASO DE METRO 
2033 
 

Games, films and books are all diffe-
rent arts. You can't simply turn book 
into a film or a game, cause games 
and films play by their own rules. 
There's always a 'translation' requi-
red, a translation to a new médium 

(Glukhvsky, 2016). 

 
Dmitry Glukhvsky, escritor y periodista 

ruso nacido en 1979, publicó la novela 
Metro 2033 de forma gratuita en su 
web personal en el año 2002, con 22 
años de edad. Se trata de un autor in-
tegrado en las dinámicas de la socie-
dad de redes y los medios digitales. No 
es de extrañar que, ante la oferta del 
estudio de videojuegos A4 Games de 
desarrollar un título basado en su 
obra, Gulkhvsky no sólo accediera a 
ello, sino que además aceptase ser 
parte integral de su desarrollo a nivel 
de guion, diseño de personajes e in-
mersión narrativa. Este factor permite 
considerar Metro 2033 como un con-
junto transmedia y no una mera adap-
tación. Las novelas y los videojuegos 
de esta saga toman elementos los unos 
de los otros de forma consciente, ex-
perimentando con distintos modos de 
narrar un único universo ficticio. 
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El contexto de Metro 2033, a medio ca-
mino entre la distopía post-nuclear y 
la ciencia ficción, se caracteriza por la 
sencillez de su premisa y la compleji-
dad de las consecuencias que se deri-
van de ella. Tras la destrucción nu-
clear de Rusia, los supervivientes de 
Moscú viven hacinados en la red sub-
terránea de metro, un entramado que 
en la actualidad cuenta con 200 esta-
ciones diferentes y un trazado de 339 
kilómetros de extensión (Gobierno de 
la ciudad de Moscú, s. f.). El plano del 
Metro se convierte así en la nueva es-
tructura del mundo conocido, en el 
que las concepciones de urbano y ru-
ral, natural y artificio, humano y ani-

mal, quedan desdibujadas y reconfi-
guradas. Glukhvsky transforma la in-
fraestructura del transporte público 
urbano en un esquema cosmogónico 
coherente, formado a partir de ele-
mentos fundacionales específicos so-
bre los que se hace hincapié de forma 
metódica e insistente. El acceso a las 
estaciones, los pasos fronterizos, la 
materialidad, la iluminación, la sepa-
ración con la ciudad superior y la re-
interpretación de monumentos y sím-
bolos políticos, son todos elementos 
que aparecen en la narración para 
mostrar el modo en el que las estacio-
nes se han adaptado para alojar dife-
rentes estructuras sociales, culturales 
e incluso religiosas.

 

FIGURA 1. MERCADO DE POSTALES EN LA ESTACIÓN VDNH - CENTRO PANRUSO DE 
EXPOSICIONES. METRO 2033 REDUX, (A4 GAMES, 2015A) 

 

 
 

Fuente: Captura de videojuego Metro 2033.
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3. ARQUETIPOS  
Y ESQUEMAS  
FUNDACIONALES 
 
Aunque son muchos los autores dedica-

dos al estudio de la forma urbana fun-
dacional, tratada desde la antigüedad 
a partir de las ideas de Aristóteles 
(Saga, 2016), es Joseph Rykwert 
quien en 1976 sintetizó sus diferentes 
arquetipos en seis categorías diferen-
tes, nombradas según elementos clave 
de los ritos fundacionales etrusco y 
greco-romano (Rykwert, 1976). La 
propuesta de Rykwert consiste en el 
uso de estas categorías para el estudio 

de fundaciones de muy distinta ín-
dole, para relacionar de este modo ri-
tuales tan distintos como el mándala 
indio, los ritos dogones en Mali o la 
concepción del Gran Plano chino, en-
tre otros. El abanico es amplio y queda 
abierto a nuevas incorporaciones. Sin 
embargo, la práctica totalidad de los 
casos estudiados por este autor son 
ciudades construidas, por lo que se 
dejan de lado ciudades pensadas en 
exclusiva para ser narradas. La pro-
puesta de Metro 2033 incumple esta 
condición, por lo que se desvincula del 
criterio de selección de Rykwert aun-
que es posible utilizar su misma meto-
dología para analizarla. 

 
FIGURA 2. CAPTURA DE METRO 2033 EN LA QUE APARECE EL PLANO DEL METRO EN 

PRIMER PLANO. METRO 2033 REDUX (A4 GAMES, 2015A) 
 

 
 

Fuente: Captura de videojuego Metro 2033. 
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4. TEMPLUM: EL PLANO 
DEL METRO.  
LA DISPOSICIÓN DE LOS 
ELEMENTOS. LOS HITOS 
FUNDACIONALES 
 

La reconversión de la red de Metro en un 
espacio habitado y gobernado exige el 
nacimiento de una estructura simbó-
lica y política. La elección del caso 
moscovita como contexto para la na-
rración permite su comprensión a tra-
vés de un diagrama simple: una cir-
cunferencia, un grupo limitado de no-
dos principales en su interior, un nú-
mero mayor de nodos secundarios ex-
teriores, y una maraña de líneas que 
los conectan en sentido norte sur. Con 
estos cuatro elementos -circunferen-
cia, líneas, nodos internos y externos- 
se compone un esquema básico en su 
planteamiento pero complejo en su 
ejecución, de manera que se presenta 
un trazado final complejo con multi-
tud de tipologías de estaciones, posi-
ciones posibles y excepciones a la re-
gla. El primer elemento destacado en 
Metro es el círculo: “La Hansa: así se 
llamaba la confederación de las esta-
ciones de la Línea de Circunvalación. 
[…] Cada una de sus estaciones for-
maba una intersección con una de las 
rutas comerciales” (Glukhvsky, 2009, 
p.26). 

El autor, como fundador omnisciente, da 
un carácter comercial/industrial a 
toda la red de circunvalación y le 

otorga importancia en tanto conecta 
todas las estaciones que comunican el 
exterior con el interior. De este modo 
la circunferencia se convierte en un lí-
mite, sus nodos en puertas, su interior 
en espacios principales y sus líneas ex-
teriores en capilares servidores. Los 
bienes primarios, que proceden de las 
estaciones exteriores, son intercam-
biados y procesados en las estaciones 
de la circunvalación, para después ser 
comercializados de nuevo en las esta-
ciones interiores. Los puntos de inter-
cambio entre interior y exterior son al 
mismo tiempo plaza comercial, facto-
ría y aduana. 

Una vez otorgados estos atributos, Glu-
vkhvsky denomina “Hansa” a la línea 
de circunvalación, en honor a la fede-
ración de ciudades comerciales del 
mar Báltico creada a mediados del si-
glo XIV. El nombre es una referencia 
mítica. En un contexto en el que todo 
rastro del pasado ha sido borrado por 
la guerra y apenas algunos recuerdan 
una historia plagada de lagunas, un 
nombre como Hansa conserva conno-
taciones de glorias pasadas. Se trata 
de un espacio reservado para lo exclu-
sivo, lo civilizado, lo controlado y, so-
bre todo, lo rentable. No cualquiera 
entra o sale de la Hansa, y si lo hace es 
con un objetivo claro y bajo unas con-
diciones legales estrictas. Esta defini-
ción aporta al lector/videojugador 
una idea general de cuál es el primer 
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elemento que define a la totalidad de 
la estructura subterránea y cuáles son 
sus características particulares, así no 

conozca los detalles de cada uno de 
sus túneles y estaciones. 

 

FIGURA 3. MAPAS DEL METRO EN UN CENTRO DE OPERACIONES MILITARES. METRO 
LAST LIGHT, (A4 GAMES, 2015B) 

 

 
Fuente: Captura de videojuego Metro Last Light. 

 
La práctica de destacar un trazado, ca-

racterizarlo y darle nombre, se repite 
en el segundo elemento fundacional 
de Metro 2033: la línea. 

 
El problema más grande y obs-
táculo más importante para la 
unificación de ambos arcos era la 
línea Sokonitcheskaya. […] La lí-
nea Sokonitcheskaya se ha en-
contrado siempre en una situa-
ción especial. Podemos compro-
barlo con una simple mirada 
al plano. Por un lado es recta 
como una flecha. Y por el otro, 
roja hasta los tuétanos. (Glu-
khvsky, 2009, p.26) 

  
Inaugurada en 1935, la Sokonitcheskaya 

es la línea más antigua del metro de 

Moscú. Bajo el sobrenombre de “Lí-
nea Roja” cumple el papel de vía prin-
cipal en el esquema fundacional de 
Metro 2033. Como una suerte de Car-
dus Maximus subterráneo, marca la 
orientación norte-sur del esquema y la 
columna vertebral en torno a la cual se 
sitúan el resto de elementos. Sus esta-
ciones paran en algunos de los lugares 
más simbólicos del centro de la ciudad 
como la Puerta Roja, la Plaza del Ma-
nege o la Lubianka, antigua sede de la 
KGB. 

Gluvkhvsky resignifica la Sokonitches-
kaya como el lugar de una nueva revo-
lución soviética. Si la Hansa se nutre 
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del pragmatismo y la efectividad, la 
Línea Roja muestra el resurgimiento 
de ideas radicales frente a una situa-
ción de crisis global. Aquí los héroes 
de la revolución rusa son reinterpreta-
dos para construir una nueva ideolo-
gía a partir de jirones de glorias pasa-
das. Las estaciones de lugares históri-
cos ubicadas en la Línea Roja son el 
sustrato ideal para ello, ya que fueron 
cargadas ideológicamente durante el 
gobierno soviético. El resto de estacio-
nes deberán adaptarse al nuevo orden 

impuesto. Como en toda refundación, 
lo primero que cambia es el nombre: 
“Las estaciones que tenían nombres 
neutrales no tardaron en abandonar-
los por otros de clara significación 
ideológica: la Sportivnaya pasó a lla-
marse Kommunisticheskaya1; la So-
kolniki, Stalinskaya 2 ; y la Pre-
brazhenskaya Ploschad – donde todo 
había empezado- en Snamya Revlyut-
sii, “Bandera revolucionaria” (Glu-
khvsky, 2009, p.27). 

 
FIGURA 4. SOLDADOS EN UNA DE LA ESTACIONES DE LA LÍNEA ROJA.  

METRO LAST LIGTH REDUX (A4 GAMES, 2015B) 
 

 
 

Fuente: Captura de videojuego Metro Last Light Redux. 
 
La práctica de dibujar y nombrar/re-

nombrar los hitos fundacionales con-
vierte a Gluvkhvsky en héroe funda-
dor. Oculta su nombre bajo el seudó-
nimo de personajes y figuras míticas 
de su universo de ciencia ficción, pero 
tras cada nueva denominación está la 
mano del autor que explica cada uno 

                                                
1 “Estación comunista”. 
2 “Estación de Stalin”. 

de sus elementos, describe sus carac-
terísticas y finalmente les da un 
nombre. De este modo Gluvkhvsky 
sigue la tradición de la conregio, el 
primer paso del rito fundacional 
etrusco: 

 
Para la conregio, (el augur/fun-
dador3) trazaba sobre el suelo un 
diagrama con su bastón curvo, el 

3 Paréntesis del autor. 
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lituus. […] La conregio consistía 
en delimitar las regiones y en 
nombrar los hitos que las circun-
daban, tales como los árboles, a la 
vez que el augur señalaba cada 
uno de ellos con su bastón. 
(Rykwert, 1976, p.37) 

  
Sin embargo, nombrar los elementos no 

es suficiente. Es necesario ubicarlos 
en un relato épico, un poema de cortes 
clásicos que justifique la caracteriza-
ción de cada elemento. El capítulo pri-
mero de Metro 2033 arranca con la 
explicación del conflicto político y bé-
lico sucedido en el interior de la red de 
transportes en los años siguientes a la 
guerra nuclear, a través del cual se da 
sentido y estructura a cada una de sus 
principales facciones “Estalló la tem-
pestad. Una coalición de estaciones 
anticomunistas, guiada por las dos 
mitades de la Hansa –resuelta a cerrar 
el círculo que los rojos mantenían 
abierto- aceptó el reto” (Glukhvsky, 
2009:28). 

Una circunferencia dividida por una lí-
nea es símbolo de una situación de 
desequilibrio. Las ramificaciones polí-
ticas e ideológicas son consecuencias 
de un único y elegante conflicto geo-
métrico.  ¿Cúal de los dos predomina 
en la intersección? ¿La línea o la cir-
cunferencia? ¿Cómo se relacionará la 
línea con sus segmentos exteriores? 
¿Cómo sobrevive un arco separado de 
su circunferencia materna? Estas son 
las preguntas que mueven el conflicto 
bélico en Metro 2033. 

La primera guerra entre la Hansa y la Lí-
nea Roja finaliza con un acuerdo de 
paz, responsable de un frágil equili-
brio del que surgieron otras facciones 
y entidades políticas diversas, cada 
una con su propio relato. Sin em-
bargo, son estos dos primeros gestos 
fundacionales, el trazado del círculo y 
la línea, los que otorgan escala y me-
dida al universo subterráneo del Me-
tro “¿Alguno de vosotros piensa que el 
Metro es muy grande? Cuando los tre-
nes funcionaban, se podía ir de un ex-
tremo a otro en una hora. Hoy en día 
el viaje a pie dura semanas, y a me-
nudo es imposible llegar al destino” 
(Glukhvsky, 2009, p.79). 

Una vez refundado, el Metro ya no puede 
ser el mismo. Se ha convertido en un 
diagrama, un dibujo cosmogónico que 
da sentido al contexto de la narración. 
De hecho, el plano de las líneas es om-
nipresente tanto en las obras literarias 
de Metro 2033 como en las videojuga-
bles. Se trata de un recurso imprescin-
dible para el lector/jugador, que debe 
tener en cuenta las relaciones entre lí-
neas y estaciones para comprender el 
desarrollo de la acción. La mirada del 
lector primerizo, así como la del pro-
tagonista de la novela, posee en un 
principio los ojos de un turista que 
atiende a una versión estilizada y sim-
plificada del Metro real de Moscú a 
principios del siglo XXI, que no ha 
sido actualizado con las consecuencias 
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del conflicto original círculo/línea y 
otros enfrentamientos posteriores. El 
drama narrativo se encuentra en la 
distancia entre ese entramado origi-
nal, el esquema de su refundación y la 
complejización de su crecimiento pos-
terior. Así, los antiguos operarios del 
Metro aparecen como personajes sa-
crosantos, capaces de comprender el 
metro como un mecanismo único 
“Aquel hombre entendía el Metro de 
acuerdo con otra perspectiva, una 
perspectiva propia y más antigua” 
(Glukhvsky, 2009, p.174). 

Por el contrario, aquellos exploradores 
que se han adentrado en los pasadizos 
y secretos del Metro dan por hecho 
que la red ya no es la misma, y que por 
tanto debe ser estudiada a partir de 
una nueva visión: 

 
Esos planos mienten. Se impri-
mieron mucho antes de que todo 
ocurriera. En ellos aparecen lí-
neas que no se llegaron a termi-
nar, y estaciones que se vinieron 
abajo y sepultaron a cientos de 
personas inocentes. No dicen 
nada de los terribles peligros que 
acechan a lo largo del camino, y 
que hacen que muchas de las ru-
tas no sean transitables. Ese 
plano es estúpido e ingenuo 
como un niño de tres años. (Glu-
khvsky, 2009:123) 

  
De este modo la refundación de la red de 

transportes como entramado urbano 
en Metro 2033 puede entenderse 
como una sucesión de cuatro acciones 

específicas: trazar, significar, nom-
brar, mitificar. Son prácticas herede-
ras de la historia antigua que, aplica-
das a un contexto de ciencia ficción vi-
deojugable, demuestran su capacidad 
para cargar el espacio arquitectónico 
de densidad narrativa. 

 

5. MUNDUS:  
LAS ESTACIONES. LA 
SIMBOLOGÍA POLÍTICA. 
LAS PIEZAS  
DEL TABLERO 
 
El segundo elemento destacado en la re-

fundación es el mundus. Hace refe-
rencia al espacio central, al lugar físico 
de la fundación donde se realizan los 
rituales pertinentes y se establecen las 
bases materiales de la estructura polí-
tica. En Metro 2033 los primeros ges-
tos fundacionales generan espacios 
sin centro. El círculo de la Hansa es 
hueco. Genera tensiones hacia un in-
terior que no le pertenece. En su reco-
rrido hay diversas estaciones con dife-
rentes niveles de importancia, entre 
las que no destaca una cabeza clara. 
En el caso de la Línea Roja la jerarquía 
esta más definida que en la Hansa, con 
estaciones a las que se les otorga roles 
específicos comandados desde aquella 
en la que se ubica su gobierno, que sin 
embargo no tiene un papel claro como 
capital. Si bien el relato de la revolu-
ción comunista en Metro tiene un 
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punto de origen claro4, su descripción 
detallada no es necesaria para com-
prender el trazado simbólico de la Lí-
nea Roja. 

Una vez dispuesto el esquema fundacio-
nal de la red, los centros fundaciona-
les de Metro corresponden a la cons-
telación de estaciones ubicadas en 
torno suyo. Cada una de las estaciones 
sí que posee su propio relato mitoló-
gico y político, a modo de ciudades es-
tado independientes cuya identidad es 
definida por el Glukhvsky de manera 
sistemática. Estos centros se definen a 
partir de prácticas rituales locales, có-
digos legales y realidades materiales, 
en claro contraste con la explicación 
de la Hansa y la Línea Roja, ligadas a 
la estructura general del territorio. 

Según la tradición clásica, el mundus es 
el pozo circular excavado en el centro 
de la ciudad para albergar una ofrenda 
fundacional (Rykwert, 1976: 145), que 
según el caso podía consistir en tie-
rras, semillas, un sacrificio de sangre 
o incluso un documento legal. El pozo 
se tapaba con una piedra y quedaba 
cerrado mediante rituales periódicos, 
pues se consideraba un punto de co-
nexión entre lo humano y el más allá. 
Sobre el pozo se colocaba un altar ar-
diente, un “hogar” relacionado con el 

                                                
4  La estación Prebrazhenskaya Ploschad, re-
nombrada como Snamya Revlyutsii – Bandera 
de la Revolución. 

fuego doméstico que cada familia al-
bergaba en su vivienda, conectado a 
su vez con el culto a los ancestros. 

 
Se excavó un hoyo hasta llegar a 
suelo firme, y se depositaron fru-
tos en el fondo, 
junto con tierra de los campos ve-
cinos. Se tapó de nuevo el hoyo y 
un altar se puso encima. Y sobre 
este nuevo hogar se encendió el 
fuego.  
Ovid., Fasti, IV, 819. 
 

El fuego del hogar aparece representado 
repetidas veces en Metro 2033, como 
espacio de unión entre extraños. 
Tanto en la novela como en el video-
juego, el primer capítulo presenta a su 
protagonista en un puesto fronterizo, 
manteniendo una conversación alre-
dedor de una hoguera. El carácter 
simbólico del fuego del  altar funda-
cional es patente en esta situación, en 
la que los personajes reivindican su 
carácter de supervivientes civilizados 
frente a la hostilidad de la red de Me-
tro. La estación se define como el lu-
gar del refugio, mientras que el Metro 
queda “más allá”. Estación y red se en-
tienden como entidades separadas: 

 
Se hizo un pesado y opresivo si-
lencio. Se acercaron todavía más 
a la hoguera. Los nudosos leños 
crepitaban las llamas, y de vez en 
cuando se oía en el túnel, en la le-
janía, en el norte, un rumor sordo 
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y cavernoso, como si la red de 
metro de moscú hubiera sido el 

vientre de un monstruo. (Glu-
khvsky, 2009, p.36) 

 
 

FIGURA 5. CANCIÓN ALREDEDOR DEL FUEGO. METRO 2033.  REDUX, A4 GAMES 2015 
 

 
 

Fuente: Captura de videojuego Metro 2033. 

 
  
La reunión en torno al fuego es tan sólo 

una de las prácticas rituales recurren-
tes en Metro 2033. Su interés radica 
en el modo en que son capaces de con-
formar la estructura simbólica de en-
tes urbanos y políticos específicos 
dentro de la red de Metro. El caso más 
paradigmático de todos ellos es Polis, 
una suma de estaciones devenidas en 
ciudad, tanto en su nombre como en 
su forma: 

 
La Polis se encontraba en el tras-
bordo más importante del Metro 
de Moscú, en el cruce de cuatro 
líneas distintas, y constaba de 
cuatr estaciones enteras: Alexan-
drovsky, Sad, Arbatskaya y Bi-
blioteka imeni Lenina. […] Aquel 

gigantesco territorio era el último 
reducto de la civilización, el úl-
timo lugar donde vivían hmbres y 
mujeres en número suficiente 
para que las gentes de provincias 
que habían estado allí la llamasen 
“la Ciudad. (Glukhvsky, 2009, 
p.83) 

  
En Metro 2033 Polis es el destino del 

protagonista viajero, una suerte de 
Ítaca subterránea para el Ulises post-
nuclear. Como en la obra de Homero, 
la llegada al destino previsto no su-
pone el final de la historia pero sí un 
punto de quiebre, clave para entender 
su desarrollo. Polis concentra los atri-
butos fundacionales del Metro en un 
conjunto reducido de estaciones, cuyo 
orden político se construye simbólica-
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mente mediante recursos más cerca-
nos a la materialidad y la espacialidad 
arquitectónica que a conceptos terri-
toriales y de infraestructura. Un pri-
mer ejemplo claro es el modo en el que 
el número de estaciones del conjunto 
determina el modelo de gobierno uti-
lizado. Las cuatro estaciones de Polis 
son sedes de cada una de las cuatro 
castas de conforman su gobierno y su 
modelo social, inspirado en culturas 
hindúes. Dos de esas castas son consi-

deradas superiores, la Kshatriya dedi-
cada a la defensa militar, y los Brah-
manes especializados en investigación 
tecnológica y el estudio de la historia. 
Las dos castas inferiores son la 
Vashiya, conformada por mercaderes, 
y la Shudra, compuesta de sirvientes y 
mayordomos. Aunque en la novela se 
explica que cada habitante de la Polis 
puede elegir a los 18 años a que casta 
pertenece, las razones por las que un 
aspirante escogería una casta menor 
no son claras.

 
FIGURA 6. POLIS, METRO 2033 REDUX (A4 GAMES, 2015A) 

 

 
 

Fuente: Captura de videojuego Metro 2033. 

 

La relación con el mundo exterior es 
clave en el ejemplo de la Polis. Su si-
tuación privilegiada bajo la Gran Bi-
blioteca de Moscú facilita los recursos 
necesarios para el desarrollo de la 
casta de los estudiosos. Un caso simi-
lar es el de las estaciones bajo la Uni-
versidad Estatal de Moscú, un seg-
mento separado de la Línea Roja y del 
resto de la red tras el derrumbe de la 

Vorobevy Gory. Como en el caso de 
Polis, la universidad en la superficie 
ejerce influencia sobre el Metro y de-
termina tanto las aspiraciones como el 
modelo de gobierno de este conjunto 
“Se dice que allí el poder se encuentra 
en manos de personas cultas. Un rec-
tor gobierna las tres estaciones que se 
encuentran hasta el final de la línea, y 
que éstas tienen un decano en cada 
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una. También se cuenta que en esa 
zona la ciencia sigue avanzando” (Glu-
khvsky, 2009, p.172).

 
FIGURA 7. BIBLIOTEKA IM. LENINA 

 

 
 

Fuente: Fotografía de Kirill Kudryavtsev, 2013. 
 

La división política a partir del número 
de estaciones de un conjunto no es ex-
clusiva de la Polis. Un caso paradig-
mático es la Kitay-gorod, un conjunto 
de dos estaciones iguales compuestas 
en espejo, controladas por dos bandas 
criminales que conviven gracias a un 
frágil acuerdo de paz. “En la Kitay-go-
rod no hay gobierno. Se halla bajo el 
control de dos bandas. En esta mitad 
de la estación mandan los hermanos 
eslavos. Toda la escoria de la línea 
Kaluzhsko-Rizhskaya se ha reunido 
aquí. Todos ellos son asesinos y ban-
didos” (Glukhvsky, 2009, p.154).  

Otro tipo de división gubernamental en 
Metro es el de las estaciones que co-
nectan con la línea circular. Muchas 
de ellas son estaciones duales, de las 
cuales sólo la interior posee vías de 
circunvalación. En la mayoría de estos 
casos la estación interior está contro-
lada por la Hansa, mientras que la ex-
terior posee un gobierno subsidiario, 
protegido por la confederación co-
mercial pero fuera de ella. Un ejemplo 
llamativo es el de la Paveletskaya, una 
estación doble cuya mitad de la Hansa 
está fortificada, mientras que la otra 
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mitad está abierta al exterior sin nin-
gún tipo de puerta protectora, ex-
puesta a los peligros de la radiación.  

Las estructuras de asociaciones entre es-
taciones, a menudo fruto de la preca-
riedad, son una herramienta común 
en la narrativa de Glukhvsky para 
mostrar cómo diferentes grupos so-
ciales y políticos reaccionan ante las 
situaciones límites características de 
Metro. A la alianza idealista de Polis se 
contraponen pactos de conveniencia 
como el de la Kitay Gorod y servidum-
bres como el protectorado liberalista 
de la Hansa, en los cuales se combinan 
ideas de governanza, política, legali-
dad y estructura espacial. Cada una de 
estas características se plasma de dis-
tinta manera en las estaciones del Me-
tro y sus habitantes, cuyo único distin-
tivo reconocido a nivel inter-estacio-
nal es su pasaporte y el lugar en el que 
éste fue expedido. Ser habitante del 
Metro y no poder demostrar la esta-
ción de origen es quedar al margen de 
la sociedad. La estación se convierte 
así en tierra patria, lugar de origen del 
orden social y familiar semejante al de 
las culturas clásicas: “También esta es 
la tierra de mis padres, terra patrum, 
patria; esta es mi patria, pues aquí es-
tán los manes de mi familia” (Fustel 
de Coulanges, 1864:167). El destierro, 
la pena de quedar sin tierra, es por 
tanto una condena a la alegalidad y el 
desconocimiento “Se castigaban con 

el destierro los robos, los sabotajes y el 
incumplimiento deliberado de la obli-
gación de trabajar. […] sus autores so-
lían ser siempre forasteros” (Glu-
khvsky, 2009, p.59). 

La estación deviene en el lugar del que 
emana la legalidad. Su espacialidad es 
descrita como una estructura simbó-
lica, compuesta de una serie de ele-
mentos finitos que se repiten de forma 
constante. El primero de ellos es la 
luz, omnipresente en cada una de las 
descripciones de estaciones, viviendas 
y otros lugares. En Metro la luz es la 
constructora de espacios por excelen-
cia, ya que no existe si no es de manera 
artificial. Ningún color, ninguna es-
tancia ni ningún túnel existe si no es 
dibujado e iluminado apropiada-
mente. Del mismo modo el protago-
nista de Metro es presentado como un 
héroe de clase media a partir de la ilu-
minación. La VDKNh, su estación de 
origen, puede permitirse el privilegio 
de no frente a hogueras perpetuas, 
pero no alcanza el nivel de estaciones 
que más tienen que ver con palacios y 
leyendas que con la realidad: 

 
Igual que el resto de estaciones, 
la VDNKh no disponía de mucha 
corriente eléctrica. Los humanos 
vivían su tercera década en aquel 
lugar con la purpúrea ilumina-
ción de emergencia; tan solo en 
los «alojamientos privados» —
tiendas o habitaciones— se em-
pleaban todavía las bombillas de 
siempre. Sin embargo, quedaban 
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algunas estaciones ricas que po-
dían permitirse el lujo de em-
plear verdaderas lámparas de va-
por de mercurio. Circulaban le-
yendas al respecto, y los habitan-
tes de las estaciones apartadas, y 

abandonadas de la mano de Dios, 
tenían como máximo deseo llegar 
hasta allí para poder contemplar 
con sus propios ojos el milagro. 
(Glukhvsky, 2009, p.40) 
 

 
FIGURA 8. ESTACIÓN PALYANKA EN LA ACTUALIDAD 

  

 
 

Fuente: Fotografía por NVO. Wikimedia commons, 2008. 
 
 

En el extremo contrario están las estacio-
nes civilizadas, aquellas donde aún no 
se ha abandonado la idea de “pro-
greso”, tal y como la describe el autor. 
La palabra “palacio” se utiliza a me-
nudo para describirlas, tanto para de-
notar espectacularidad como para di-
bujar una imagen desgastada en la 
que aún pueden identificarse rastros 
de glorias pasadas. En estas descrip-
ciones reaparece la iluminación como 
elemento determinante, acompañado 
de otros elementos como la materiali-
dad, la estructura y las referencias a 
mitos eslavos y grecorromanos. 

La Paveletskaya de la Hansa pro-
ducía una sensación muy ex-
traña: el techo era bajo, no había 
columnas, y en cambio el andén 
tenía accesos tan anchos como 
los trechos de pared que los sepa-
raban. […] Con todo, no reinaba 
en ella una atmósfera triste y 
opresiva como la de la Tverskaya, 
porque la luz brillaba con una ge-
nerosidad desacostumbrada, las 
paredes estaban guarnecidas con 
sencillos ornamentos, y, a ambos 
lados de los accesos, se encontra-
ban imitaciones de columnas de 
la Antigüedad, como en las lámi-
nas de Los mitos de la Grecia an-
tigua, un libro que de niño le ha-
bía gustado hojear. (Glukhvsky, 
2009, p.222) 
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FIGURA 9. ESTACIÓN PAVELETSKAYA EN EL SISTEMA METRO DE MOSCÚ 
 

 
 

Fuente: Alex 'Florstein' Fedorov. Wikimedia Commons. 2016. 
 
 
7. CONCLUSIÓN     
La conjunción de elementos arquetípicos 

hacen de Metro una obra basada en 
conceptos clásicos de la fundación de 
ciudades. Glukhvsky describe los es-
pacios y las acciones de forma metó-
dica, consciente, mediante la alusión a 
un número de elementos determina-
dos en un orden jerárquico claro. Te-
rritorio, política, gobierno, costum-
bres, iluminación y estructura espa-
cial son las categorías con base en las 
cuales se forma la idea de lugar en Me-
tro. A esta lista se suman otros arque-
tipos como el límite, la puerta o la to-
rre, que no han sido cubiertos en este 
artículo. 

Por otro lado, Metro 2033 muestra cómo 
la diferencia entre pueblos y lugares es 

más evidente en situaciones de con-
flicto.  El poder bélico de facciones en-
frentadas se muestra mediante dife-
rentes formas urbanas, coherentes 
con las estructuras políticas que las 
respaldan. En la Política de Aristóteles 
se dice “Respecto de los lugares forti-
ficados, a todos los regímenes no les 
conviene lo mismo” ( II, 8, 1); a lo que 
es posible añadir: “gran parte del po-
der de estos regímenes reside en la de-
mostración pública de sus diferen-
cias”. La decisión de tomar estos ele-
mentos para describir la forma de la 
ciudad y su relación con las políticas y 
su enfrentamiento, denota la intencio-
nalidad consciente del autor de repen-
sar la idea de ciudad como un con-
cepto ligado a la identidad de los pue-
blos. El título de la obra, Metro 2033, 
se convierte en una fina ironía. La 
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cuarta guerra mundial no sólo se lu-
cha “con palos y piedras”, sino que 
además tiene lugar en espacios urba-
nos que también regresan a ideas an-
tiguas “El orden que reinaba en la es-
tación era perfecto. […] De hecho, la 
Smolenskaya no daba la sensación de 

estar habitada. De alguna manera le 
recordaba a Artyom una ilustración de 
un libro de historia en el que estaba 
dibujado un campamento de legiona-
rios romanos” (Glukhvsky, 2009, 
p.327). 

  
  

FIGURA 10. CONTRASTE ENTRE DOS ESTACIONES DE AGRUPACIONES POLÍTICAS 
OPUESTAS. METRO LAST LIGHT REDUX, 4A GAMES (2015) 

 

 
 

Fuente: Captura de videojuego Metro Last Light Redux. 
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