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CAPITULO 26

LOS ARGUMENTOS UNIVERSALES
EN LOS VIDEOJUEGOS:
UN ANALISIS LUDICO-NARRATIVO DE
LA SAGA INTERACTIVA ASSASSIN’S CREED

GUILLERMO PAREDES-OTERO
Universidad de Sevilla

1. INTRODUCCION: MITO, MITOJUEGOS Y ARGUMENTOS
UNIVERSALES

Actualmente el videojuego tiene impacto en todas las areas de la vida
cotidiana. Ya sea como herramienta educativa (Michael y Chen, 2010;
Penalva et al., 2018), periodistica (Bogost et al., 2010; Dowling, 2021),
deportiva (Taylor, 2012; Chanson 2017), politica (Venegas y Moreno,
2021) y narrativa (Jenkins, 2004; Anyd, 2016).

El debate de los afios noventa sobre si el videojuego era narrativa se ha
superado como demuestra el hecho de que el ocio interactivo no sola-
mente es capaz de contar historias, sino que ademads reproduce estructu-
ras argumentales miticas y propias de otras artes como la literatura o el
cine (Garin, 2009; Planells, 2018).

Entendemos el mito como “una realidad cultural extremadamente com-
pleja, que puede abordarse e interpretarse en perspectivas multiples y
complementarias” mientras “cuenta como, gracias a las hazafias de los
seres sobrenaturales, una realidad ha venido a la existencia, sea ésta la
realidad total, el Cosmos, o solamente un fragmento: una isla, una espe-
cie vegetal, un comportamiento humano, una instituciéon” (Eliade, 1992,
p. 12). Durand (2013) extiende el concepto de mito a “un relato (discurso
mitico) que pone en escena unos personajes, unos decorados, unos ob-
jetos simbodlicamente valorizados, que se puede segmentar en secuencias
(...) y en el que se invierte necesariamente una creencia llamada
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prestancia simbolica” (p. 36). Por tanto, el mito es tanto narracion como
religion, “una manera de explicar lo inexplicable del mundo y de la exis-
tencia” (Senis, 2015, p. 53).

No obstante, Martinez Garcia (2017) advierten que el mito no hay que
entenderlo solamente como las grandes historias o hazafas de héroes,
sino como cualquier historia que puede trascender, ser repetida y dar
lugar a nuevos relatos y mitos. Por ello, en la actualidad, aparecen nue-
vos héroes a partir de individuos con mayor o menor excepcionalidad.

Desde el punto de vista del ocio interactivo, los videojuegos pueden nu-
trirse del mito como “material basico para la generacion de nuevas na-
rrativas” (Planells, 2018, p. 455). El resultado es la aparicion de mito-
juegos (Garin, 2009) o mitos jugables que requieren, como indica el au-
tor, de un estudio independiente debido al hecho de que “el videojuego
despieza y disemina la problematica del mito, partiendo de sus potencias
primigenias —rifo, ejecucion— hasta constituirse como narracion —relato,
escritura— en imagenes y sonidos —icono audiovisual-" (p. 99). Precisa-
mente, esas son las cuatro dimensiones o formas en las que el jugador
se relaciona con el mito: por un lado, la ejecucion y, por otro, la visua-
lizacion, la audicion y la enunciacion del contenido, como variables de
la primera.

Del mito derivan los argumentos universales, entendidos estos como
constructos ficcionales destinados a reiterarse (Planells, 2018), es decir,
la acumulacion y repeticion de tramas y estructuras, independientemente
de la época, el formato o la cultura.

Ballo y Pérez (1995) enumera hasta 21 argumentos universales, que son
utilizados en la industria cinematografica pero provienen de artes pre-
vias como la literatura, y son los siguientes: la busqueda del tesoro, el
retorno al hogar, la fundacioén de una nueva patria, el Mesias, el Maligno,
la venganza, el martir y el tirano, lo viejo y lo nuevo, el amor voluble y
cambiante, el amor redentor, el amor prohibido, la mujer adultera, el
seductor infatigable, la ascension por amor, el ansia de poder, el pacto
con el demonio, el ser desdoblado, el conocimiento de si mismo, el in-
terior del laberinto, la creacion de la vida artificial, y el descenso al in-
fierno.
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En esta investigacion comprobaremos la aparicion de estos argumentos
universales en los videojuegos, concretamente en una de las franquicias
mas longevas y exitosas del panorama actual del ocio interactivo como
es el universo de ficcion Assassin’s Creed.

1.1. LA SAGA ASSASSIN’S CREED

Assassin’s Creed es una franquicia de videojuegos desarrollada por Ubi-
soft que tuvo su origen en 2007 y pertenece al género de aventuras (aun-
que las ultimas entregas de la saga han derivado en mundos abierto y
juegos de rol con la progresion por niveles del personaje y su equipa-
miento).

La premisa de cada titulo de la saga es la misma: desde el presente y
gracias a un dispositivo conocido como Animus, el protagonista revive
los recuerdos de un antepasado en determinado contexto historico mien-
tras vive el enfrentamiento de la guerra milenaria que llevan desarro-
llando la Orden de los Templarios y la Hermandad de los Asesinos. De
tal forma que, a lo largo de las diversas entregas, se han recorrido épocas
tan variadas como Las Cruzadas, el Renacimiento Italiano, la Guerra de
la Independencia Americana, la Revolucion Francesa o el Antiguo
Egipto entre otras.

Junto a los juegos principales ha habido una serie de lanzamientos adi-
cionales en forma de expansiones, asi como un fendmeno transmedia a
través de libros, codmics, peliculas e incluso fan films (Paredes-Otero,
2022b) para ampliar el universo narrativo de Assassin’s Creed.

En sus dieciséis afos de vigencia, la saga ha vendido mas de 200 millo-
nes de unidades (desde 2007 hasta septiembre de 2022). Ubisoft tiene
previsto en 2023 lanzar al mercado 4ssassin’s Creed Mirage, ademas de
otros proyectos a largo plazo como Assassin's Creed Codename RED 'y
Assassin's Creed Codename Hexe, y el multijugador Assassin's Creed
Invictus (Delgado, 2022).
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1.2. ASSASSIN’S CREED DESDE UN PUNTO DE VISTA ACADEMICO

La relevancia de Assassin’s Creed, mas alla de como producto de entre-
tenimiento, puede verse en diversas producciones académicas y perio-
disticas.

Aparte de ser una franquicia de juegos de accion, Assassin’s Creed es
considerada como una herramienta educativa, sobre todo desde Assas-
sin’s Creed Origins (2017) con The Discovery Tour, que permite reco-
rrer el Antiguo Egipto, interactuar con los personajes de la época y
aprender de dicho contexto histérico sin ningun tipo de combate. Esta
herramienta es util a la hora de “ofrecer modelos de ensefianza con gran
protagonismo por parte de los y las estudiantes, en el que el videojuego
se convierte en una importante fuente de informacion para el alumnado”
(Vincent y Platas, 2018, p. 48). Hasta el punto de que “el dinamismo que
ofrecen las imagenes, con sus personajes y paisajes, resulta una fuente
secundaria atractiva y motivante para el alumnado” (p. 49).

Gracias a este modo de juego y aprendizaje,

el videojuego pasa a ser una enciclopedia interactiva donde se tiene in-
formacion y se ve una representacion de como se hace la momificacion
en las salas de las termas; como funcionaba el comercio ambulante de
tenderetes y a orillas del rio; o incluso hasta una fiel recreacion 1:1 del
conjunto de Gizeh y templos elementales como los de Karnak y Luxor.
(Andrés, 2018, p. 152)

El aprendizaje, por tanto, se vuelve mas inmersivo y multisensorial, con
beneficios para los educadores, al surgir “un espacio de trabajo compar-
tido donde al final el profesorado se empapa de lo que puedan traerle las
nuevas generaciones, tan acostumbradas desde la cuna a las tecnologias
de la informacion y comunicacion” (p. 162).

Sobre Assassin’s Creed 11, Castafio (2019) hace hincapi¢ en la apropia-
cion que hace el juego “de la historia y el arte del Renacimiento Italiano
para desarrollar una gran aventura que mezcla ficcion y realidad en com-
paiiia de importantes personajes historicos” (p. 143). El usuario es capaz
de recorrer distritos de la Florencia renacentista como Oltrarno, San
Giovanni, San Marcos o Santa Maria Novella; revivir acontecimientos
historicos como la conjura de los Pazzi o la Hoguera de la Vanidades; y
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conocer a personajes historicos, como Leonardo da Vinci o Nicolas Ma-
quiavelo, y su arte.

Autores como Cuartero (2018) hacen hincapié en la fidelizacion de las
recreaciones de los contextos historicos y personajes de cada juego al
“ser muy utiles para situarse en las diferentes épocas” (p. 104) y hacer
“de la difusion del patrimonio histdrico artistico universal una sefia de
identidad” (Morales, 2020, p. 509) gracias a la reconstruccion de las ciu-
dades en las diversas entregas.

Unas urbes digitales que, a diferencia de las reales, son inmortales. “Re-
presentaciones estaticas de una ciudad en un momento dado” (Garcia,
2020, p. 184) que a su vez estan ligadas a las mecanicas del juego.

Saltamos, atravesamos y escalamos edificios, nos aprovechamos de sus
formas (balcones, columnas, repisas) y de la arquitectura que, en princi-
pio, no ha sido construida con el propdsito que nosotros le estamos
dando. Para Ezio Auditore, protagonista de Assassin’s Creed II, Brot-
herhood y Revelations, los monumentos mas emblematicos de Roma
son una herramienta para obtener mejores vistas sobre la ciudad, lo que
nos permite buscar a nuestros objetivos o escondernos en situaciones
complicadas. (p. 178)

Desde el punto de vista de la cultura participativa y la convergencia de
medios, Ocaia (2019) expone que la plataforma social Assassin’s Creed
Council fue una opcion a tener en cuenta dentro de un panorama en el
que los usuarios de videojuegos son capaces de formar comunidades y
ramificar sus posibilidades creativas, a pesar de que al pertenecer dicha
red social a Ubisoft, “todo el contenido publicado esta controlado y li-
mitado creando asi un efecto ilusorio de participacion que limita y dirige
las acciones de los participantes” (p. 216). En esta linea y desde el punto
de vista de los mundos transmediales, Fernandez (2021) razona que to-
dos los productos derivados del videojuego (peliculas, comics, etc.)
“conviven en una logica transmedia que permite sumergir con mayor
profundidad al consumidor/usuario en un mundo ficcional cuya exten-
sion crece a través de su interaccion con dicho mundo” (p. 114). De he-
cho, esta saga es muy recurrente a la hora de expandirse a través de fan
films o peliculas realizadas por fans (Paredes-Otero, 2022b).
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Finalmente, Esteban (2017) se aproximo a la franquicia desde un punto
de vista narrativo para estudiar la construccion de la figura del héroe,
mientras que Bonete (2021) resalta el uso superficial del género folk
horror en las localizaciones del titulo Assassin’s Creed Valhalla (2020)
gracias al uso de “musica opresiva, envueltas en niebla y oscuridad, pla-
gadas de horror, de cuerpos desmembrados y osamentas de animales”

(p. 127).

2. OBJETIVOS

El objetivo principal de esta investigacion es analizar la presencia de
argumentos universales en la saga de videojuegos Assassin’s Creed y la
relacion que estos guardan con la historia y la jugabilidad.

A su vez, en este trabajo académico respondemos a las preguntas de in-
vestigacion sobre como se emplean los argumentos universales dentro
de la franquicia Assassin’s Creed, cudles son los temas mas recurrentes
y qué relacion guardan con los elementos narrativos e interactivos de los
juegos (personajes, historia y jugabilidad).

3. METODOLOGIA

El método empleado para lograr el objetivo propuesto ha sido el analisis
ludico-narrativo debido a la posibilidad que ofrece esta técnica a la hora
de “desentrafiar como se produce ese proceso de imbricar elementos na-
rrativos en un videojuego en concreto” (Cuadrado-Planells, 2020, p. 41).

Este procedimiento de estudio ya ha sido empleado con anterioridad en
materia de representacion para comprobar la imagen que se da sobre las
enfermedades y pacientes mentales en juegos como Hellblade: Senua’s
Sacrifice (Ninja Theory, 2017) o The Town of Light (LKA, 2016) (Pa-
redes-Otero, 2020); sobre la concienciacion ante la muerte en Gris (No-
mada Studio, 2018) o What Remains of Edith Finch (Giant Sparrow,
2017) (Paredes-Otero, 2021); o el empoderamiento de la mujer en jue-
gos Triple A como The Last of Us Parte Il (Naughty Dog, 2020) (Pare-
des-Otero, 2022a).
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En esta ocasion comprobaremos a través de elementos narrativos como
los personajes, la trama y las situaciones que viven los protagonistas, asi
como de elementos del videojuego como la jugabilidad, cémo se mani-
fiestan los argumentos universales propuestos por Ballo y Pérez (1995).
Si bien es cierto que la obra de ambos autores esta enfocada al formato
cinematografico, estos a su vez toman de partida otras artes culturales
como la literatura para ver como dichos temas aparecen en las peliculas.

No hay que olvidar que el cine y el videojuego tienen caracteristicas
comunes mas alla de su capacidad de contar historias al complementarse
ambos formatos (Villalobos, 2014; Agullo, 2015; Martinez Fabre, 2020)
con técnicas comunes como el uso de la Realidad Virtual, la perspectiva
en primera persona o la ruptura de la cuarta pared.

Por ultimo, la muestra analizada se ha centrado en los videojuegos prin-
cipales lanzados hasta la fecha componiendo el anlisis los siguientes
titulos: Assassin’s Creed (AC), Assassin’s Creed Il (AC 1), Assassin’s
Creed La Hermandad (La Hermandad), Assassin’s Creed Revelations
(Revelations), Assassin’s Creed I1I (AC 111), Assassin’s Creed IV: Black
Flag (Black Flag), Assassin’s Creed Rogue (Rogue), Assassin’s Creed
Unity (Unity), Assassin’s Creed Syndicate (Syndicate), Assassin’s
Creed Origins (Origins), Assassin’s Creed Odyssey (Odyssey) y Assas-
sin’s Creed Valhalla (Valhalla)*2.

En la Tabla 1 mostramos el listado de juegos analizados, su fecha de
lanzamiento y el contexto histdrico en el que se centran.

32 Entre paréntesis esta el nombre con el que se citaran dichos juegos a lo largo de la exposi-
cion de los resultados.

_480_



TABLA 1. Juegos de la saga Assassin’s Creed analizados con el afio de lanzamiento y el
contexto historico en el que se ambientan

JUEGO ANO CONTEXTO JUEGO ANO CONTEXTO
Assassin’s Assassin’s Guerra de los
2007 |Las Cruzadas Creed 2014 ) N
Creed Siete afos
Rogue
- - Assassin’s .
Assassin’s 2009 Renaq|m|ento Creed 2014 Revolucion
Creed Il ltaliano : Francesa
Unity
Assassin’s Renacimiento Assassin’s Revolucion
Creed 2010 [taliano Creed 2015 Industrial
La Hermandad Syndicate
Assassin’s Imperio Assassin’s Antiauo
Creed 2011 otoﬁ]ano Creed 2017 c igto
Revelations Origins g
Guerra de la ASSassin's
Assassin’s 2012 Indepgnden- Creed 2018 Antlgu.a Gre-
Creed llI cia Odvsse cia
Americana yssey
Assassin’s Edad de oo Assassin’s
Creed IV 2013 de los piratas Creed 2020 Era vikinga
Black Flag P Valhalla

Fuente: elaboracién propia

4. RESULTADOS

La exposicion de los resultados se hara a lo largo de epigrafes cada uno
de los cuales centrado en un argumento universal y como es represen-
tado en Assassin’s Creed.

4.1. LA BUSQUEDA DEL TESORO

La busqueda del tesoro esta presente en todos los juegos de Assassin’s
Creed sin excepcion, entendiéndose ‘tesoro’ no como un objeto relacio-
nado con el oro, la riqueza o la fortuna, sino con el poder y el conoci-
miento. El Fruto del Edén, capaz de controlar las mentes (Figura 1); el
Tridente del Edén, el cual da la inmortalidad; el Sudario del Edén, que
cura cualquier herida fisica; o templos con la sabiduria de una raza
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precursora, son algunas de las reliquias y lugares objetivos tanto de
Templarios como de Asesinos.

FIGURA 1. El Fruto del Edén, recurrente en la saga, se aleja de la figura de tesoro como
riqueza para ser objeto de deseo por su poder y control.

Fuente: Assassin’s Creed La Hermandad (2010)

El personaje recibe una informacién o documento que hace las veces de
mapa incompleto y le pone en el camino hacia un viaje que provoca el
cambio en el protagonista. Quien comienza la aventura no es el mismo
que la termina como ocurre con Ezio Auditore (AC II, La Hermandad y
Revelations), Edward Kenway (Black Flag) o Kassandra (Odyssey),
siendo, en todos los casos, mas sabios o conscientes de que sus motiva-
ciones personales son insignificantes ante la lucha contra los Templarios
por el bien comun. Esta busqueda es a su vez la excusa para que ambos
bandos se enfrenten.

El proceso se produce en un viaje con las mismas etapas: un encargo
previo, un camino largo y lleno de obstaculos, ayuda de personajes se-
cundarios e interés romantico en ocasiones, duelo contra un rival y el
regreso con un final abierto que permitird nuevas aventuras.
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4.2. FUNDACION DE UNA NUEVA PATRIA

Diversos juegos de la franquicia tienen la fundacion de una nueva patria
como contexto de fondo y la idea de la revolucién como motivo del
cambio. Los Asesinos aparecen como impulsores de la revolucion ante
una situacion de descontento social hacia el Gobierno o los poderes di-
rigentes (Figura 2). En Unity, Arno intenta impedir que la Revolucion
Francesa se dirija hacia los intereses de los Templarios, al igual que ocu-
rre con Connor en AC III durante la Guerra de la Independencia Ameri-
cana. Evie y Jacob en Syndicate son quienes motivan el cambio y la
revolucion de la clase obrera durante la Revolucion Industrial. A su vez,
Edward Kenway se propone fundar una patria de libertad que se oponga
a las tiranias europeas en las islas del Caribe.

FIGURA 2. Los Asesinos se presentan en la saga como impulsores de la revolucioén social
y el cambio ante la tirania de los gobiernos.

Fuente: Assassin’s Creed Syndicate (2015)

Como hemos visto, en ocasiones es la Orden templaria (y sus precurso-
res, la Orden de los Antiguos y el Culto de Kosmos) la que dirige los
hilos del poder y los gobiernos para conseguir sus fines de control social
como ocurre en Origins y Odyssey.
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La jugabilidad se ve afectada por este argumento universal en el sentido
de que la extension de los juegos se divide en zonas con sus propias
misiones que deben ser completadas si se busca su liberacion. Hablamos
de una jugabilidad basada en la conquista para disminuir la presencia de
los Templarios y su poder.

4.3. EL MESIAS

La figura del Mesias la encontramos en el personaje de Desmond Miles
(Figura 3), una persona cotidiana que trabaja de camarero pero con unos
genes que se remontan a los primeros seres humanos y le hace tener
mayor facilidad para revivir sus recuerdos, independientemente de la
época. De esta forma, Miles se convierte en un héroe accidental y en el
foco tanto de Templarios como de Asesinos para recuperar objetos con
poderes sobrenaturales como el Fruto del Edén. Este personaje no es-
coge su condicion, le viene impuesta por las circunstancias (la guerra
entre ambas facciones) y cumple el requisito de contar con habilidades
especiales como la Vista de Aguila, un sexto sentido extrasensorial para
sentir como objetos y personas se relacionan entre si.

Desmond Miles también recibe en determinados momentos la ayuda de
deidades, concretamente hologramas mantenidos a través de los mile-
nios que representan a la especie anterior al ser humano, a lo largo de su
camino, el cual termina con otro paralelismo mesidnico: el sacrificio
personal para salvar a la Humanidad. En su caso, el personaje debe dar
su vida para evitar una erupcion solar que acabe con la raza humana.

En menor medida, Assassin’s Creed tiene protagonistas que cumplen
con algunas caracteristicas propias del Mesias. Es habitual que los Ase-
sinos que encarna el usuario se erijan como lider y salvador de una co-
munidad que sufre, presenta habilidades especiales como la citada Vista
de Aguila, y de lucha y combate que el jugador debe ir desarrollando
conforme avanza la historia. De ahi que hablemos de juegos basados en
el incremento de los atributos gracias a la experiencia y los puntos de
habilidad alcanzados. A nivel narrativo, personajes como Connor (AC
IIT) o Evie y Jacob (Syndicate) cumplen el papel de héroes accidentales
y protectores del pueblo.
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FIGURA 3. Ayudado por deidades, Desmond Miles encarna la figura del Mesias y salvador
de la Humanidad.

Fuente: Assassin’s Creed La Hermandad (2010)

4.4. LA VENGANZA Y HUIDA DEL HOGAR

El punto de arranque de la historia suele ser la pérdida de un familiar del
protagonista que da pie a que este busque venganza. Ya sea un hermano
(Odyssey), un hijo (Origins), un padre (Valhalla), una madre (AC III) o
practicamente todo el ntcleo familiar (AC II).

Esta pérdida hace que la vida tal y como la conocia el protagonista des-
aparezca y tenga que empezar una nueva. No solamente muere el ser
querido, sino también su forma de vida. Bayek (Origins) deja de ser un
medjay para ser practicamente un proscrito; la vida de lujo de Ezio como
noble en Florencia cambia a ser una persona humilde sin nada (AC II)
(Figura 4), al igual que Connor tras el incendio de todo el campamento
de su tribu antes de entrar de lleno en la Guerra de la Independencia
Americana (AC III). Kassandra de ser hija de un general espartano des-
cendiente de Lednidas debe convertirse en mercenaria para poder sobre-
vivir (Odyssey).

_485_



FIGURA 4. El camino de venganza y aprendizaje de Ezio comienza tras la ejecucion injusta
de su familia.

Fuente: Assassin’s Creed Il (2009)

Esta huida del hogar trae dos consecuencias principales: en primer lugar,
el héroe queda reducido al minimo, solamente existe a duras penas y sin
apenas recursos. Esto en términos de jugabilidad se traduce en que el
usuario esté constantemente buscando recursos y elementos en aras de
la mejora y progresion del personaje, ya sea su equipamiento con nuevas
vestimentas y mejores atributos de ataque y defensa y sus armas, o el
aprendizaje de nuevas habilidades para llevar a cabo su venganza. De
hecho, se da el caso de que en La Hermandad (el cual ocurre inmediata-
mente después de AC II), tras un ataque templario, Ezio pierde todo
cuanto logro en el titulo anterior y una vez mas deba empezar de cero.

La huida del hogar implica que el personaje tenga que encontrar un
nuevo lugar donde asentarse. Ya sea un palacio (AC II), una hacienda
(AC III), una isla (Black Flag) o incluso un tren (Syndicate). Esto da
lugar a una nueva opcion jugable basada en el desarrollo de dicho en-
clave, lo cual repercutira en la economia y los recursos del protagonista,
con los que podra mejorar su equipamiento y acceder a nuevas opciones
de desarrollo y progresion. A su vez, el cuidado de dicho enclave hace
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que, al evolucionarlo al maximo, se desbloqueen secretos argumentales
y mejores vestimentas y armas.

4.5. EL TIRANO

La saga Assassin’s Creed muestra de manera recurrente la lucha contra
el tirano representada en la figura de la Orden de los Templarios, quienes
buscan la creacion de un mundo perfecto con la sociedad guiada bajo
sus designios y no les importe provocar revoluciones (Unity), manipular
guerras (AC III) o a gobernantes (Origins).

Otros tiranos de la franquicia son la Orden de los Antiguos (Origins y
Valhalla) y el Culto de Kosmos (precursores de los Templarios), al igual
que los Isu, una raza super desarrollada que cred a la Humanidad para
que les sirvieran de esclavos hasta que ésta se reveld dando lugar a una
guerra entre ambas especies (Figura 5).

FIGURA 5. Los Isu fueron los primeros tiranos al crear al ser humano para servirles de
esclavo con su tecnologia.

Fuente: Assassin’s Creed Odyssey (2018)

La contrapartida es la Hermandad de Asesinos que se erigen como sal-
vadores del pueblo y luchan contra la opresion de los Templarios. De
ahi que la saga se pueda reducir a un tirano (Templarios) que reprime al
pueblo y un salvador que quiere impedirlo (Asesinos). Un tirano que,
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independientemente de la época que se trate y de conseguir acabar con
todo el grupo, al final acaba volviendo.

La excepcion la encontramos en Rogue, donde se nos presenta a la Her-
mandad de Asesinos como un grupo despreocupado de las consecuen-
cias de sus actos y sin importarles la muerte de inocentes. Actitudes que
obligan a Shay Patrick Cormac a desligarse y seguir la senda templaria.

Esta lucha en favor de los oprimidos contra el tirano se traduce en la
jugabilidad en misiones principales de tener que ir acabando con los ob-
jetivos templarios y tareas secundarias como proteger a ciudadanos es-
pecificos. Estos encargos también van relacionados con el contexto del
juego. En Syndicate, en plena Revolucion Industrial, el jugador debe
como objetivo adicional liberar a nifios que estan siendo explotados en
fabricas bajo condiciones laborales de esclavitud.

4.6. EL AMOR PROHIBIDO Y TRAGICO

La pérdida del ser amado es un elemento catalizador y narrativo en di-
versas entregas de Assassin’s Creed. Por un lado, el ejemplo paradigma-
tico de amor prohibido es Romeo y Julieta, una historia que encarnan los
protagonistas de Unity, ambientado en la Revolucion Francesa, Arno
Dorian y Elise de la Serre. El proviene de una familia de Asesinos,
muerta por Templarios y es educado por la doctrina de la Hermandad,
ella pertenece a una gran familia templaria. A pesar de todo, al haberse
criado juntos, se enamoran el uno del otro e incluso llegan a colaborar
para acabar con una conspiracion contra Francia y ambos grupos, vién-
dose por primera vez en la saga un acercamiento entre Asesinos y Tem-
plarios (Figura 6). Sin embargo, aunque tienen todo en contra, el amor
se mantiene hasta terminar repentinamente en la batalla final contra el
Gran Maestre Templario al morir Elise.

El deseo de ser felices juntos pero sin lograrlo por circunstancias exter-
nas, asi como la figura de los jovenes rebeldes, lo vemos en la segunda
entrega con Assassin’s Creed con Ezio Auditore y Cristina Vespucio,
ambos pertenecientes a familias nobles de Florencia cuya historia de
amor ni siquiera empieza cuando la familia Auditore es acusada falsa-
mente y sentenciada a muerte, haciendo que Ezio siga el camino de la
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Hermandad de los Asesinos para cumplir su venganza contra los Tem-
plarios. Esta tarea obliga al joven Auditore a separarse de Cristina y, a
pesar de que se encuentran aflos mas tarde y se confiesan lo que sienten,
la relacion no avanza tanto por la mision de €l como por el hecho de que
ella ha contraido matrimonio.

FIGURA 6. Amo y Elise, Asesino y Templaria respectivamente, representan a los Romeo y
Julieta de la franquicia.

Fuente: Assassin’s Creed Unity (2014)

El amor tragico se vuelve a producir cuando Cristina acaba muriendo en
los brazos de Ezio después de ser herida ante un ataque derivado de la
Hoguera de las Vanidades.

Los protagonistas de Origins parten de un caso diferente pero con un
amor igualmente imposible. Bayek y Aya forman una familia junto a su
hijo Khemu. Es la muerte de este ultimo la que provoca el distancia-
miento de ambos al hacer que sus progenitores busquen venganza por
caminos diferentes contra los diferentes miembros de la Orden de los
Antiguos. A lo largo de la aventura, la pareja se reencuentra en determi-
nados momentos demostrando que su amor por el otro estéd intacto pero
son incapaces de superar la pérdida de su hijo.

_489_



La separacion es total cuando, al término del juego, ambos entienden
que para acabar con la organizacion enemiga deban formar su propio
grupo (Los Ocultos), Bayek en Egipto y Aya en Roma, estando el deber
por encima de los sentimientos que se profesan ambos.

4.7. EL INTERIOR DEL LABERINTO

Assassin’s Creed presenta en todas sus entregas la lucha contra un en-
granaje practicamente invencible como son gobiernos y poderes tiranos
por un protagonista que, a simple vista, es insignificante en comparacion
con su enemigo y parece no tener ninguna posibilidad de triunfo.

El sistema se presenta como un modelo de gobierno opresor que tiene al
pueblo subyugado y reprimido. El Asesino protagonista se erige como
el salvador o la chispa para la revolucion contra el sistema manipulado
por los Templarios. En ocasiones, ademas destaca como antihéroe. Esta
figura la vemos sobre todo en Edward Kenway (Black Flag), prototipo
del pirata rebelde (Figura 7), o en la picaresca de Jacob (Syndicate).

FIGURA 7. Edward Kenway representa como pirata el estereotipo del antihéroe frente a un
sistema opresor.

Fuente: Assassin’s Creed IV Black Flag (2013)



Ya vimos que Rogue es una excepcion dentro de la saga con la Herman-
dad de Asesinos como el enemigo invencible y opresor y el integrante
renegado Shay Patrick Cormac como rebelde con todas las de perder.

5. DISCUSION

En esta investigacion hemos visto como efectivamente la saga Assas-
sin’s Creed presenta diversos mitojuegos (Garin, 2009) y muestra la
adaptacion al ocio interactivo y a la época contemporanea de obras cla-
sicas como el amor prohibido y tragico de Romeo y Julieta; Jason y los
argonautas en la busqueda del tesoro; La Eneida, con la fundacion de
una nueva patria; o Hamlet y la venganza, y la repeticion de sus argu-
mentos universales.

Unos mitojuegos estudiados con anterioridad en el formato interactivo
por el citado Garin (2009) en las entregas de The Legend of Zelda o
Super Mario, o la presencia de la tierra prometida en BioShock Infinite
(Irrational Games, 2013) y Death Stranding (Kojima Productions, 2019)
(Planells, 2021).

Al pertenecer al género de aventuras, Assassin’s Creed tiene como uno
de sus ejes narrativos la busqueda de un tesoro que motiva el enfrenta-
miento entre la Hermandad de Asesinos y la Orden de los Templarios.
La codicia va relacionada con estos ultimos y su afan de controlar a la
Humanidad mientras que los Asesinos se relacionan con el altruismo y
la obtencion del conocimiento por el bien mayor. Los tesoros se alejan
de la concepcion de riqueza material y econdomica para ser objetos de
sabiduria y espirituales. Algo muy propio del cine de aventuras como,
por ejemplos, las peliculas de Indiana Jones.

Contextos como la Revolucion Francesa, la Guerra de la Independencia
Americana o la Revolucion Industrial son propensos al argumento uni-
versal de la fundacidon de una nueva patria orquestada por Asesinos o
Templarios y da pie una jugabilidad basada en la conquista del escenario
a través de misiones.
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No faltan la figura del Mesias que da su vida sacrificandose para salvar
a la Humanidad tras la guia de dioses y hacer gala de cualidades espe-
ciales, asi como la presencia de los calificados por Ballo y Pérez (1995)
como ‘forasteros liberadores’ personajes que se mueven por enormes
extensiones de terreno y viajan de una ciudad a otra para resolver los
problemas y necesidades de sus ciudadanos. Un rol que recae siempre
en la figura del Asesino protagonista de la entrega.

Las historias de Assassin’s Creed suelen comenzar con un acto tragico
que implica la pérdida de un ser querido del protagonista y la huida del
hogar en pos de sobrevivir y comenzar a planear la venganza. Como
exponen Ball6 y Pérez (1995) “el vengador tiene ambivalencia moral
porque la sangre que derrama tiene su origen en una sangre mas antigua.
En el ciclo de la venganza el sentimiento de culpa siempre es relativo:
todos los personajes tienen alguna razon de peso para haber perpetrado
su crimen” (pp. 88-89). De ahi que se hable de que el acto violento pos-
terior esta justificado, aunque el protagonista debe estar en todo mo-
mento al margen de la ley.

La franquicia ademads siempre presenta a un tirano ya instaurado o que
mueve los hilos del poder desde las sombras para reprimir al pueblo y
es tarea del Asesino evitarlo (ya sea miembro de la Hermandad o for-
mando parte de casualidad en la guerra entre ambas facciones), elimi-
nando a los diversos miembros del grupo opresor y erigiéndose como
defensor de los inocentes llegando incluso a realizar acciones de acti-
vismo al motivar al pueblo a que se revele.

Las relaciones nunca prosperan en Assassin’s Creed. El amor prohibido
y tragico es un argumento presente en la franquicia con dos jovenes re-
beldes que no pueden estar juntos por estar en bandos con diferente pen-
samiento y leyes (Asesinos y Templarios), hechos tragicos que impiden
la relacion y la pérdida del ser amado. La posible felicidad de estar jun-
tos es insuficiente ante unas circunstancias externas que son mayores.

Por ultimo, como ocurre en El Castillo (Kafka, 1926) hay una lucha
contra un sistema inexpugnable, entre dos enemigos cuyas fuerzas no
estan compensadas con un hombre en solitario que se opone al mismo.



6. CONCLUSIONES

Ademas de ser una herramienta educativa y un fenémeno transmedia,
hemos comprobado que la saga Assassin’s Creed reproduce a lo largo
de sus diferentes entregas diversos argumentos universales, propios de
otros fendomenos culturales como el cine o la literatura, y como estos
estan asociados a elementos propios de la ficcion videoludica.

Temas como la busqueda del tesoro, el interior del laberinto o el amor
prohibido y tradgico estan presentes en las historias de los juegos de esta
franquicia y sus personajes.

Sin embargo, otros argumentos tienen un impacto con las mecanicas ju-
gables. La fundaciéon de una nueva patria hace que los juegos se dividan
en zonas que deban ser conquistadas para progresar. La venganza y la
huida del hogar, asi como el Mesias, derivan en la progresion por niveles
del personaje y la mejora de equipamientos y habilidades, mientras que
la existencia del tirano implica la existencia de misiones relacionadas
con la lucha contra el mismo y salvacion del pueblo inocente.

En esta investigacion nos hemos centrado en una saga de juegos Triple
A concreta como es Assassin’s Creed. Para futuras investigaciones
queda pendiente verificar si estos argumentos universales tienen cabida
en otros grandes desarrollos de videojuegos y si se reproducen de igual
manera en la esfera independiente.
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