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Resumen

Assassin's Creed (AC) es una franquicia de videojuegos centrada en la exploracion de distintos periodos de la historia humana. Aunque su
proposito principal es el entretenimiento, AC ha impulsado varias investigaciones por su manera de acercar momentos concretos del pasado al
publico de masas. Mediante una revision documental, proponemos una aproximacion a diferentes planteamientos teoricos que analizan AC
como objeto de estudio para la investigacion historica. Esto nos permitira visibilizar el potencial académico de la franquicia en el marco de los
Game Studies, un area de conocimiento surgida en los primeros afios del siglo XXI, y reafirmar el estatus de los videojuegos como un objeto
de estudio establecido desde hace varios anos en el campo de las humanidades.
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Abstract

Assassin's Creed (AC) is a video game franchise focused on exploring different periods of human history. Although its main purpose is
entertainment, AC has prompted several research projects due to its way of bringing specific moments from the past to the mass audience.
Through a documentary review, we propose an approach to different theoretical proposals that analyze AC as an object of study for historical
research. This will allow us to highlight the academic potential of the franchise within the field of Game Studies, a well-established field of
knowledge since the 2000s, and reinforce the long-standing status of video games as a subject of study in the humanities.

Keywords: Video Games, Assassin's Creed, History, Game Studies, Historical Game Studies.

Como citar este trabajo / How to cite this paper:

Almao Blanquicett, Diego Manuel. “Discusiones teoricas sobre Assassin’s Creed: Una introduccion al estudio de los videojuegos historicos™

Cuadernos de Historia. Revista de Humanidades y Ciencias Sociales, No. 1 (2026): 83-99. https://saber.ucv.ve/ojs/index.php/cdh

COPYRIGHT © 2026 CUADERNOS DE HISTORIA CONSEJO EDITORIAL: Carlos Dimeo Alvarez / Marco
Antonio Zavala / Stefan Rinke / José Andrés Gallego /
Tomas Straka / Miguel Tinker Salas / Nadia Giral
Sancho / Rocio Castellanos / Pedro Pérez Herrero /
Leonardo Bracamonte / Miguel Angel Contreras / Jests

Revista semestral con ARBITRAJE POR PARES. Envio de articulos, resefias y traducciones a:
cuadernosdehistoriaucv@gmail.com. Sujeto a evaluacion del Comité Editorial.

ISSN: 3136-6546 Consulte los nameros publicados en: Eloy Gutiérrez
Deposito Legal: DC2026000047 http://saber.ucv.ve/ojs/index.php/cdh

EQUIPO EDITORIAL: Leonardo Bracamonte / Roberto
Esta revista se publica en formato digital con el auspicio del Consejo de Desarrollo Cientifico y Barrdez D’Lucca / Eliana Reinoso / Keisy Dos Santos /
Humanistica de la Universidad Central de Venezuela (CDCH-UCV). Juan Pedro Antonuccio / Jests Eloy Gutiérrez / Annabel

Petit / Yohennys Rodriguez

ESCUELA de

ASESORES NACIONALES: Lionel Munoz

FEACLILTADL [
ASESORES INTERNACIONALES: Samantha Barrios /
Yepsaly Hernandez
DISERO Y DIAGRAMACION: José Salvador Méndez
HUMANIDADES Y EDUCACION HISTORI A

VRAC UCV CDCH - ucv Saber ucv


https://orcid.org/0009-0009-3864-266X

DISCUSIONES TEORICAS SOBRE
ASSASSIN’S CREED

Una introduccion al estudio de los videojuegos historicos

DIEGO MANUEL ALEJANDRO ALMAO BLANQUICETT*

ORCID: 0009-0009-3864-266 X

dalmao_diego@hotmail.com

I. Introduccion

LO LARGO DE SU HISTORIA,

los videojuegos han sido definidos
por su relacion con el entretenimiento y
el ocio de las personas. Con el tiempo,
el desarrollo de sus soportes tecnologicos
les ha permitido trascender sus limites
iniciales como medio, impulsando la
creacion de obras mas complejas que
incorporan los avances sonoros y visuales
emergentes. El resultado son productos
que siguen siendo capaces de entretener,
pero que integran posibilidades narrativas
y audiovisuales inspiradas en la literatura,
el cine y la television que profundizan sus
alcances y permiten distintas reflexiones
que sittan al videojuego como un objeto
cultural significativo de nuestra época.

Podemos definir al videojuego de
varias maneras. Bermejo Bermejo los
entiende como cualquier software de
entretenimiento textual o grafico que se
apoye en plataformas electronicas como
computadoras o consolas y que necesita

que una o mAas personas participen via
Internet o en un mismo espacio para
poder desarrollarse.!) Por su parte, Parra
Bravo propone una vision dedicada a sus
capacidades narrativas, afirmando que los
videojuegos son construcciones culturales
que transmiten vivencias narrativas a
las personas, es decir, vivencias que
se conectan causal y temporalmente,
pero que no salen de los marcos ladicos
que definen el juego y el progreso de la
narrativa.®

Precisar el ano exacto del surgimiento
de los videojuegos es complejo. Por
ejemplo, Calderon Martinez considera
que es en 1947 cuando aparece el primero,

* Diego Almao (Caracas, 1997). Socidlogo cum laude
por la Universidad Central de Venezuela en 2023. Ponente en
el “Congreso Internacional: Humanidades en Tiempo
Presente” organizado por la Universidad Catdlica Andreés
Bello (2025) y en las lras Jornadas de Investigacion
organizadas por la Universidad Central de Venezuela (2025).
Actualmente, en el ambito de las humanidades digitales, sus
lineas de investigacion comprenden los Game Studies,
Historical Game Studies y narrativas interactivas. Escritor y
colaborador de distintos medios digitales.
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el «Dispositivo de Entretenimiento de
Rayos Catodicos», que consistia en
controlar un haz de luz a través de una
pantalla.® Este proyecto, que nunca
se comercializo, fue resultado de la
financiacion del gobierno de Estados
Unidos en la industria militar y la
television. Por su parte, Lopez Nieto
senala que el primer videojuego conocido
es Spacewar!, un producto desarrollado
en 1961 por el cientifico computacional
Steve Russell y que se convertiria en el
primero en ser distribuido de manera
masiva. Independientemente de ello,
hay un consenso a la hora de referirse a
Pong (1972), el primer juego desarrollado
por la empresa Atari, como el primer
videojuego con éxito comercial en la
historia y aquel que abriria la puerta para
el desarrollo de toda su industria creativa.

La llegada de este medio al campo
académico es un asunto relativamente
reciente. Uno de los primeros grandes
precedentes sobre el tema lo encontramos
en 1997 con Cybertext: perspectives on
ergodic literature, un libro escrito por el
investigador noruego Espen Aarseth. El
texto propone entender los videojuegos
como cibertextos, productos textuales
digitales que necesitan la intervencion
significativa (en término de Aarseth,
participacion no-trivial) del lector para
adquirir y construir nuevos significados.
Esto es la base de la literatura ergodica,
una categoria de obras literarias
abiertas a la interaccion decisiva de
los lectores/jugadores para derivar en
la creacion de nuevas experiencias y
narrativas literarias. Ese mismo anho se
publica Hamlet on the Holodeck: The
Future of Narrative in Cyberspace, un
libro de la investigadora estadounidense
Janet Murray. La obra argumenta que los
videojuegos y medios interactivos son la

siguiente gran evolucion de la narrativa,
y que la base de esto es la computadora,
pues Murray considera su potencial para
crear formas narrativas mas inmersivas
que las conocidas para ese momento.

A medida que el campo emergente de
los Game Studies avanzo y se realizaron
distintas investigaciones, empezaron
a surgir estudios y reflexiones sobre
un tipo especifico de videojuegos que
presentaban recreaciones ficticias de
acontecimientos y espacios de periodos
historicos puntuales de la historia de la
humanidad. Estos son los videojuegos
historicos, definidos por Yépez Guerra
como aquellos que representan el
pasado y permiten leer la historia.”
Venegas propone una definicion desde
la perspectiva de la memoria, afirmando
que los videojuegos historicos son
representaciones colectivas del pasado
de la manera en que se construyen desde
el presente. Desde esta perspectiva,
los videojuegos se entienden como
productos que ofrecen una version
de los acontecimientos a razon de la
seleccion e interpretacion de eventos
especificos como se les recuerda.® Sea
una definicion u otra, los videojuegos
historicos como concepto es una de
las piedras angulares que articula un
campo de investigacion emergente en las
Humanidades y Ciencias Sociales, los
Historical Game Studies.

Esta investigacion ofrecera una serie
de elementos tedricos, metodologicos e
investigativos que, en conjunto, ofrecen
un posible punto de partida hacia el
estudio de los videojuegos historicos.
Comenzaremos por profundizar el
nacimiento del campo de los Game
Studies mediante sus antecedentes y una
breve cronologia de su evolucion. Esto
nos servira para particularizar la mirada
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en los Historical Game Studies y ahondar,
por un lado, en la caracterizacion
de los videojuegos historicos como
principal objeto de estudio del campo,
asi como en sus principales temas de
estudio y bibliografia destacada. Todo
este trasfondo sera util para acercar
los Historical Game Studies al objeto
de estudio de nuestra investigacion:
Assassin's Creed (AC), una serie de
videojuegos de accion-aventura cuya
premisa es la exploracion de periodos
puntuales de la historia humana. Al
repasar diferentes estudios sobre AC en
el marco de la investigacion historica,
nos interesa visibilizar el estatus de
la franquicia como objeto de estudio
académico, el valor de los Historical
Game Studies como campo emergente en
las Humanidades y Ciencias Sociales, y la
capacidad de los videojuegos como medio
para movilizar narrativas historicas.

Las perspectivas que elegimos
discuten nociones criticas para la
investigacion historica y la generacion
del conocimiento sobre el pasado. La
primera de ellas desarrolla el concepto
de autenticidad en medio de la tension
entre dos factores que, en la industria
de los videojuegos, determinan la
creacion de wuna realidad historica
digital: la necesidad por transmitir una
representacion lo mas cercana posible al
momento o proceso historico presentado
y el interés por ofrecer un producto
visualmente atractivo, entretenido y
abierto a la interaccion y participacion
de los jugadores. Por su parte, el segundo
estudio propone entender la historia
en tanto memoria, explicando el papel
que juega ella en la construccion de
la estructura narrativa que sostiene la
mayoria de entregas de AC. Por tltimo,
detallamos una investigacion cuyo interés

principal esta en la manera en que los
jugadores interactian con el pasado
representado en cada juego e identificar
los factores que promueven o niegan
una interaccion cultural y socialmente
significativa para el jugador.

I1. Breve historia de los Game Studies

Como medio, los videojuegos son mas
jovenes que la television y el cine, lo que
explica que la bibliografia especializada
sobre ellos sea todavia reciente. Desde
sus inicios, el videojuego recibio espacios
en algunas revistas que ensenaban como
fabricar dispositivos electronicos. Su
perspectiva era principalmente técnica,
sin ahondar en los contenidos del medio
ni con interés en construir una teoria para
entenderlos mejor.

Esto empezaria a cambiar en los
ochentas, cuando aparecen las primeras
revistas especializadas en los videojuegos
como forma de entretenimiento. En
octubre de 1981 comienza a circular
la primera revista de Estados Unidos
dedicada a los juegos digitales, Flectronic
Games, cuyas publicaciones iniciales eran
protagonizadas por las consolas centrales
del mercado estadounidense de ese
entonces, la Atari 2600 y la Intellivision,
aunque también habia espacio para
los juegos de arcade. Un mes después,
en noviembre, comenzo a publicarse
Computer and Video Games, la primera
revista britanica dedicada a videojuegos
y con un interés muy marcado por
computadoras como la ZX Spectrum
y la BBC Micro. En 1983, empezaria a
circular la primera revista exclusiva de
juegos de computadora en el mercado
japonés, Comptig. Tiempo despueés,
Family Computer Magazine (1985) vy
Famitsu (1986) iniciaron su circulacion.
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Eran revistas centradas en el Sistema de
Entretenimiento de Nintendo (NES), una
consola lanzada en japon en julio de 1983
y que en Estados Unidos se comercializo
desde octubre de ese ano como Family
Computer (Famicom).

En este tiempo, aunque de manera
muy basica y aislada, se dieron también
las primeras indagaciones teodricas. Un
ejemplo es 7he Art of Computer Game
Design (1984), un libro escrito por el
desarrollador Chris Crawford y cuya
premisa versaba en como los videojuegos
eran un medio artistico incipiente con
el potencial de fortalecerse y ser mas
sofisticado con el paso de los anos.
Crawford afirmaba que los avances
tecnologicos continuarian y que los
limites técnicos dejarian de ser un
problema en el futuro, y que el principal
problema de ese momento para la
evolucion de los videojuegos era la
poca teoria existente sobre el area vy
la falta de un marco conceptual con
principios estéticos y lugar para la
critica y taxonomia de los juegos de
computadora.”?. El libro caracteriza
los juegos digitales y los analogos;
presenta conceptos exclusivos de los
videojuegos, el proceso para disenarlos,
y ofrece mas informacion dedicada a
construir un marco tedrico en pro de
la profesionalizacion del diseno de
videojuegos como rubro.

El campo académico empezaria a
interesarse por el mundo de los juegos
digitales con mas fuerza a partir de los
noventas. Maté senala que, como ellos
no tenian todavia un campo propio que
los entendiera por sus caracteristicas
especificas, las investigaciones provenian
de disciplinas como psicologia 'y
sociologia.®® Al menos en Estados
Unidos, muchos estudios se centrarian

en determinar sus supuestos efectos nocivos
sobre los jugadores, particularmente ninos
y adolescentes. Esto debido al efecto
mediatico generado por juegos como
Mortal Kombar (1992) y Doom (1993).
El primero, un juego de lucha, usaba
sprites digitalizados basados en actores
reales, lo que hacia que los combates
fueran mas crudos y realistas al momento
de presentar desmembramientos,
mutilaciones y copiosas cantidades de
sangre. Doom, por su parte, consistia
en combatir varias hordas de demonios
y monstruos con un amplio arsenal
de armas, permitiendo a los jugadores
destrozarlos en pedazos sangrientos.
Al ofrecer una perspectiva en primera
persona, la experiencia era mas inmersiva
e impactante para el jugador con respecto
a los juegos en perspectiva lateral.

Estos dos juegos, junto con la pelicula
interactiva NVight Trap (1992), motivaron
una serie de audiencias en el congreso de
los Estados Unidos entre 1992 y 1993 en
torno a la violencia en los videojuegos y su
posible impacto en los ninos. A razon de
estas audiencias, muchas investigaciones
tomaron el rumbo de entender estos
productos como un posible factor en el
desarrollo de actitudes o pensamientos
violentos en vez de indagar en otras
perspectivas posibles. En este sentido,
es importante destacar que los esfuerzos
posteriores no encontrarian evidencia
solida que respaldara una relacion causal
entre los videojuegos violentos y la
violencia real.

En 2001, se publica el nimero
inicial de la primera revista académica
centrada en el estudio de videojuegos,
Game Srudies. En su  editorial,
Aarseth consideraba la posibilidad de
estar construyendo un nuevo campo
investigativo en la academia, un momento
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marcado por el esfuerzo de ambitos ya
consolidados de asimilar el objeto de los
Game Studies, el videojuego, como un
subcampo mas dentro de sus propias
areas, asl como por quiza ser la primera
vez que los eruditos y académicos tomen
en serio a los videojuegos en su dimension
de campo cultural.’”) Un signo de esto fue
que, los primeros dos dias de marzo de ese
ano, se habia realizado en Copenhague
la  primera conferencia internacional
académica centrada en este tipo de
juegos, Computer Games and Digital
Textualities.

El creciente interés de la academia
por los videojuegos a comienzos de siglo
tiene otro signo en Handbook of Computer
Game Studies (2005), una compilacion
editada por los investigadores Joost
Raessens y Jeffrey Goldstein que
comparte los aportes de distintos
académicos en torno a estos objetos.
Desde reflexiones que abordan su diseno
hasta indagaciones sobre su condicion
de fenodmeno sociocultural, sin dejar
de lado su recepcion por parte de los
jugadores y sus consideraciones estéticas,
la publicacion cont6 con los aportes de
investigadores reputados en el estudio
de los nuevos medios de comunicacion
como Sherry Turkle y Henry Jenkins, y
dio un vistazo de los diferentes intereses
que coincidian en el videojuego como
objeto de estudio. LLos propios Raessens
y Goldstein afirman que el propésito de
la compilacion es presentar un estado
del arte de las investigaciones sobre
videojuegos para 2004 y el camino
recorrido para el momento, buscando
incluir la mayor cantidad de perspectivas
posibles sobre el tema.?)

Gonzalo-Iglesia, Planells y Navarro-
-Remesal entienden los Game Studies
como un campo de investigacion vy

reflexion donde el juego es el elemento
central en tanto es una expresion
cultural. Ellos investigan el juego
independientemente de su caracter
analogico o digital, enfocandose
principalmente en las practicas de los
jugadores, los significados que ellos
atribuyen a lo que juegan, y las relaciones
que establecen hacia los juegos y entre
ellos.'”) Bermejo Bermejo lo ve de una
manera mas restringida, considerando
a los Game Studies como un campo
profesional y no profesional dedicado a
producir conocimiento solamente a partir
de los videojuegos."? Eklund, Sjoblom y
Back consideran que los Game Studies
son y no son un campo interdisciplinario.
Por un lado, ha desarrollado autonomia
respecto a las disciplinas y campos que lo
nutren. No se puede reducir a un interés
propio de ninguna de ellas. Es mas que
la suma de sus partes. Sin embargo, en
sus distintas investigaciones, el campo se
nutre de teorias, métodos e investigadores
provenientes de otros ambitos, por
lo que mantiene ciertas relaciones de
dependencia.’?)

El desarrollo inicial de los Game

Studies estuvo marcado por dos
corrientes analiticas que tomaban
distintos elementos del videojuego

como su principal eje de estudio, la
narratologia y la ludologia. La primera
perspectiva le da especial atencion a los
elementos narrativos en los videojuegos
y la manera en que ellos pueden contar
historias como medios interactivos. En
este marco, los videojuegos se entienden
como un salto evolutivo con relacion a
medios convencionales como el cine y
la literatura. Por su lado, los luddlogos
concebian a los videojuegos como un
medio expresivo completamente distinto
a los convencionales y a los que no se les
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puede aplicar las mismas teorias vy
metodologias, sino que requieren
abordajes especificos que atiendan
a sus particularidades como medio
emergente. Hstas distintas miradas
sobre como abordar el estudio de los
videojuegos dio pie a una polémica
critica para la fundacion de los Game
Studies como area, ya que entraban en
discusion las teorias y metodologias a
utilizar para estudiarlos y entenderlos.
Hoy en dia, dicho debate, en tanto
disputa antagonica, se considera
ampliamente superado en el desarrollo
del campo, pues los estudios actuales
suelen integrar ambas perspectivas o
reconocen la importancia de ambas
mas alla de priorizar una sobre otra
para determinados fines. Para Maté,
el choque entre perspectivas fue corto
en el tiempo, y no habria contado con
la intensidad atribuida por lecturas
posteriores.!¥

II1. Origen de los Historial Game Studies

Sitmulation, History and Computer
Games es un capitulo de Handbook of
Computer Game Studies escrito por el
investigador estadounidense William
Uricchio. El texto versa principalmente
sobre la manera en que medios como
el cine, la literatura y los videojuegos
se relacionan con el relato historico.
Uricchio comenta que, mientras la
literatura y el cine buscan representar la
historia y, a partir de esa representacion,
fijar una determinada version de los
hechos pasados, el videojuego promueve
la simulacion historica a partir de la
articulacion de principios o elementos
fijos con la interaccion creativa de los
usuarios.!™ El caracter de simulacion
que ofrecen los videojuegos permite que

el sujeto conciba la historia como un
proceso multivalente, con multiples
perspectivas y posibilidades basados en
una pregunta fundamental: «¢qué pasaria
Slea?»

El texto de Uricchio contiene
elementos que ayudarian a forjar una
linea de investigacion en los anos
venideros. Chapman, Foka y Westin
indican que Uricchio establece un
precedente importante por entender a
los videojuegos como una forma historica
completamente nueva, pero también
con base a sus especificidades como
medio expresivo emergente rodeado de
convenciones culturales particulares.!®)
Junto a esto, el texto propone una
primera taxonomia para la clasificacion
de los videojuegos historicos y que incluye
nada mas dos categorias. l.a primera
comprende aquellos videojuegos que
abordan eventos historicos especificos,
permitiendo que el jugador conozca
una version especulativa de un pasado
puntual. El autor nombra a Grand
Prix Legends como un ejemplo de
esto. La segunda categoria, por su
lado, comprende aquellos juegos que
abordan los procesos historicos de una
manera mas abstracta. Asi como en la
categoria anterior, el tratamiento de estos
videojuegos es también especulativo, pero
destaca ademas por detallar menos los
momentos historicos que ilustra. Aunque
no lo expresan explicitamente, se tratan
de juegos construidos sobre nociones,
visiones o ideologias particulares de la

historia.'” Los ejemplos utilizados son
The Oregon Trail y Crvilization I11.

Luego del texto de Uricchio,
publicado en 2005, otro hito importante
sucede en 2013, con la publicacion de
la obra colectiva Playing with the past:
Digital games and the simulation of
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History, un libro editado por los
investigadores Matthew Wilhelm Kapell
y Andrew B. R. Elliott y que contiene
mas de veinte articulos escritos por
investigadores con distintos intereses,
como la religion, antropologia, historia,
politica, comunicacion, y otros. A lo largo
de sus paginas, el libro ofrece reflexiones
en torno a la identidad cultural, la
representacion de la historia, el vinculo
con la alteridad; realismo, simulacion
y autenticidad historica, y otros temas.
Sin demeritar la importancia de trabajos
anteriores, Wright resalta la importancia
de este libro al senalar que es el primer
espacio concreto en presentar un gran
grupo de investigaciones inclinadas a
discutir como el pasado se representa en
los juegos digitales.'® Un afio después,
en 2014, se publicaria Early Modernity
& Video Games, libro editado por Tobias
Winnerling y Florian Kerschbaumer
que también representa una coleccion
de distintos trabajos y perspectivas sobre
el estudio de los videojuegos historicos.
Para Penate Dominguez, lo realmente
relevante de este trabajo es el esfuerzo de
los editores en construir una propuesta
de trabajo metodologica a través de
los aportes de cada investigador. Esta
propuesta es la Historian’s GameCAM,
un esquema que permite el analisis de
instantes estaticos y secuencias dinamicas
contenidas en los videojuegos.”

Dos anos después, los investigadores
Adam Chapman, Anna Foka y Jonathan
Westin ofrecen la primera definicion
sistematica de esta perspectiva. En su
articulo Zntroduction: What is Historical
Game Studies?, ellos indican que la
cantidad de articulos e investigaciones
que abordan el videojuego como objeto
de estudio de la investigacion historica
es suficiente para constituir un campo

distinto a los Game Studies, con sus
propias teorias, propositos y contenidos,
pero que también comulga intereses
y elementos de otras areas y lineas de
investigacion.?”)  Es entonces cuando
dicho campo recibe su nombre: Historical
Game Studies, un area de investigacion
que los autores definen como el estudio
de los juegos que representan el pasado
o se relacionan con discursos sobre €l; las
aplicaciones potenciales de dichos juegos
en otros campos del conocimiento, y las
practicas, motivaciones e interpretaciones
de los jugadores y otros inversores
involucrados en su produccion vy
consumo.

Los Historical Game Studies investigan
la relacion entre los videojuegos con el
discurso historico, es decir, la manera de
narrar y significar los acontecimientos
pasados. Por un lado, se interesan
en entender como ellos articulan vy
representan momentos,  pProcesos y
periodos historicos concretos. También
investigan las formas en que los
videojuegos generan memoria historica
o cultural, su uso en los procesos de
aprendizaje, la relacion de los jugadores
y desarrolladores con los juegos, y como
ofrecen experiencias que equilibren
representaciones historicas alineadas a
lo estudiado y documentado con la
necesidad de crear productos interactivos,
entretenidos y, a fin de cuentas, jugables.
Esto altimo nos permite recordar que
los videojuegos, aunque sean relevantes
para aproximarse a la historia y asimilar
conocimiento historico, no tienen por fin
tltimo ensenar sobre historia. No tienen
la obligacion de ser veraces respecto a
los sucesos que presentan porque no son
documentos historicos ni historiograficos,
sino productos de entretenimiento que
usan la historia para presentar una
narrativa.
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IV. Una breve
Assassin’s Creed

presentacion de

Assassin's Creed (AC) es una serie
de videojuegos de accion-aventura cuya
primera entrega se publico en 2007.
Desde entonces, y para el momento en
que se escribe este articulo (septiembre de
2025), ha habido 14 juegos principales,
entre los cuales Assassin's Creed Shadows
(2025) figura como el mas reciente.
Con los anos, la serie ha pasado a otros
medios narrativos, como la literatura,
cine, historietas, audiodramas 'y,
proximamente, television, lo que le dota a
la franquicia una logica transmedia.

El hilo narrativo es el enfrentamiento
milenario entre dos grupos opuestos, la
Orden de los Templarios y la Hermandad
de los Asesinos. Estos grupos entran
en disputa por tener visiones distintas
sobre la manera en que la humanidad
puede alcanzar la prosperidad; los
Templarios consideran que los humanos
son conflictivos por naturaleza, y que
solamente alcanzaran la paz si se les
regula por medio de un nuevo orden
mundial establecido por ellos. Por su
lado, los Asesinos consideran que las
personas pueden crecer y organizarse
por sus propios medios para alcanzar la
prosperidad sin la intervencion de una
autoridad exterior. Mientras que los
Templarios entienden el libre albedrio
como el origen de la inestabilidad
social a lo largo de la historia y buscan
limitarla para generar paz, los Asesinos la
conciben como el bien mas preciado para
el progreso de la civilizacion.

Los acontecimientos de la mayoria
de los videojuegos se desarrollan en
dos tramas paralelas. Aquella que
mas interesa para esta investigacion
nos permite conocer etapas historicas

concretas que sirven como escenarios
del enfrentamiento entre Templarios y
Asesinos. Como jugadores, podemos
explorar periodos como el Renacimiento
en Italia, la Revolucion Francesa, la
Revolucion Americana, las Cruzadas en
Jerusalén, el periodo Sengoku en Japon,
entre otros. Todos ellos pertenecen al
pasado de este mundo de ficcion y al
que nosotros podemos acceder mediante
el Animus, un dispositivo tecnoldgico
que permite a los protagonistas
contemporaneos revivir las vivencias de
sus antepasados (y principales personajes
jugables de cada entrega) por medio de
las memorias almacenadas en sus genes.

Elegimos comentar tres estudios
centrados en distintos juegos de AC por
su manera de abordar temas de interés
en el marco de la investigacion historica
sin desatender la condicion de productos
de consumo y objetos de entretenimiento
que caracterizan a estos videojuegos. El
primero examina como un determinado
uso de referentes historicos puede
permitir que los jugadores tengan una
experiencia inmersiva al involucrarse
con una recreacion del pasado que
les parezca creible de acuerdo con sus
expectativas previas. PPor su parte, la
segunda perspectiva explora la memoria
como el concepto que utiliza Assassin's
Creed para sostener sus dos tramas
paralelas. Por altimo, incluimos un tercer
texto que reflexiona sobre la interaccion
con los procesos historicos recreados
a lo largo de la franquicia y como ella
puede considerarse significativa o no
bajo determinados criterios. A su modo,
cada estudio se interesa por entender los
limites y condiciones que determinan a
Assassin's Creed como objeto susceptible
a generar conocimiento y aproximaciones
sobre el pasado.
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a. Autenticidad de la representacion
historica

L.a realidad historica ofrecida
por los videojuegos que representan
procesos o periodos especificos del
pasado se balancea entre dos factores
criticos. Por un lado, ante un publico
cada vez mas exigente con el contenido
que consumen, las desarrolladoras de
videojuegos orientan mayores recursos en
la caracterizacion del momento historico
en cuestion. Conforme la tecnologia
avanza y los videojuegos como medio se
vuelven mas complejos, la posibilidad de
reproducir el pasado con un nivel mayor
de detalle audiovisual se ha vuelto real,
permitiendo que las empresas disenen
experiencias inmersivas que, al menos
a un nivel superficial, convenzan a los
jugadores de que lo experimentan es
realista y similar a las preconcepciones
que puedan tener sobre un proceso
historico particular. Sin embargo, el
interés por crear una realidad historica
verosimil con respecto al periodo que
se representa estd mediado también
por la necesidad de que dicha realidad
capte la atencion del publico y le
permita participar activamente en ella.

En este contexto, ¢qué respuesta
ofrecen los videojuegos para articular
ambos extremos? En _Authenticity:
Depicting the [Past n Historical
Videogames, el investigador James
Sweeting propone que ellos construyen
y proponen una experiencia bajo
una determinada concepcion de la
autenticidad. Para €I, estos videojuegos
nunca dicen ser la realidad historica
como tal, sino una aproximacion
ficcionalizada que siempre destaca su
caracter de juego digital. Siendo asi, se
puede decir que la experiencia es falsa
con relacion a la manera documentada y

estudiada que se tiene de los hechos, pero
no por ello es inauténtica en si, ya que en
ningun momento deja de ser lo que dice
ser desde el comienzo, un videojuego, ni
tampoco se presenta como exposicion
fidedigna de la época tal cual acontecid
o se registro. La experiencia que ofrece
y transmite a las personas es auténtica
con relacion a sus condiciones iniciales,

cumple lo que dice ser y no se desvia de
ello.?V

Sweeting utiliza a Asasssin's Creed
Syndicate (2015) como ejemplo. Esta
entrega se desarrolla principalmente en
la Londres de 1868, en pleno auge de la
Segunda Revolucion Industrial y de la
monarquia liderada por la reina Victoria.
El jugador controla dos asesinos, Jacob
y Evie Frye, en su mision de arrebatar
el poder que los templarios tienen sobre
la capital del Reino Unido. Asi como
en otros juegos de la franquicia, el
jugador avanza completando una serie
de misiones con objetivos especificos,
pero tiene la libertad de explorar
Londres como desee, realizar misiones
secundarias entre momentos criticos
de la trama y tener un acercamiento
a la geografia urbana y dinamicas
economicas, sociales y culturales
de la época. Sweeting indica que el
enfoque de produccion de Syndicate
prioriza la autenticidad de la época
historica reproducida sobre la precision.
Sobre esto, argumenta lo siguiente:

Crear una version digital realista del
Londres victoriano llevaria demasiado
tiempo y seria demasiado costoso, pero
los desarrolladores solo pueden alejarse
hasta cierto punto y seguir afirmando que
ofrecen una version de Londres. Por lo
tanto, los puntos de referencia clave siguen
estando presentes, pero su ubicacion en el
area de L.ondres no siempre es precisa, las
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distancias entre las calles e incluso

la ubicacion de algunos de los

distritos son inexactas, en particular

Whitechapel. Sin embargo, esto no es

suficiente para sacar al jugador medio

de la experiencia, especialmente al
principio.??

Se da asi un uso especifico de
los referentes historicos que permite
generar una impresion de la Londres
victoriano tan realista como lo permiten
las limitaciones propias del medio y la
necesidad de crear un espacio interactivo,
entretenido y llamativo para el publico
potencial. Aunque determinados
referentes no se puedan insertar de
la misma manera en que existieron,
la manera en que se presentan es lo
suficientemente convincente para no
romper la inmersion del jugador. Salvati
y Bullinger llaman a esto autenticidad
selectiva, “una forma de licencia narrativa
en la que la experiencia interactiva del
pasado mezcla representaciones historicas

con convenciones genericas y expectarivas
de la audiencia (...)"*®)

b. Historia como memoria

Como mencionamos mas atras, la
mayoria de entregas en Assassin's Creed
se desarrollan en dos tramas paralelas.
Una de ellas nos invita a controlar un
personaje de la actualidad involucrado en
la lucha milenaria entre los Asesinos y los
Templarios. El personaje, por una razon
u otra, se ve en la necesidad de revivir
los recuerdos de un antepasado por
medio del Animus, un dispositivo que
ambas facciones utilizan para descubrir
informacion esencial sobre lugares o
artefactos criticos que les ayuden a
tomar ventaja sobre el otro grupo. De
esta manera, tanto el personaje de la
actualidad como el propio jugador

acceden a la segunda trama y la que nos
permite explorar periodos y procesos
historicos concretos.

En History First-hand: Memory, the
Player and the Video Game Narrative
. the Assassin's Creed Games, la
investigadora Lakshmi Menon estudia
esta narrativa dual para establecer la
manera en que la franquicia concibe la
historia. Para ello, estudia puntualmente
dos entregas concretas, Assassin's
Creed 11 (2009) y Assassin's Creed IV:
Black Flag (2013). En el primer juego,
el jugador controla en el presente a
Desmond Miles, un bartender y miembro
de la Hermandad de los Asesinos que
utiliza el Animus para revivir una etapa
puntual de la vida de Ezio Auditore da
Firenze. Dicha etapa transcurre entre
1476 y 1499, cuando Ezio da sus primeros
pasos en la Hermandad de los Asesinos
en medio de la Italia Renacentista.
Por su parte, Black Flag también nos
lleva a explorar la memoria genética
de Desmond para acceder a la vida de
otro de sus antepasados, el pirata galés
Edward Kenway, quien entre el siglo 1715
y 1722 se ve envuelto en el conflicto entre
Templarios y Asesinos por encontrar un
lugar conocido como el Observatorio.
Esta vez, el personaje que controla el
jugador en el tiempo presente es un
investigador de Abstergo Entertainment,
una subsidiaria de Abstergo Industries, la
principal organizacion de los Templarios
en la actualidad.

La insercion de la memoria genética
como un elemento que moviliza la trama
y sustenta la jugabilidad es critico. Menon
lo explica as:

Por lo tanto, la serie juega con la idea de
la historia y la memoria, y la historia como
memoria, ya que las vidas de los antepasados
se reviven a través de los recuerdos genéticos
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de sus descendientes. LLa idea de la memoria
genética se explica utilizando ejemplos de
la naturaleza: como las aves saben volar
hacia el sur para pasar el invierno sin que
nadie les ensene, ese instinto proviene de
su estructura genética. Esto sugiere que
la memoria no es algo que se limite a un
individuo, sino que esta codificada en
nuestra propia existencia, de forma muy
similar a como se codifica un programa

informético o, en este caso, un juego.?*

La franquicia propone un concepto
de historia que no la considera como
un hecho objetivo, sino integrado en la
subjetividad de la memoria genética,
volviéndose algo que puede ser accedido
y manipulado. Como cualquier memoria,
la que Assassin's Creed inserta en la
narrativa no coincide al 100% con la
realidad que la genera. El jugador no
recorre toda la vida de los personajes que
manejamos en el pasado del juego, sino
segmentos especificos pertinentes para
la jugabilidad y la trama de la entrega
en cuestion. Cada una lo justifica al
afirmar que los recuerdos que accedemos
son criticos para descubrir informacion
relevante para algin objetivo especifico,
siendo ellos los que se eligen rememorar
en el Animus. La idea de historia como
memoria implica entenderla como un
recuento fragmentario, reconstruido y no
lineal.

c. Juego significativo

La investigacion del equipo liderado
por el arqueologo Aris Politopoulos en
“History Is Our Playground”: Action
and Authenticity in Assassin's Creed:
Odyssey esta atravesada por una pregunta
fundamental: En la serie Assassin's
Creed, ¢nos involucramos en un juego
significativo con el pasado o simplemente
vamos asesinando a nuestro paso por la
historia?

En esta ocasion, el objeto de
estudio es Assassin's Creed: Odyssey
(2018), la onceava entrega principal
de la franquicia. El marco historico
comprende la Guerra del Peloponeso
en Grecia entre las ciudades-estado de
Atenas y Esparta entre los anos 431 y
422 AC, siendo la segunda vez que la
saga desarrolla su trama historica en la
Antigliedad luego de haberla ubicado
en el Bgipto ptolemaico (49-38 AC)
en el juego anterior, Assassin's Creed:
Origins (2017). Aunque los jugadores
pueden elegir entre Alexios y Kassandra
como personaje protagonista de la
trama historica sin que eso genere
grandes repercusiones en la narrativa,
la novelizacion del juego confirma que
Kassandra es el personaje reconocido
por el propio canon de la franquicia.
Mientras, la narrativa del presente es
liderada por Layla Hassan, una nueva
protagonista introducida en el juego
anterior.

Los investigadores utilizan el analisis
comparativo y contrastan su experiencia
personal y observacion directa del
videojuego con la perspectiva de
especialistas del periodo en cuestion
para dar cuenta de como la entrega,
mas alla de licencias artisticas, ofrece
una experiencia auténtica a los
jugadores, lo que conecta con uno de
los puntos criticos del primer estudio
que examinamos. .o ponen en estos
términos:

En muchos casos, a pesar de las
inexactitudes historicas, el juego ofrece
autenticidad visual y virtual. Un ejemplo
de ello es la ciudad de Atenas. A pesar
de su tamano reducido y de las libertades
artisticas tomadas con la distribucion de
los barrios, el jugador tiene la sensacion
de estar explorando la ciudad real,
sobre todo gracias a la rica y detallada
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reconstruccion de la zona de la Acropolis y
el Agora.®>)

Hay un espacio también para
describir como este videojuego continta
la tradicion de la franquicia de presentar
personajes historicos propios del tiempo
y lugar que se caracteriza. Mientras
que Assassin's Creed I 'y Assassin's
Creed: Brotherhood permitio interactuar
con figuras como Nicolas Maquiavelo,
Leonardo Da Vinci y el Papa Alejandro
VI, por ejemplo, Odyssey introduce
referentes como Alcibiades, Hipocrates,
Aristofanes, Socrates, Euripides, entre
otros.

Sin embargo, el nivel de detalle
audiovisual y la insercion de personajes
propios de la época es insuficiente para
los investigadores, que consideran que la
manera en que el jugador interactiia con
el pasado no es significativa. Politopoulos
y su equipo ofrecen varios argumentos
para llegar a esta conclusion. Por un
lado, consideran que los fuertes son un
elemento repetitivo de la jugabilidad
que rompe la inmersion, pues ellos no se
distinguen entre si mas alla de integrar
las armaduras y estandartes particulares
de los atenienses y espartanos, las
facciones en disputa. l.a estructura
es igual indistintamente del fuerte en
cuestion, y la distribucion de soldados
tampoco cambia, lo que perjudica la
representacion de los hechos como se
tiene registro y también la manera en que
el jugador se involucra con el mundo de
ficcion. Una segunda critica consiste en
como la insercion de personajes historicos
parece obedecer mas a una necesidad
de configurar una experiencia auténtica
para los jugadores y presentarlos como
vias para acceder a misiones secundarias
que un modo de visibilizar las historias
complejas de estos individuos en la

realidad. Los investigadores consideran
que la mayoria del dialogo de dichos
referentes no es significativo ni provee
informacion importante sobre su historia
personal ni tampoco las misiones
secundarias. Por ende, los jugadores se
dan cuenta que la manera mas rapida de
avanzar en el juego es ignorar su contexto
y simplemente aceptar las misiones.?¢)

La critica mas importante involucra el
uso de la violencia en el juego y su forma
de vincular la intervencion del jugador
en el mundo de ficcion. Como sugiere
el propio nombre de la franquicia, una
de las situaciones mas recurrentes que
enfrentan los jugadores de los juegos es
el asesinato de distintas personas. L.a
manera de justificarlos reside en que
estas muertes debilitan a los Templarios,
la principal fuerza antagonica de la serie
y cuyos ideales chocan con aquellos
profesados por los Asesinos, justo como
revisamos. En este contexto, el asesinato
funciona como medio para proteger el
libre albedrio de la sociedad, el supuesto
bien mayor.

Por un lado, los investigadores
argumentan que la violencia ejercida
por el jugador por medio del personaje
no tiene un efecto real en la historia
mas alla del cumplimiento de objetivos.
Ellos usan de ejemplo la batalla entre
Atenas y Esparta por el control de otras
ciudades-estado. Mas alla de que el
jugador puede combatir para un lado
y otro y recibir recompensas como
oro y equipamiento, el resultado no
cambia criticamente el mundo del juego,
la narrativa principal ni tampoco la
realidad historica presentada al jugador.
Ademas, consideran que el asesinato
de NPC®?) constituye la Gnica via
consistente que ofrece la franquicia para
interactuar significativamente con el
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mundo de ficcion, ya que los personajes
protagonistas no estan facultados para
realizar otro tipo de acciones social y
culturalmente relevantes dentro de los

limites de la jugabilidad.

V. Conclusiones

Los tres estudios que revisamos se
acercan a distintos videojuegos de la
franquicia de Assassin's Creed para
situarlos en los limites de la investigacion
historica, cada uno con perspectivas
e intereses distintos. Se discute la
manera en que la franquicia ofrece
representaciones y experiencias del
pasado que, sin pasar por un estricto
rigor historico, se sienten verosimiles con
relacion a las expectativas del jugador
sobre la época. Se menciona también
el concepto de historia que propone
la franquicia con base a la memoria,
un concepto que desafia la nocion de
una secuencia de hechos objetivos
para acercar una mirada basada en la
subjetividad de la experiencia personal
y como ella sostiene un proceso de
reconstruccion sobre los sucesos vividos.
Por dultimo, entran en la mira las
formas en que estos juegos permiten al
jugador interactuar de manera cultural
y socialmente significativa con los
periodos historicos que recrean y ofrecen
al publico mas alla de la experiencia
audiovisual.

Mas alla de las licencias artisticas que
la franquicia toma para representar la
historia y maneras reducidas que ofrece al
jugador para participar genuinamente en
acontecimientos del pasado, Assassin's
Creed ha sido un medio de acceso al
conocimiento historico distinto a la
educacion tradicional. En este esquema,
los jugadores no son sujetos pasivos que

simplemente reciben informacion sin
tomar ningun tipo de iniciativa. En
cambio, la base del aprendizaje historico
esta en la iniciativa que ellos deben tener
para interactuar con el mundo de ficcion
que se les presenta, sea explorando las
ciudades y monumentos historicos o
entrando en contacto con figuras como
Maquiavelo, Barbanegra, Karl Marx,
Alejandro VI, George Washington,
Benjamin Franklin, Socrates, entre
otros, quienes aparecen en diferentes
videojuegos de la franquicia. La
inmersion del jugador en las recreaciones
historicas que ofrece cada entrega viene
de la mano con un interés anterior que,
aunque no tenga necesariamente relacion
con una curiosidad por entender mejor
algunos de los procesos historicos criticos
de la historia universal, inevitablemente
lleva a tener una aproximacion sobre
ellos que pueda ser el punto inicial de un
entendimiento mas profundo y basado en
acercamientos mejor documentados.

Como este estudio se construy6 con la
intencion de servir de punto de acceso al
estudio de los videojuegos historicos con
base a un ejemplo concreto, nos interesa
mencionar posibles temas que contintien
lo comentado en este espacio. Por un
lado, cabe dar un giro al enfoque sobre
los videojuegos para estudiarlos como
objetos que den cuenta de determinadas
percepciones sociales del pasado. Es una
perspectiva que nos ayudara a especificar
las miradas que movilizan narrativas
puntuales de procesos y acontecimientos
historicos y entender como dichas
visiones se construyen y transforman con
el tiempo, y como los cambios se reflejan
en las representaciones en caso de
hacerlo. También interesa observar con
mejor detenimiento, en el caso particular
de Assassin's Creed, la manera en que la
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profundidad historica de los periodos
representados en cada entrega es relegada
por las necesidades de la narrativa y la
jugabilidad de construir una experiencia
atractiva y satisfactoria para los jugadores,
un signo de la naturaleza comercial que
define a estos videojuegos como objetos
de consumo. De esta manera, se hara
mas facil entender las limitaciones de
AC como herramienta educativa para
el conocimiento historico vy, si se quiere,
desarrollar maneras de fortalecer sus
aplicaciones pedagogicas.
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