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PREFACIO

La premisa central de este libro es que los juegos de computadora
constituyen una forma de arte nueva y pobremente desarrollada que
presenta grandes posibilidades tanto para los disenadores como para
los jugadores.

En principio, esta premisa puede parecer risible. ;Como pueden
SPACE INVADERS y PAC-MAN ser clasificados como arte? ;Como
puede TEMPEST o MISSILE COMMAND compararse con la Quinta
Sinfonia de Beethoven, La piedad de Miguel Angel o Adids a las
armas de Hemingway? Los juegos de computadora son demasiado tri-
viales, demasiado frivelos para poder Hamarseles arte; son a lo mas
recreaciones vacias. Asi lo dice el escéptico.

Pero no podemos relegar los juegos de computadora al pozo negro
de la cultura pop solamente ante la evidencia de la cosecha actual de
juegos. La industria es demasiado joven v la situacion demasiado di-
namica para quitarse de encima los juegos de computadora tan facil-
mente. Debemos considerar el potencial no la actualidad. Debemos di-
rigirmos hacia los aspectos fundamentales de los juegos de computa-
dora.

Hay muchas definiciones de arte, algunas de ellas sin sentido para
el no aficionado al arte. Lo que yo estoy interesado es en la forma en
que el arte evoca la emocion a través de la fantasia. El artista pre-
senta a la audiencia con un conjunto de experiencias sensoriales que
estimula fantasias comuinmente compartidas v asi genera emociones.
El arte se hace posible por la riqueza del mundn de fantasia que com-
partimos. Sin embargo, el arte es dificil porque hay muchos pro-
blemas practicos asociados con estimular las fantasias profundas den-
tro de las mentes de otras personas.

Un gran problema es que la mayoria de las formas de arte permi-
ten muy poca participacion activa de la audiencia. Usted se sienta
tranquilamente y escucha musica que otra persona cred y realizd, o
usted pasea en los museos y mira los cuadros o estatuas que otras
personas hicieron. Se sienta pasivamente y lee una novela, un poema
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o una historia corta. En todas estas formas de arte, el papel de la au-
diencia es pasivo. El artista hace todo el trabajo activo. Realiza la in-
versiéon emocional mas grande. La audiencia se espera que absorba
tranquilamente los frutos del trabajo del artista.

Esto no es una critica del arte o los artistas. Las tecnologias de la
mayoria de las formas de arte excluyen la participacion activa de la
audiencia. Si cada uno saltase en el foro de una orquesta, o hiciese ca-
briolas en un escenario o ensuciase un lienzo, podriamos tener
grandes fiestas pero no arte. En el camino seguido por la mayoria de
las formas de arte, es curioso que el artista pueda decir tanto en su
trabajo y muchas personas capten tan poco a causa de que estan ce-
rradas en un papel de audiencia pasiva y no participan activamente.

Introducir la ccmputadora. Concebida hace tiempo, nacida en gue-
rra, atrincherada como el sirviente de los negocios, esta teenologia
ahora adolescente ha explosionado desde las alas de ecaleulo y ha inva-
dido los centros comerciales, las pizzerias v los hogares. Caracteriza-
ciones populares de las computadoras alternan entre la imagen anti-
gua de la cemputadora como un gigante calculador omnipotente de
sangre fria y la nueva imagen de la computadora como el abastecedor
de intrigas de videos por 25 centavos.

Originalmente desarrollada como un -triturador de mimeros-, la
computadora asumid una nueva personalidad cuando le fueron dadas
capacidades graficas y sonoras. Estas capacidades hacian la computa-
dora mas potente: podia ahora comunicarse con los seres humanos, no
simplemente en el lenguaje frio y distante de los digitos, si no en el
emocionalmente inmediato y apremiante lenguaje de imagenes y so-
nido. Con esta habilidad vino una nueva y previamente no sonada po-
sibilidad: la posibilidad de utilizar la computadora artisticamente como
un medio para comunicacion emocional. El juego de computadora ha
emergido como ¢l vehiculo basico para esta comunicacion.

Desgraciadamente, la generacion actual de microcomputadoras no
puede producir una experiencia sensorial tan rica como la producida
por una orquesta sinfonica o una pelicula. Esta debilidad se compensa
ficilmente por una ventaja fundamental sobre la mayoria de las otras
formas de arte: un juego es intrinsecamente participativo. El disena-
dor de juegos tiene aqui una herramienta que es sutilmente mas indi-
recta que el arte tradicional. En formas de arte tradicional, el artista
crea directamente la experiencia que la audiencia encuentra. A causa
de que esta experiencia es planificada y ejecutada cuidadosamente, la



audiencia debe de alguna forma ser prevenida de perturbar. En un
juego, el disenador crea no la experiencia misma sino las condiciones
y reglas bajo las cuales la audiencia creara su propia experiencia indi-
vidualizada. Las demandas de los artistas de juegos son mas grandes
que las de otros artistas, porque el artista de juegos debe planificar la
experiencia indirectamente, tomando un interés especial en las ac-
clones y reacciones probables y posibles de la audiencia. A su vez, la
participacion aumenta la atencion de la audiencia y refuerza la intensi-
dad de la experiencia.

Cuando pasivamente observamos a alguien en una representacion
artistica sentimos una emocioén, pero cuando participamos activamente
en un juego, introducimos una parte de nosotros mismos en el mundo
de fantasia del juego. Esta mayor participacion da un conmensurable-
mente mayor retorno de satisfaccion emocional. Verdaderamente, la
participacion es tan importante que muchas personas obtienen una
mayor satisfaccion al participar en un esfuerzo artistico de aficionado
que simplemente observando un esfuerzo profesional. Por esta razon,
los juegos, aun siendo intrinsecamente participativos, representan
para el artista una oportunidad fantastica para llegar al pueblo.

Hasta ahora, los juegos en general, v los juegos de computadora
en particular, nc han sido penetrantes como formas de arte. Los
Juegos de computadorz, especialmente, son francamente pueriles.
Esto es porque la tecnologia de los juegos de computadora ha estado
en manos de tecndlogos y no de artistas. Estas personas pueden es-
cribir sistemas operativos hermosos, lenguajes, cargadores y otras
maravillas tecnoldgicas, pero el sabor artistico ha sido generalmente
tratado como si fuera menos importante que las proezas téenicas.

Otro contribuicdor a la ineficacia de los actuales juegos de computa-
dora es la timidez del mercado. Las computadoras son nuevas, el pu-
blico estd poco familiarizado con ellas y los fabricantes estan dudando
en presionar al publico demasiado deprisa. Nosotros en la industria,
por lo tanto, optamos por construir pequenos juegos sin prohibiciones
que evocan patéticamente emociones triviales. Verdaderamente emo-
ciones intensas o situaciones de patetismo, éxtasis, majestad, rapto,
catarsis o tragedia nos intimidan. Nos ocultamos detras de la idea de
que estamos en el negocio del entretenimiento, no en el negocio del
arte, pero esa defensa so6lo delata un profundo mal entendimiento del
arte. El arte puede ser materialista y elitista, pero el buen arte
puede también ser un bodrio.

Prefaco
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Afortunadamente, los tiempos estdn cambiando. Ya vemos un
cambio contra los juegos de computadora expresado de muchas
formas: en ordenanzas contra la asignacién de juegos de acci6én en al-
gunas zonas, en manifiesto de educadores denunciando los juegos y en
normas més vigilantes de las actividades de juegos de ninos por parte
de los padres. Esta respuesta se ve ansiosamente por personas de la
industria de mente estrecha. La mayoria de los pensadores visiona-
rios miran el cambio con interés dvido. E] pueblo americano nos esta
diciendo algo aqui, algo muy importante: que estamos deseando com-
prometer su aversién tradicional a interferir con otros negocios del
pueblo.

Aunque los argumentos contra los videojuegos que se presentan
en debates puiblicos normalmente se centran en cuestiones tales como
delincuencia de la escuela, grandes grupos de chicos gamberros, etcé-
tera, los intereses expresados privadamente reflejan el disgusto por
los juegos, un sentimiento de que los juegos son una pérdida de
tiempo. Las gentes estdan comenzando a conocer que el inundo de los
juegos de computadora es un inmenso erial.

Los juegos de computadora son muy parecidos a los bombones, a
los libros eomicos y a los dibujos animados. Todos proporcionan expe-
riencias intensas o exageradas. Si utilizan azicar, signos de exclama-
cion o explosiones animadas, el objetivo es el misino: propoicionar
una experiencia intensa. Los nifos aprecian estas actividades a causa
de que su novedad es todavia fuerte. Los adultos cansados de afos de
experiencia, prefieren diversiones con mayores sutilezas y profundi-
dades. Tenemos asi la literatura, el arte culinario y las peliculas como
las contrapartidas de los adultos a los libros cédmicos, los caramelos y
los dibujos animados. Todavia no tenemos contrapartida de los
adultos a los juegos de computadora. Este déficit sugiere grandes
oportunidades en el diseno de juegos de computadora.

Esta revolucién que se ha desarrollado en el diseno de juegos nada
tiene que hacer con los rapidos desarrollos de hardware de los ultimos
anos. Mientras seguramente continuaran las mejoras tecnoldgicas, no-
sotros no estamos estorbados fundamentalmente por las limitaciones
del hardware. Nuestro problema fundamental es que tenemos poca
teoria sobre la cual basar nuestros esfuerzos. No sabemos realmente
lo que un juego es o por qué las personas juegan a los juegos o qué
hace que un juego sea grande. El arte real a través de los juegos de
computadora es posible, pero nunca se conseguird mientras no ten-



gamos principios de estética, ni marcos de referencia para la critica vy
no modelemos su desarrollo. Un hardware nuevo y mejor mejorara
nuestros juegos, pero no garantizari nuestros éxitos artisticos mucho
mds que el desarrollo de las orquestas garantizaba la aparicion de
Beethoven. Estamos en un largo camino para tener un juego de com-
putadora comparable a una cbra de Shakespeare, una sinfonia de
Tchaikovsky o un autorretrato de Van Gogh. Cada uno de estos ar-
tistas soportados sobre los hombros de artistas anteriores que les
sumergian en un mundo no explorado y transformaban sus territorios,
de forma que los artistas posteriores pudiesen construir su trabajo y
conseguir cosas mas grandes. Nosotros, los disenadores de juegos de
computadora debemos colocar nuestros hombros juntos de forma que
nuestros sucesores puedan subir por encima de ellos. Este libro es mi
contribucion a esa empresa.

P'refacio

xXv



LO QUE LOS JUEGOS SON
Y POR QUE LAS PERSONAS
LOS JUEGAN

Si deseamos comprender los juegos
y disenar juegos, debemos primero de-

finir lo que entendemos por la palabra
juego. Debemos también determinar l
las caracteristicas fundamentales de

todos los juegos. Después discutiendo
algunos de los obstdculos para este cs-
fuerzo, describiré brevemente las

clases principales de juegos. Entonces l :

propondré un conjunto de atributos que [ ‘ i

caracterizan a todos 1os juegos. ‘l I |
LLos juegos son una parte fundamen-

tal de la vida humana. El vocabulario de los juegos se ha insinuado en
nuestro propio lenguaje y se refiere a actividades que no son verdade-
ramente juegos. «Cooperamos» con actividades que encontramos cho-
cantes. «Colaboramous» con aquellos que necesitan nuestra coopera-
cion. «Jugamos a los juegos» cuando somos hipderitas. Un partici-
pante bien dispuesto es «juegos de empresas». Esta penetracion am-
plia de conceptos de juego en la vida de cada dia nos presenta dos ba-
rreras potenciales para la comprension de los juegos.

Primero, el uso liberal de los términos relativos a juegos pro-
mueve una idea exagerada de nuestra propia comprension de los
juegos. Fallamos al dar al tema el andlisis cuidadoso y critico que re-
servamos para cuestiones mds académicas, y ciegamente ignoramos
las complejidades del disefio de juegos. Aficionados, cuya sola habili-
dad relevante es la programacion, se encargan de disefiar juegos sin
ninguna preparacion més que su propia experiencia como jugadores
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de juegos. Ellos valoran en exceso su propia comprensién de los
juegos y socavan su propio potencial de aprendizaje.

El segundo obstdculo es la ambigiiedad. Hemos aplicado los princi-
plos y conceptos de juego tan extensamente que hemos diluido sus
significados originales. Los disenadores de juegos no tienen conjuntos
bien definidos de términos comunes con los cuales comunicarse. Dis-
cusiones de disenos de juegos frecuentemente se desintegran en argu-
mentos sobre el significado de los términos. Para cortar de raiz la ma-
leza de confusién que ha brotado alrededor de los juegos, necesita-
remos una niveladora y el escalpelo.

LA DEFINICION DE UN JUEGO

Empecemos por retroceder por un momento y para orientarnos
me gustaria llevarles a dar un breve paseco por el universo de los
juegos. Mirando someramente cada una de las grandes regiones, en el
curse de este paseo, confio en refrescar su memoria de juegos y reali-
zar algunas precisiones simples antes de enfrascarnos en el andlisis
serio de las caracteristicas fundamentales de los juegos. Percibo cua-
tro grandes categorias de juegos: juegos de tablero, juegos de cartas,
Juegos atléticos y juegos de computadora.

Juegos de tablero

Un juego de tablero consiste en una superficie de juego dividida
en sectores poblados por un conjunto de piezas movibles. En la dispo-
sicion més usual, las piezas estan controladas de forma directa por los
jugadores, pero la superficie de juego representa un medio ambiente
mas alla del control directo del jugador. Los jugadores maniobran con
sus piezas a través de la superficie de juego en un esfuerzo por captu-
rar las piezas de otros jugadores, alcanzar un objetivo, obtener el
control de un territorio o adquirir alguna comodidad valorada. El in-
terés fundamental del jugador en estos juegos es el andlisis de rela-
ciones geométricas entre las piezas.
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Juegos de cartas

Los juegos de cartas utilizan un conjunto de 52 simbolos gene-
rados de combinaciones de dos factores: rango (13 valores) y palos
(4 valores). Los jugadores pueden ganar o perder la posicion de sim-
bolos 0 por procesos aleatorios o por coincidencias de algunas combi-
naciones permitidas por las reglas del juego. A cada combinacion legal
se le asigna un valor para la decision final de los resultados del juego.
Los jugadores deben reconocer ambas combinaciones existentes y po-
tenciales y estimar la probabilidad de obtener las cartas necesarias
para completar una combinacién. Esta probabilidad debe ponderarse
contra el valor de victoria de la combinacién. Debido a que el numero
de combinaciones es muy grande, el cilculo preciso de las probabili-
dades requeridas excede de las capacidades mentales de casi todos los
jugadores, y el juego se hace basicamente un ejercicio intuitivo. Asi
pues, el interés fundamental del jugador en estos juegos es el andlisis
de las combinaciones.

Juegos atléticos

Otra forma de juego tradicional es el juego atlético. Estos juegos
enfatizan proezas fisicas mas que proezas mentales. Las reglas del
juego especifican estrictamente un conjunto preciso de acciones que al
jugador se le permite o se le requiere que ejecute. Uso habilidoso del
cuerpo es el interés fundamental del jugador.

Debemos ser cuidadosos para distinguir entre juegos atléticos y
comneticiones atléticas. Por ejemplo, una carrera es una competicion
y no un juego. La diferencia entre juegos y competiciones marca un
elemento fundamental de todos los juegos. Distingo las dos por el
grado de interaccion entre los jugadores. Tedricamente los corredores
en una carrera no interaccionan unos con otros. Cada uno estd co-
rriendo solamente contra el reloj; la presencia de otros corredores de-
beria ser inmaterial. De hecho, los corredores pueden interaccionar
psicologicamente, porque el rendimiento de un corredor puede afectar
al rendimiento de los otros corredores. Mas aun, en algunas carreras
un corredor (o conductor, o piloto, o capitdn) puede fisicamente inter-
ponerse €l mismo entre el objetivo y otro corredor, por lo tanto consi-
guiendo asi una ventaja. Concluyo, sin embargo, que las competi-

3
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clones atléticas mas simples, aquellas en las cuales cada persona pro-
cura realizar alguna tarea 6ptimamente si interaccion directa con los
otros competidores, no constituyen juegos sino competiciones. Una
competicién que permite interaccion es un juego.

Juegos de computadora

La proxima clase de juego que consideraremos es la novedad actual
en los juegos y el objetivo de este libro, el juego de computadora.
Estos juegos se juegan en cinco tipos de computadoras: maquinas cos-
tosas dedicadas a los juegos de accion (maquinas que funcionan con
monedas), maquinas baratas dedicadas («portitiles»), maquinas de
juegos del hogar multiprogramas tales como el ATARI 2600 y el
ATARI 5200, computadoras personales y grandes computadoras. La
computadora actia como oponente y arbitro en la mayoria de estos
juegos; en muchos de ellos también proporciona grificos animados. La
forma mas comun de juego de computadora es el juego de habilidad v
accion [«skill-and-action» (S & A)] que enfatizan la coordinacion de
mano-vista. Estos juegos son frecuentemente violentos. Hay otras
muchas clases de juegos de computadora: juegos de aventuras, juegos
de fantasia y juegos de guerra, por nombrar s6lc unos pocos. En
nuestro repaso por encima, estos otros juegos de computadora se echp-
san por el completo volumen de los juegos de habilidad y accion.

Esto concluye nuestra rapida revision de las cuatro categorias de
juegos. Retornaremos a este tema posteriormente para crear una
taxonomia de juegos de computadora v mds tarde todavia analiza-
remos ejemplos especificos de juegos. Debemos ahora hacernos la
pregunta que motivaba esta revision: ;Cuales son los elementos co-
munes fundamentales a estos juegos? Identifico cuatro factores co-
munes: representacion, interaccion, conflicto y seguridad.

REPRESENTACION

En primer lugar, un juego es un sistema formal cerrado que sub-
jetivamente representa un subconjunto de la realidad. Examinemos
cada término de esta sentencia cuidadosamente. Por cerrado entiendo
que el juego es completo y autosuficiente en su estructura. El modelo
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del mundo creado por el juego es internamente completo; no se nece-
sitan que se hagan referencias a agentes exteriores al juego. Algunos
juegos disenados malamente no cumplen este requisito. Producen dispu-
tas sobre las reglas por permitir que se desarrollen situaciones que
las reglas no arbitran. Los jugadores deben entonces extender las re-
glas para cubrir la nueva situacion y esto origina discusiones. Un
juego disenado adecuadamente elimina esta posibilidad porque las re-
glas cubren todas las contingencias encontradas en el juego.

Formal

Por formal entiendo solamente que el juego tiene reglas expli-
citas. Hay juegos informales en los cuales las reglas con dichas de
forma vaga o deliberadamente se dejan libres, pero tales juegos no
son tipicos.

Sistema

El término sistema es a menudo mal utilizado, pero en este caso
su aplicacion es completamente apropiadas un juego es una coleccion
de partes que interaccionan cada una con las otras, o menudo de
forma completa. Es un sistema.

Representacion subjetiva

Representacion es una moneda con dos caras. Una cara objetiva y
otra subjetiva. Las dos caras no son mutuamente excluyentes, porque
la realidad subjetiva nace de la realidad objetiva. En un juego, estas
dos caras se fusionan con mayor énfasig en la cara subjetiva. Por
ejemplo, cuando un jugador destruye cientos de invasores extrate-
rrestres, nadie cree que su recreacion directamente refleja el mundo
objetivo. Sin embargo, el juego puede ser una metafora muy real
para la percepcion del mundo del jugador.

Yo no deseo empanar mis argumentos con analisis pop-psicolégicos
de los jugadores dando paso a agresiones comodamente sentado y ju-
gando a los juegos de accién. Aunque, claramente, alguna cosa mas
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que la simple destruccién de monstruos invasores estd pasando por la
mente del jugador. No necesitamos interesarnos con su significado
exacto. Por el momento, es suficiente darse cuenta de que el jugador
percibe el juego para representar algo de su mundo de fantasia pri-
vada. Asi pues, un juego representa algo de la realidad subjetiva, no
la realidad objetiva.

Los juegos son objetivamente irregulares porque no reflejan fisica-
mente las situaciones que representan, aunque esas situaciones sean
subjetivamente reales para el jugador. El agente que transforma una
situacién objetivamente irreal en una subjetivamente real es la fanta-
sfa humana. La fantasia juega asi un papel vital en cualquier juego. Un
juego crea una representaciéon de fantasfa, no un modelo cientifico.

La distincion entre representacion objetiva y representacion sub-
jetiva se hace clara al considerar las diferencias entre simulaciones y
juegos. Una simulacién es un intento serio de representar de forma
precisa un fenémeno real en otra forma mas manejable. Un juego es
una representacion simplificada artisticamente de un fenémeno. X1 di-
sefador de simulaciones simplifica solamente como una concesion a las
limitaciones materiales e intelectuales. El disenador de juegos simpli-
fica deliberadamente en orden a enfocar la atencién del jugador en
aquellos factores que considera importantes.

Los objetivos de los dos con fundamentalinente diferentes. Una si-
mulacion se crea con fines computacionales o de evaluacion; un jueego
se crea con objetivos educativos o de entretenimiento. (Hay un punto
medic donde las simulaciones de entrenamiento se mezclan con los
juegos educativos.) La precision es el sine qua non de las simula-
ciones; claridad es el sine qua non de los juegos. Una simulacion man-
tiene la misma relacion con un juego que la que existe entre un dibujo
técnico v una pintura. Un juego no es simplemente una simalaci¢n in-
ferior o parcial, a la que le falta el grado de detalle que una simula-
cion posee; un juego deliberadamente suprime detalles para acentuar
el mensaje mas amplio que el disefiador desea presentar. Donde una
simulacion es detallada, un juego es estilizado.

Consideremos, por ejemplo, las diferencias entre un programa si-
mulador de vuelo para una computadora personal y el juego de ma-
quinas de monedas RED BARON (BARON ROJO). Ambos pro-
gramas tienen como interés la conduccién de un aeroplano; ambos
operan en sistemas de microcomputador. El simulador de vuelo de-
muestra muchos de los aspectos técnicos del vuelo: pérdida de susten-
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tacién, caer dando vueltas, caer en barrena. RED BARON no tiene
ninguna de estas caracteristicas. Verdaderamente, el avion que ma-
neja el jugador en RED BARON es poco realista. No puede tener
pérdida de sustentacion, caer dando vueltas, caer en barrena o chocar
contra el suelo. Cuando se suelta la palanca de mando, automatica-
mente él mismo se coloca bien. Es incorrecto concluir de estas obser-
vaciones que RED BARON es inferior al simulador de vuelo. RED
BARON no es un juego acerca de vuelos reales; es un juego acerca de
volar y disparar y evitar ser alcanzado. La inclusiéon de detalles téc-
nicos de vuelo distraerian a la mayoria de los jugadores de otros as-
pectos del juego. Los diseniadores de RED BARON bastante correc-
tamente le despojaron de detalles técnicos de vuelo para centrar la
atencién del jugador en el combate. La ausencia de estos detalles téc-
nicos de RED BARON no es un pasivo sino un activo, porque da el
punto eéntrico del juego. Su ausencia de un programa de simulacion
de vuelo seria un problema.

Subconjunto de la realidad

El ultimo término que utilizo es swbconjunto de la realidad. Un
aspecto de este término (subconjunto) se justifica facilmente. Clara-
mente, ningun juego vodria incluir toda la realidad sin ser la realidad
misma; un juego debe ser, a lo mds, un subconjunto de la realidad. La
eleccion de interés dentro del subconjunto proporciona el punto de in-
terés al juego. Un juego que representa un subconjunto de la realidad
demasiado grande desafia la comprension del jugador y se hace casi
indistinguible de la vida misma, privando al juego de una de sus ca-
racteristicas atrayentes —su punto focal.

INTERACCION

Algunos medios de representacion de la realidad son estaticos.
Una pintura o una escultura representan una instantdnea de la reali-
dad congelada en el tiempo. Algunos medios son dinamicos; muestran
cambios con el tiempo. Las peliculas, la musica, las novelas y la danza
son en este sentido dinamicos. Son capaces de representar la realidad
cambiante mds ricamente que las representaciones estaticas al igual
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que lo hace la fotografia. Pero la cosa mas fascinante acerca de la rea-
lidad es eémo cambia el intricado entretejido de causa y efecto me-
diante el cual todas las cosas estdn interrelacionadas. La mejor forma
de representar este entretejido es permitir a la audiencia explorarlo
completamente —permitamos que la audiencia genere las causas y ob-
serve los efectos—. Los juegos proporcionan esta experiencia interac-
tiva, y es un factor crucial de su atractivo.

Juegos frente a rompecabezas

Una manera de comprender el elemento interactivo de los juegos
es contrastarlo con los rompecabezas y otros concursos no interac-
tivos. Compare el jugar al rompecabezas del cubo con jugar al juego
de tres en raya. Compare el deporte de salto de altura con el juego
del baloncesto. La diferencia clave que hace que una actividad sea
un juego y la otra actividad no sea un juego es que una de ellas es
interactiva. El rompecabezas del cubo no responde activamente a los
n:ovimientos de las personas; la barra del salto de altura no reconoce
los esfuerzos del saltador. Ambos, el tres en raya y el baloncesto lle-
van consige jugadores oponentes que reconocen y responden a las ac-
ciones de los otros.

La diferencia entre juegos y rompecabezas tiene pocc que hacer
con la mecanica; podemos facilmente transformar muchos rompeca-
bezas y retos atléticos en juegos y viceversa. Por ejemplo, el ajedrez,
un juego, ha generado una clase completa de rompecabezas, los pro-
blemas de final de juego. Los jueges pueden incluir rompecabezas
como subeonjuntos y muchos lo hacen. La mayoria de las veces tales
rompecabezas son un componente menor del juego total, porque un
Juego que enfatiza los rompecabezas répidamente perdera su interés
una vez que éstos han sido resueltos.

Juegos frente a historias

Otra manera de ilustrar el papel de la interaccién es comparar los
juegos con las historias. Una historia presenta una serie de sucesos
en una secuencia temporal que sugiere una relacion de causa-efecto.
Estos sucesos son a menudo deliberadamente ficticios. Verdadera-
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mente, el concepto entero de ficeion («una cosa que no es verdad que
no es una mentira») es solamente vilida porque los hechos presen-
tados en la ficeion son secundarios en importancia. La relacion causa-
efecto sugerida por la secuencia de hechos son la parte importante de
la historia. Por ejemplo, no nos preocupamos si Luke Skywalker y la
Estrella de la Muerte realmente existieron. Luke Skywalker era
buena y pura, y la Estrella de la Muerte era mala y Luke Skywalker
destruia a la Iistrella de la Muerte. La relacion causa-efecto sugerida
por la historia era que el bien vence al mal. Una historia representa
la realidad no a través de sus hechos per se, sino a través de las rela-
clones causa-efecto sugeridas por la secuencia de hechos.

Los juegos también intentan representar la realidad. Una diferen-
cia importante entre juegos e historias es que una historia presenta
sus hechos en una secuencia inmutable, mientras que un juego ofrece
un drbol de ramificaciones de posibles secuencias y permite al jugador
hacer elecciones en cada punto de ramificacion y erear asi su propia
narrativa. La audiencia de una historia debe inferir relaciones cau-
sales de una secuencia fijada de sucesos. Al jugador de un juego se le
anima a explorar secuencias alternativas, contrapositivas e inver-
siones.

Una historia

Un juego

9
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Mientras que una historia se puede experimentar de formas dife-
rentes con cada relectura o vuelta a contar, la estructura de su pre-
sentacién cada vez es la misma. La estructura de una presentacion de
juego, en contraste, puede ser diferente cada vez que se juega. Uno
podria esperar jugar un juego muchas veces, intentando estrategias
diferentes cada vez hasta que un subconjunto representativo de todas
las ramas en la red del juego han sido exploradas.

Esto no quiere decir que los juegos sean intrinsecamente supe-
riores a las historias. Porque aunque las historias trazan una secuen-
cia fija de desarrollo causal, lo hacen asi con mayores grados de com-
plicaciones y de detalles que los juegos. Los detalles pueden propor-
cionar la estructura, el sentimiento de realidad que hacen que una
historia tenga fuerza y arrastre a la audiencia a alguna conclusion
predestinada. El disenador de juegos, por otra parte, crea un circuito
complejo de caminos manipulados astutamente para ofrecer al jugador
muchas elecciones. Las historias gozan de otra ventaja sobre la gene-
racion actual de jueges de computadora: el elemento sorpresa. Una
buena historia puede alardear de una sucesion de interesantes cam-
bios de trama, conduciéndonos a un conjunto de expectativas, y en-
tonees inteligentemente desinflarlas. Este proceso puede ser repetido
muchas veces durante el curso de la historia.

Entre los juegos de computadora, solamente las aventuras propor-
cionan este elemento de sorpresa. Desgraciadamente, los juegos de
aventuras pueden hacerlo asi solamente limitando la libertad de ac-
cion del jugador con el fin de garantizar que éste se encontrara la sor-
presa bajo las circunstancias adecuadas. La posibilidad verdadera-
mente excitante ofrecida por los juegos de computadora es la perspec-
tiva de formular un cambio de estratagema en respuesta a acciones
del jugador, en lugar de simplemente arrastrarle a él a un camino
prefijado de antemano. Sin embargo, la habilidad de formular sor-
presa requiere una habilidad para analizar las acciones del jugador,
deducir sus expectativas y generar un cambio de estratagema creible
que confunda sus expectativas sin frustrarle. Todavia tiene que
crearse inteligencia artificial avanzada.

Juegos frente a juguetes

Los juegos se sittian entre las historias y los juguetes en cuanto a
manipulabilidad. Las historias no permiten a la audiencia controlar la
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secuencia de acontecimientos ficticios. Los juegos permiten al jugador
manipular alguno de los hechos de la fantasia, pero las reglas que go-
biernan la fantasia permanecen fijas. Un juguete estd mucho menos
ligado; el usuario del juguete estd libre de manipularlo de cualquier
forma que cree su fantasia. El narrador tiene un control creativo di-
recto sobre su experiencia de la audiencia; el disenador del juego
tiene un control indiracto; el juguetero no tiene casi nada.

Significacion de la interaccion

La interaccién es importante por algunas razones. En primer lu-

gar, inyecta un elemento social o interpersonal en el acontecimiento.
Transforma el reto del juego desde un punto de vista téenico a uno in-
terpersonal. Resolver el rompecabezas del cubo es una operacion es-
trictamente técnica; jugar al ajedrez es una operacién interpersonal.
En la primera, un jugador compite contra la légica de la situacién; en
la ultima, el jugador utiliza la logica de la situacion para jugar contra
el oponente.

Segundo, la interaccion transforma un rete pasivo en un reto ac-
tivo. Uln rompecabezas siempre presentard a! jugador exaciamente el
mismo rete, pero en un juego el oponente reacciona a las acciones del
Jugador y prescnta caracteristicas diferentes en cada juego. LEsta dife-
rencia tiene gran significacion emocional. La persona que resuelve el
rompecabezas debe de alguna forma adivinar, deducir, o dominar el
truco clave incorporado en el rompecabezas por el disenador. El juga-
dor de rompecabezas esta trabajando contra €l rompecabezas (o un di-
seniador) para desenmascarar su secreto. Una vez se conoce el se-
creto, el rompecabezas deja ya de tener interés.

El jugador de juegos, en contraste, encara retos diferentes cada
vez. Donde un rompecabezas estd muerto, un juego esta vivo; el juga-
dor de juegos debe crear una soluciéon mejor apropiada a las persona-
lidades de ambos el jugador y el oponente. La distincion clave entre
un juego y un rompecabezas es la diferencia entre crear su propia so-
lucion y descubrir la solucién de un disenador. Un juego reconoce la
existencia del jugador y reacciona a la personalidad del mismo; un
rompecabezas es un objeto insensible, sin vida.

Los juegos de computadora rara vez proporcionan un oponente hu-
mano, y de esta forma faltan del elemento social que ofrecen otros
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juegos. Pueden, sin embargo, presentar una personalidad ilusoria con-
tra la cual el jugador compite. Este es uno de los mdas excitantes y
menos desarrollados potenciales como una tecnologia de juego. Sin to-
mar en cuenta los éxitos o fallos de la computadora en sintetizar un
elemento social, al menos puede hacer del juego una experiencia alta-
mente interactiva para el jugador. Puede reaccionar a los movi-
mientos del jugador con velocidad y esmero.

Naturaleza de la interaccién

La interaccién no es una cantidad binaria; es una cantidad conti-
nua con un rango de valores. Los rompecabezas tienen poca o ninguna
interactividad; los juegos tienen mads. Esto sugiere que la interactivi-
dad es un indice de «calidad del juego». Algunos juegos, tales como el
blackjack o el PONG proporcionan muy poca interaccion entre los ju-
gadores (decision binaria para defenderse o atacar), aunaue los juga-
dores pueden desear interaccionar. Estos juegos no permiten a los ju-
gadores noner mucho de ellos mismos en el juego ¢ reaccionar de
forma extensiva con sus oponentes.

Otros juegos, tales como el bridge, el futbol y LEGIONARIO per-
miten una interaccion bastante mas rica. Los jugadores pueden luchar
unos con otros en algunos niveles, haciendo estcs juegos mas exci-
tantes que los otros. Lo que es importante respecto a la interaccion
no es su mecanica sino su significacion emocional. PONG es insipido
porque un jugador no puede expresar mucha personalidad a traves
del medio de¢ una pelota rebotando. E! bridge es mejor porque incluye
elementos de trabajo en equipo, decepciones y cooperaciones. Puedo
involucrar mucho mejor mi personalidad en un juego de bridge. Asi
pues, el grado de interaccion proporciona un indice util de «calidad
del juego-.

CONFLICTO

Un tercer elemento de todos los juegos es el conflicto. El conflicto
surge de forma natural de la interaceién en un juego. Kl jugador esta
percibiendo activamente algin objetivo, cuyos obstaculos le evitan lo-
grarlo ficilmente. Si los obstaculos son pasivos o estdticos, el reto es
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un rompecabezas o una prueba atlética. Si los obstaculos son activos o
dindmicos, si ellos responden adecuadamente al jugador, el reto es un
juego. Sin embargo, estos obstdculos activos requieren un agente in-
teligente. Si ese agente inteligente bloquea activamente los intentos
del jugador para alcanzar sus objetivos, el conflicto entre el jugador y
el agente es inevitable. El conflicto es fundamental a todos los juegos.

Algunas personas se inhiben de este aspecto de los juegos. Una
serie de intentos han sido hechos para disenar juegos libres de con-
flicto. Tales intentos enfatizan esfuerzos cooperativos en lugar de con-
flictos. Pocas personas parecen que gozan con ellos.

Tales intentos tienden meramente a desplazar el conflicto en lugar
de eliminarlo. Los miembros de un equipo, por ejemplo, pueden coo-
perar unos con otros en el conflicto del equipo con otro agente. Este
otre agente podria ser otro equipo, un jugador humano o un jugador
simulado por la computadora. En todos los casos, el oponente debe
ser percibido siempre como una persona. Sin al menos la ilusion de
una reaccién intencionada a las acciones del jugador, el juego fracasa.

Nuestros conflictos del mundo real son normalmente indirectos, di-
fusos en el tiempo y también frecuentemente ies falta resolucion.
Rara vez una persona consigue una victoria completa en los conflictos
de la vida diaria. Como los juegos son representaciones subjetivas de
la vida real, centran la atencion en un aspecto particular del mundn
acentuando dicho aspectc. Los conflictos en los juegos normalmente
tienden a ser (pero no necesariamente siempre) exagerados a sus
formas mas intensas y directas —violencia—. La violencia no es esen-
cial o fundamental a los juegos, pero es comin en ellos porque es la
expresion mds obvia y natural de conflicto.

SEGURIDAD

Un juego, entonces, es un artificio para proporcionar experiencias
de conflicto y de peligro mientras se excluyen sus realizaciones fi-
sicas. En suma, un juego es una manera segura de experimentar la
realidad. Mds precisamente, las consecuencias de un juego son siem-
pre menos rigidas que las situaciones que el juego modela. Un juga-
dor puede destruir monstruos todos los dias y puede amasar grandes
emporios financieros y perderlos en una hora sin arriesgar realmente
la fortuna, o conducir grandes ejércitos en batallas desesperadas so-
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bre las cuales pende el destino de las naciones, todo sin derramar
una gota de sangre. En un mundo de inexorables causas y efectos, de
conexiones tragicas y consecuencias inevitables, la disociacion de sus
consecuencias es una caracteristica apremiante de los juegos.

Por supuesto, los juegos también tienen consecuencias. Las penali-
dades de perder un juego puedec algunas veces ser una disuasién sig-
nificativa para jugar a los juegos. La apuesta presenta un riesgo fi-
nanciero real al jugador y perder frente a otra persona a menudo en-
trafia alguna pérdida de dignidad. Esto puede ser una atraccién de los
juegos de computadora: hay menos vergiienza en perder con una com-
putadora. La victoria completa —la destruccién total de las fuerzas de
la computadora— se reconoce que es imposible en la mayoria de estos
juegos. Esto disminuye mds ain la vergiienza de derrota, y el perde-
dor puede permitirse mas derrotas sin perder la cara. Pero nuestras
categorias, como siempre, tienden a hacerse borrosas. El poquer, por
ejemplo, es un juego de farol; la clave del éxito estriba en convencer
a su oponente de que uno tiene mejores o peores cartas de las aue
realmente tiecne. Como el dinero esta en juego, los jugadores experi-
mentan tensiones que fuerzan sus habilidades para enganar a sus opo-
nentes.

He estado discutiendo un conjunto de caracteristicas que definen
lo que entiendo por el término juego». Mayormente he resaltado las
caracteristicas intrinsecas a los propios juegos en lugar de los motivos
de los jugadores. La separacion del juego y del jugador es artificial v
errénea, porque ninguno existe sin el otro. ;Por qué juegan las
gentes los juegos? ;Qué les motiva? ;Qué hacen a los juegos diver-
tidos? Las respuestas a estas preguntas son cruciales para un buen
diseno de juego.

POR QUE LAS PERSONAS JUEGAN JUEGOS

Una manera de hacer la pregunta de por qué las personas juegan
juegos es preguntarse por la historia de los juegos. Los juegos son
ahora demasiado variados, demasiado intricados y culturalmente de-
masiado complejos para indicar el cumplimiento de cualquier necesi-
dad simple. Quizds los fundamentos de los juegos serian mas evi-
dentes en sus primeras encarnaciones. ;Cudn lejos hacia atrds de-
bemos ir? Si deseamos retroceder a los comienzos de los juegos, de-
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bemos ir més alld de la historia y de la arqueologia y adentrarnos en
los dominios de la paleontologia. Los juegos no son una invenciéon hu-
mana.

La incidencia de jugar juegos en los animales es instructiva en si
misma; jugar juegos ha sido observado solamente en los mamiferos y
en los pdjaros. Jugar juegos parece estar asociado con aquella cuali-
dad que hemos intentado vagamente cuantificar y describir en tér-
minos del tamafo del cerebro, inteligencia y capacidad de aprender.
Cuando encontramos a dos crias de leones en el zoo luchando con su
madre o grunendo y arandndose la una a la otra, nos reimos de la es-
cena. Decimos que las crias estdn jugando un juego, que estén divir-
tiéndose y que son carantonas. Estamos en lo cierto en la primera
parte: estas crias verdaderamente parecen estar jugando una clase de
Juego. Ciertamente vemos en su conducta los cuatro atributos funda-
mentales de un juego: representacién, interaccién, conflicto y seguri-
dad. ;Podemos estar en lo cierto en el segundo punto?; ;quién sabe si
los leones pueden divertirse? Pero estamos equivocados en el ultime
punto —estos juegos son un asunto terrible.

Sostengo que la motivacion fundamental para todos les que juegan
juegos es aprender. Esta es la motivacién original para jugar juegos,
¥ seguramente retiene mucha de su importancia. Jugar juegos es una
forma segura de aprender. El deseo de aprender, sin embargo, ro ne-
cesita ser consciente. Verdaderamente, puede muy bien tomar la
forma de una predileccion vaga a jugar juegos. Otras motivaciones
tienen poco que ver con el aprendizaje y pueden asumir una mayor
importancia local que la motivacién ancestral de aprender. Estas
otras motivaciones incluyen: fantasia, ponerse a prueba uno mismo,
por conveniencias sociales, ejercicio y la necesidad de reconocimiento.

Fantasia

Una motivacién muy importante para jugar juegos es la realiza-
cion de fantasias. La mayoria de nosotros estamos confinados a un
mundo de asfalto, plastico y papel. Como una pelicula, un libro o la
miusica, un juego puede transportarnos del mundo que nos oprime y
crear un mundo de fantasia en el cual podamos olvidar nuestros pro-
blemas. Los juegos son potencialmente superiores a otros medios de
escape (peliculas, libros, musica) porque los juegos son participativos.
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En lugar de simplemente mirar una pelicula, leer un libro o escuchar
musica, el jugador esta activamente metido en el juego. Verdadera-
mente, el jugador dirige el juego, lo controla de una forma que es casl
imposible con fantasias pasivas. Esta necesidad de escapar, de fanta-
sear, es ciertamente una motivaciéon importante para jugar juegos.

Husmear

Una funcion comun de los juegos es proporcionar un medio de ven-
cer restricciones sociales, al menos en fantasia. Muchos juegos colocan
al jugador en un papel que no seria socialmente aceptable en la vida
real, aquel de un pirata o un ladrén, por ejemplo. Un excelente ejem-
plo, aunque extremo, es el juego CRUSH, CRUMBLE, AND
CHOMP de Automated Simulations. En este juego el jugador es pro-
tagonista como un monstruo de los anos cincuenta que sale a escena
con un comportamiento violento en su ciudad favorita. Da patadas a
los coches de policia, despachurra edificios, aplasta helicopteros y ori-
gina un panico general. La ilustracion del paquete muestra a un
monstruo que va a atacar el edificio de la Delegacion de Hacienda
cuando los ciudadanos aterrorizados huyen. Esto represenia un caso
extremo de conducta antisocial hecho aceptable por la seguridad del
juego.

Algunas veces el papel del jugador es socialmente aceptable, pero
las acciones tomadas se desaconsejan en la vida real. MONOPOLY
anima a los jugadores en ocuparse en lo que la Comision de Comercio
Federal delicadamente llama «practicas de comercios predatorias».
Los juegos de guerra alientan a los jugadores a comenzar y a ganar
guerras. Algunos juegos se dirigen a cuestiones de tipo sexual, permi-
tiendo a los jugadores tolerar conductas fingidas que nunca podrian
exhibir en el mundo real.

El ejemplo mis notable de esto se encuentra en los juegos de ac-
cion. Los juegos de accion enfatizan la violencia y todo lo que esto
lleva consigo. Un tema es casi universal en este tipo de escuela: des-
truir algo. El golpe de gracia no se hace de forma discreta o elegante.
Por el contrario, a la victima se la mata con la explosion animada mas
colorida posible. La violencia es el punto total y el objetivo de la em-
presa. Aun, incluso cuando aparecen parejas desagradables, delicada-
mente las vestimos con trajes menos ofensivos. Nunca, nunca des-
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truimos seres humanos; en su lugar vaporizamos monstruos del espa-
cio. Los monstruos han perpetrado algin crimen interestelar odioso;
el jugador se lanza como el defensor, el protector o el vengador. Para
acentuar el sentido de urgencia del jugador, a menudo el caso se pre-
senta como un momento de erisis extrema («jj;EL DESTINO DE LA
HUMANIDAD ESTA EN JUEGO!!»). Esto justifica conveniente-
mente la utilizacién de violencia extrema, permitiendo por lo tanto
que el jugador haga cosas violentas sin penas. El jugador puede me-
ter su nariz en censuras sociales y combatir con violencia y realizar
asesinatos masivos sin arriesgarse a la critica. El juego proporciona
una manera segura de hacer lo que uno quiera.

Probarse a uno mismo

Otra razén de por qué las personas juegan juegos es para demos-
trar su valentia. Todos los juegos soportan esta motivacion en mayor
o menor grado (muchas sociedades patrocinan concursos o califica-
ciones de jugadores). Los juegos de accion explican esta motivacion
regisirando y visualizando las puntuaciones del jugador v la puntua-
cion maxima alcanzada. Algunos jugadores llevan esto a su maxima
cota. Su objetivo fundamental ne es simplemente ganar sino batir a
alguien, preferiblemente a alguien digno de ser batido. El ajedrez
tiene una inusualmente alta cencentracion de tales peligros; asi lo ha-
cen los juegos de guerra. (Una cuestion comun preguntada durante
un juego de guerra es «jEstd usted jugando por sangre o por diver-
sion?») Tales jugadores normalmente preficren juegos que permitan
que sus habilidades sean recogidas para conducirlo adecuadamente,
asi que tienden hacia juegos en los cuales las casualidades juegan un
papel minimo. A pesar de la concentracion de tales jugadores en
juegos de logica deductiva, casi todos los juegos tienen tiburones de-
vorando a los oponentes traviesos. Cuando un tiburén juega por re-
compensas importantes (dominacién social, por e¢jemplo) y conlleva se-
rios riesgos de fracaso, se elimina el elemento crucial de seguridad del
juego. En este punto la contienda no es ya un juego sino un conflicto.

Puesto que todos los juegos tienen el potencial para ser jugados de
una forma fuertemente competitiva, algunas personas que son espe-
cialmente sensibles a los riesgos sociales de los juegos como conflicto
rehtsan jugar juegos porque no perciben que los juegos sean seguros;
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si ellos juegan prefieren hacerlo con juegos de puro azar, no tanto
para inutilizar o disuadir el peligro como para crear una situaciéon en
la cual la victoria estd evidentemente no relacionada con la valentia.

Si las condiciones de victoria son arbitrarias, se elimina el riesgo
social y se restaura la seguridad. En la mayoria de los juegos, por
supuesto, la seguridad del riesgo social se confiere por las actitudes
de los jugadores, su buena voluntad de decir, «es solamente un
juegon».

Lubricacion social

Los juegos se utilizan frecuentemente (especialmente por adultos)
como lubricantes sociales. El juego en si mismo es de menor impor-
tancia a los jugadores, su significancia real es que proporciona un
punto para un acontecimiento social. Los juegos de cartas y algunos
juegos de tablero sirven para esta funcion. Un ejemplo obvio de un
juego lubricante sceial utiliza un gran tablero de plastico de aproxima-
damente cuatro pies cuadrades con puntos coloreados. Cuando le toca
Jugar al jugador, un proceso aleatorio determina cudl de las cuatro
extremidades (brazos o pies) se tiene que colocar sobre algin punto
del tablero. Cuando los jugadores se retuercen para cumplir los requi-
sitos, inevitablemente hacen contactos fisicos eutre ellos en posiciones
comicas e inocentes. Este juego realiza un verdadero deshielo de cual-
quicr atmosfera y promueve la lubricacion social.

cjercicio

El ejercicio es otra motivacion comuin para jugar juegos. El ejerci-
cio puede ser mental o fisico 0 una combinacion de ambos. En cual-
quier caso, el juego es una forma de entretenimiento para mantenerse
en forma. A algunos jugadores les gusta ejercitar sus habilidades cog-
noscitivas, otros prefieren utilizar la intuicién y algunos prefieren
ejercitar sus habilidades atléticas. Todos los jugadores necesitan prac-
ticar sus capacidades en niveles apropiados. Un jugador de ajedrez
recibird poco estimulo del juego de tres en raya. Similarmente, una
persona que encuentra excitante el tres en raya hard poco ejercicio
util jugando al ajedrez. Estas preferencias separan a los jugadores y
los encaminan a los diferentes juegos que hay disponibles.
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Necesidad de reconocimiento

Todos necesitamos ser conocidos, ser reconocldos por otras per-
sonas. Ansiamos no simplemente un conocimiento de nuestra existen-
cia, sino de nuestras personalidades. Por ejemplo, cuando nos encon-
tramos con un conocido casual, normalmente hacemos un reconoci-
miento superficial («Hola que tal, Juan»). Nos sentimos mds gratifi-
cados cuando el saludo de alguna forma nos reconoce como individuos
con problemas y personalidades especiales («Hola qué tal, Juan; jes
esa rodilla la que te duele?»).

Esta es una razén de por qué la interaccion es tan importante a un
juego; permite a los dos jugadores conocerse el uno al otro. Un juego
verdaderamente excelente nos permite poner de manifiesto una gran
parte de nuestras personalidades en el desarrollo del juego. Tales juegos
nos permiten jugar de una forma que solamente nosotros podemos. Mi
oponente debe mirar mas alld de las piezas de juego y reconocer mi in-
teligencia, ini audacia, mis fallos —mi personalidad entera—. Cuando fi-
naliza un juego de este tipo, mi oponente v yo sabemos cada uno del
otro mas que lo que sabiamos antes de sentarnos a jugar.

LO QUE ES ESPECIAL ACERCA
DE ESTE JUEGO

Deberiamos distinguir la pregunta «;por qué las personas juegan
juegos?» de la pregunta «;qué hace que un juego sea mas divertido
que otro?». Algunas cosas motivan a una persona a jugar juegos en
general, otras cosas pueden motivar a esa persona a seleccionar de
entre juegos similares, para preferir un juego a otro. Por ejemplo,
efectos especiales —graficas, sonido y animacion— pueden proporcio-
nar soporte sensorial a un juego de fantasia y puede diferenciar un
buen juego de un mal juego. Pero no debemos confundir sus papeles.
La gratificacion sensorial a través de efectos especiales deberia pro-
porcionar un soporte crucial, no ser la caracteristica central del juego.
El tejido sensorial puede mejorar el impacto de la fantasia creada por
el juego o la pelicula, aunque graficos o sonidos maravillosos no hagan
por si mismos buenos una pelicula o un juego. Pero los efectos espe-
ciales podrian bien ser la razén de por qué alguien puede preferir un
juego a otro similar.
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Hasta aqui he presentado algunas razones de por qué las personas
juegan juegos (y de por qué prefieren unos juegos a otros) como si
fueran categorias absolutas de actitudes y motivaciones de los juga-
dores, como si un juego necesitase solamente ser disenado para ajus-
tarse a estas categorias para garantizar su éxito. Tal no es el caso. La
respuesta de un futuro jugador a cualquier juego depende fundamen-
talmente de la personalidad y de los gustos de esa persona. Y los
gustos de una persona en juegos no son estiticos. Cuando una per-
sona cambia, lo hacen también sus gustos y motivaciones. Justamente
como con el rock and roll, por ejemplo, fue el punto de entrada en el
mundo de la musica para una generacion entera, asi lo serdn también
los juegos de habilidad y de accion que constituyen el punto de inicio
en el mundo de los juegos para gran parte de la poblacién. Como con
los primeros rock and roll, los juegos de habilidad y accion llaman la
atencion ampliamente y son faciles de comprender. Cuando las acti-
tudes de las personas hacia los juegos se hacen mas sofisticadas, sus
gustos evolucionaran a lo largo de caminos diferentes, v sus motiva-
ciones cambiaran. Como el rock and roll, los juecos de habilidad y de ac-
¢ion no se marchardan. Pero cambiaran para reflejar la evolucion del
gusto del publico. Podemos ver que esto ya esta sucediendo. Los pri-
meros juegos de aceion son «mansos gatitos» comparados a la violen-
cia desgarrada. de los juegos de ambientes sofocantes de los anos
ochenta. Si TEMPEST hubiese sido publicado en 1977, havria intimi-
dado v repugnado a los jugadores.

;Podemos descubrir los rasgos de personalidad y diferencias que
actualmente determinan las preferencias del publico entre los juegos?
;Podemos anticipar la evolucion de dichos gustos? Una forma seria
observar v catalogar grupos de jugadores de juegos e identificar los
rasgos del juego que son valiosos a estos grupos. La juventud de la
industria de juegos de computador es un obstaculo a este enfoque.
Podemos en este momento identificar solamente dos grupos extensos,
vagos y solapados de jugadores: los entusiastas de los juegos de habi-
lidad y accion y los jugadores de juegos cognoscitivos.



UNA TAXONOMIA DE
JUEGOS DE COMPUTADORA

Cientos de juegos de computadora
estdn comercialmente disponibles en
una gran variedad de configuraciones
de hardware. De este desconcertante
conjunto, muchos son bastante simi-
lares. LLa mayoria tiene alguna caracte-
ristica de diseno unica. Dada esta gran

variedad de juegos, podemns aprender ‘
mucho acerca del disefo de juegos es-
tableciendo una taxcnomia de juegos de SN [ 4
computadora. En otro campo de estu- T L

dio, el meticulcso trabajo taxonomico
de Charles Darwin mientras estuvo en la isla Beagle condujo inevita-
blemente a su desarrollo de la teoria de la evolucion. Analogamente,
una taxonomia de juegos de computador deberia iluminar los factores
comunes que unen familias de juegos y revelar diferencias criticas en-
tre familias y entre miembros de familias. Una taxonomia bien cons-
truida puede sugerir areas de disefio de juegos previamente no explo-
radas. Mas impcertante ain, una taxonomia puede revelar principios
fundamentales del disenio de juegos.

Insistiré en una calificacion importante: no sostengo que la taxono-
mia que propongo sea la correcta ni aceptaré la tesis de que pueda
ser formulada cualquier taxonomia correcta. Una taxonomia es sola-
mente una forma de organizar un gran nimero de elementos relacio-
nados. Muchas taxonomias son admisibles. Verdaderamente, intentar
construir algunas taxonomias alternativas puede ser un camino til
para examinar los rasgos comunes de los juegos de computadora. Es-
taré satisfecho, sin embargo, de proponer simplemente una taxono-
mia. Divido los juegos de computadora en dos categorias amplias:
juegos de habilidad y accién (S & A) (que refuerzan las habilidades
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perceptivas y motoras) y los juegos de estrategias o cognoscitivos
(que refuerzan el esfuerzo cognoscitivo). Cada una de estas grandes
categorias tiene algunas subcategorias.

JUEGOS DE HABILIDAD Y ACCION

Esta es facilmente la clase mds grande y popular de juegos de
computadora. En verdad, la mayoria de las personas asocian todos los
juegos de computadora con los juegos de habilidad y accién. Casi
todos los juegos para el ATARI 2600 son juegos S & A. Esta clase se
caracteriza por juego en tiempo real, un énfasis fuerte en graficos y
sonidos, y el uso de joysticks o raquetas en lugar de un teclado. Las
habilidades bésicas demandadas del jugador son la coordinacion de la
mano con la vista v un tiempo de reaccion rapido.

Agrupo los juegos de esta clase en seis categorias: juegos de com-
bate, juegos de laberinto, juegos de deporte, juegos de raquetas,
juegos de carreras y misceldneas.

Juegos de combate

Todos los juegos de combate presentan una confrontaecion violenta
y directa. El jugador humano debe disparar y destruir a los «chicos
malos» controlados por la computadora. El reto es colocarse uno ade-
cuadamente para evitar ser impactado por el enemige mientras uno
estd disparando. Estos juegons inmensamente populares son el fuerte
de ATARI. Las variaciones sobre este tema se distinguen mayor-
mente por la geometria de la situacion o por el argumento de los ad-
versarios.

STAR RAIDERS (Figura 2-1) y SPACEWAR se pueden compa-
rar en términos de geometria y armamento. En ambos juegos, el ju-
gador vuela a través del espacio en un cohete y combate a las naves
enemigas en una lucha césmica en tiempo real. STAR RAIDERS pre-
senta el conflicto en geometria de primera persona (la pantalla de te-
levision muestra la misma escena que veria el piloto). SPACEWAR
utiliza equipos y armamentos similares con una diferencia crucial: la
geometria del juego es en tercera persona en lugar de primera per-
sona (el jugador ve sus naves y las de su enemigo a distancia). El re-
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Figura 2.1. STAR RAIDERS

sultado diferente es obvio para cualquiera que haya jugado a ambos
Juegos. El juego de primera persona c¢s mas excitante y apremiante
que e: juego de tercera persona. Desgraciadamente, la geometria de
primera persona es tan dificil de ejecutar téenicamente que ha sido
realizado en solamente unos pocos juegos. La mayoria de los juegos
utilizan una geometria de tercera persona.

ASTEROIDS (Figura 2-2) es un juego de «disparos a discrecion»
que utiliza el mismo medio ambiente espacial que STAR RAIDERS.

Figura 2.2. ASTEROIDS
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La diferencia fundamental entre los dos juegos es la oposicion. El
enemigo en ASTEROIDS no es un nimero pequefio de oponentes in-
teligentes armados con idénticas armas a las del jugador, sino una
granizada de meteoritos equipados solamente con la capacidad de coli-
sionar destructivamente sobre el jugador.

MISSILE COMMAND (Figura 2-3) es un juego de combate con
algunos cambios interesantes. En primer lugar, el jugador debe de-
fenderse no solamente él sino también sus ciudades de la caida de
bombas nucleares. En segundo lugar, el juego es puramente defen-
sivo porque el jugador nunca tiene la oportunidad de atacar a su ene-
migo. En tercer lugar, el proceso de disparo en este juego es més lento
que en los otros porque los misiles deben volar hasta sus blancos antes
de detonar. Como el tiempo entre el disparo y el impacto es grande, el
jugador debe planificar su disparo con una mayor precision, dirigir su
blanco, y utilizar explosiones multiples. Aunque este es un juego de ha-
bilidad y accién, MISSILE COMMAND incorpora mds elementos estra-
tégicos que muchos juegos en esta categoria.

SPACE INVADERS (Figura 2-4) es uno de los mas satisfactorios
de todos los juegos de combate. Fue unc de los primeros juegos en
tener éxito y contribuyé a la subida de popularidad de todos los
juegos de computadora que comenzaron en 1979. Mientras que STAR
RAIDERS v ASTEROIDS dan al jugador una gran movilidad y MIS-

Figura 2.3. MISSILE COM-
MAND
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Figura 2.4. SPACE INVADERS

Figura 2.5. GALAXIAN

SILE COMMAND no le da ninguna, SPACE INVADERS da al juga-
dor una movilidad limitada solamente en una dimensién. Como en AS-
TEROIDS, el juego debe encarar una multitud de oponentes estu-
pidos que pueden ganar simplemente tocando al jugador. Los mons-
truos en SPACE INVADERS marchan hacia atrds y hacia delante de
la pantalla, lentamente descendiendo sobre el jugador. Cuando el ju-
gador mata mas monstruos, éstos se mueven més y mas rapidos. Esto
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da al juego un movimiento de aceleracién hipnético. SPACE INVA-
DERS es definitivamente un clasico.

El éxito de SPACE INVADERS ha engendrado una serie de co-
pias v derivados para hacer efectivo el éxito del juego original.
Juegos derivados satisfactorios incluyen, por ejemplo, GALAXIA,
CENTIPEDE y TEMPEST. GALAXIA (Figura 2-5) es una variacién
simple de SPACE INVADERS. Los invasores individuales «despelle-
jan» y atacan al jugador con mis ferocidad que los monstruos déciles
del juego original. CENTIPEDE (Figura 2-6), otro derivado de
SPACE INVADERS, es bastante diferente para podérsele considerar
como un nuevo diseno, pero la estructura interna del juego es similar
a la del original. Los invasores han sido agrupados en un ciempiés
segmentado. Su movimiento de lado a lado estd acotado no por los
bordes de la pantalla sino por setas colocadas aleatoriamente. Nume-
rosos embellecimientos (aranas y escorpiones) mejoran el juego consi-
derablemente. TEMPEST es un derivado en primera persona tridi-
mensional de SPACE INVADERS utilizando vectores graficos. La
cantidad de atencion de diseno que SPACE INVADERS ha atraido
es un tributo a la originalidad y permanencia del juego.

Hay muchos ctros juegos de combates. BATTLEZONE y RED
BARON son dos juegos de combate en primera persona utilizando vi-
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Figura 2.6. CENTIPEDE
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sualizaciones vectoriales. Otros incluyen CAVERNS OF MARS,
YAR’S REVENGE, CROSS-FIRE y DEFENDER.

Puede preguntarse por qué hay tantos juegos de combate que se
encajan en el espacio exterior. Hay tres razones. La primera es que
el espacio es ficil de representar y animar en una computadora
—todo lo que el diseniador necesita hacer es dibujar una pantalla
blanca con unos pocos puntos blancos representando las estrellas—.
En segundo lugar, el espacio estad libre para las expectativas de los
jugadores. Los problemas de diseno pueden ser resueltos siempre ur-
diendo un sistema destructor y nadie puede objetar que no es rea-
lista. Los juegos de espacio limitado fuerzan al disefiador a mirar la
realidad perfectamente a la vista —lo que es una carga tediosa para
una mente creadora—. En tercer lugar, porque es poco familiar; el
espacio es un medio ambiente intrinsecamente fantastico que alienta
la suspension de la incredulidad.

Los juegos de combate han estado siempre en el corazén de los
juegos de computadora. Los jugadores nunca parecen cansarse de
ellos, y parecen que estarin con nosotros durante mucho tiempo.

Juegos de laberinto

El segundo subgrupo de los juegos S & A es el conjunto de juegos
de laberinto. PAC-MAN (Figura 2-7) es el mas satisfactorio de éstos,
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Figura 2-7. PAC-MAN
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aunque no es el primero. En los juegos de laberinto, el jugador debe
moverse a través de un laberinto. A menudo, uno o més «chicos
malos» persiguen al jugador a lo largo de laberinto. Algunos juegos
de laberinto (MAZE CRAZE para el ATARI 2600 es un buen ejem-
plo) requieren que el jugador realice su camino para conseguir el
éxito; otros requieren que el jugador se mueva a través de cada parte
del laberinto, DODGE ’EM es un primer ejemplo de tal juego. En
uno o en otro caso, el nimero, la velocidad e inteligencia de los perse-
guidores determina el ritmo y la dificultad del juego. PAC-MAN uti-
liza una combinacion cuidadosamente equilibrada de estos factores.
Los perseguidores son simplemente ligeramente mas lentos que el ju-
gador humano, pero su inteligencia y nimero compensan su falta de
velocidad. EI ritmo total del juego hace dificil al jugador que pueda
analizar las posiciones de las cinco piezas en tiempo real.

Cualquier juego satisfactorio es cierto que da lugar a copias y va-
riaciones y PAC-MAN no es la excepcion. Uno de los primeros de
tales juegos para el sistema de computadora de hogar de Atari fue la
primera edicion de JAWBREAKERS. Este juego. ahora quitado del
mercado, era estructuralmente no distinguible de PAC-MAN. El plan
del juego era idéntico. Cosméticamente, habia una serie de diferen-

Figura 2-8. MOUSKATTACK
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cias: los perseguidores eran caras en lugar de fantasmas, el jugador
era un conjunto de dientes en lugar de una cabeza con una boca, el la-
berinto fue trazado de forma diferente y los sonidos también eran di-
ferentes. Este juego proporciona un buen ejemplo de los métodos que
pueden utilizarse para copiar juegos mientras se intenta minimizar los
problemas legales.

Otro derivado de PAC-MAN es MOUSKATTACK (Figura 2-8).
Comparado con PAC-MAN, este juego muestra algunos cambios es-
tructurales. El jugador es otra vez nerseguido a lo largo de un labe-
rinto por cuatro criaturas controladas por la computadora, pero el es-
cenario contiene unas pocas mejoras. Simplemente pasar a través de
cada punto del laberinto no es suficiente; alguncs puntos, escogidos
aleatoriamente por la computadora, deben pasarse dos veces.
Ademads, el jugador puede luchar contra los perseguidores colocando
trampas. Finalmente, una version de dos jugadores muy interesante
permite ambas estrategias cooperativas v competitivas. En MOUS-
KATTACK vemos la estructura basica de PAC-MAN extendida para
producir un juege distinto.

Parte del atractivo de los jucpos de laberinto se puede atribuir 2
la limpieza con la que encapsulan las estructuras de ramificacion que
es un aspecto fundamental de todos los juegos. Recordara que un
juego forma ura estructura arborescente con cada punto de ramifica-
cion representando una decision que tiene que realizar ¢l jugador. En
un juego de laberinto, cada punto de ramificacion esta nitidamente re-
presentado por una interseccion en el laberinto, v las opciones dispo-
nibles al jugador se le presentan visualmente como los caminos que
estan disponibles en la interseccion. Un juego de laberinto presenta
asi una representacién visual clara de la estructura de ramificacion.

Incluso mas fascinante es la estructura de lazo posible con los
juegos de laberinto. Un jugador puede retornar a una interseceion en
el laberinto muchas veces. Aunque cada vez que lo hace, sus opciones
cambian porque, mientras tanto, los otros habitantes del laberinto se
han movido a posiciones diferentes. De esta manera, un pequeno nu-
mero de intersecciones visualizadas puede representar un gran nu-
mero de puntos de ramificacién en el arbol del juego. Puede extraerse
una analogia con un programa de computadora en el cual un pegueno
numero de instrucciones de programas, mediante un lazo cerrado y
bifurcaciones, puede copar un gran nimero de casos especificos.
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Juegos deportivos

Estos juegos modelan deportes populares. Son anacronismos de
los primeros dias del diseno de juegos de computadora cuando los
juegos de computadora no tenfan una identidad separada. Faltando
ideas originales, los disefiadores miraron a los deportes para buscar
sus modelos. Esto también servia a un propdsito de comercializacion:
ipor qué deberia un consumidor conservador comprar un juego con un
titulo y una materia extrana? Mejor era ofrecerle un juego con el que
era ya familiar: baloncesto, futbol, béisbol, rugby, tenis, boxeo y
otros. Todos estos juegos toman libertades en la materia de que tra-
tan con el objetivo de facilitar el mismo. El aspecto mds gozoso de
estos juegos de computadora tienen poco que ver con el juego atlético
real. Solamente por alterar sustancialmente los juegos originales fue-
ron los autores capaces de producir disenos decentes. Incluso asi, los
juegos de deportes permanecen como las mujeres sin pareja en el
baile. Sospecho que los juegos de deporte no atraeran mucha atencion
en el futuro. Ahora que los juegos de computadora tienen una identi-
dad popular propia, la necesidad de titulos de juegos rcconocibles ha
disminuido.

Juegos de raqueta

Utilizo el titulo de Juegos de ragueta para cubrir los juegos ba-
sados en el PONG. PONG es ciertamente uno de los mas satisfacto-
rios y fértiles disenos de juego y tiene muchos nietos y bisnietos. Il
elemento central del juego, interceptar un proyectil con una piez:
controlada por raqueta, ha sido utilizada en variaciones sin limite. Kl
PONG original marcaba dos jugadores en una version electronica del
ping-pong, de aqui el nombre. BREAKOUT requeria un jugador en
solitario para tirar abajo una pared con la pelota. El jugador recibia
puntos por cada ladrillo que destruia. SUPERBREAKOUT (Fi-
gura 2-9) introducia variaciones sobre este tema con paredes moviles,
pelotas extras y otros trucos. CIRCUS ATARI introducia trayecto-
rias parabdlicas y un movimiento complejo de globes en la pared.
WARLORDS llevé el género incluso mas allg; tanto como situar cua-
tro jugadores (uno en cada esquina) defendiendo castillos de ladrillos
contra un proyectil lanzado alrededor del campo y utilizando las pa-
letas como escudos.
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Figura 2-9. SUPERBREA-
KOUT

En tudos estos juegos, el jugador utiliza la pelota como un arma
para destruir; en otros juegos de raqueta el jugador debe solamente
coger la pelota o muchas pelotas. AVALANCHE es un juego de este
tipo. El jugador esta en el fondo de la pantalla debajo de una serie de
rocas que caen, y cada unz debe cogerse. El juego se hace un poco
frenético cuantas mas y mads roeas caen a un ritmo acelerado. Otro
juego, CHICKEN, amplia este tema reemplazando las rocas por
huevos aue erian pollos al golpear el suelo, forzando al «jugador ga-
llina» a saltar sobre ellos cuando se mueven a su alrededor.

El sisteina de juego de raqueta es muy simple. Aunque yo dudo
de que le quede mucho desarrollo potencial, yo me siento dudoso en
pronunciarme sobre la muerte de este sistema ya antiguo pero perdu-
rable.

Juegos de carrera

Algunos juegos de computadora son una carrera directa. La mayo-
ria de estos juegos permiten al jugador moverse a velocidad constante
pero se imponen penalizaciones de tiempo por fallos por salvar una co-
leccién de peligros. Asi, un jugador en el juego de ski, de APX titu-
lado DOWNHILL debe evitar los drboles y las rocas; la puntuacién
del jugador se basa en su tiempo para completar el recorrido.
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MATCH RACER de Gebelli Software es un juego de carrera de co-
ches con obstdculos y manchas de petréleo en el suelo. NIGHT DRI-
VER, otro juego de carrera, permite una vista en primera persona de
la carretera. Un problema con todos estos juegos es que no son
juegos verdaderos sino rompecabezas. No hay interaccién real en una
carrera entre un jugador y su oponente, y es dificil incluso identificar
al oponente en estos juegos.

Una variacién més sofisticada del juego de carrera es DOG DAZE
de Grey Chang. Este es un verdadero juego, no un rompecabezas.
Presenta una carrera competitiva de dos jugadores con objetivos va-
riables y obstdculos asimétricos. Cada jugador tiene un perro. Bocas
de riego salen de repente a la pantalla en posiciones aleatorias. Cada
jugador debe correr para ser el primero en tocar una boca de riego y
reclamarla como suya. Los jugadores que toquen bocas de riego que
pertenecen a sus adversarion son paralizados temporalmente. El
juego tiene muchos cambios y variaciones interesantes sin ser dema-
siado complejo v demuestra que el juego de carrera puede ser un ve-
hiculo flexible de diseno de juegos.

Miscelaneas

Una serie de juegos no se ajustan en mi taxonomia muy bien. El
primero que mencionaré es el DONKEY KONG (Figura 2-10), un
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Figura 2-10. DONKEY KONG
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Figura 2-11. PREPPIE!

juego que parece un poco como un juego de carrera con obstaculos in-
teligentes. FREPPIE! (Figura 2-11) es otro juego gue desafia su cla-
sificacion en esta taxonomia. Podria llamarse un juego de laberinto
con paredes u obstdculos mdviles, pero solamente forzando la catego-
ria de los juegos de laverinto. APPLE PANIC de Broderbund Soft-
ware es de alguna forma como un juego de laberinto pero al mismo
tiempo es un juego de combate. Kl ritmo del juego es extraordinaria-
mente lento. Aunque estos juegos no se ajustan nitidamente en la
taxonomia, estoy satisfecho esperando otros desarrollos antes de
crear nuevas categorias o revisar las antiguas.

JUEGOS DE ESTRATEGIA

Los juegos de estrategia comprenden la segunda gran clase de
juegos de computadora. Estos juegos refuerzan el pensamiento en lu-
gar de las habilidades motoras. Algunos juegos de habilidad y accion
tienen un elemento estratégico, pero la gran diferencia entre ambos
tipos de juegos es que en los de habilidad y accion se requiere algin
tipo de habilidad motriz; los juegos de estrategia o cognoscitivos no lo
requieren. Verdaderamente, el juego en tiempo real es raro en los de
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esta categoria, aunque estd cambiando (LEGIONNAIRE de Avalon-
Hill es un juego de estrategia notable en tiempo real). Los juegos de
estrategia tipicamente requieren més tiempo para jugar que los de
habilidad y accién. Los juegos de estrategia, estdn casi exclusiva-
mente restringidos a computadoras personales. Divido los juegos de
estrategias en seis categorias: aventuras, juegos de mazmorras y dra-
gones, juegos de guerra, juegos de azar, juegos educativos y juegos
interpersonales.

Aventuras

Estos juegos derivan de uno de los juegos de computadora mas
antiguos, ADVENTURE. En estos juegos, el aventurero debe mo-
verse a través de un mundo complejo, acumulando herramientas y bo-
tines adecuados para vencer cada obstdculo, hasta que finalmente al-
canza cl tesoro u objetivo. Scott Adums creé el primer coniunto de
aventuras disponibles de forma amplia para computadoras personales,
y su casa de software (Adventure International) se construyé sobre
esos juegos. Los juegos de Scott Adams son puro texto de aventuras
que utilizan solamente una pequena cantidad de memoria ¥ no necesi-
tan unidades de disco. Son también rapidamente transportables a di-
ferentes maquinas. '

GLND vOU IS A DESERT.
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Un poco de tiempo después, Ken y Roberta Williams fundaron
On-Line Systems con THE WIZARD AND THE PRINCESS (Figu-
ra 2-12), una aventura que presentaba cuadros de las escenas en las
cuales el aventurero se encontraba a si mismo. El juego en si no era
particularmente nuevo; el uso de graficos fue la innovacion fundamen-
tal. Ambos, On-Line y Adventure International, se han expandido
con mas juegos utilizando los sistemas que ellos lanzaron. La mayoria
de estos derivados son estructuralmente analogos a los originales, di-
firiendo s6lo en detalle, acabado y tamano.

La siguiente variacién sobre el tema de aventura fue la aventura
gigante de los cuales hay algunos. TIME ZONE de On-Line Systems
es uno de estos. Estos juegos utilizan disquetes multiples para enla-
zar una aventura gigantesca. El jugador resuelve el rompecabezas en
un medio ambiente, a continuacién se mueve al siguiente en otro
disco. Los juegos son estructuralmente idénticos a los primeros; la
unica diferencia es la magnitud. Las aventuras gigantes gastan mu-
chas semanas de juegos para resolverse.

Una nueva variaciéon del género de juegos de aventuras es DEAD-
LINE, una interesante aventura de detectives. Su herencia como un
juego de aventura es evidente en la falta de graficos y el uso de un
analizador de sentencia excelente. En DEADLINE, el jugador es un
detective intentando resolver un asesinato. E! juego se juega en un
modo de tiempo real. lo que le hace mas excitante. El jugador buscs
110 un tesoro sino las pistas para resolver el crimen. Este juego mues-
tra el potencial de la aventura que el mismo sistema puede utilizar,
con los objetivos y la historia modificados para satisfacer a una au-
diencia diferente.

Una de las aventuras mads inteligentes jaméas disenada es AD-
VENTURE de Warren Robinett sobre el ATARI 2600. Este juego
sigue el mismo formato bésico de todas las aventuras, excepto que no
utiliza en absoluto texto. En su lugar, el jugador se mueve a traves
de una serie de habitaciones representadas por graficos simples. Aun-
que los graficos y los esquemas de entrada son diferentes, el senti-
miento basico del sistema de aventura ha sido retenido. SUPER-
MAN, HAUNTED HOUSE y GALAHAD AND THE HOLY
GRAIL de Doug Crockford son todos derivados de este juego.

Las aventuras son mas similares a los rompecabezas que a los
juegos. Como discutimos en el Capitulo 1, los rompecabezas se distin-
guen de los juegos por los obstéculos intricados que una vez vencidos
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no interesan por mas tiempo al jugador. Es verdad que algunos
juegos enfocan las aventuras incorporando obstéculos tales como dra-
gones hambrientos que de alguna forma reaccionan ante el jugador.
Sin embargo, permanecen como rompecabezas fundamentalmente.

Juegos de mazmorras y dragones (juegos D-D)

Los juegos D-D trazan una linea de desarrollo completamente in-
dependiente. El papel que juega la fantasia fue creado por Gary Gy-
gax con DUNGEONS AND DRAGONS (MAZMORRAS Y DRA-
GONES), un complejo juego de exploracién, no de computadora, coo-
peracion y conflicto preparado como un cuento de hadas en el mundo
de castillos, dragones, hechiceros y enanos. En D-D, un grupo de ju-
gadores bajo la direccion de un «director» se preparan para encontrar
el tesoro. El juego requiere un minimo de hardware; los jugadores se
sientan alrededor de una mesa y utilizan poco mas que una hoja de
papel. 11 director fija las reglas y arbitra el juego. Tiene autoridad
para adjudicar todos los conflictos, permitiendo que se creen sistemas
complejos sin la frustracion de reglas complejas. La atmésfera es re-
lajada ¢ informal. Por estas razones, D-D se ha hecho un juego popu-
lar con variaciones y derivados sin limites.

D-D) aparecio por primera vez a mediados de los anos setenta. No
tardo mucho tiempo para que las personas se dieran cuenta que te-
nian dos limitaciones serias. Primero, el juego requeria un grupo de
iugadores y un director, asi que era imposible jugarlo en solitario. En
segundo lugar, el juego podia algunas veces resultar tedioso, requi-
riendo largos cileulos v lanzamiento de dados. Los disenadores pronto
reconocieron que estos problemas se podian resolver con un nicro-
computador. La primera compania en tener disponible un juego de
computador estilo D-D fue Automated Simulations. Su programa
TEMPLE OF APSHAI (Figura 2-13) ha sido muy satisfactorio, y
también comercializan otra serie de juegos estilo D-D.

Hasta ahora, sin embargo, pocos juegos han sido comercializados
que verdaderamente capturen el espiritu de D-D. La mayoria de los
jugadores de D-D son jovenes y no tienen dinero para comprar tales
paquetes. Mas ain, los juegos de aventura han absorbido lentamente
muchas de las ideas de los juegos D-D. Los de aventuras eran de
texto puro; los juegos de D-D utilizaban algunos graficos. Las aven-
turas eran rompecabezas; los juegos de D-D eran juegos verdaderos.
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Figura 2-13. TEMPLE OF
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Las aventuras eran mayormente no violentas, pero los juegos D-D
tendian a ser algo violentos. Finalmente, hemos visto aventuras ad-
quiriendo muchos de los rasgos de los juegos de D-D, asi que ahora es
dificil decir las diferencias que hay entre ellos.
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Un ejemplo de este fenémeno es ALI BABA AND THE FORTY
THIEVES (ALI BABA Y LOS CUARENTA LADRONES) (Fi-
gura 2-14), un juego con elementos de ambas clases de juegos. El ju-
gador debe buscar a lo largo de un gran laberinto para encontrar y
rescatar a una princesa, pero en el camino, debe luchar con mons-
truos y ladrones. El jugador, como Ali Bab4, posee caracteristicas
personales (destreza, velocidad) que son reminiscencias de un juego
D-D, pero debe explorar el laberinto como en una aventura. Por estas
razones, este juego no puede ser clasificado ni como de aventura ni
como de D-D, sino como un ejemplo sélido de la fusion de estos dos
géneros en una nueva clase de juegos, los juegos que juegan el papel
de la fantasia (FRP). Esto sugiere que veremos mis de tales juegos
combinando los aspectos «busqueda y descubrimiento» de los juegos
de aventura con los aspectos de «derrota de los adversarios» de los
Juegos D-D.

Juegos de guerra

Una tercera clase de juegos de estrategia, la proporcionan ios
Juegos de guerra. Juegos de guerra sin computadora tienen un anti-
guo linaje. Los juegos de guerra comerciales comenzaron en los afnos
de 1880 con un juege americano utilizando bloques de madera. Los
britdnicos han tenido durante ticmpo un grupo dedicado de Juegos de
guerra utilizando modelos en miniatura de soldados y reglas muy
complejas. Sus juegos, llamados juegos de miniatura han erecido en
popularidad y se juegan ahora en Estados Unidos. Pero el segmento
mas grande de los juegos de guerra en anos recientes han sido los
Jjuegos de tablero. Esta aficion fue iniciada a finales de los afnos cin-
cuenta por Charles Roberts, que fundé la Avalon-Hill Game Company
y cred los juegos clasicos de los anos sesenta como BLITZKRIEG,
WATERLOO y AFRIKA KORPS. Durante los afios de 1970 una
nueva compafiia, Simulations Publications, Inc., adapté los juegos de
guerra de tablero en la forma mas popular de juegos de guerra.

Los juegos de guerra son ficilmente los mas complejos y deman-
dantes de todos los juegos disponibles por el publico. Sus libros de re-
glas se asemejan a contratos de empresas, y sus tiempos de juego a
menudo exceden de las tres horas. Los juegos de guerra han resul-
tado, por lo tanto, ser muy dificiles de realizar en la computadora.
Hemos visto sin embargo algunas entradas en este campo.
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Los juegos de guerra de computadora disponibles ahora caen en
dos grupos distintecs. El primero esta compuesto de conversiones di-
rectas de los juegos de tablero convencionales. COMPUTER BIS-
MARK. COMPUTER AMBUSH y COMPUTER NAPOLEONICS
son ejemplos de este grupo de juegos. Ilustran lo desafortunado de
convertir juegos directamente de ura forma a otra. Imitan satisfacto-
riamente a los juegos de tablero pero no tienen tanto éxito. Como in-
tentan replicar los juegos de tablero son lentos y pesados de jugar.

El segundo grupo de juegos de guerra con computadora es menos
imitativo. Mi propio EASTERN FRONT 1941 (I'igura 2-15) es consi-
derado generalmente como el mejor de este grupo, basicamente a
causa de sus caracteristicas de ingenieria humana y de sus graficos.
Muchos de los juegos en esta categoria son experimentales; por lo
tanto, los éxitos son superados en numero por los fracasos. La pri-
mera entrada de Avalon-Hill en la arena de los juegos de guerra con
computadora fueron tales experimentos. Mi propio TANKTICS, un
experimento de los primeros, fue en un momento uno de los juegos de
guerra disponibles conercialmente mas avanzado. (Era el #nico juego de
guerra disponible comercialmente cuando lo lancé por primera vez en
1968.) Ahora se le considera generalmente como un juego mediocre.

Los juegos de guerra con computadora no es un rea bien desarro-
llada. Por el momento, estd demasiado préxima con los juegos de gue-



40

Figura 2-16. SCRAM

El arte del diseno de juegos con microcomputadors

rra de tablero en las mentes del publico y la mayoria de los disena-
dores. Hasta que pueda sacudirse de las ligaduras de los juegos de ta-
blero y establecer su propia identidad, los juegos de guerra con com-
putadora evolucionaran lentamente.

Juegos de azar

Los juegos de azar han sido jugados durante miles de anos; su rea-
lizacién en computadora no es, por lo tanto, sorprendente. Los juegos
de azar son relativamente ficiles de programar, asi que hemos visto
muchas versiones de juegos de dados, blackjack y otros juegos de
este tipo. A pesar de su amplia disponibilidad, estos juegos nc han re-
sultado muy populares, mds probablemente porque no toman ventajas
de los puntos fuertes de la computadora. Mds aun, ellos pierden las
ventajas de sus tecnologias originales. Estos juegos demuestran la
tonteria de transportar insensatamente juegcs de un medio a otro.

Juegos educativos y de ninos

La quinta categoria de juegos de estrategia es la de los juegos
educativos. Aungue todos los juegos son, de alguna forma, educa-
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tivos, los juegos en este grupo se disenan teniendo en mente obje-
tivos educativos explicitos. Este grupo no esta todavia muy poblado,
quizds porque las personas interesadas en usos educativos de las com-
putadoras no han concentrado mucha atencion en el disefio de juegos.
Los rompecabezas de Thorne-EMI son buenas entradas en este
campo, y APX vende una coleccién de juegos simples para ninos que
tienen un valor educativo. Algunos de los juegos de computadora cla-
sicos son educativos: HANGMAN, HAMMURABI y LUNAR LAN-
DER son tres juegos antiguos notorios. SCRAM, una planta de simu-
lacién de una central nuclear (Figura 2-16) y ENERGY CZAR una si-
mulacién econémica de la energia son dos de los programas mis com-
plejos en el campo educativo. Mi favorito hasta la fecha es ROCKY’S
BOOTS, un juego de nifos acerca de la logica booleana y de los cir-
cuitos digitales. Los nifios ensamblan puertas légicas para crear ma-
quinas logicas simuladas. Este juego demuestra el vasto potencial
educativo de los juegos de computador. Cuanto mas conscientes se
hagan los educadores de la potencia motivadora de tales juegos, lle-
garda un momento en que podamos esperar ver mds entradas del cali-
bre de ROCKY’S BOOTS.

Juegos interpersonales

He estado explorando una clase de juegos que se centran en las
relaciones entre individuos o grupos. En tales juegos, un jugador
mantiene un didlogo con otros siete jugadores controlados por la com-
putadora. El tépico de la charla es siempre sentimientos positivos o
negativos expresados por una persona a otras. Respuestas inteli-
gentes aumentan la popularidad. Juegos similares pueden involucrar
politicas corporativas, romances goticos, diplomacia internacional y
espionaje. Aunque la categoria estd subdesarrollada, es prometedora
porque se dirige a fantasfas importantes. Otras formas de arte, dedi-
can atencion a relaciones interpersonales; es s6lo una cuestion de
tiempo antes que los juegos de computadora sigan un curso similar.

CONCLUSIONES

Esto concluye la taxonomia propuesta por mi. Obviamente, tiene
imperfecciones, fundamentalmente porque los criterios de divisién son
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una cuestién de acontecer histérico. No hay razén fundamental de por
qué los juegos de guerra deberian ser tratados diferentemente de los
juegos de D-D. Aunque ambos sistemas de juegos evolucionaron inde-
pendientemente y son histéricamente algo distintos. Andlogamente, la
creacion de una categoria de juegos educativos es mi respuesta a los
esfuerzos de los educadores para crear juegos. Mi taxonomia es un re-
miendo porque el conjunto de los juegos de computadoras disponibles
es también un parche. Con el paso del tiempo, las fuerzas del mer-
cado se asegurardan y emergera una taxonomia mas organizada y con-
sistente.

Esta taxonomia sugiere unas pocas observaciones acerca del es-
tado del disenio de juegos con computadora. Por ejemplo, deberia ser
obvio que hay pocos escenarios bdsicos para los juegos de habilidad y
accién con un escenario por categoria. El juego arquetipo en cada ca-
tegoria engendré una familia de imitadores que incorporaban varia-
ciones y mejoras. Mas aun, el primer juego en cada categoria rara vez
resulté ser el mas rentable. Asi COMBAT condujo a SPACE INVA-
DERS c¢n la categoria de combate, DODGE 'EM prefiguré PAC-
MAN en la categoria de laberinto y PONG fue el precursor de
SUPERBREAKOUT en la categoria de raquetas.

Otra observacién que surge de esta taxonomia es que los juegos
cognoscitivos estdan todavia subdesarrollados cuando se les compara a
los juegos de habilidad y accion. Mientras los juegos de habilidad y
aceion caen en categorias nitidas, las categorias de los juegos cognos-
citivos son menos satisfactorias y la distineidn entre categorias menos
clara. Esta ambigiiedad sugiere una oportunidad mucho mds creativa
en el campo ae los juegos cognoscitivos.

Una taxonomia refleja el estado del material e intenta organizarlo.
El diseno de juegos de computadora estd cambiando réapidamente. Por
lo tanto, deberiamos esperar que la taxonomia presentada aqui se hi-
ciese obsoleta en un tiempo corto. Nuevas taxonomias deben crearse
para reflejar los cambios que tendrdn lugar en el mercado en los
proximos anos. En el momento presente, sin embargo, la taxonomia
propuesta puede proporcionarnos con una forma organizada de ver el
popurri de juegos mientras se sugieren nuevas areas de exploracion.
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UNA TECNOLOGIA

DE JUEGO

Toda forma de arte se expresa a
través de un medio fisico. El control y
manipulacion del medio es un problema
técnico que el artista debe dominar.
Asi el escultor debe comprender total-
mente las limitaciones del marmol o del
bronce. El pintor debe comprender la
tecnologia de la pintura v la conducta
de la luz. El musico debe ser profunda-
mente conocedor de la teenologia de
crear sonidos. Asi, también los disena-
dores de juegos de computadora deben

comprender enteramente su medio. La computadora ofrece posibili-
dades especiales ¢ impone asimismo ligaduras al disenador. En este
capitulo discutiré estas posibilidades y ligaduras. Unos pocos ejemplos
de tecnologias de juegos mas simples pueden ayudar a establecer los

principios basicos.

TECNOLOGIAS DE JUEGO

Las cartas ponen en juego un conjunto muy simple de equipo fisico
—cincuenta v dos piezas de carton impresas por un lado con una es-
tructura uniforme y en el otro lado con simbolos distintos—.
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rasgos claves de este material se pueden resumir como siguen:

e Hay muchas cartas.
® (Cada carta es unica.

e (Cada carta posee un valor numérico.

Los
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e (Cada carta posee un palo, un valor de dos bits.

e La identidad de una carta puede ser revelada de forma selec-
tiva.

® (Cada carta se asigna facilmente a un propietario.

Estas seis caracteristicas fundamentalmente ligan el diseno de
todos los juegos de cartas. Cada caracteristica lleva implicaciones al
diseno de juegos con cartas. Algunas cosas son ficiles de hacer con
esta tecnologia porque se pueden combinar valores numéricos y palos
en muchos conjuntos de acuerdo a las leyes de la probabilidad. Las li-
mitaciones sobre la informacion originada por las cartas se pueden
utilizar para crear juegos de intuicion y adivinanzas. Verdadera-
mente, uno de los mds intrigantes juegos de cartas, el poquer, se
basa no tanto en la fria distribucion de probabilidad como en las de-
cepclones que son posibles por la informacién limitada disponible en el
Jjucgo.

Como otras tecnologias, las cartas también tienen puntos débiles.
Por ejemplo, seria poco natural disenar un juego de cartas para mas
de 52 jugadores, ya que solamente hay 52 cartas en un mazo. Tam-
bién seria muy dificil disenar un buen juego de habilidad y accion uti-
lizando las cartas como tecnologia. Otro reto de diseno seria crear un
buen juego atlético utilizando cartas. Tales juegos podrian realizarse
con cartas, pero los resultados probablemente serian frustrantes. Al-
gunas cosas pueden ser bien hechas con cartas y otras cosas no.

Otra tecnologia de juego, el juego de tablero, es algo mas flexible
que las cartas. Los juegos de tablero se pueden describir pero no se
pueden definir rigurosamente. Utilizan una gran superficie de papel o
carton sobre la cual estdn impresas varias imagenes, normalmente to-
mando la forma de un mapa estilizado. Frecuentemente el area repre-
sentada en el mapa se divide en regiones discretas mediante una es-
tructura geométrica regular (rectangulos o hexdgonos), un camino
segmentado que tiene que ser atravesado, una division irregular de
regiones o una red de puntos conectados por caminos. El mapa per-
manece durante todo el juego; los jugadores cambian la situacion con
un conjunto de marcadores que se pueden mover alrededor del mapa.
Algunas veces una mdquina aleatoria se utiliza para determinar sa-
lidas de procesos aleatorios; peonzas o dados son los elementos utili-
zados mds frecuentemente para este objetivo. Algunas veces se to-
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man cartas de un conjunto especial para producir esta funcién de alea-
torizacion.

Esta tecnologia ha resultado ser muy satisfactoria para los disena-
dores de juegos. Acomoda ficilmente grupos de jugadores y con un
diseno de juego apropiado, puede alcanzar un rango amplio de situa-
ciones de juego. El ajedrez es ciertamente el juego de tablero clasico
por excelencia. MONOPOLY, un juego de tablero satisfactorio ya an-
tiguo, se interesa por las transacciones de bienes reales. Otros juegos
de tablero se han dirigido a tépicos dispares tales como los objetivos
de la vida, los misterios del erimen y las relaciones de carrera. Los
juegos de tablero modernos mas ambiciosos son los juegos de guerra.
Entre éstos estdn los juegos con tableros de 25 pies cuadrados, al-
gunos miles de piezas mdviles y un manual de reglas de 50 paginas.
Una pequena industria se ha desarrollado alrededor de estos disenos,
completos con investigacién histérica, disefiadores de estrella v su
propio lenguaje técnico.

Los juegos de tablerc proporeionan unza teenologia potente v flexi-
ble para los disenadores de juegos. En anos recientes, sin embargo.
los procesos de disenio se han estancado. Muchos nuevos jueges de ta-
blero parecen como copias baratas del MONOPOLY. Los juegos de
guerra, después de demostrar una explosion de energia creativa en
los afios sesenta v setenta, han comenzado a estancarsc. Pocas ideas
fundamentalmente nuevas estin siendo introducidas; puede ser que
hayamos agotado totalmente este tema.

;Cuales son las limitaciones de esta tecnoclogia? Primero vy princi-
pal, es muy dificil mantener informacion privilegiada en un juego de
tablero. Todos los jugadores pueden ver el tablero y la posicion de
todos los marcadores. En segundo lugar, la mecdnica de manejar
todas las piezas debe gestionarse por los jugadores. En algunos casos,
como en los juegos de guerra mas grandes, esto puede resultar una
cosa bastante compleja. Por esta razon, la mayoria de los juegos de
tablero son asuntos largos, frecuentemente ocupando una tarde com-
pleta. Juegos de tablero pequeno, jugables en 20 minutos o menos,
son bastante raros. Finalmente, si las plezas se perturban, un juego
de tablero facilmente se arruinaria.

El punto central de esta discusion es que cada juego utiliza su tec-
nologia y que cada tecnologia tiene puntos fuertes y débiles, las cosas
que puede hacer bien y las cosas que puede hacer mal. Los disena-
dores de juegos astutos deben totalmente tener presente las fuerzas y
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debilidades de las tecnologias que utilizan. Examinemos ahora la com-
putadora como una tecnologia de juego.

COMPUTADORAS

La caracteristica mas sobresaliente de la computadora en un con-
texto de juego es la sensibilidad. La sensibilidad es vital para la inte-
ractividad tan importante a cualquier juego. La computadora puede
responder al jugador humano en una variedad de formas. Si la aecién
en un juego de cartas o en un juego de tablero comienza a decaer, los
jugadores no tienen eleccion salvo afanarse o tomar medidas desespe-
radas. No hay razén de por qué un juego de ccmputadora no puede
dar ayudas bajo peticién. Podria cambiar la longitud del juego o el
grado de dificultad o las propias reglas. SFACE INVADERS para el
ATARI 2600 proporciona un ejemplo. El jugador puede seleccionar
versiones de uno o dos jugadores, invasores visibles o invisibles, pro-
tecciones estacionarias o moviles, bombas répidas o lentas y una serie
de otras opciones. En efecto, el jugador escoge las reglas mediante
las cuales jugardn y el jucgo es sensible a esa eleccion. La computa-
dora es dinamica; impone poca constancia sobre cualquier elemento
del juego. Los juegos de tanlero, de cartas y atléticos todos tienen
parametros invariables que constrinen al disenador. Una vez ha im-
preso 100.000 juegos de tabiero, se hace muy dificil modificar el
mapa. No podemos tener mazos de 53 cartas; las barajas no se hacen
de esa forma. Y si algun milagro de la ciencia produce balones que se
pateen a mayor distancia, nu seremos capaces simplemente de am-
pliar los estadios de futbol sin gastar muchos millones de délares. La
computadora es, con mucho, menos restrictiva. Todos los parametros
del juego se cambian rapidamente, incluso durante el curso del juego.
Nada hay que ncs impida crear un campo de futbol en el cual las por-
terias se alejen del equipo visitante. Los territorios en los juegos de
guerra de computadora pueden conmutarse en el mapa mucho mas fa-
cilmente que cuando movemos una silla a lo largo de la habitacion,
Esta flexibilidad es de la mayor importancia para el disenador de
juegos. Hasta ahora se le ha prestado poco uso.

Una segunda caracteristica valiosa es la capacidad de la computa-
dora para funcionar como arbitro del juego. Todas las otras tecnolo-
gias de juegos demandan que alguien gaste tiempo en manejar lag
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responsabilidades administrativas del juego. Los juegos atléticos son
los mas exigentes; requieren algunos 4rbitros o jueces imparciales
para administrar las reglas del juego y resolver las disputas. Los
juegos de cartas y de tablero requieren que los jugadores también
funcionen como 4rbitros. Esto rara vez es un problema con los juegos
de cartas, pero puede ser un gran problema con juegos de tablero, es-
pecialmente los juegos de guerra mas complejos. Discusiones y viola-
ciones administrativas de las reglas son responsabilidades inevitables
de los juegos de tablero. La computadora puede eliminar todos estos
problemas. Puede administrar el juego, liberando al jugador para con-
centrarse en el juego. También, la computadora puede implementar
complejas reglas aritméticas y légicas. Con otras tecnologias, las re-
glas del juego deben ser demasiado simples porque los humanos al
utilizarlas no se puede confiar en que realicen mas que caiculos numé-
ricos simples. La computadora elimina esta restriccion.

En la versién original de EASTERN FRONT 1941, por ejemplo,
fui capaz de utilizar cileulos de victoria excepcionalmente complejos.
La mayoria de los juegos de guerra basados en tablero acerca del
frente oriental en la Segunda Guerra Mundial asigna puntos de victo-
ria a ciudades capturadas y quizds a las bajas infligidas y mantenidas.
Célculos mas complejos reconociendo ias realidades de las campanas
son demasiados tediosos para que los calcule el ser humano. £l EAS-
TERN FRONT 1941 original cra capaz no solamente de caleular las
ciudades capturadas y las bajas infligidas, sino también el progresoc
hacia el este de cada unidad alemana asi como la resistencia hacia el
oeste de cada unidad rusa. El juego era, por lo tanto, capaz de pro-
porcionar una medida més realista y significativa del rendimiento del
Jjugador.

Otra ventaja de la computadora es el juego en tiempo real. Otras
tecnologias de juego tienen pausas y retardos mientras se manejan los
temas administrativos. La computadora es tan rdpida que puede ma-
nejar los temas administrativos mas rapidamente que los seres hu-
manos pueden jugar el juego. Esto hace posible los juegos en tiempo
real. Los juegos de habilidad y accion son el resultado directo. La ve-
locidad de la computadora también elimina la necesidad de turnos tan
comunes en los juegos de cartas y de tablero.

Un punto fuerte adicional de las computadoras para el disefio de
juego es su capacidad para proporcionar un adversario inteligente.
Todos los otros juegos requieren un adversario humano (los solitarios
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de los juegos de cartas son realmente rompecabezas en lugar de
juegos). El éxito més grande hasta aqui ha sido con los juegos de ju-
gar al ajedrez. Programas escritos para microcomputadora pueden ju-
gar al ajedrez para retar a la mayoria de los jugadores no clasificados.
Estos juegos representan lo mejor que hemos logrado hasta la fecha
en la inteligencia artificial de los juegos. La mayoria de los juegos de
computadora siendo menos inteligentes, descansan sobre la abruma-
dora ventaja numérica para compensar la superior inteligencia del ju-
gador humano. Con el tiempo, podemos esperar ver algoritmos mads
sofisticados que preporcionen un juego mas inteligente de la computa-
dora.

Otra ventaja de la computadora es su habilidad para limitar de
una manera consciente la informacion dada a los jugadores. Esta ca-
pacidad puede ser valiosa. Adivinar un numero aleatorio entre uno y
diez, por ejemplo, no es un reto muy interesante, pero adivinar los
recursos de su adversario basado en la distribucién de sus acciones y
perscnalidad puede ser un ejercicio extremadamente interesante.
Cuando la adivinanza se incluye en el marco de un sistema complejo vy
conocido solo parcialmente, el reto que encara el jugador humano
toma decididamente una calidad real.

La informacion limitada nos proporciona otro aliciente importante.
Anima a utilizar la imaginacion. Si conocemos todos los hechos perti-
nentes, el preblema se transforma en uno de deduecion. Pero si cono-
cemos solamente una parte de la verdad, nuestras mentes buscaran a
ciegas un modelo apropiado sobre el cual colgar nuestras proyec-
ciones. ;Qué modelo podria ser mids apropiado que la realidad que el
juego intenta crear? Estamos forzados por falta de imaginacién a ima-
ginarnos nosotros mismos en el predicamento del mundo real pos-
tulado por el juego de forma que podamos tratar con los problemas
impuestos por el mismo. En el proceso, se mejora la ilusion de la
realidad. El juego nos conduce a un mundo de fantasia de forma mas
efectiva.

Otra caracteristica ofrecida por las computadoras es su posibilidad
de utilizar transferencia de datos por linea telefonica para jugar
juegos. El uso de las telecomunicaciones hace posible estructuras de
juego que estan fuera del alcance de otras tecnologias. Nos permite
crear juegos con gran numero de jugadores. Hasta ahora los pro-
blemas administrativos han hecho necesario limitar el numero de ju-
gadores en cualquier juego. Seis es un limite superior para juegos sin
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arbitro; doce jugadores requieren algun arbitro y 20 jugadores o mas
requieren muchos arbitros. Obviamente, juegos con cientos de juga-
dores encaran muchos problemas administrativos. Verdaderamente,
los problemas logisticos de ensamblar a todos los jugadores se hacen
prohibitivos. Estos problemas se resuelven mediante computadoras
enlazadas por una red de telecomunicaciones. Con esta tecnologia, de-
beria ser posible disefiar juegos poniendo juntos a miles de jugadores
repartidos por todo el continente. Los jugadores pueden entrar y salir
del juego; con gran numero de jugadores, la ida y venida de los juga-
dores no deberia ser un impedimento.

Como cualquier tecnologia, las computadoras también tienen sus
puntos débiles. El primero y el mds penoso, es la limitada capacidad
de entrada/salida de la mayoria de las computadoras. Las computa-
doras en si mismas pueden ser extraordinariamente sensibles, pero si
los jugadores humanos no pueden decirle lo que ellas necesitan o si fa-
llan en comprender la respuesta de la computadora, la sensibilidad
efectiva de la maquina es nula. En otras palabras, la computadora
debe comuniecar su sensibilidad al humano; lo hace a través de las uni-
dades de entrada/saiiqa. La mayoria de las salidas se expresan me-
diante grificos y sonidos; la mayoria de las entradas se realizan me-
diante teclado, joystick y raguetas.

Buenos eraficos son dificiles de encontrar. Incluso el Atari Home
Computer System, que alardea de los mejores graficos en el mundo
de las microcomputadoras, tiene limitaciones que severamente cons-
trinen al disenador de juego. Simplemente no puede demostrar todos
los detalles graficos que le gustaria mostrar. Por ejemplo, sospecho
que pocos juegos de tablero podrian duplicarse en una pantalla simple
con esta maquina. El numero de colores, la combinacién de texto con
graficos de alta resolucion y el tamano del tablero para producir algo
funcionalmente similar a un tablero de juego dado. Podriamos reducir
el nimero de colores visualizados, eximir un texto y disenar un campo
de visualizacién sobredimensionado en el cual el usuario se desplaza-
ria. EASTERN FRONT 1941 utiliza todos estos trucos y el resultado
es bastante utilizable, pero el juego sigue un camino tortuoso alrede-
dor de las ligaduras gréficas de la computadora.

Por supuesto, la computadora también se vanagloria de algunas
ventajas graficas. Yo tengo todavia que ver el juego de tablero que
pueda mostrar animacion o cambiar él mismo de la forma que una
computadora puede jugar. Estas caracteristicas sensoriales pueden

49



S50

Ll arte del diseno de juegos con microcomputadors

aumentar dramdaticamente el impacto de cualquier juego. Asi, la ca-
racteristica grafica no es toda mala.

Otras restricciones de entrada/salida vienen de los requisitos de
entrada. La entrada a la computadora debe venir a través del teclado
o los controladores. Esto puede hacer las cosas dificiles para el dise-
nador del juego. Por ejemplo, no puede decir mucho con un joystick o
un teclado. Un joystick puede mimetizar cinco palabras fundamen-
tales: arriba, abajo, derecha, izquierda y pulsar. Un teclado puede
decir mas, pero solamente a través de una secuencia de pulsaciones
larga y propensas a error. El jugador que desea expresar una comu-
nicacion significativa a la computadora debe satisfactoriamente intro-
ducir una cadena larga y pesada de érdenes simples.

La entrada se hace incluso mas dificil por lo indirecto de los te-
clados y de los joysticks. Poco acerca de tales dispositivos se corres-
ponde directamente a actividades del mundo real. Acciones simples se
pueden hacer complicadas con la computadora. Si le doy un bate y le
digo que su objetivo es golpear la pelota, tendrd pocos problemas de
adivinar que deberia dar con el hate en la pelota. Un juego de béisbol
con computadora no es ficil de imaginar. Pulse H para «golpear» o 5
para «balancear» o B para «batear~. ;Pulsa la tecla START o el dis-
parador del joystick? Quiza deberfa balancear el joystick por su cable
en la bola visualizada en la pantalla de television.

Despues de la entrada/salida, la segunda debilidad de la computa-
dora personal es su orientacion de usuario simple. Estas maquinas
fueron disenadas para que una persona las utilizase mientras estaba
sentado en una mesa. Si dos personas la utilizan, pueden ser forzados
a cambiar de asiento, un procedimiento pesado y que distrae. Con
joystick o controladores de raqueta se disminuye el problema, pero no
se elimina. Por lo tanto, muchos juegos de computadora se juegan
solos, deduciendo de ello que los juegos son antisociales. Un juego de
tablero invita a un prupo de personas a sentarse alrededor de una
mesa. Un juego de computadora anima a un jugador, acepta a dos,
pero desanima a mas.

[.a debilidad final de la computadora es el requisito de que tiene
que programarse. Ninguna otra tecnologia impone una demanda tan
rigida al disenador del juego. El disenador del juego de tablero puede
bosquejar un tablero adecuado y construir simples piezas de juego
que sirvan de forma bastante efectiva. Cuando llega el momento de
producir el juego, un profesional puede realizar una version de calidad
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de los prototipos de aficionados hechos por el disefiador. Por esta ra-
z6n, el disehador no necesita preocuparse con los aspectos técnicos de
la produccién del juego.

El disenador de juegos de computadora no tiene la vida tan fécil.
El disefio debe realizarse en la computadora mediante programacion.
Este es un proceso tedioso y dificil, y no es ficilmente delegado, por-
que el esfuerzo de programaciéon ejerce una influencia sobre el pro-
ceso de diseno. La realizacién de un buen diseno es un gran obstaculo
para cualquier disenador de juegos de computadcras.

PRECEPTOS DE DISENO PARA LOS JUEGOS
DE COMPUTADORA

;Coémo tradueimos una comprensién de estos puntos fuertes y dé-
biles de la computadora en un conjunto de consejos para los disena-
dores de juegos? Estas caracteristicas implican algunos preceptos.

Precepto 1: Vaya al grano

El primer precepto se puede resumir: «Trabaje
con la maquina, no contra ella.» Demasiados disena-
dores de juegos se proponen objetivos no realistas.
Intentan forzar a la mdquina a realizar tareas para
las cuales no estd bien adecuada. Esto no es una ex-
cusa para una programacion con desidia. Pero de-

bemos recordar que la computadora es el sirviente
del disenador; la comodidad de la computadora no es
lo importante. El objetivo es extraer el rendimiento g
maximo de la computadora, para hacer que trabaje
O

lo mejor posible. Podemos solamente hacer esto,
realizando funciones que pueda ejecutar bien.

Caso en cuestion: rejillas hexagonales. Un ejemplo de este
principio podia ser ilustrativo. Los juegos de guerra de tablero son
tradicionalmente ejecutados sobre mapas que utilizan un sistema de
rejilla hexagonal para regular los movimientos y definir posiciones.
Las rejillas hexagonales se prefieren a las rectangulares por algunas
razones. En primer lugar, las rejillas rectangulares tienen diagonales
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rejillas hexagonales rejillas rectangulares

—dos unidades pueden ser diagonalmente adyacentes—. Esta situa-
cién puede ser muy confusa, v las reglas para combatir son siempre
molestas v desordenadas. Las rejillas hexagonales no tienen diago-
nales, asi que eliminan el problema. En segundo lugar, las rejillas
hexagonales permiten a un jugador una eleccion de entre seis direc-
ciones a la cual moverse, las rectangulares solamente cuatro. Ll
mayor rango de elecciones permite al jugader un control mas preciso
sobre el movimiento y posicionamiento de sus piezas.

Parece natural, por lo tanto, que los disenadores de juegos de gue-
rra de cemputadora utilizaran rejillas hexagonales para sus mapas.
Verdaderamente, la mayoria de los juegos de guerras en computa-
doras lo hacen asi —ypero es un error—. La rejilla hexagonal tiene
ventajas, pero impone una penalizacion sobre este tipo de juegos que
no se aplica a los juegos de tablero. Puede imprimir cualquier cosa
que desee en una pleza de papel, pero la visualizacion grafica de la
computadora no es tan acomodaticia.

Una pantalla de television es fundamentalmente rectangular en su
arquitectura. Las lineas horizontales se apilan en una secuencia verti-
cal. Tal pantalla puede representar facilmente formas rectangulares;
formas hexagonales no funcionan muy bien. Para dibujar un hexa-
gono, el programa debe dibujar cuatro lineas diagonales, cada una
compuesta de un conjunto de puntos escalonados. Para hacer recono-
cible la rejilla hexagonal, las lineas deben rodearse de una zona de ex-
clusién al menos del ancho de un pixel. Esto consume una gran parte
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de la pantalla si los hexagonos son pequenos y densos. Si son mas
grandes, se consume menos drea de pantalla por la rejilla de trabajo,
pero menos hexdgonos se pueden mostrar en una pantalla simple.
Mais aun, los joysticks no pueden utilizarse facilmente con rejillas
hexagonales porque utilizan una geometria rectangular.

No deseo implicar que las rejillas hexagonales no se puedan reali-
zar en las pantallas de las computadores personales; al contrario, han
sido ya utilizadas en muchas computadores personales. Los problemas
son que resultan pesadas de visualizar, faltando detalles graficos y se
hacen dificiles de visualizar. Simplemente no trabajan de forma regu-
lar. Una solucién topologicamente idéntica ha sido utilizada en unos
pocos juegos: se utilizan filas de cuadrados escalonadas horizontal-
mente («ladrillos») en lugar de los hexagonos. Este sistema retiene la
flexibilidad de los hexdagonos mientras que impone menores problemas
de visualizacion, aunque es dificil de utilizar con un joystick.

Por estas razones, utilicé rejillas rectangulares para EASTERN
FRONT 1941. Mi decision no estuvo basada en comodidad o mala vo-
luntad para vencer el problema de las rejillas hexagonales. Verdade-
ramente, habia ya resuelto el problema con etro juego (TANKTICS)
y podria facilmente haber transportado el codigo. La experiencia que
obtuve al trabajar con TANKTICS me convencio de que las rejillas
hexagonales no eran tan importantes. El éxito de EASTERN
FRONT 1941 parece indicar que la falta de las rejillas hexagonales no
fue necesariamente un inconveniente.

Precepto 2: No trasplantar

Uno de los ogros de los juegos de computadora
es el juego trasplantado. Este es un diseno de
juego, originalmente desarrollado sobre otro medio
que algun alma mal guiada ha pensado que no se

puede reencarnar en una computadora. Que esta O

practica sea de uso extendido no excusa de su tonte-
ria fundamental. La reaccion mds generosa que
puedo mostrar es la observacion de que estamos en
las primeras etapas del diseno de juegos de compu-
tadora. No tenemos consejos seguros y debemos
descansar sobre las tecnclogias existenciales para
guiarnos. Algun dia estos primeros juegos trasplan-
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tados pareceran tan sofisticados como los disenos de aviones basados
en el batimiento de alas.

(Por qué denunciar los juegos trasplantados tan vehementemente?
Porque son disenos bastardos, los hijos ilegitimos de dos tecnologias
que nada tienen en comun. Consideremos el peor ejemplo que he des-
cubierto hasta ahora: un juego de azar con dados mediante computa-
dora. La computadora visualiza y tira dos dados por el jugador en un
juego estdndar de dados. La computadora juega al juego perfecta-
mente bien, pero el punto es, ;jpor qué preocuparse de implementar
en la computadora un juego que funciona perfectamente bien con otra
tecnologia? Un par de dados se pueden tener por menos de un dolar.
Verdaderamente, un caso fuerte se puede hacer de que la version de
la computadora es menos satisfactoria que el original. Aparente-
mente, uno de los atractivo del juego de dados es el derecho del juga-
dor a mover los dados. Muchos jugadores comparten la creencia de
que un empunamiento adecuado de los dados o habliandoles a ellos o
quizas besandoles mejorara su suerte. Asi, el jugador puede mante-
ner la ilusion de controlar por participar mejor que por chservar. La
computadora no proporciona nada de esto, las matemadticas pueden
ser las mismas, pero la fantasia y la ilusion no estan alll.

De una forma u otra, cada juego trasplantado, aunque pueda ga-
nar un poco, siempre pierde mas en la traduccion. Cualquier juego
que triunfa en ura tecnologia, lo hace porque estda optimizado res-
pecto de esa tecnologia; consigue la maxima ventaja de los puntos
fuertes y evita los puntos débiles. La version trasplantada utiliza el
mismo diseno sobre un conjunto diferente de puntos débiles y fuertes;
sera casl seguramente un producto inferior.

Cualquier trabajo memorable de arte es tanto un producto de su
vehiculo de expresion como un trabajo de imaginacion. Shakespeare
se lee mejor en el inglés de la época de la reina Isabel; la traduecion
al inglés moderno pierde el sabor linglistico que encontramos tan en-
cantador. La retorica de Socrates, pesada y monétona en inglés, ad-
quiere una cadencia emocionante en el griego antiguo. Grandes libros
que tocaron nuestras almas cuando los leimos casi siempre se frustran
cuando vemos sus adaptaciones en el cine. ;Por qué deberian ser los
Jjuegos de computadores inmunes a esta ley de pérdida de calidad en
el trasplante?
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&
Precepto 3: Disenar alrededor de la entrada/salida Q LTy = 2

Como mencioné anteriormente, la habilidad de la Aﬂ—l ’

computadora para calcular es un punto fuerte, pero
su entrada/salida es un punto débil. Asi, la limita-
cion basica que encara el disenador de juegos de
computadora no esta en la capacidad de la maquina
para realizar cdlculos complejos sino en la en-
trada/salida -—mover la informacién entre la compu-
tadora y el jugador humano—. El juego debe dise-
narse de forma que la informacién dada al jugador
fluya de forma natural y directa desde la disposicion
de la pantalla y salga el sonido. He visto demasiados
Juegos con una buena estructura arruinados por una
pobre estructura de entrada/salida. El usuario no puede apreciar las
bellezas arquitecténicas de un juego sepultado en una estructura de
visualizacion confusa. Incluso peor son los juegos con pobres técnicas
de entrada, especialmente un uso pobre del teclado. La mayoria de
los jugadores de juegos encuentran los teclados dificiles de utilizar
suavemente. Algunas dificultades pueden ser desafiantes, pero las di-
ficultades con los teclados generan solamente frustracion. La realiza-
cion de juego esta dominada por las limitaciones de la entrada/salida.
Lo que puede y no puede ser visualizado, lo que puede ser y no puede
ser introducido debe definir la forma del juego.

Una comparacién de dos de mis juegos proporciona un eiemplo ex-
celente de la importancia de las estructuras de entrada/salida. EAS-
TERN FRONT 1941 y TANKTICS son ambos juegos de guerra que
tratan de la Segunda Guerra Mundial. Ambos proporcionan adversa-
rios razonablemente inteligentes, simulacion compleja detailada, una
rica variedad de opciones y retos estratégicos que provocan reflexion.
Difieren fundamentalmente en su entrada/salida. Y EASTERN
FRONT 1941 se disefi¢ alrededor de su entrada/salida; proporciona
graficos claros e informativos y un sistema de entrada de joystick fa-
cil. En contraste, TANKTICS se diseni¢o alrededor de su estructura
de juego; su sistema de entrada por teclado es pesado y confuso v su
pantalla de visualizacién alfanumerica criptica. EASTERN FRONT
1941 ha sido aclamado por los criticos y ha recibido premios. TANK-
TICS ha sido retirado. La calidad de una estructura de entrada y sa-
Jida del juego es crucial para su éxito.

I
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Precepto 4: Manténgalo limpio

Muchos disenadores de juegos se equivocan
manteniendo la estructura total de su juego
proxima a su corazén cuando desarrollan los deta-
lles de la estructura del juego. Cuando encuentran
problemas de disenos, recurren a parches rapidos
insertados en la estructura principal del juego sin
considerar el impacto de tales inserciones sobre la
limpieza total del disefio. Un juego debe tener uni-
dad artistica para tener impacto emocional sobre su
audiencia. La unidad artistica puede conseguirse so-
lamente perserverando eu el tema y evitando deta-
lles que distraigan.

Cualquier factor que no contribuya al tema central del juego lo
llamo «basura». El efecto debilitante de la basura es rara vez recono-
cido, porque la hasura también enriquece un juego con «color., el te-
Jido o seutimiento que hace que el juege parezca real. Es cierto que
un uso adecuado del color mejorara un juego. Sin embargo, el disena-
dor de juegos debe darse cuenta de que el color se obtiene al precio
de una cierta cantidad de basura. La cantidad eritica entonces se hace
de la relacion del color a la basura. El disenador necesita la relacion
inas alta posible, pero algunas veces, para aumentar la cantidad de
color, debe aceptar mas basura. En todos los casos, la inclusion de ba-
sura en un juego debe ser un compromiso consciente por parte del di-
senador, no un accidente producido por un intento de resclver rapida-
mente algun problema irritante.

La basura la mayoria de las veces surge de reglas de casos espe-
ciales que se aplican raramente. Por ejemplo, EASTERN FRONT
1941 tiene una serie de tales reglas. La peor es una prohibiendo a las
unidades filandesas atacar. Puesto que hay solamente dos unidades fi-
landesas, esta regla tiene poco efecto sobre el juego como un todo.
aunque el jugador debe ser todavia conocedor de ellas. Tenia que po-
nerla para resolver un problema de diseno: ;Qué les impide a los fi-
landeses tomar Leningrado por ellos mismos?, pero ello alborota el
juego vy la mente del jugador sin anadir mucho. Una regla menos
sucia proporciona que los aliados del Eje (unidades rumana, hungara
e italiana) luchan con menos determinacién que las alemanas. Hay

sels de estas unidades en EASTERN FRONT 1941; asi, la regla no
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es un caso tan especial y no es tan sucia. Otra regla en EASTERN
FRONT 1941 permite a las unidades acorazadas moverse mas rapidas
que las unidades de infanteria. Como el juego tiene muchas unidades
acorazadas, esta regla no es un caso particulamente especial y por lo
tanto no representa suciedad.

En general, cuanto mas estrecho sea el rango de aplicacion de una
regla, mas sucia es. Mi precepto contra la suciedad requiere asi al di-
senador formular reglas que cubran la situacion completa del juego
sin recurrir a reglas para casos especiales. En el diseno de un juego
perfecto, cada regla se aplica de forma universal. Nunca podemos
conseguir el diseno perfecto, pero podemos y debemos esforzarnos
por dar a cada regla la aplicacion mas amplia posible, lo cual requeri-
ria que el jugador considerase las implicaciones de cada regla mien-
tras estd haciendo cada decision en el juego.

Precepto 5: Almacenar menos v procesar mas

il papel del almacenamiento de informacion en
una computadora es a menudo mal entendide. Una
computadora no es bdsicamente un dispositivo para ) >
almacenar informacion sino un dispositivo para proce-
sarla. El almacenamiento de informacion es una pre-
condicion necesaria para su procesamiento, pero no es
un fin en si mismo.

Mayores cantidades de informacion almacenada
permiten mayor procesamiento pero si la capacidad
de procesamiento es insuficiente para realizar el po-
tencial total del almacenamiento, entonces ese alma-
cenamiento se malgasta. El programa ideal mantiene
un equilibrio entre almacenamiento y procesamiento.
La mayoria de los programas de juego que he visto son largos en al-
macenamiento y cortos en procesamiento porque los datos para alma-
cenamiento —hechos— son mas faciles de obtener que el material in-
tensivo en proceso —ecodigo de programa—. Al tomar el camino de
minima resistencia, la mayoria de los disenadores de juegos acaban
yendo cuesta abajo.

Asi; un juego que almacena grandes cantidades de datos estaticos
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no estd haciendo el mejor uso de los puntos fuertes de la computa-
dora. Un juego que enfatiza el procesamiento y trata la informacion
dindmicamente estd mds en sintonia con la miquina. Relegar toda la
informacién estatica a un reglamento; papel y tinta son todavia una
mejor tecnologia que las computadoras personales para almacenar in-
formacién estatica. La informacién que yace alrededor y que debe
limpiarse antes de utilizarla no tiene lugar dentro de la microcompu-
tadora. Cuando examine el listado de su programa, inspeccione cada
byte y pregintese a si mismo, «;estoy consiguiendo el valor de mi di-
nero de este byte? ;Esta trabajando duramente para mi, haciendo
cosas utiles frecuentemente? ;O es este un byte perezoso que esta pa-
rado durante horas y se utiliza sélo raramente». Llene su programa
con bytes activos que hagan cosas, no con bytes perezosos.

Los bytes perezosos se asocian a menudo con reglas de suciedad.
Las reglas de suciedad son casos especiales que ocurren raramente.
Los bytes asociados con ella se utilizan raras veces, son bytes pere-
ZGS08S.

Otro argumento soportando este precepto surge de cuestiones mis
fundamentales de jugar juegos. La interactividad es central al diverti-
mento del juego. Como mencioné anteriormente, la plasticidad de la
computadora la hace un dispositivo intrinsecamente interactivo. Toda-
via el potencial de la computadora puede ficilmente no conseguirse si
s¢ programa pobrementse. Un programa utilizando muchos datos est:i-
ticos no es muy dinamico. No es plastico, por lo tanto no es sensible o
interactivo. Un programa que sea intensivo en procesamiento, en con-
traste, es dinamico, plastico, sensible e interactivo. Por lo tanto, al-
macene menos y procese mas.

Mi argumento final tiene mnis que ver con los juegos que con las
computadoras. Recordara del Capitulo 1 que un juego se distingue de
una historia por la red de opciones que ofrece como opuesto al hilo
fijo de una historia. Mucha de la calidad de una historia se deriva de
la riqueza de la informacion que contiene. Una historia es asi toda in-
formacion y no procesamiento. Un juego deriva su ecalidad de la red
de opciones que presenta, opciones solamente accesibles a través de
los aspectos intensivos en procesamientos del juego. Juegos que son
ricos en informacion y pobres en procesamiento estdn mas proximos a
las historias que al juego real.
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Precepto 6: Bifurcar suavemente

Un juego intensivo en procesamiento ofrece al

Jugador muchas ramificaciones de las cuales escoger.

Estas ramas pueden ser suaves o duras. Una rama

dura es una cuyas caracteristicas estin directamente /
definidas por el disenador antes de que el juego se /
juegue. Una rama suave es una cuyas caracteris-

ticas se definen en el instante que se encuentra la /
ramificacién.

Consideremos, por ejemplo, un juego de aven-
turas en el cual el jugador encuentra un duende. Si
el jugador lee el libro, el duende permitira a ese ju-
gador pasar. Si el jugador toma cualquier otra ac-
cién el duende no le permitira al jugador pasar y el dnico recurso de
éste es retroceder. Esto es una rama dura; el disenador especificé las
propiedades del punto de ramificacion durante el proceso de diseno.

Consideremos, por contraste. un juego como EASTERN FRONT
1941. Cada movimiento por cada unidad tiene cuairo opcioies: norte,
sur, este u oeste. Todavia estas cuatro ramificaciones simples aceptan
significados diferentes con cada unidad en cada movimiento, porque
todas las unidades estan en movimiento. Asi, puede ser deseable mo-
ver una unidad hacia el norte para atacar una unidad enemiga; otra
unidad puede mejor moverse mejor hacia el oeste para batirse en re-
tirada de otra unidad enemiga. Aunque las elecciones fundamentales
son siempre las mismas, la significacion nractica de cada eleccion cam-
bia con la situacion.

La diferencia entre ramificaciones duras y suaves es aniloga a la
diferencia entre ordenes de programas directas e indirectas. Si de-
" seamos ajustar una variable en nuestro programa anadiendo un nu-
mero a ella, podiamos simplemente tomar el camino directo y anadir
una constante a la variable. Sin embargo, si somos inteligentes, po-
demos anadir una cantidad variable en lugar de una constante. Esto
da a nuestro programa mas flexibilidad v potencia porque podemos
cambiar el valor del término aditivo para adecuarlo a cualquier condi-
cién a la que deseemos dirigirnos. Este concepto, llamado indireccion,
es fundamental a toda la programacién. Cualquier programa que no
utiliza indireccion es totalmente nutil.

La ramificacién dura debe ser preparada manualmente por el dise-
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nador del juego. Esto restringe la cantidad total de ramificacion en el
juego a la cantidad que el disenador ha preparado previamente. El
problema no se puede resolver con medios de almacenamiento de alta
capacidad como discos Opticos, porque la limitacion no estd en el me-
dio de almacenamiento sino en la capacidad del disenador de anticipar
tedo caso y condicion y proporcionar ramificaciones adecuadas para
tratar con todos los casos permitidos.

La ramificaciéon suave, por contraste, permite al disenador de
juegos proporcionar opciones para miriadas de casos y circunstancias.
Esto es porque el disenador no necesita dirigirse a cada caso de forma
individual, sino que en su lugar puede tratar con clases de casos. Los
miembros de cada clase comparten rasgos comunes aunque se distin-
guen cada uno del otro por una ¢ mas variables. El disenador debe
idear algoritmos que respondan a cada caso sobre la base de los va-
lores de las variables.

El programador o disenador de juego experimentado puede elimi-
nar este precepto como un medio abstruso de cxpresar un principio
obvio. Todavia este principio es tan fundamental, y a menudo tan ig-
norado, que demanda una reexposicion enfatica. Los disefiadores no
deberian utilizar recursos de computadoras aumentados simplemente
para acumular mas datos en la maquina en un intento de especificar
todos los aspectos de la red de ramificaciones del juego. El reto real
es desarrollar algoritmos mas indirectos que permitan un anidamiento
mas profundo y una ramificacion interconectada ampliamente. Esta es
la esencia de la ramificacion suave.

[] Precepto 7: Mantener la unidad de esfuerzo

SR de diseno

Los juegos deben disenarse, pero las computa-
doras deben programarse. Ambas habilidades son
raras y dificiles de adquirir y su combinacién en una
persona es todavia mds rara. Por esta razén, muchas
personas han intentado formar equipos de disefio con-
sistentes en un disenador de juego no técnico y un
programador no artista. Este sistema funcionaria si el
disefio de juego o la programacién fuera un proceso
directo requiriendo pocos compromisos juiciosos. El
hecho es que ambos, el diseno del juego y la progra-
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macién, son actividades desesperadamente dificiles demandando mu-
chas elecciones. La union de los dos expertos es un poco obligar a un
saltador de pértiga a ser un saltador de altura; el desastre resultante
es el resultado inevitable de sus estilos en conflicto.

Maias especificamente, el equipo disenador/programador estd aco-
tado a fallar porque el disefiador hard demandas no realistas al pro-
gramador mientras que falla en reconocer las oportunidades de oro
que surgen durante la programacién. Por ejemplo, cuando disené el
juego ENERGY CZAR (un juego de simulacion energia-econémico),
no incluf una previsiéon obviamente deseablie para registrar la historia
de las acciones de los jugadores. Durante la etapa de desarrollo final,
virtualmente todas las personas asociadas con el proyecto me sugirie-
ron tal caracteristica. De mi experiencia técnica yo sabia que requeri-
rfa una cantidad excesiva de memoria. Un disefiador no técnico habria
insistido sobre la caracteristica, solamente para encarar el desastre de
un programa demasiado grande para ajustarse en su tamano de me-
moria.

Otro ejemplo viene de EASTERN FRONT 1941. Mientras escri-
bia el codigo para los cdleulos del calendario, me di cuenta que una
simple insercion me permitiria cambiar el registro de coler de los va-
lores mensualmente. Tomé ventaja de esta oportunidad para cambiar
el color y los arboles cada mes. La mejora del juego es pequena, pero
cuesta solamente 24 bytes instalar una mejora que es efectiva en
costo. Un disenador de juego no téenico nunca habria notado la opor-
tunidad. NI lo haria un programador no artista.

No hay método facil para producir buenos juegos de computadora.
Debe comenzar con un buen disenador, un individuo con sabor artis-
tico y un gran sentimiento hacia las personas. Esa persona debe en-
tonces aprender a programar. La direccion de desarrollo opuesta (del
programador al disenador) no funcionard, porque los programadores
se hacen pero los artistas nacen. Cuando encuentre los individuos
raros que son ambos disenadores y programadores, entonces puede
contratar a disenadores y programadores subordinados y asi multipli-
car su potencia creativa. En el proceso, los subordinados recibirdan un
entrenamiento valioso. En todos los casos, el proceso creativo debe
ser unificado en una sola mente. Los comités son buenos para generar
burocracia, retardar decisiones y eludir responsabilidades, pero son
inutiles cuando hay que realizar esfuerzos creativos.
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CONCLUSION

En este capitulo he discutido la computadora como una tecnologia
para el disefio de juegos. Las discusiones de computadoras y de su
impacto sobre la sociedad varian segun las escuelas que lo traten.
Hay un grupo que ve un futuro rosa de triunfos sin fin producidos por
las computadoras. Otro grupo ve las computadoras como una amenaza
deshumanizante. Una pérdida de tiempo o incluso un vehiculo para la
expresion de la perfidia humana. En este capitulo he intentado pre-
sentar las computadoras como una tecnologia mds, como el martillo y
los clavos, el papel y la tinta. Como cualquier tecnologia las computa-
doras pueden hacer algunas cosas bien. Y como cualquier tecnologia
hacen otras cosas pobremente. El papel del artista es apartar sus
puntos débiles mientras utiliza sus puntos fuertes para conseguir las
mayores ventajas.



LA SECUENCIA DEL DISENO
DE JUEGOS

El disefio de juegos es fundamental-
mente un proceso artistico, pero como
todas las actividades artisticas es tam-
bién un proceso técnico. El disenador _’]
de juegos persigue grandes objetivos =
artisticos incluso mientras esta ago-
biado entre montanas de codigos. Du-

rante el proceso de desarrolio del juego,
el disenador habita dos mundos aparen- T !
temente diferentes, el artistico y el tée- ey

nico. ;Cudndo realiza la integracion de |

tales mundos aparentemente distintos?
En suma, jeuando emprende el proceso de disenar un juego de com-
putadora? En capitulos anteriores he tocado algunas cucstiones rela-
cionadas a este proceso y he establecido algunos preceptos. En este
capitulo suglern un procedimiento por el cual se puede disenar v pro-
gramar un juego de computadora.

El procedimiento que describiré se basa en mis propias experien-
cias con el diseno de juegos e incorpora muchas de las practicas que
utilizo a la hora de disenarlos. Sin embargo, nunca he utilizado este
procedimiento en una forma de paso a paso, ni recomiendo que se siga
el procedimiento exactamente. El diseno del juego es con mucho una
actividad demasiado compleja para ser reducible a un procedimiento
formal. Mas aun, la personalidad del disenador de juegos deberia dic-
tar los habitos de trabajo. Mucho mas importante, la confianza formal
en los procedimientos es contraria a la creatividad en el diseno de
juegos. Como mi experiencia en el disefio de juegos esta basicamente
con computadoras personales, mi sugerencias pueden no ser completa-
mente aplicables a disenadores de juegos de accién o disenadores de
Juegos para videos de hogar. Por lo tanto, este procedimiento no es
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una férmula normativa sino un conjunto de habitos, de trabajo suge-
ridos que el futuro disenador de juegos puede desear asimilar. Con
estas importantes observaciones en nuestro pensamiento, podemos,
pues, proceder.

ESCOGER UN OBJETIVO Y UN TOPICO

Este paso vitalmente importante parece obvio, aunque se ignora
una y otra vez por los disenadores de juegos que se ponen en marcha
sin ninguna intencién clara. En mis conversaciones con disenadores, a
menudo he notado indiferencia a la necesidad de objetivos claros. Los
diseniadores de juegos algunas veces admiten que intentan producir
un juego «divertido» o «excitante», pero es normalmente la extension
de sus pensamientos acerca de los objetivos.

Un juego debe tener un objetivo definido claramente, y debe ex-
presarse en términos del efecto que tendra sobre el jugador No es
bastante declarar que un juego sera ameno, divertido, excitante o
bueno; el objetivo debe establecer las fantasias que soportara el juego
y los tipos de emociones que engendrara en su audiencia. Puesto que
muchos juegos son de alguna forma educativos, el objetivo en estos
casos deheria establecer lo que aprendera el jugador. Es enteramente
apropiado para el disenador del juego preguntarse como el juego
caerd entre su audiencia.

La importancia de un objetivo no parece obvia hasta mds tarde en
el ciclo de diseno. Los problemas cruciales en el desarrollo de juegos
con microcomputadoras son siempre problemas de compromiso. Cual-
quier cosa que el disenador del juego necesita hacer cuesta memoria y
la memoria del microcomputador es siempre escasa. Asi, el disenador
debe realizar compromisos. Algunas caracteristicas del juego pueden
incluirse; algunas deben rechazarse. A las dos de la manana, cuando
afronta la terrible decision de rechazar una de dos caracteristicas alta-
mente deseables, el unico criterio para hacer esta penosa eleccion es
el objetivo que ha establecido para el juego. Si sus objetivos son
claros, su decisién serd penosa pero obvia. Si son oscuros, puede muy
bien realizar la eleccion equivocada, y cualquiera que escoja nunca sa-
bra si su decision fue correcta.

;Como se selecciona un objetivo adecuado? No hay una respuesta
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objetiva a esta cuestion. La seleccion de un objetivo es innegable-
mente el proceso mas subjetivo en el arte de disenos de juegos de
computadora. Esta es su oportunidad para expresarse por si mismo;
escoja un objetivo en el cual crea, un objetivo que exprese su sentido
de la estética, su visién del mundo. La honestidad es esencial en esta
empresa. Si selecciona un objetivo para satisfacer a su audiencia pero
no sus propios gustos, seguramente producira un juego anémico. Si es
sincero consigo mismo al seleccionar su objetivo, su juego puede eje-
cutarse con una intensidad que otros encontraran apremiante cual-
quiera que sea la naturaleza del juego. Si no es sincero consigo
mismo, su juego necesariamente seri de segunda fila.

Hay situaciones en las cuales no es realmente posible conseguir
este ideal artistico. Por ejemplo, yo no sugeriria que solamente per-
sonas pueriles o inmaduras deberian disenar juegos para nifios o que
buenos juegos de «disparos a discrecion» pueden ser hechos sola-
mente por personalidades belicosas. Las realidades del mercado de-
mandan que tales juegos sean escritos, y es mejor que lo sean, por
profesionales maduros. Pero tales juegos emocionalmente indirectos
nunca tendran el impacto psicoldgico, la potencia artistica de los
juegos que vienen directamente desde el corazon.

Una vez que ha f{ijade su objetivo, debe seleccionar un topico. Kl
tépico es el medic de expresar el objetivo, el medio ambiente en el
cual se jugara el juego. Es la coleccion concreta de condiciones y
sucesos a través de los cuales se realiza el ebjetivo abstiracto. Por
ejemplo, el objetivo de STAR RAIDERS aparentemente se interesa
por la resolucion violenta de la indignacion por medio de una habil
planificacién y de la destreza. El topico es el combate en el espacio.
El objetivo de EASTERN FRONT 1941 esta centrado en la natura-
leza de la guerra moderna, especialmente la diferencia entre arma-
mento y efectividad. El topico es la guerra entre Rusia y Alemania.

La mayoria de los disenadores de juegos comienzan seleccionando
sus temas con sus objetivos subordinados a los topicos. Comunmente
describen un juego que esta en desarrollo mediante sus tépicos en lu-
gar de a través de sus objetivos. Cuando le digo a otros disenadores
que estoy trabajando en un juego acerca del liderazgo me encuentro
con expresiones burlonas. En seguida me preguntan jes un juego del
espacio, un juego de guerra o un juego de dragones? Parecen satisfe-
chos cuando les digo que es un juego en torno al rey Arturo. Es un
error serio subordinar el objetivo al topico. Aunque su destello inicial
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de inspiracién pueda enfocarnos mas sobre el topico que sobre el obje-
tivo, se debe tener la determinacion de tomar control del disefio e im-
poner el objetivo sobre el tépico en lugar de ser arrollados por el té-
pico del momento.

Seleccionar un buen tépico puede llevar tiempo. Cada tema debe
examinarse cuidadosamente respecto a su potencial para lograr los
objetivos. Muchos tépicos llevan con ellos asociaciones que pueden in-
terferirse con los objetivos del juego. Por ejemplo, mi més reciente
esfuerzo en disefos de juegos, utiliza las leyendas arturianas como su
topico. Mi objetivo en el juego es examinar la naturaleza del lide-
razgo, y encontré que las leyendas del rey Arturo eran un vehiculo
que lo impulsaba. Desgraciadamente, estas leyendas contienen mu-
chas fanfarrias, muchas derrotas de adversarios por la fuerza bruta.
Esto contradice de forma directa alguno de los puntos que quiero po-
ner de manifiesto con el juego, debilitando la utilidad del tépico. Pero
encuentro a las leyendas tan potentes y tan maleables que estoy de-
seandc aceptar y trabajar alrededor de estos defectos potenciales.

INVESTIGACION Y PREPARACION

Teniendo ya firmemente decidido un objetivo y un tépico, el
proximo paso es sumergirse dentro del tema. Lea todo lo que pueda;
estudie todos los esfuerzos previos relacionados con su objetivo o con
su tema. ;jQué aspectos de estos esfuerzos anteriores le atraen? ;Qué
le desagrada o le encoleriza? Asegurese de que comprende la meca-
nica del medio ambiente que su juego representard. Su juego debe te-
ner el sentimiento auténtico, la estructura del mundo real, y sola-
mente puede conseguir esto si comprende perfectamente el medio am-
biente en que se desarrolla el juego.

Mientras estaba investigando EXCALIBUR, estudié la historia de
Inglaterra durante el periodo 400-700 de nuestra era. Encontré temas
recurrentes relacionados mas intimamente al objetivo. Puede muy
bien encontrarse en un momento ajustando sus ohjetivos cuando in-
vestigue en torno a sus temas. Tales cambios son una afirmacion de
objetivos definidos pobremente, pero reflejan un deseo honesto de
adaptarse a las exigencias del medio ambiente del tépico. Es una se-
paracion del ideal lo cual tengo que, pecaminosamente, tolerdarmelo
muchas veces.
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Durante esta fase es critico que desarrolle pocas cosas en papel y
por encima de todo no escriba programas. Dé grandes paseos que le
permitan imaginar su juego. Reflexione. Medite. Deje que el objetivo,
el tema y los hechos encontrados en su investigacién hiervan a fuego
lento en su mente. Témese tiempo en esa fase, la impaciencia ahora le
conducird a errores que pueden arruinar el juego. Yo mismo me suelo
dar al menos tres semanas para desarrollar una idea del juego antes
de proceder al paso siguiente. EXCALIBUR consumi6 algunos meses
en la etapa de meditacién. Durante esta época me mantuve afanosa-
mente ocupado escribiendo una visualizacion grafica del comienzo que
tenfa poco que ver con el juego final.

Durante esta fase generara una serie de ideas de realizacién espe-
cificas. No todas se ajustaran claramente de forma conjunta pero re-
querirdn mucha ordenacién y retoques antes de que se puedan utili-
zar. No deberia casarse con ninguna de ellas. Una gran coleccién de
1deas es un recurso util. Una relacion de ideas que deben incluirse es
un riesgo. Sea tolerante consigo mismo al crear ideas para su realiza-
cion pero esté preparado para analizarlas insensiblemente durante el
diseno.

Por ejemplo, otro disenador y yo recientemente disenamos un
juego de politica corporativa. Durante las fases de preparacion e in-
vestigacion, preparames una larga lista de ideas inteligentes quc que-
riamos incluir. Habiamos acordado que el juego tendria un punto de
vista feminista sin ser un sermoneo. Necesitabamos tener un jefe exi-
gente, proyectos arduos, fechas limites, puntos oscuros, hombres,
mujeres, familia y obligaciones del hogar, mentores y competencia
para la gran promocion. Decidimos incluir casi todas estas ideas en el
diseno final pero fuimos incapaces de integrar los importantes ele-
mentos de familia. Cada diseno que creamos fallo. Al final tuvimos
que descartar este elemento deseable.

FASE DE DISENO

Ahora tiene una idea clara de los objetivos y del tema del juego
pero no sabe nada de su forma. Esta ahora preparado para comenzar
la fase de diseno concreto. El objetivo basico en esta fase es crear los
esquemas de tres estructuras interdependientes: la estructura de en-
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trada/salida, la estructura del juego, y la estructura del programa. La
estructura de entrada/salida es el sistema que comunica informacién
entre la computadora y el jugador. La estructura del juego es la ar-
quitectura interna de relaciones causales que definen los obstaculos
que el jugador debe vencer en el curso del juego. La estructura del
programa es la organizacion del codigo principal, las subrutinas, inte-
rrupciones y los datos que constituyen el programa entero. Estas tres
estructuras deben crearse simultaneamente, porque deben trabajar
en armonia. Las decisiones que descansan fundamentalmente en una
estructura se debe comprobar su impacto en las otras estructuras.

Estructura de entrada/salida

Prefiero comenzar con la estructura de entrada/salida porque es la
que mis ligaduras tiene de las tres. La entrada/salida es el lenguaje
de comunicacion entre la computadora y el jugador. Como cualquier
lenguaje, es el embudo a través del cual debemos comprimir la ava-
lancha de pensamientos. ideas y sentimientes que buscamos compartir
con otros seres humanos. La entrada/salida dicta lo que debe y no
debe hacerse con el juego.

La computadora tiene dos medios basicos de salida al jugador: gri-
ficos sobre la pantalla y sonido. En el futuro, podemos ver disposi-
tivos de salida mas exdticos, pero por el momento, éstos son los dos
mas comunes. Los graficos son los mas importantes de los dos porque
los seres humanos utilizan la vision mas que ¢l oido. En consecuencia,
muchos disenadores de juegos dedican la mayoria de sus energias a
disenar visualizaciones de calidad. Verdaderamente, algunos disena-
dores disenan los grificos en primer lugar y dejan que el juego se de-
carrolle a partir de éstos, como un ejemplo extremo de disenos sin ob-
jetivo que nosotros pudiésemos imaginar.

No realice un error comun de crear grificos agudos solamente
para hacer alardes. Los graficos estan ahi por una sola razon: comuni-
car al usuario poderosamente y con sentimiento. Realice un plan fun-
cional, con graficos significativos que lleven la informacion ceritica del
juego, mientras soportan la fantasia del mismo. No utilice trucos de
graficos como una muleta para un mal diseno del juego. Si el juego es
aburrido, ninguna cantidad de envolturas graficas lo va a arreglar. La
utilizacién del sonido deberia seguir la misma regla. Utilicelo para de-
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cir al jugador lo que esta pasando en el juego. El tunico lugar en el
que graficos y sonidos no informativos, pero que llaman la atencidn,
pueden ser utiles para establecer el tono es al comienzo del juego.

La preparacion de la historia (secuencia de distintas situaciones
utilizadas para planificar las presentaciones del video) es una herra-
mienta de disefio grafica atractiva, una tecnologia bien desarrollada
en la industria del cine. No son apropiadas para los juegos porque
este esquema es intrinsecamente secuencial. Los juegos no son se-
cuenciales; tienen estructuras de arbol cen ramificacién. El disefador
de juegos que utiliza una herramienta secuencial arriesga hacer di-
sefios que son ingeniosamente secuenciales. La herramienta estruc-
tura la mente del usuario; el camino libre sugiera que conduzcamos
por donde queramos, no por donde escojamos ir. Andlogamente, este
procedimiento imprime su cardcter secuencial a nuestros juegos.

Dedique especial cuidado a la estructura de entrada. Es el con-
tacto tactil del jugador con el juego. Las personas dan un significado
profundo al tocar las cosas. ;Ha notado la tremenda importancia que
los programadores asignan al sentir vn teclado” Los jugadores hardn
la misma cosa con su juego. Los juegos JAWBKEAKER v MOUS-
KATTACK son dos ejemplos. En ambos juegos la rutina de entrada
que utiliza el joystick admite una ambigitedad poco afortunada cuando
se realiza un movimiento diagonal. Esto da al jugador la impresion de
que el joystick no es sensible. He visto jugadores arrojar violenta-
mente el joystick con frustracion y jurar que nunca jugarian a ese
juego otra vez. Recuerde bien esto cuando planifique la estructura de
entrada: ;jfrustrara e irritara a los jugadores?

La estructura de entrada pone de manifiesto un dilema fundamen-
tal que todos los disenadores de juegos deben encarar. Un juego bien
disenado permite al jugador interaccionar mucho con el adversario,
invertir un gran esfuerzo de su personalidad en el juego. Esto re-
quiere que el juego ofrezca a los jugadores una gran serie de opciones
significativas, las suficientes para que el jugador pueda expresar los
matices de su personalidad a través de las elecciones que realice. To-
davia deben hacerse elecciones de entrada, y un gran numero de ellas
parecen requerir una estructura de entrada complicada, que podria
ser intimidante para el jugador. Nuestro dilema, entonces, es que un
excelente juego parece requerir una gran estructura de entrada.

El dilema se resuelve disenando de forma creativa una estructura
de entrada limpia que permita muchas opciones. Esto no es faeil: de-
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ben de considerarse y de rechazarse muchos esquemas antes de que
se encuentre una solucion satisfactoria. Aunque una solucién es a me-
nudo posible. Al disenar SCRAM, un juego de una central nuclear,
me enfrenté a este problema: ;Cémo puede un jugador controlar una
central nuclear utilizando solamente un joystick? A primera vista, la
tarea parece sin esperanza. Sin embargo, descubri la solucién que
eventualmente es muy atractiva. El jugador mueve un cursor a lo
largo del esquema de la planta. Con el cursor adyacente a un ele-
mento de equipo controiable, el jugador pulsa el botén del joystick y
permite al stick encender o aumentar potencia o disminuirla o apagar
la central. El sistema es simple y facilmente comprensible una vez
que el jugador lo ha utilizado.

Hay una solucién tedrica general al dilema de riqueza de opciones
frente a limpieza de la entrada. Llamo a esta solucion el «entramado».
Para disenar un juego entramado, comenzamos con un pequeio nu-
mero de piezas; a continuacion definimos una relacién que se aplica a
todos los pares de piezas. El conjunto de relaciones entre piezas cons-
tituye un entramado. El entramado puede facilmente hacerse bas-
tante complejo, aunque se necesiten pocas piezas para crearlo. En ge
neral, el numero de pares de relaciones es igual a NX(N-1), donde N
es el namero de piezas. Asi, cuatro piezas pueden generar 12 rela-
ciones, ocho piezas 56 y 16 piezas 2140. Cuanto menos piezas de mani-
pular haya el jugador se enfrentara a menores problemas de entira-
da/salida, pero todavia gozard de un conjunto rico de relaciones en el juego.

Ei Backgammon ilustra la simplicidad y potencia de los juegos de
entramado. Kl Backgammon utiliza solamente 30 piezas y 26 posi-
ciones. Las relaciones entre piezas son relativamente simples v se ex-.
presan a través de la habilidad para moverse y golpear. En cualquier
movimiento dado, cada pieza tiene una relacion ofensiva, defensiva,
bloqueante o bloqueada con la mayoria de las otras piezas del tablero.
Casi todas las otras posiciones del tablero enfrente de la pieza pueden
alcanzarse con un lanzamiento de dados dado. No es un accidente que
la longitud del drea de juego (24 pasos) sea exactamente igual al
maximo del lanzamiento de dados. De esta forma, todas las piezas es-
tan al alcance de las otras, y, por lo tanto, se maximiza el nimero de
pares de relaciones.

La mayoria de los juegos de entramado descansan en estructuras
espaciales. Estas son faciles de representar y de visualizar para el ju-
gador. Pocos juegos utilizan entramados no espaciales; mi propio
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GOSSIP es uno de tales juegos. Curiosamente, GOSSIP utiliza un en-
tramado espacial para sus cdlculos internos. Esto puede implicar o
que los entramados del juego son intrinsicamente espaciales o que no
puedo sacudir mi mente para liberarla de los entramados espaciales.

La eleccion del dispositivo de entrada es una decision de diseno
importante. Un buen disenador de juegos deberia evitar la utilizacién
del teclado y restringir la entrada a un unico dispositivo simple tal
como un joystick, una raqueta o un ratén. El valor de estos elementos
no estd en cualquier caracteristica de superioridad sobre el teclado
sino en la disciplina que impone al disefiador. Dispositivos de entrada
simple van de acuerdo con estructuras de entrada también simples.

La estructura de entrada/salida es la mas importante de las tres es-
tructuras, porque es la cara del juego que el jugador ve. Es el vehiculo
para la interaccion. Es también la més dificil de disenar de las tres es-
tructuras, demandando sensibilidad y una maestria técnica completa de
la computadora. Dele el cuidado que se merece.

Estructura del juego

El problema central al disenar la estructura del juego es como
destilar la fantasia del objetivo y del tema en un sistema que trabaje.
El disefiador de juego debe de identificar algiun elemento clave del
medio ambiente del tema y constiruir el juego a su alrededor. El ele-
mento clave debe ser central al topico, representativo o simbdlico de
las cuestiones a las que va dirigido el juego, manipulable v comprensi-
ble. Por ejemplo, en EASTERN FRONT 1941 comencé con la
enorme complejidad de la guerra moderna y extraje un elemento
clave: movimiento. El movimiento dicta las disposiciones de las uni-
dades militares. Al moverse dentro de posiciones enemigas se inicia el
combate. Moverse por detrds del enemigo proporciona desorganiza-
cion y bloquea el camino de retirada. El movimiente en una ciudad
puede conducir a su captura. El movimiento no es central a todos los
aspectos de la guerra; es, sin embargo, el elemento clave a través del
cual se pueden expresar muchos aspectos de guerra. Es facilmente
manipulable y comprensible de forma inmediata.

GOSSIP presentaba un reto de diseno mas dificil. Este juego se
dirigia al tema de relaciones sociales. La complejidad de la materia y
los intricados cambios de interacciéon humana sugerian que el tema es-
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taba mas alla del tratamiento como un juego. Después de mucho pen-
sar fui capaz de aislar un elemento clave: afinidad. De una u otra
forma, muchos de nuestros cambios sociales se reducen a una de dos
declaraciones: una sentencia en primera persona de sentimiento («pre-
fiero a Sandra») o una senteneia en tercera persona («bien, Tom me
dijo que no le gustaba mucho Sandra»). Este elemento clave contiene
bastante correctamente el gran conjunto de cambios humanos. Es ma-
nipulable, cuantificable y comprensible. El aislamiento de la sentencia
de afinidad como el elemento clave de interaccion humana hizo posible
el juego GOSSIP.

La manipulabilidad supone una importancia tremenda para el éxito
del juego. El elemento clave debe ser manipulable, pero de formas es-
pecificas. Debe ser expresivamente manipulable. Esto es, debe permi-
tiv la autoexpresion del jugador para hacer las cosas deseadas o nece-
sarias para experimentar la fantasia del juego. Por ejemplo, en un
juego de combate, el disparar es casi siempre un elemento clave. 5i la
libertad del jugador para disparar se restringe fuertemente, el juga-
dor no puede experimentar la fantasia. Andiogamente, la manipulabi-
lidad debe también ser concisa. Para utilizar otra vez el ejemplo del
combate, si se requiere que el jugador declare la cantidad de pdlvora
que se gasta en cada disparo, puede encontrar que esta manipulabili-
dad es un obstaculo al juego. Finalmente, esta caracteristica debe es-
tar centrada; las ocasiones de las cuales el jugador elige mientras ma-
nipula el elemento clave deben estar intimamente relacionadas. Iin
GOSSIP, por ejemplo, el elemento clave (sentencia de afinidad)
asume una secuencia lineal de valores desde odio hasta amor.
ENERGY CZAR viola este principio requiriendo que el jugador es-
coja de un gran conjunto de opciones no relacionadas. Estructuras de
menu y seguridad en el teclado pueden ambos resultar elementos
claves no perfectamente enfocados.

Muchos juegos emplean elementos claves multiples. Por ejemplo,
la mayoria de los juegos de combate incluyen ambos movimiento y
disparo. Si se mantiene simple ambos elementos claves, o si uno de
ellos retiene la primacia, el juego puede ser satisfactorio. Sin em-
bargo, demasiados elementos clave que violan demasiados principios,
privaran al juego de su punto central.

El principal problema al crear la estructura de entrada/salida es
vencer las ligaduras; la principal preocupacion al crear las estructuras
del juego es darse cuenta de las posibilidades. El trabajo con la es-
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tructura entrada/salida define las limitaciones de la estructura del
juego. Puede tomar mas libertades con la estructura interna por que
el jugador no la encontrard de forma directa. Por ejemplo, en TANK-
TICS desarrollé un algoritmo de combate complejo que de forma rea-
lista calculaba los efectos de disparar proyectiles acorazados. La com-
plejidad de este algoritmo habria confundido al jugador si hubiese in-
tentado explicarselo. Pero el jugador no necesita comprender el algo-
ritmo interno; necesita solamente experimentar sus efectos. No es-
taba ligado a disefiar un algoritmo simple y comprensible.

Concéntrese en proporcionar suficiente color para llevar el senti-
miento auténtico de la realidad. Mantenga el sentido de la proporcion
mientras afiade los detalles. No hard mejor al juego proporcionindole
detalles exquisitos en una parte mientras pasa por alto los elementos
fundamentales en otra.

Un error comin que muchos disenadores cometen es apilar dema-
siadas caracteristicas sobre la estructura del juego. Al hacerlo asi
crean un juego sucio, demasiado complicado. Como argumenté en el
Capitulo 3, la suciedad es una caracteristica no deseable. Un juezo
debe ser una estructura limpia. La suciedad crea otro problema no
mencionado en el Capitulo 3: ensucia la estructura de entrada/salida.
Por ejemplo, la caracteristica de examen a largo aicance de STAR
RAIDERS proporciona algunas capacidades adicionales, pero anade
otro golpe de tecla que el jugador debe memorizar. Eso es entrada
sucia. Afortunadamente, este problema se contrarresta en STAR
RAIDERS a causa de la fantasia de poner al jugador en los mandos
de una nave espacial. La complicacién de la estructura de control se
hace un elemento soporte de la fantasia en lugar de un obsticulo. En
muchos juegos, puede estar forzado a renunciar a elementos de la es-
tructura para mantener la calidad del sistema de entrada/salida. Sin
embargo, puede ser forzado a cambiar dicha estructura de en-
trada/salida para incorporar una caracteristica que no estd deseando
abandonar. Si lo hace asi, no afada simplemente un nuevo comando;
vuelva a empezar de forma completa todo el sistema de entrada/salida
y modifiquelo de forma que la nueva orden se integre correctamente
dentro de la estructura.

Disenar la esfructura del juego es una experiencia emocional muy
diferente a la del diseno del sistema entrada/salida. Mientras que di-
senando la entrada/salida, el disefiador debe navegar por un camino
precario entre la Scylla de potencia expresiva y la Charybdis de clari-
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dad expresiva mientras las tormentas de la limitaciones del hardware
arrojan el diseno de un lado a otro. Al crear la estructura del juego,
el disefiador flota en un mar placido que se extiende hacia el hori-
zonte. El reto que se nos echa a la cara es «;hacia donde voy?».

Estructura del programa

La estructura del programa es el tercer objeto de sus atenciones
de diseno. Esta estructura es el vehiculo que traduce las estructuras
de entrada/salida y de juego en un producto real. Uno de los ele-
mentos més importantes de la estructura de programa es el mapa de
memoria. Debe asignar zonas de memoria a tareas especificas. Sin
tales salvaguardias, puede gastar cantidades excesivas de memoria en
funciones menores y tener insuficiente memoria para las tareas im-
portantes. Las definiciones de variables criticas y de subrutinas son
también necesarias. Finalmente, ¢s importante la documentacion del
flujo de programas: ulilizar diagramas de flujo, diagramas de War-
nier-Orr o cualquier cosa apropiada para su forma de trabajar. Este
libro no estda fundamentalmente interesado con la programacion. Si
necesita asesoramiento, consulte algunos libros de los muchos exis-
tentes sobre desarrollo de programas.

Evaluacion del diseno

Ahora tiene en su mente las tres estructuras: la estructura de en-
tradas/salida, la estructura del juego y la estructura del programa.
Esta satisfecho de que las tres funcionaran y que son compatibles
unas con otras. El proximo paso en la fase de diseno es evaluar el di-
seno total respecto a defectos comunes. La cuestion primera y mas
importante es: ;satisface este diseno mis objetivos? ;Hace lo que
quiero que haga? ;Experimentari el jugador lo que deseo que él ex-
perimente? Si estd satisfecho de que el diseno pasa esta prueba cru-
cial proceda a lo que sigue.

Examine la estabilidad de la estructura del juego. Recuerde que
un juego es un proceso dindmico. jHay algunas circunstancias en las
cuales el juego podia salirse sin que nos diéramos cuenta de ello? Por
ejemplo, si el juego utiliza dinero, podria surgir una situaciéon en la
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que el jugador pudiese de repente hacerse ridiculamente rico. En
suma, ;garantiza la estructura del juego razonables limites superiores
e inferiores de todos los valores? Si no, reexamine la estructura del
Juego cuidadosamente con una atencion preferente a los cambios es-
tructurales. Si no tiene otra alternativa, puede estar obligado a utili-
zar métodos de fuerza bruta (por ejemplo, “IF DINERO > 10000
THEN DINERO = 10000").

Ahora pruebe el diseno respecto a atajos no previstos para conse-
guir la victoria. Un jugador que puede encontrar una forma de garan-
tizar la victoria con poco esfuerzo no obtendrd el beneficic total del
juego. Aseglurese de que todos los atajos no proyectados estan blo-
queados de forma que el jugador debe ir a través del proceso que se
desea. Cualquier obstaculo que coloque debe ser discreto v razonable.
Un ejemplo de bloqueo con obstruccion sucede en el juego WAR IN
THE EAST. Este juego de guerra también trata del frente oceidental
en la Segunda Guerra Mundial. Los alemanes penetraron profunda-
mente hacia el interior de Rusia pero acosados se detuvieron delante
de Moscu. Para simular esto, los disenadores dieron una supcrioridad
abrumadora a los alemanes pero tambien les dieron una seric de
trampas suficientes para arrojarlos a una parade mortifera a las
afueras de Moscu. El efecto era correcto, pere el medio de conse-
guirio era obvio \ obstruccionista.

La decision ultima y crucial es si abortar ¢l juego o proseguir, De-
beria de realizarse ahora, antes de que se entregue a la programacion
del juego. Incluso si lo abandona ahora, todavia habra aprendido mu-
cho y puede decir que el esfuerzo valio la pena. La decision de renun-
ciar en una etapa posterior entrafard un pérdida real, asi que exa-
mine esta opcelon con atencion. Abandone si el juego no le excita bas-
tante. Abandone si tiene duda acerca de su probabilidad de éxito.
Abandone s1 estd inseguro de que puede realizarlo satisfactoriamente.
Tengo en mis archivos casi un ciento de ideas de juegos. De éstos, he
explorado en profundidad del orden de 30 a 40. De éstos, todos salvo
ocho fueron abandonados en la etapa de diseno

FASE DE PRE-PROGRAMACION

St el juego ha sobrevivido hasta aqui, esta ahora preparado para
pener por escrito sus ideas. Hasta ahora. la documentacion ha sido in-
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completa, algo asf como una serie de notas. Ahora estd listo para pre-
parar su documentacién completa. En primer lugar, lleve todas sus
ideas de diseno de la fase previa al papel. Defina la estructura de en-
trada/salida y la estructura interna del juego. La documentacion de-
beria hacer mayor esfuerzo en la experiencia del jugador por encima
de consideraciones técnicas. Compare este primer conjunto de docu-
mentos con las notas de estructura del programa preliminar. Ajuste
los documentos de estructura del programa si fuese necesario.

FASE DE PROGRAMACION

Esta es la mas facil de todas las fases. La programacion es un tra-
bajo directo y tedioso, requiriendo fundamentalmente atencion hacia
los detailes. Rara vez ha fallado un juego solamente porque el progra-
mador carecia de las suficientes habilidades de programacion. Los
Juegos algunas veces no lograron sus objetivos v fracasaron por que
el programador no gasto suficiente esfuerzo o se precipito en la tarea
0 no se molesto en eseribir en ienguaje ensamblador. Pero en pocos
casos ha sido el talento o la falta de ello un factor crucial en la progra-
macion de un juego; el emneno o la falta de ello ex mas a menudo res-
ponsable. St coloca toda su concentracion en el cesto de la programa-
cion, le sugiero que se aparte del diseno de juegos v trabaje en pro-
gramacion de sistemas. En otro caso, escriba el programa v depurelo.

FASE DE COMPROBACION

Idealmente la comprobacion del juego es un proceso que da infor-
macion utilizada para pulir v refinar el disenio. En la practica, la com-
probacion revela a menudo problemas de diseno y programacion fun-
Jamentales que requieren mayores esfuerzos para su correccion. Asi,
la comprobacion esta a menudo entremezelada con una cierta cantidad
de depuracion de programas.

Algunas veces la comprobacion revela que ¢l juego es demasiado
defectuoso para conservarlo. Un defecto corregible, no fatal, es nor-
malmente una cuestion de insuficiencia y exceso: no hay bastante co-
lor, demasiadas piezas, no hay bastante accion, demasiados cdlceulos
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requeridos por parte del jugador. Un defecto fatal surge de un con-
flicto fundamental no previsto entre dos elementos importantes del
juego. Debe tener el valor de desechar un juego con un error fatal.
Parcheando después de que el juego esta programado solamente
puede conseguir pequenas mejoras.

Si la comprobacion revela problemas serios pero no fatales, debe
sopesar sus opciones muy cuidadosamente. No sucumba a la tentacion
de hacer un parche rapido y sucio. Muchas veces el problema descu-
bierto en la comprobacion es realmente solo un sintoma de un defecto
de diseno mas fundamental. Sea analitico; determine la esencia del
problema; témese todo el tiempo necesario para idear algunas solu-
ciones. No precipite este proceso; algunas veces la solucion ideal
surge de un dngulo no esperado. Escoja una solucién por su promesa
de lealtad a sus objetivos. No opte por la solucion més facil sino por
aquella que mejor cumpla sus objetivos.

Mientras estaba disenando EASTERN FRONT 1941, me encontré
con un problema severo. Habia demasiadas unidades para que el juga-
dor pudiese controlarlas de forma ficil. Después de perder mucho
tiempo intentando idear métodos para encoger el mapa o reducir ¢!
numero de unidades, eventualmente encontré las zonas de contro
una teemica de los juegos de gierra estandar que extiende el tamano
efectivo de una unidad permitiendo a esa unidad inhibir ¢l movimiento
del enemigo en cuadrados (0 hexagonos) advacentes a ella. La inelu-
sion de zonas de control en el juego no solamente resolvio el problema
del numero de unidades sino que también hizo las reglas logisticas
mas significativas v le dio al juego un conjunto de estrategias mas
ricas. Me puse ¢n camino con ¢l objetivo reducido de disminuir el nu-
mero de unidades, pero encontré una niejora con implicaciones muecho
mas amphias.

Siel diseno inicial esta bien desarrollado, el juego no encontrars
tales erisis. Los problemas que surgiran serdan de pulido. Las pe-
quenas cosas que hacen gque un Juego se salga de sintoniz v se mueva
como un dinosaurio borracho en lugar de como el agil leopardo que ha
imaginado. La sintonia del juego llevara muchas semanas de trabajo.
Requiere ajustes delicados de todos los factores del juego: cualquier
otro cambio sera solamente un trastorno. Por lo tanto, retarde el tra-
bajo de sintonia final hasta que no esté en la ultima fase de la etapa
de pulido.

Hay realmente dos formas de comprobacion de juegos. La pri-
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mera, que consideramos anteriormente en este capitulo, es su propia
comprobacion realizada en la etapa final de depuracion. La segunda
forma viene posteriormente cuando entrega el juego a otros compro-
badores. La principal diferencia entre las dos estriba en las clases de
errores que se exponen. Su propia comprobacion deberia revelar y
eliminar todos los errores de programa y muchos de los errores del
juego. El juego que da a los comprobadores deberia estar libre de
errores de programa; elios deberian descubrir solamente errores en
las estructuras del juego. No hay razén para mostrar un juego imcom-
pleto a estas personas. De hecho, podria destruir su objetividad mos-
trandoles una version del juego demasiado temprana. Pero llegara el
momento en que sienta que el juego esta muy proximo a la termina-
cién y que su propio almacén de ideas para mejorarlo esta dismi-
nuyendo. Este es el momento de mostrar el juego a unos pocos de ju-
gadores selectos.

Estas personas deben seleccionarse con gran cuidado. No puede
simplemente coger a unos pocos amigos v pedirles que es lo que plen-
san del juego. Necesita personas cue tengan una familiaridad pro-
funda con log juegos, que puedan analizar y eriticar su juego con ex-
periencia. Idealmente deberian tambien ser disenadores de juegos
que compartirian su apreciacion por los compromisos esenciales a un
buen diseno del juego. Deberia tambien conocerlos bien, sobre todo
su personalidad v sus aficiones al juego. No deberia utilizar mas de
¢inco o seis personas. Un numero excesivo solamente asegura que
no seri capaz de examinar cuidadosamente la reaccion de cada uno.

Una serie de otros sistemas han sido utilizados para esta compro-
bacion. La mavoria descansa en reunir grandes grupos de <personas
reales» v caleular sus reacciones al juego. Tengo poca confianza en
tales sistemas. Aunque son cientificos, objetivos v democraticos,
raras veces dan informaciones de diseno util, porque los consumidores
hacen criticas ridiculas. Sus sugerencias con frecuencia son inuti-
les v anodinas. No saben bastante respecto a computadoras o juegos
para dar criticas practicas. Tales métodos pueden funcionar con deter-
gentes y eremas de afeitar, pero dudo que cualquier gran pelicula o -
bro o cancion se haya creado mediante una investigacion de mercado
de esta clase. Concederé que tales métodos pueden resultar ser una
manera util para guiar la produccion masiva de juegos baratos por di-
sefiadores de talento limitado, pero este libro no se ha escrito para
ellos.
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Las personas que hagan la comprobacién del juego necesitaran un
manual preliminar del mismo. No necesita ser un producto acabado,
algo més que el propio juego, pero debe incluir bastante informacion
de orientacién para que puedan utilizarlo. Asegiirese de que hay bas-
tante en el manual de forma que no pierdan su tiempo detallando pro-
blemas que deberian estar resueltos en el manual. No los guie de an-
temano; solamente conseguird destruir su objetividad. La primera
reaccion de estas personas hacia el juego es su mejor indicacion del
éxito del manual. Déjele experimentar con el juego durante una se-
mana antes de verles. No le pida largos informes escritos sobre ei
funcionamiento del juego, no se lo daran. En su lugar, incluya en el
manual unas pocas sugerencias acerca de problemas potenciales que le
preocupa. Lo més que le deberia pedir es que escribiese un simple in-
forme de opciones de juegos seleccicnadas y puntuaciones subsi-
guientes.

Planifique una larga entrevista después de que estas personas
hayan tenido tiempo de digerir el juege. Vava a la entrevista con un
conjunto de cuestiones estandar que preguntaré a todos. No pregunte
cuestiones fundamentales o solicite elogios. Su tarea es encontrar de-
fectos; las palmaditas vendran después. Aunqgue es mas cientifico uti-
lizar una tercera persona para condueir la entrevista (y por lo tanto
asegurarse respuestas mas sinceras), preficre obtener la informacion
de forma directa. Tambi¢n animo a los jugadores a criticar el juego
Junto conmigo y sugerirme medios de mejorarlo.

Las criticas son dificiles de evaluar. La mayoria deben rechazarse
por una serie de razones. Algunas son incompatibles con los objetivos.
Otras no son posibles en el espacio de memoria. Las mds son razonsa-
bles pero requeririan grandes cambios de software con una ganancia
potencial limitada. No dude de rechazar el 90 por ciento de las suge-
rencias que se le hagan. El 10 por ciento restante es correcto: no
gaste tiempo realizandolas. ;Como reconcee ese 10 por ciento bueno?
Esta es una materia de sabiduria: vo no sé ciertamente como.

Pulido
La etapa final del ciclo del diseno se dedica al pulimento del juego.

Esta etapa es realmente concurrente con las ultimas etapas de com-
probacién del juego y puede involucrar algunas sesiones con los juga-
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dores. Es una etapa critica. El disenador ha estado trabajando en el
juego durante mucho tiempo y el deseo del nuevo disenio ha desapare-
cido. Es ahora solamente una gran tarea que deberia haber acabado
hace meses. Los jugadores y el editor del juego lo necesitan justa-
mente ahora, pero el disefador esta ya harto de ello. La urgencia de
entregar ya el proyecto se siente abrumadoramente. Resista, avance
inflexiblemente y retoque, retoque y retoque. Continue las comproba-
ciones, la sintonia fina y afada mejoras pequefias. Una vez que el
juego estd en el dintel de su puerta se le ha ido para siempre. Cada
juego que he disefiado ha seguido la misma estructura: lo retoqué
hasta que desee no verlo nunca otra vez. Cuando por fin lo entregaba,
me alegraba. Estaba libre de ello al fin. Al cabo de un mes estaba la-
mentando mi impaciencia y deseando tener alguna posibilidad de arre-
glar aquel error molesto que nunca habia observado. Al cabo de tres
meses mis lamentos se habian transformado en vergiienza cuando des-
cubri ¢ me decian de mas errores. He dado a luz juegos cuya autoria
confio que nunca sea conocida de forma amplia.

Una de las tarvezs finales que debe realizar antes de entregar el
jucgo es la preparacion de un manuai. A los manuales se les da dema-
siada poca atencion por todas las personas asociadas con los juegos de
computadora. Esto es un error serio, porgque el manual es un ele-
mento vital en el paquete global del juege. Las computadoras tienen
muchas limitaciones, v algunas de éstas se pueden vender con un
buen manual. Mucha de la informacion estatica asociada con un juego
se puede presentar en un manual. Es también un excelente lugar
para anadir elementos que soportan la fantasia como cuadros e histo-
rins adicionales. Finalmente un manual bien escrito puede clarificar
muchos de los mal entendidos que a menudo surgen durante un juego.

Deberia eseribir su propio manual del juego, no importa cuan mal
eseritor sea o incluso si un eseritor profesional revisa el manual final.
El intento de escribir su propio manual aumentara su respeto por las
habilidades de los eseritores profesionales, haciendo mds probable el
que tengan ustedes una relacion productiva. La escritura de su propio
manual también le dara un sentimiento de la limpieza del diseno del
juego —disenos oscuros son dificiles de eseribir, los limpios son mas
faciles—. El manual es. después de todo, un volver a contar el diseno
del juego y asi permite acceder al diseno del mismo desde una pers-
pectiva nueva. Si una caracteristica del juego particular requiere ex-
plicaciones tediosas ¥ molestas, eso le debiera avisar de que esza ca-
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racteristica es en si mismo incomoda. Finalmente, su propio manual
serd un documento fuente util para el escritor profesional. Deberia es-
tar preparado para que el escritor tomase su manual v comenzase su
tarea. Un buen escritor deberia crear mejor un nuevo manual que re-
tocar los esfuerzos crudos de un aficionado. Debe de abastecer las ne-
cesidades del escritor, respondiendo a todas sus cuestiones de forma
tan completa como sea posible. Solamente una relacion cooperativa v
estrecha entre el disenador y el eseritor pueden producir un excelente
manual.

POST-MORTEM

Una vez que el programa esta fuera, prepirese para las eriticas.
Meterdn sus sucias manos en su juego amorosamente pensado por us-
ted v diran las cosas mas terribles sobre ¢l Jugaran sin leer las re-
glas. Es un juego estratégico, lo castigaran por no ser excitante: si es
un juego de habilidad y accion. lo encontraran intelectuaimente defi-
ciente. Adivinardn defectos teenicos imaginarios v especularin de
forma incorrecta sobre las profundas motivaciones psicologicas que le
llevaron a producir tal juego. Una eritica de ni coneluia que TANK-
TICS se daba de bofetadas debido a que habiz tenido una planifica-
cion precipitada. Realmente, el tiempo entre los primeros intentos v
la publicacion final fueron cinco anos v dos meses. Otro ridiculizado
ENERGY CZAR (una simulacion educativa sobre la economia en la
energia) porque no era tan excitanie como sy Juego de aceion favo-
rito.

No permita que estas criticas le afecten. Aunque unas pocas cri-
ticas son reflexivas y merecen la pena prestarles la atencion, la mayvo-
ria de los criticos estan muy poco cualificados para criticar los pro-
gramas que ha escrito. Deberia prestar atencion solamente a las eri-
ticas compartidas por tres o mas criticos independientes. Recuerde
que incluso una buena eritica le quemard si su objetivo no se adecua a
su gusto personal.

El piblico es otro asunto. Si ellos no compran su juego, usted
pierde dos caminos: primero el empresario hace poco dinero con el
Juego, en segundo lugar no aleanza a transmitir a las personas su
mensaje. La grandiosidad de su mensaje no importa —si nadie lo es-
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cucha, ha fallado como artista—. Un fallo no es para preocuparse;
cualquier artista falla ocasionalmente. Dos fallos seguidos son malos.
Si son tres deberia iniciar una reconsideracion seria de sus valores ar-
tisticos. jEst4 queriendo ser un artista noble y muerto de hambre, o
le gustarfa mejor ser un artesano un poco mas rico?



TECNICAS DE DISENO
E IDEALES

Todos los artistas desarrollan sus
propias técnicas especiales para la eje-
cucién de su arte. Los pintores se preo-
cupan acerca de sus brochas, de la
mezcla de pintura y del lienzo. Los —
compositores aprenden técnicas de or-
questacion, punto y contrapunto. El di-
senador de juegos también adquiere

una serie de herramientas especiali- |

zadas, téenicas e 1deales. LEn este capi- ! i
tulo describiré algunas de las técnicas [ |
aue utilizo. L

EQUILIBRANDO LOS JUEGOS SOLITARIOS

Un juego solitario incita a pelear al jugador humano contra la com-
putadora. La computadora y el ser humano son criaturas muy dife-
rentes. 1Los nrocesos de pensamiento humano son difusos, asociativos
e integradores; los procesos de la miaquina son directos, lineales y
aritmeticos. Ksto erea un problema. Un juego de computadora se crea
para el beneficio del jugador humano v se protagoniza en el territorio
intelectual del jugador, no de la computadora. sto coloca a la compu-
tadora en posicion de desventaja. Aunque la computadora pudiese de-
rrotar facilmente a un persona en juegos que necesiten calculos o elasifi-
caclones, tales juegos serian de poco interés al jugador humano. ;Como
disenamos el juego para provocar al ser humano? Hay disponibles cuatro
téenieas: iInmensos recursos, ingenios artificiales, informacion limitada y
ritmo.

83



84

Elarte del diseno de juegos con microcomputadora

Inmensos recursos

Esta es con mucho la técnica mas frecuentemente utilizada para
equilibrar un juego. La computadora estd dotada con recursos mate-
riales inmensos que utiliza de forma estupida. Estos recursos pueden
congistir en grandes nimeros de adversarios que operan con inteli-
gencia rudimentaria. Muchos juegos utilizan este recurso: SPACE
INVADERS, MISSILE COMMAND, ASTEROIDS, CENTIPEDE y
TEMPEST. Es también posible equipar a la computadora con un pe-
queno numero de adversarios que son mas potentes que las unidades
del jugador humano, tales como los supertanques en BATTLEZONE.
El efecto en ambos casos es el mismo: la ventaja del jugador humano
en inteligencia se compensa por la ventaja material de la computa-
dora.

Este enfoque tiene dos beneficios. Primero, da al conflicto entre el
Jugador y la computadora un aspecto de David y Goliath. La mayoria
de las personas ganarian un poco si van mas como victimas aparentes
que comne iguales. Segundo, este enfoque es el mas facil de llevar a
cabo. Proporcionar intehgencia artificial para los jugadores de la com-
putadora requiere poco mds que un lazo de programacion simple. Por
sunuesto, la facilidad de realizar esta solucion plantea una desventaja:
todo el mundo lo hace. La comodidad vy la falta de determinacion
cuentan mucho mas para la prevalencia de esta técnica que lo hacen
las consideraciones de diseno del juego.

Ingenios artificiales

La alternativa al uso de numeros absolutos es proporcionar a la com-
putadora (como jugador) con inteligencia adecuada para enfrentarse al

Jugador humano en términos de igualdad. Desgraciadamente, las téc-

nicas de inteligencia artificial no estan suficientemente desarrolladas
para ser utiles aqui. Técnicas de busquedas en drboles han avanzado
bastante para permitirnos producir un ajedrez, damas v Othello acepta-
bles. Cualquier juego que se pueda expresar en términos de una bus-
queda arborescente puede manejarse con estas téenicas. Desgraciada-
mente, muy pocos juegos son apropiados para este tratamiento.

Una alternativa es desarrollar rutinas de inteligencia especial para
cada juego. Como tales rutinas son demasiado primitivas para ser re-
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feridas como, «inteligencia artificial», utilizo el término «ingenios arti-
ficiales». Este es el método que he utilizado en TANKTICS, EAS-
TERN FRONT 1941 y LEGIONNAIRE, con variados grados de
éxito. Esta estrategia demanda gran esfuerzo del disenador de
juegos, porque tales rutinas especiales deben ser razonables aunque
no predecibles.

Nuestro primer requisito de cualquier sistema de ingenios artifi-
ciales es que produzea una conducta razonable. La computadora no
deberia conducir sus tanques por encima de las colinas, destruirse
naves espaciales unas a otras o llevar los blancos a descansar directa-
mente enfrente de las armas del jugador. Este requisito nos induce a
enumerar todos los posibles movimientos estupidos y a escribir co-
digos que comprueben cada uno y los eviten. Este es el enfoque equi-
vocado, porque la computadora puede demostrar creatividad no anti-
cipada en la estupidez de sus errores. Un método mejor (pero mas di-
ficil) es crear un algoritmo general que obvie la mayoria de los movi-
mientos absurdos.

Un segundo requisito de una rutina de ingenio artificial es la no
predictibilidad. El jugador nunca deberia ser capaz de anticipar la
conducta de la computadora, porque esto destrozaria la ilusion de in-
teligencia y haria la victoria mucho mas faal Esto puede parccer que
contradice al primer requisito de conducta razenable, porque dicha
conducta tiende a seguir estructuras que deberian ser predecibles.

La aparente contradiccion se puede resolver mediante una com-
prension mas profunda de la naturalcza de la interaceion de un juego.
En primer lugar, la reaccién a un adversario es de alguna manera una
reflexion de ese adversario. Un jugador razonable intenta anticiparse
a los movimientos de su oponente conociendo la personalidad del
mismo. En segundo lugar, la interactividad, es una reaccion mutua:
ambos jugadores intentan anticiparse cada uno al movimiento del
otro. En tercer lugar, esta interactividad es en si misma una medida
de la «calidad del juego..

Un juego se hace anilogo a dos espejos que se miran uno a otro
con un jugador mirando hacia fuera desde cada espejo. Un rompeca-
bezas es andlago a dos espejos que no reflejan; el jugador ve una ima-
gen estdtica y no sensible. Un juego débilmente interactivo es ana-
logo a dos espejos que son so6lo parcialmente reflectantes; cada juga-
dor puede ver y actuar en uno o en dos niveles de reflexion. Un juego
perfectamente interactivo es andlogo a dos espejos perfectamente re-
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flectantes; los dos jugadores se cambian de lugar recursivamente en
un tunel sin fin de anticipaciones reflejadas. No importa cudn razona-
bles sean las conductas, las estructuras infinitamente complejas de
anticipacién y contraanticipacion desafian la prediccion. Es razonable
aunque no predecible.

Desgraciadamente, un juego perfectamente interactivo estd mas
alla del alcance de las mierocomputadoras, porque si la computadora
va a anticipar interactivamente los movimientos humanos, debe ser
capaz de conocer la personalidad de su adversario, una tarea todavia
lejos de su alcance. Por el momento, debemos descansar sobre lineas
més primitivas. Por ejemplo, mi experiencia ha sido que los algo-
ritmos son mas predecibles cuando son mds «particulares». Por «par-
ticular» quiero decir que colocan un énfasis sobre elementos simples
de la estructura del juego total. Por ejemplo, en juegos de guerra al-
goritmos como «determinar la unidad enemiga mas préxima y dispa-
rarle» son particulares y dan conductas predecibles.

Pero he encontrado que los mejores algoritmos tratan la gran can-
tidad de informaciéon en el contexto mas amplio. Esto es, toman en
cuenta para hacer su decision el mayor niimero posible de considera-
ciones en lugar de enfocarse en un nimero pequeno de clementos par-
ticulares. Para continuar cen el elemplo anterior, un mejer algoritmo
podria ser «determinar la unidad enemiga que posee la combinacién
mas grande de amenaza y vulnerabilidad (basado en aicance, activi-
dad, cublerta, dar alcance a otras unidades amigas y vision); ataque a
esa unidad si la probabilidad de aniquilarla excede a la probabilidad
de ser aniquilado».

.Como se realizan tales principios en algoritmos especificos? Dudo
que algin dia pueda ser ideado cualquier sistema de propoésito gene-
ral. La mejor solucion general que he encontrado utiliza puntos del
sistema, andlisis de campo y cambios en la estructura del juego.

Sistema de puntos. Primero, establezco un sistema de puntos
para cuantificar el valor de cada movimiento posible. Esta es una téc-
nica antigua utilizada en muchos sistemas de inteligencia artificial.
Una gran cantidad de ideas deben investigarse en el sistema de
puntos. El primer problema que surge es uno de rango dindmico: el
disenador debe asegurarse de que la probabilidad de dos movimientos
accesibles, cada uno acumulando un valor de puntos igual al valor
maximo permitido por el tamano de palabra (ocho bits), se aproxima a
cero. Ein otras palabras, no podemos tener dos movimientos cada uno



Teenicas de diseno e ideales

con puntuacion de 255; no tenemos forma de saber cudl es verdadera-
mente el mejor movimiento. Este problema disminuird cuando se ha-
gan mas comunes los sistemas de 16 bits.

Un segundo problema con el sistema de puntos es la compensacion
de factores cada uno contra todos. En un juego hipotético de tanques,
podriamos acordar que alcanzar la cima de una colina es bueno, pero
ese movimiento en carretera es también bueno. ;Cuil es mejor? Si
una posicion en la cima de una montana se le premia con 15 puntos,
icudl es el valor de la posicion en carretera? Estas cuestiones son difi-
ciles de responder. Requieren una familiaridad profunda con el es-
quema del juego. Desgraciadamente, tal familiaridad es imposible con
un juego que todavia tiene que ser completado. Las unicas alterna-
tivas son gran experiencia, conocimiento intimo de la situacion que
estd siendo representada, andlisis esmerado y mucha experimenta-
clon.

Analisis de campo. Un segundo elemento de mi enfoque general
a ingenios artificiales es la utilizacién de andlisis de campo. Este es
solamente aplicable a juegos que manejan relaciones esnaciales. In
tales juegos el jugador humano confia en el reconocimiento de estrue-
turas para analizar posiciones y planificar movimientos. Reconoci-
miento de verdaderas estructuras a un nivel humano esta mas alla de
las capacidades de una microcomputadora. Sin embargo, algo que
pueda aproximarse al reconocimiento de estructuras se puede lograr,
mediante la utilizacion de analisis de camnpo. El esfuerzo clave aqui es
la ereacion de una cantidad de campo caleulable que expresa correcta-
mente la informacion eritica que la computadora necesita para hacer
un movimienwo razonable.

Por ejemplo, en algunos de mis juegos de guerra he utilizado
campos de seguridad y de peligro, que dicen a una unidad cudn se-
gura o peligrosa es su situacion. El peligro se caleula sumando los co-
cientes de la fuerza de las unidades enemigas dividida por su alcance.
Unidudes proximas y grandes son muy peligrosas y unidades pe-
quenas y distantes son solo ligeramente pebigrosas. Un cdleulo similar
con unidades amigas da un factor de seguridad. Al comparar el valor
de peligro con el de seguridad en su posicion, una unidad puede deci-
dir si deberia exhibir una conducta intrépida o timida. Una vez se
realiza esta decision, la unidad puede medir la diferencia entre peligro
y seguridad en cada posicion hacia la cual se podria mover. Si la uni-
dad es intrépida, se mueve hacia el peligro; si es timida se aleja de él.
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Asi pues, el uso de campos permite a una unidad calcular un conjunto
de factores espaciales.

Cambios en la estructura del juego. Otra técnica para averi-
guar los problemas de los ingenios artificiales es tan simple que pa-
rece como de engano: cambiar el juego. Si no puede alecanzar un buen
camino para utilizar una caracteristica, realmente no tiene otra elec-
cion que suprimirla. Por ejemplo, mientras estaba disefando TANK-
TICS, encontré un problema con los lagos. Con un lago conecavo la
computadora conduciria sus tanques a la orilla, se apoyaria y retorna-
ria a la orilla. Kl lago concavo era una trampa para mi algoritmo de
ingenios artificiales. Necesitaba mucho tiempo de trabajo sobre una
rutina ingeniosa que no fuese atrapada por lagos céncavos pero gue
retuviese todavia una economia deseable de movimiento. Después de
mucho esfuerzo descubri la mejor solucion: suprimir los lagos con-
cavos del mapa.

Idealmente, el disenador de juegos experimentado tiene bastante
intuicion para descubrir factores de juege intratables y evitar los al-
goritmos correspondientes durante las etapas de disefio. La mayorie
de nosotros debemos descubrir estas cosas en el camino dificil v vol-
ver sobre nuestros pasos para modificar el disefio. Darse cuenta de
estus desastres es parte de lo que vrovoreiona la intuicion.

Coordinacion de movimientos. Un problema especial es la
coordinacion de movimientos con muchas unidades diferentes bajo
control de la computadora. ;Como asegura la computadora que las di-
ferentes unidades se mueven de una forma coordinada y que no se
producen embotellamientos? Una forma es utilizar un sistema de pla-
nificacion secuencial en conjuncion con un test simple para la posicion
de las otras unidades. Asi, la unidad 1 se mueve primero, después la
2, a continuacion la 3, v ademas evitando colisiones entre si.

Puedo asegurarles de mi propia experiencia que este sistema sus-
tituye las colisiones por los embotellamientos mas frustrantes. Un
mejor método utiliza un «sistema de movimiento virtuals en el cual
cada umdad planifica un movimiento virtual sobre la base de las posi-
ciones virtuales de todas las unidades. Aqui esta como opera: comen-
zamos con un conjunto de posiciones reales de todas las unidades de
la computadora. Entonces ¢reamos un conjunto de posiciones vir-
tuales e inicializamos todos los valores virtuales a los valores reales.
Cada unidad planifica su movimiento, evitando colisiones con las posi-
ciones virtuales. A continuacion coloca su posicion final planificada en
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el conjunto virtual. Otras unidades planifican sus movimientos. Des-
pués de que todas las unidades han planificado un movimiento virtual,
el proceso se repite, cada unidad planificando su movimiento sobre la
base del conjunto de movimientos virtuales intermedios. Este gran
lazo exterior debe ser convergente. Después de un niimero suficiente
de iteraciones, la rutina y las posiciones virtuales forman la base de
todos los movimientos realizados por las unidades de la computadora.
Esta técnica es util para coordinar los movimientos de muchas uni-
dades y evitar los atascos.

Transiciones entre algoritmos. No importa cuan bueno sea un
algoritmo, su rango de aplicabilidad esta limitado. Las singularidades
son que un algoritmo especifico funcionara bajo relativamente pocas
condiciones. Un buen diseno del juego debe ofrecer un rango amplio
de condiciones para ser verdaderamente interesante. Asi el disenador
debe frecuentemente crear una serie de algoritmos y conmutar de uno
a otro cuando las condiciones cambian. La transicion de un algoritmo
a otro esta cargada de peligros porque la continuidad debe mante-
nerse durante la transicion.

tecuerdo bien una experiencia frustrante con transiciones de algo-
ritmo en LEGIONNAIRE. La computadora contra los barbaros tenia
tres algoritmos: un «movimiento de seguridad-, una <aproximacion de
contacto» v un «atague». Bajo clertas condiciones un barbaro que ope-
rase con ¢l algoritmo de <aproximacion de contacto» haria una incur-
sion atrevida hacia adelante para realizar contacto con el jugador
humano. Entonces el barbaro harfa una transicion de algoritmo de
<ataque» que, desgraciadamente, declararia ¢l ataque inseguro. El
barbaro desbarataria el ataque al algoritmo de ~movimiento de segu-
ridad» que entonces llevaria a moverse en retirada. Al jugador humano
se le invitaba a un espectaculo de barbaros atacando ferozmente y ba-
tiéndose en retirada frenéticamente, ninguno de los cuales jamis se
molestaba por luchar. Eventualmente renuncié y rediseié los algo-
ritmos fusiondndolos en un unico algoritmo de <avanzar para atacar-»
can ninguna transicion.

Juegos no espaciales. Las téenicas de ingenios artificiales que
he descrito hasta aqui son de uso en juegos que introducen relaciones
espaciales. Sin embargo, muchos jueges no son espaciales y se requie-
ren otras técnicas de ingenios artificiales. Uno de los tipos mds co-
munes de juegos no espaciales utiliza ecuaciones diferenciales aco-
pladas para modelar sistemas complejos. LUNAR LANDER, HAM-
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MURABI, ENERGY CZAR y SCRAM son todos ejemplos. El pro-
blema fundamental que encara el disenador de tales juegos es no
tanto derrotar al jugador humano como de modelar conductas com-
plejas. Aconsejo al disenador humano que sea particularmente cuida-
doso con juegos que ponen en acciéon grandes sistemas de ecuaciones
diferenciales acoplados. HAMMURABI utiliza tres ecuaciones dife-
renciales de primer orden acopladas y la mayoria de los programa-
dores lo encuentran manejable.

Pero la complejidad del problema aumenta enormemente con el
nimero de ecuaciones diferenciales utilizadas. ENERGY CZAR utili-
zaba 48 ecuaciones diferenciales, una hazana fingida sclamente por el
hecho de que muchas ligaduras se imponian sobre ellas. En general,
sea cauto con méas de cuatro ecuaciones diferenciales acopladas. Si
debe utilizar muchas ecuaciones diferenciales, intente utilizar estruc-
turas paralelas en las cuales la misma ecuacién fundamental se apiica
a cada elemento de un conjunto de valores.

Para ayudar a mantener el sistema equilibrado, cada ecuacion dife-
rencial deberia tener un coeficiente de amortiguamiento que fuese
ajustado de forma empirica:

nuevo valor = valor antiguo + (factor motriz/coeficiente
de amortiguamiento)

Un pequeno coeficiente de amortiguamiento produce sistemas rapidos
que rebotan frenéticamente; un valor grande da como resultados sis-
temas de gran inercia que cambian lentamente. Desgraciadamente,
recurrir a simples coeficientes de amortiguamiento puede hacer que el
tiro salga por la culata cuando una relacion de realimentacion nega-
tiva existe entre el nuevo valor v la fuerza motriz. En este caso,
grandes amortiguamientos inhiben la realimentacion negativa y una
de las variables crece sin limite. La conducta de sistemas de ecua-
ciones diferenciales es compleja. Sugiero que los disenadores intere-
sados en éstos estudien las matematicas de los sistemas oscilatorios
amortiguados criticamente, sub-amortiguados y sobreamortiguados.
Para informacion mas general sobre la resolucién de sistemas de ecua-
ciones diferenciales un buen libro de texto de andlisis numérico ser-
vira como una guia util.
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Conclusiones concernientes a los ingenios artificiales

La aplicacion de todos estos métodos puede producir un juego re-
lativamente inteligente, pero las expectativas no deberian ser dema-
siado altas. Incluso grandes esfuerzos no son suficiente para producir
un juego verdaderamente inteligente. Hasta la fecha, ninguno de mis
tres empenos de obras con inteligencia es adecuado por si mismo para
luchar con el jugador humano. Verdaderamente, todavia requieren re-
laciones de fuerza de por lo menos dos & uno para compensar la inteli-
gencia del jugador humano.

Informacion limitada

Otra forma de compensar la falta de inteligencaia de la computa-
dora es limitar la cantidad de informacion disponible al jugador hu-
mano. Sin informacion que procesar, ¢l jugador humano no puede
aplicar su superior potencia de procesamiento al problema. Fsta tée-
nica no se deberia utilizar excesivamente. porque esto reduce el juego
a un juego de probabilidad. Puede, sin embargo, igualar las diferen-
cias. S1 la informacion se retiene en un contexto razonable (el jugador
debe enviar exploradores), las restricelnes solwe la informacion pare-
cen naturales.

Informacion limitada proporciona una boniticacion: pueds importu-
nar la imaginacion del jugador por sugerivie =in realmente confir-
marle. Esto solamente sucede cuando Las limitaciones sobre la infor-
macion se escogen ingeniosamente. Lagunas aleatorias en la informa-
cion son desconcertantes y frustrantes on lugar de estimulantes.

Ritmo

Otra manera incluso de compensar ¢ntre el ser humano v la com-
putadora es mediante el ritmo del juego. Un jugador puede ser inge-
nioso, pero la computadora es mucho mas rapida en realizar calculos
simples. Si el ritmo es suficientemente ripido, el jugador humano no
tendra bastante tiempo para aplicar sus superiores capacidades de
procesamiento. Esta es una téenica ficil de aplicar ast que no nos
coge de sorpresa que sea utilizada extensivamente por los disenadores
de los juegos de habilidad y accion.
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No animo a la utilizacion del ritmo como un agente igualador. El
ritmo creciente solamente triunfa por la privacion al jugador humano
del tiempo necesario para dar mas imaginacion al juego. Sin esa me-
jora, el juego nunca puede ofrecer una interaccion rica. El ritmo es
para los juegos de computadora lo que la noche representa para un
romance.

Resumen

Estas cuatro técnicas para compensar los juegos de computadora
nunca se utilizan aisladamente. Cada juego utiliza alguna combinacion
de las cuatro. La mayoria de los juegos descansan fundamentalmente
sobre el ritmo y la cantidad para equilibrarse con muy poca inteligen-
cia o informacion limitada. No hay razon de por qué un juego no de-
beria utilizar las cuatro técnicas. Verdaderamente, esto deberia hacer
el juego mucho mas satisfactorio, porque utilizando elementos de cada
meétodo el juego no tendria gue estar forzado a las limitaciones de
cada uno. El disenador debe decidir sobre un compromiso apropiado
para los objetivos del juego particular.

RELACIONES ENTRE OPONENTES

Cada juego establece una relacion entre adversarios que cada ju-
gador procura explotar para obtener la maxima ventaja. La forma de
esta relacion es fundamental al juego. Define las interacciones dispo-
nibles a los jugadores v fija ¢l tono. Hasta la fecha, la mayoria de los
juegos de computadora utilizan relaciones de jugador a jugador muy
simples, limitando asi su alcance y profundidad. Una comprension
mas profunda de las relaciones jugador a jugador conduciran a juegos
mas interesantes.

Relaciones simeétricas

La arquitectura mas simple establece una relacion simeétrica entre
los dos jugadores, garantizando a cada uno las mismas fuerzas y debi-
lidades. Juegos simétricos ofrecen la caracteristica obviamente desea-
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ble de estar equilibrados automaticamente. Tienden a ser mucho mas
faciles de programar porque el mismo proceso se puede aplicar a cada
jugador. Finalmente, son mas faciles de aprender y de comprender.
Ejemplos de juegos simétricos incluyen COMBAT para el ATARI
2600, BASKETBALL y DOG DAZE para Gray Chang.

Los juegos asimétricos sufren de una serie de puntos débiles, el
mayor de los cuales es su relativa simplicidad. Cualquier estrategia
que parece efectiva puede y serd utilizada por ambos bandos simulta-
neamente. En tal caso, el éxito resulta no de la planificacion sino de
la ejecucion. El juego se vuelve contra detalles muy finos; el ajedrez
proporciona un ejemplo: una ventaja solamente de un simple peodn
puede conducir a la victoria.

Juegos asimeétricos

Debido a la debilidad de los juegcs simétricos. muchos juegos in-
tentan establecer una relacion asimétrica entre adversarios. Cada ju-
gador tiene una combinacion unica de ventajas v desventajas las
cuales el disenador del juego debe de algin modo equilibrar de forma
que ambos lados tengan la misma probabilidad de victoria, dado
iguales niveles de adiestramiento. La manera mas simpie de hacer
esto es mediante el uso de asimetria plastica. Kstos juegos son for-
malmente simétricos, pero a los jugadores se les permite seleccionar
rasgos 1niciales de acuerdo a un conjunto.de restricciones. Por ejem-
plo, en el juego de tablero de Avalon-Hili WIZARID'S QUEST, a los
Jugadores se les permite a cada uno el mismo numero de territorios al
cemienzo del juego, pero escogen sus territorios en secuencia. Asi, lo
que iniclalmente era una relaciéon simétrica (cada persona tiene N te-
rritorios) se transforma en una asimétrica (el jugador A tiene una
combinacion de N territorios, pero el jugador B tiene combinaciones
diferentes). La asimetria se proporciona por los propios jugadores al
principio, asi que los resultados no estan equilibrados v el jugador no
tiene a nadie a quien culpar.

Otros Juegos establecen una relacion asimetrica mads explicita-
mente. Casl todos los juegos de computadoras solitarios utilizan una
relacion asimeétrica entre el jugador-computadora v el jugador-humano
debido a que la computadora no puede competir con la inteligeneia hu-
mana. Al jugador humano se le dan recursos que le permiten llevar
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su superior potencia de planificacion para aguantar, y la computadora
obtiene recursos que compensa su inferior inteligencia.

Triangularidad

La ventaja de la asimetria es que permite al disenador del juego
construir relaciones no transitivas o triangulares en el juego. La no
transitividad es una propiedad matematica bien definida. En el con-
texto de los juegos, se ilustra mejor mediante el juego de roca-tijera-
papel. Dos jugadores juegan este juego; cada uno de forma secreta
selecciona uno de los tres elementos; simultdneamente los anuncian y
comparan sus elecciones. Si ambos han realizado la misma eleccién, el
resultado es un empate y el juego se repite. Si realizan elecciones di-
ferentes, entonces roca rompe tijeras, tijeras corta papel y papel en-
vuelve a roca. Esta relacion, en la cual cada oponente puede derrotar
uno a otro y puede ser derrotado por el otro es una relacion no transi-
tiva. Que roca venza a tijera y tijera venza a papel no significa que
roca vence a papel. Obsérvese que esta relacion particular no transi-
tiva sclamente produce resultados limpios con tres componentes. Fsto
es porque cada componente se relaciona solamente a otros dos compo-
nentes: vence a uno y pierde con el otrc. Un juego de roca papel y ti-
jera con salida binaria (ganar o nerder) no puede realizarse con mas
de tres componentes. Podria disenarse uno con componentes multiples
si fueran admitidos algunos niveles de vietoria (quizas utilizando un
sistema de puntos).

La no transitividad es una propiedad matematica interesante, pero
no puede utilizarse para producir juegos ricos mientras nos adhiramos
al significado matematico estricto del término. El valor de esta argu-
mentacion demanda generalizacion del principio en dreas menos defi-
nidas. Utilizo el término «triangular» para describir relaciones asimeé-
tricas que extienden los conceptos de no transitividad mas alld de su
definicion formal.

Un ejemplo simple de una relacion triangular se puede encontrar
en el juego BATTLEZONE. Cuando aparece un platillo, el jugador
puede perseguirlo en lugar de seguir a un tanque enemigo. En tal
caso hay tres componentes: jugador, platillo y tanque enemigo. El ju-
gador persigue el platillo (el lado uno del triangulo) v permite que el
tanque enemigo le persiga a €l sin ser molestado (lado dos). El tercer
lado del triangulo (platillo a tanque enemigo) no es importante al ju-
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gador humano, la computadora maniobra el platillo para atraer al ju-
gador a una mala posicion. Este ejemplo es facil de comprender por-
que la triangularidad asume una forma espacial dentro del juego asi
como una de tipo estructural.

La triangularidad se suele utilizar con relaciones mezcladas de tipo
ofensivo-defensivo. En la mayoria de los juegos de conflictos, sin to-
mar en cuenta el medio de conflicto, hay secciones ofensivas y defen-
sivas. Algunos juegos simplemente hacen que un lado sea el atacante
y el otro el defensor. Esto es un negocio arriesgado porque restringe
las opciones disponibles a cada jugador. Més entretenidos son los
juegos que mezclan estrategias ofensivas y defensivas para cada juga-
dor. De esta forma cada jugador tiene que atacar y defender. Lo que
es mas importante, los jugadores pueden hacer compromisos entre las
necesidades defensivas contra las oportunidades ofensivas. De tales
situaciones se desarrollan relaciones triangulares.

El valor de la triangularidad es su capacidad para la indireccion.
Una relacion binaria hace inevitable el conflicto directo. Los juga-
dores deben aproximarse y atacar cada uno al otro. Estos enfoques
directos son obvios y esperados, y por esta razén tales juegos a me-
nudo degeneran en ejercicios tediosos. Una relacién triangular per-
mite a cada jugador métodos de acercamientos indirectos, condu-
ciendo a una interaccién mas rica y sutil.

Actores y relaciones indirectas

La indireccion es el elemento esencial que proporciona la triangu-
laridad en el disenio de juegos. La indireccion es en ella misma un ele-
mento importante a considerar, y la triangularidad es solamente la
expresion mas rudimentaria de ella. Podemos extender mds atn los

conceptos de indireccién.
La mayoria de los juegos proporcionan una relacién directa de

oponentes, tal como se muestra en el diagrama siguiente:

Jugador 1 Jugador 2
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Puesto que el adversario es el unico obstaculo con el que se en-
frenta el jugador, la resolucién més simple y obvia del conflicto es
destruir al adversario. Esta es la razén de que por qué muchos juegos

directos son violentos.
La triangularidad, sin embargo, proporciona alguna indireccion:

Jugador 1 Jugador 2

Utilizando la triangularidad, cada adversario puede encontrar al otro
a través de un tercer elemento. La tercera parte puede ser un agente
pasivo, uno débilmente activo o un jugador totalmente equipado. Sin
embargo, es dificil conseguir dos personas juntas para un juego; por
lo tanto, el tercer agente es a menudo jugado por un actor generado
por la computadora. Un actor no es lo mismo que un adversario. Un
actor sigue un papel simple. No tiene inteligencia u objetivos propios.
Por ejemplo, el platillo en BATTLEZONE es un actor. Su funcién es
distraer. Su papel reclama desplazar a lo largo del campo de batalla
sin participar activamente en la misma.

El concepto de actor nos permite comprender un nivel superior de
indireccion.

Jugador 1 Jugador 2

¢ Actor 1 k Actor 2
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En esta disposicién, los jugadores no luchan entre si cada uno contra
el otro directamente; controlan actores que libran un conflicto directo.
Un buen ejemplo de este esquema se muestra en el juego ROBOT-
WAR de Muse Software. En este juego, cada jugador controla a un
robot asesino. El jugador escribe un guién detallado (un programa
corto) para su robot. Este guién se utiliza por el robot en una lucha
de gladiadores. El juego quita asi a los jugadores de conflictos di-
rectos y sustituye a los actores-robot como combatientes. Cada juga-
dor esta claramente identificado econ su propio robot. Pero esta forma
de indireccion es insatisfactoria porque los conflictos en si mismo per-
manecen directos. Mas aun, se quita al jugador del conflicto y se le
fuerza a sentarse en las lineas laterales. Esta forma de indireccién es
una etapa transicional poco satisfactoria.

Un nivel superior de indireccion se ejemplifica por un diseno de
juegos de tableros inteligente de Jim Dunnigan, BATTLE FOR
GERMANY. Este juego se procupa de la invasién de Alemania en
1945. Esta fue obviamente una lucha desigual, los alemanes simulté-
neamente luchando con los rusos en el Este y con los anglo-ameri-
canos en el Oeste. Luchas desiguales hacen frustrantes a los juegos.
La solucién de Dunnigan fue descomponer ambos lados. Un jugador
controla a los rusos y los alemanes del frente Oeste; el otro controla a
los anglo-americanos y a los alemanes del frente Este. Asi, cada juga-
dor es a la vez invasor y defensor.

Jugador 1 Jugador 2
— ] — )
Anglo- Alemanes Alemanes Rusos
americanos QOeste Este

Ningun jugador se identifica de forma directa con los invasores o
los defegsares. Los dos combatientes pierden sus identidades y se ha-
cen actores. r
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El nivel més alto de indireccién que he visto es el juego RUS-
SIAN CIVIL WAR de Dunnigan. Este juego de tablero se concentra
en la guerra civil entre los rojos y los blancos. El enfoque brillante de
Dunnigan es disolver completamente cualquier identificacion entre ju-
gador y combatiente. Cada jugador recibe algunos ejércitos rojos y al-
gunos ejércitos blancos. Durante el curso del juego, un jugador utiliza
sus ejércitos rojos para atacar y destruir a los ejércitos blancos de los
otros jugadores. También utiliza su ejército blanco para destruir a
los ejércitos rojos de los demas jugadores. El final del juego llega cuando
un lado rojo o blanco se aniquila. El ganador es entonces el jugador mas
identificable con el ejército victorioso (con el mayor nimero de bajas
del perdedor y el menor numero de bajas del ganador).

Jugador 1 Jugador 2 Jugador 3 Jugador 4 Jugador 5

Rojo Blanco

La indirecciéon en este juego es verdaderamente impresionante.
Los combatientes no son identificables de ninguna forma con cual-
quier jugador individual hasta muy al final del juego. Son actores; la
batalla de rojos y blancos sin cualidades humanas, incluso aunque
sean jugados por jugadores humanos. Hay solamente una limitacién a
este diseno: el sistema requiere més de dos jugadores para que fun-
cione de forma efectiva. Sin embargo, tales arquitecturas altamente
indirectas de jugador a jugador proporcionan muchas oportunidades
fascinantes para el disefio de Jjuegos.
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Relaciones directas jugador a jugador pueden solamente aplicarse
a conflictos directos tales como las guerras, que tienden a ser vio-
lentas y destructivas. Por esta razon, la sociedad impide los conflictos
directos. Todavia quedan conflictos en nuestras vidas, tomando
formas mads sutiles e indirectas. Luchamos batallas en nuestro mundo
real con sonrisas, aliados distantes, presiones y cooperaciones. Juegos
con relaciones directas jugador a jugador no pueden confiar en copar
la mayoria de los ejemplos de las interacciones humanas reales. Sola-
mente juegos indirectos ofrecen alguna posibilidad satisfactoria de ex-
plorar la condicién humana.

CURVAS DE APRENDIZAJE SUAVE

Cuando un jugador trabaja con un juego, deberia lograr una me-
jora uniforme y regular de sus puntuaciones. Los principiantes debe-
rian ser capaces de conseguir algun proceso, los jugadores interme-
dios deberian conseguir puntuaciones medias y los jugadores experi-
mentados deberian obtener altas puntuaciones. Una grafica de una
puntuacion de un jugador tipico como funcién del tiempo pasado con
el juego deberia mostrar una curva con pendiente suave y uniforme-
mente hacia arriba. Este es el caso més deseable.

Pueden resultar una serie de otras curvas y pueden revelar mucho
acerca del juego. Si un juego tiene una curva que es relativamente
plana decimos que el juego es dificil de aprender. Si la curva es empi-
nada; el juego es facil. Un salto brusco en la curva sugiere que hay
justamente un truco en el juego, la maestria del cual garantiza un do-
minio completo del juego. Si el juego tiene muchos saltos bruscos, hay
muchos trucos. Un caso particularmente malo surge cuando las pun-
tuaciones del jugador bajan hacia la mitad a lo largo de la experiencia
de aprendizaje, indicando que el juego contiene elementos contradic-
torios que confunden y distraen. La curva ideal siempre tiende a
subir regular y uniformemente hacia arriba.

Juegos sin una curva de aprendizaje regular frustan a los juga-
dores al no proporcionarles oportunidades razonables para mejorar
sus puntuaciones. Los jugadores sienten que el juego es o demasiado
dificil o demasiado facil, o simplemente arbitrario. Los juegos con
curvas de aprendizaje:suaves atraen a los jugadores de todos los ni-
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veles y les animan a continuar jugando al ofrecerles esperanza de
nuevos descubrimientos.

Una curva de aprendizaje suave resulta de un juego que propor-
ciona una progresion uniforme desde el nivel de principiante al ex-
perto. Esto requiere al disefiador del juego crear no un juego sino
una serie de juegos relacionados. Cada uno debe ser intrinsecamente
interesante y atrayente al nivel del jugador al cual se dirige. Ideal-
mente, la progresion es automadtica; se introducen caracteristicas
avanzadas cuando la computadora reconoce un jugador con un perfil
de habilidad creciente. Mds a menudo, los jugadores deben indicar a
la computadora en el nivel en el cual desean jugar.

LA ILUSION DE LA POSIBILIDAD
DE GANAR

Otro rasgo importante de cualquier juego es la ilusion en la posibi-
lidad de ganar. Si un juego tiene que proporcionar un reto continuado
al jugador, debe también proporcionarle una motivacién también con-
tinuada para jugar. Debe parecer a todos los jugadores, desde el prin-
cipiante al experto, que el juego puede ganarse. Aunque nunca deba
ser verdaderamente ganado o perdera todo su atractivo. Esta ilusién
es dificil de mantener. Algunos la mantienen para el experto pero
nunca lo logran para el aficionado; éstos se intimidan salvo en el caso
de los jugadores con mayor determinacion. TEMPEST, por ejemplo,
intimida a muchos porque parece no ser ganable. El juego mas satis-
factorio a este respecto es PAC-MAN que parece ganable a la mayo-
ria de los jugadores aunque nunca lo es completamente.

El factor més importante en crear la ilusion de posibilidad de ga-
nar es la limpieza del juego. Un juego sucio intimida a los princi-
piantes con un exceso de detalle. El principiante nunca supera la sos-
pecha inhibidora de que en algun lugar en el juego espia un «mons-
truo». Por contraste, un juego limpio anima a experimentar a todos
los jugadores.

Mantener satisfactoriamente la ilusion de la posibilidad de ganar
requiere de un andlisis cuidadoso de la fuente de fallos del jugador.
En cada juego el jugador se espera a menudo que falle. ;Quién les
zancadilléa? Si el jugador cree que el fallo surge de algin defecto en
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el juego o sus controles, se siente frustrado y colérico con una situa-
cién de injusticia y de imposibilidad de ganar. Si el jugador cree que
sus fallos surgen de sus propias limitaciones, pero juzga que el juego
requiere un rendimiento sobrehumano otra vez rechaza el juego como
injusto. Pero si el jugador puede atribuir sus fallos a sus propios
errores corregibles, jugara con un esfuerzo por dominar el juego.
Cuando el jugador falla, se dard a si mismo una bofetada suave di-
ciendo «ése fue un error tonto».

RESUMEN

En este capitulo he comentado los métodos de disefio y los ideales
que he utilizado al desarrollar algunos juegos. Métodos e ideales
juntos constituyen el elemento evasivo que llamamos técnica. La téc-
nica es parte de la firma de un artista. Cuando escuchamos la sublime
Quinta Sinfonia de Beethoven o el éxtasis de la Sexta o la exaltacion
de la Novena, reconocemos en todas el sello identificador de la técnica
maestra de Beethoven. Si usted fuese un disefiador de juegos de com-
putadora, deberia establecer y desarrollar su propia técnica.
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DESARROLLO DE
EXCALIBUR

En el Capitulo 4, presenté una se-
cuencia de disefios de juegos idealizada.
Intentaba deseribir un método general
que incluia conceptos desarrollados en
este libro. Es, sin embargo, una triste
verdad que la practica total de los es-
quemas que ideamos es demasiado a

menudo inversamente proporcional al L
idealismo que incorporamos. Yo nunca

he disefiado un juego en completo R ‘
acuerdo con el sistema descrito en el [

Capitulo 4. Mis disefios actuales han
seguido caminos méds tortuosos. En este capitulo describiré el desa-
rrollo de EXCALIBUR, un disefio reciente. El contraste entre el
proceso real, desigual y cargado de errores y el proceso ideal podria
ayudar al lector a puentear el salto entre la teoria y la préctica.

LOS COMIENZOS

En diciembre de 1981, comencé a trabajar para Alan Kay en su
nueva unidad Corporate Research en Atari. Teniendo una libertad
creativa total, resolvi idear un juego merecedor de la fe que el doctor
Kay habia puesto en mi. Necesitaba que este juego fuese grande y
glorioso, tan sublime en sus objetivos y atrayente en su juego que de-
jaria en vergiienza a todos los otros. Como las consideraciones de co-
mercializacion no era_ﬁ importantes para el juego, decidi que funciona-
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ria en un medio ambiente basado en disco con 48K. Esto daba abun-
dancia de recurso de computadora con los cuales trabajar.

Mi conocimiento previo estaba en los juegos de guerra, y asi, de
forma natural, pensé en términos de un juego de guerra. La guerra
es la expresion mas extrema del conflicto humano, el mayor mal hu-
mano y la tragedia mas grande de nuestra especie. Por lo tanto, me
parecia que era un punto de arranque obvio para un artista serio.

Necesitaba salirme del tratamiento convencional de la guerra en
los juegos que o glorificaban la guerra como una expresion de un he-
rofsmo mal concebido, o la trivializaban como un ejercicio intelectual
fascinante. Querfa un juego que colocase a la guerra en un contexto
significativo. Incluirfa la guerra como una opcién que algunas veces
debe ser ejercida, pero no frivolamente. Necesitaba un juego en que
los traficantes de guerra inevitablemente perderfan, porque creo que
las estrategias de paz son a menudo las mds practicas. Este juego
prepararia para el arte de gobernar y se centraria sobre el liderazgo.
Otro objetivo fundamental era que el juego realmente consistirfa en
una serie de juegos enlazados. Esto me permitiria mostrar la politica,
el arte de gobernar y la guerra en algunos niveles, desde los méas es-
tratégicos e indirectos a los mds tacticos y directos.

Mi siguiente tarea fue determinar el contexto de fantasia para el
juego. Reduje las posibilidades a dos: un juego acerca de los Estados
Unidos después de una guerra nuclear y un juego acerca de los anos
oscuros en Inglaterra después del colapso de la dominacién romana.
Ambos contextos reflejan sociedades intentandose reorganizar a si
mismas después de una calamidad. La primera fantasia era demasiado
horrible para mis objetivos. Mds aun, el segundo contexto de fantasia
estaba oculto en las fascinantes leyendas del rey Arturo. Escogi el
contexto arturiano.

El jugador en este juego seria el rey Arturo, y su objetivo seria
unificar Inglaterra y llevar la paz a todas las tierras hostigadas. El
reto del juego surgiria de la negativa de los otros reyes a someterse a
la soberania de Arturo. El jugador seria requerido a utilizar algunas
técnicas para establecer su autoridad, solamente una de las cuales se-
ria la accién militar. Verdaderamente, resolvi que un uso excesivo de
los métodos militares embruteceria a la nacién y resultaria en insu-
rreccioneg sin fin y en la anarquia. Con estos nobles objetivos estable-
cidos empecé el trabajo de disefo serio sobre el juego.
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Trabajo preliminar (enero-abril 1982)

En primer lugar volvi a la pregunta de jqué es un liderazgo? La
respuesta seria primordial al juego. Era necesario para mi determinar
la esencia de liderazgo a nivel nacional para luego trasladarla en
formas manejables en un juego. Necesitaba extraer las decisiones
centrales del liderazgo y disefiar una forma para expresarlo. Los as-
pectos militares del liderazgo eran los mds obvios y los més faciles
para trabajar. Yo no habria tenido dificultad disefiando un juego en el
cual el jugador debe hacer decisiones militares correctas. Pero esto no
era satisfactorio para mi. Necesitaba dirigirme a cuestiones mas am-
plias: los aspectos sociales, diplomaticos e interpersonales del lide-
razgo. ;Como iba a representar y a manipular estos factores en el
curso del juego? El problema me atormenté durante meses.

Rapidamente crecié mi impaciencia luchando con tales problemas
fundamentales. El chico que hay dentro de mi necesitaba una gratifi-
cacion inmediata, y asi, para satisfacer estos impulsos, escribi las es-
cenas del titulo y del final del juego. Estas no eran cruciales a la es-
tructura del juego, pero me dieron la oportunidad de explorar algunas
técnicas graficas interesantes sin comprometer la integridad de mi di-
seno. La escena final planteaba algunos problemas interesantes: la es-
pada Excalibur da vueltas a través del aire por encima de un lago,
cae en una mano que surge abruptamente del agua para agarrarla,
entonces desaparece debajo de las olas. Pasé mucho tiempo inten-
tando anadir el sonido solitario del viento susurrando contra la hoja
de la espada, pero no fui capaz de obtener resultados satisfactorios.
Por lo tanto, decidi intentar acompanar las escenas del titulo y final
con alguna musica apropiada. Escogi como mis dos candidatos pri-
meros un pasaje de la muerte y funeral de Siegfried en el Siegfiried de
Wagner y una parte de la Séptima Sinfonia de Dvorak.

En esta época también determiné la estructura fundamental del
juego. Habia cuatro juegos anidados. El primero, CAMELOT, se en-
cargaria de las actividades de Arturo dentro de su castillo. Estas in-
cluirian la gestion de su propio reino, el gobierno, la diplomacia y la
preparacion del ejército. El segundo moédulo de juego, BRITAIN,
permitiria a Arturo viajar a lo largo de la isla de Gran Bretana con su
ejéreito y se ocuparia de actividades militares estratégicas. El tercer
modulo de juego, BATTLE, permitiria a Arturo combatir a los ejér-
citos efiemigos en conflicto directo. Si Arturo se encontraba con un
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rey enemigo en el campo de batalla, se entraria en el cuarto moédulo,
JOUST. Este ultimo médulo estaba destinado a ser un simple juego
de habilidad y accién en el cual Arturo intentaria desmontar a su opo-
nente. El juego utilizaria una visién total en primera persona de un
caballero avanzando con una lanza; para que la escena fuese completa
resonaba el galopar del caballo del propio Arturo. Me entretuve
ideando algoritmos graficos inteligentes que generarfan verdaderos
graficos tridimensionales en primera persona. Después que hube de-
sarrollado una gran cantidad de esfuerzo, no obstante, me di cuenta
de que el juego JOUST tomaria solamente unos pocos segundos para
jugarse y que no proporcionaria mucho reto.

Empecé de nuevo con una nueva idea: una lucha de espadas. El
primer problema con el que me enfrenté era, jcémo puedo simular el
movimiento de la espada utilizando érdenes de un joystick? Encontré
un bastén y me pasé horas en mi cuarto de estar balanceandolo e in-
tentando descubrir alguna estructura que pudiese representarse lim-
piamente con un joystick. Mis dificultades surgian del hecho de que el
movimiento de una espada en una lucha de espadas es muy complejo
y un joystick simplemente no puede expresar todas las dificultades
del movimiento. Eventualmente ideé un sistema razonable. El movi-
miento de lado a lado del joystick controlaba el dngulo de ataque de la
espada, desde una oscilacion horizontal desde la izquierda hasta una
oscilacién vertical sobre la cabeza del jugador y una oscilacién hori-
zontal desde la derecha. Moviendo el joystick hacia atras balanceaba
la espada hacia atras en preparacion para el golpe; el movimiento ha-
cia adelante del joystick originaba que la espada golpease.

Resuelto este problema, comencé a trabajar en algunas nuevas ru-
tinas graficas para mostrar un espadachin oponiéndose en graficos en
primera persona. Esto resulté ser una tarea muy dificil. Finalmente,
renuncié al juego de lucha de espadas por las mismas razones casi que
me habian conducido a abandonar el juego de las justas. Ademads, no
necesitaba que a Arturo fuese capaz de cortirsele su camino hacia la
victoria. Si la lucha de espada no puede asegurar el triunfo, ;cudl es
la razén de tenerla en el juego?

Ya era marzo. Empecé a trabajar en el médulo BRITAIN. Consis-
tia en un mapa enrollado con una serie de adornos. Anteriormente ha-
bia disenado mapas enrollados en EASTERN FRONT 1941 y LE-
GIONNAIRE, asf que realizar este modulo fue facil para mi. Como
tenia mucha mas memoria para este juego, decidi hacer un mapa en-
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rollado gigantesco. Acabé con un gran mapa de 6K de Gran Bretana.

Lentamente el diseno del juego estaba tomando forma en mi ca-
beza, pero quedaba sin contestar una pregunta fundamental: ;iba a
ser un juego historico o de ficeion? Esto es, iba este juego a hacer la
Gran Bretana del siglo VI después de Cristo o iba a ser un juego
acerca del rey Arturo? Lei cada libro que pude encontrar acerca de
ambas materias. Esta investigacion me condujo a concluir que Gran
Bretaia en el siglo VI era un lugar depresivo y cadtico. Los celtas na-
tivos estaban defendiendo su territorio contra los invasores anglosa-
jones desembarcando en la costa este de la isla. Durante dos siglos los
anglosajones lentamente empujaron a los celtas hacia la costa oeste.
El rey Arturo era realmente un general céltico que dirigié una breve
contraofensiva contra los anglosajones, ganando la batalla de Mount
Badon y parando la ofensiva anglosajona durante cincuenta afnos.
Pero el éxito de Arturo trajo solamente un breve respiro. Al final los
celtas perdieron su lucha. Asi, lo sucedido histéricamente no me pro-
porcionaba lo que necesitaba: una sociedad en lucha para reorgani-
zarse a si misma. El lugar de la historia de Gran Bretana en la edad
oscura era la de unas personas siendo arrojadas inexorablemente por
las otras.

Sin embargo, de los suenos del conquistado surgieron las leyendas
del rey Arturo conquistador, leyendas que duraron a través de los
tiempos, tranformandose ellas mismas para adecuarse a las necesi-
dades de los historiadores. Cuando lei las muchas encarnaciones de
estas leyendas, estaba impresionado por su gran flexibilidad. Cada ar-
tista que la recitaba imprimia un caricter diferente en ellas. Trabaja-
ban igualmente bien como inspiraciones religiosas o exposiciones de
los ideales caballerescos. Incluso Mark Twain las empled para hacer
su caracteristico comentario ciustico social.

Un gran punto de giro en el proceso de disefio vino cuando vi la
pelicula EXCALIBUR. Esta magnifica pelicula recoge hermosamente
los mejores elementos de las leyendas arturianas, aunque hace su pro-
pia exposiciéon. La vi una y otra vez, descubriendo las riquezas del
cuento. Esta pelicula me avergonzé. Me di cuenta que habia estado
comprometiendo las importantes cuestiones artisticas en mi juego con
el fin de cont